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Opinnaytetydssa tutkittiin, kuinka persoonallisuus vaikuttaa pelihahmon animaatioihin. Tyon alussa
perehdyttiin lyhyesti animaation historiaan, ja sen jalkeen tutkittiin teorioita persoonallisuuden méaa-
ritelmasta ja sen muodostumisesta. Teoriaosuudessa kasiteltiin myds ihmisen perustunteita sekéa
niiden maaraa. Kaytannén osuudessa kaytettavia perustunteita maariteltiin nelja perustuen tutkit-
tuihin teorioihin.

Persoonallisuuden luomisen liséksi opinnaytetydssa perehdyttiin hahmon luontiin seka sen eri vai-
heisiin. Perehdyttiin sekd hahmon ulkonaon etté sen persoonallisuuden luomiseen. Teoriaosuuden
aikana tutkittuja teorioita ja ty6tapoja hyddynnettiin kdytannon vaiheessa.

Opinnaytetyota varten suunniteltiin yksi hahmo, jolle luotiin kaksi toisistaan poikkeavaa persoonal-
lisuutta. Hahmo mallinnettiin ja rigattiin 3ds Maxissa, jotta se pystyttiin animoimaan. Hahmo teks-
turoitiin kayttden sekd Substance Painteria ettd Substance Designeria. Lopuksi tekstuurikarttojen
siistimiseen ja korjaamiseen kaytettiin Photoshopia.

Tarkastelun kohteena opinnaytetydssa kaytettiin teoriaosuuden aikana méaariteltyja perustunteita.
Opinnaytetydssa kaytetyt ulkonaoltaan identtiset, mutta luonteiltaan eroavat hahmot animaoitiin il-
maisemaan neljaé eri tunnetta, ja lopuksi pystyttiin vertailemaan, kuinka persoonallisuus vaikutti
hahmon liikkeisiin. Pystyttiin toteamaan, ettéa eroavaisuudet persoonallisuudessa toivat myds eroja
animaatioihin, vaikka hahmot ilmaisivat samaa tunnetta.

Opinnaytetyon aikana opittiin persoonallisuuden muodostumisesta, ja kuinka sellainen voidaan
luoda pelihahmolle. Myds animaatiosta seka tavoista kehittda animaatiotaitoja opittiin paljon. Tyds-
kennellessa perehdyttiin myds kehonkieleen, ja naita tietoja kaytettiin hyvaksi animaatiovaiheessa.
Ennen renderdintia perehdyttiin myés Arnold Rendereriin, jota kaytettiin animaation renderdinnissa
kaksiulotteisiksi kuviksi. Tassa vaiheessa opittiin, kuinka kyseisen tytkalun valot toimivat, ja sce-
neen luotiin kolmipistevalaistus.
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The subject of this thesis was to learn how personality affects the animations of a game character.
At the beginning the history of animation was briefly studied. After that theories about the definition
of personality and its development were researched. Theories about basic emotions were studied
and the amount of these emotions to be used in the practical section of the thesis was defined to
be four, based on research material.

Besides learning how to create a personality for a character, character development and different
stages of it were studied. The processes of both visual design and developing a personality for a
character were researched, and the theories studied in the theory section of the thesis were used
in the character creation process.

One character was designed for the thesis and two personalities to be used with it were created.
These personalities were different from each other. The character was modelled and rigged in 3ds
Max so that it could be animated. The character was textured with both Substance Painter and
Substance Designer and the texture maps were cleaned and edited in Photoshop.

The basic emotions defined during the theory section were used to study the differences in anima-
tions of the characters. The two characters that were animated were visually identical but were
given the different personalities created earlier during the thesis. The characters were animated to
express four emotions and at the end of the thesis the animations could be compared. At this stage,
the differences between different personalities were visible.

During the thesis it was learned how a personality is formed, and how to create one for a video
game character. It was also learned how to advance animation skills and how to use body language
in animation. Before rendering the animations, the render engine Arnold Renderer and its lighting
system were studied, and the renderer was used to render the animations. Three-point lighting
system was created for the scene using Arnold Renderers lights.
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Symboliluettelo
3ds Max: Autodeskin mallinnusohjelma, jolla voidaan myds animoida.
After Effects: Adoben videoeditointiohjelmisto.

Deformaatio: 3d-mallin taipuminen neutraalista asennosta esimerkiksi luita apuna kayt-

taen.

Design: Hahmon visuaalinen olemus, johon siséltyy sen ulkondkd, varimaailma ja symbo-
liikka.

Edge: Kahden verteksin vélinen reuna. Vahintdan kolme edge& muodostavat sisaansa
polygonin.

Edge loop: Edgeistd muodostuva sulkeutuva ympyra. Voi olla minka tahansa mallinen.

Elementti: Objektin irrallinen osa, kokonaisuus, jossa on useimmiten vertekseja, po-

lygoneja ja edgeja. Objektissa voi olla useita elementteja.
Frame: Yksi ruutu tai kuva kuvajonossa, joka muodostaa animaation.
Geometria: 3d-mallin pinta-ala.

Helper: Tyhja objekti, jota voidaan kayttéda apuna rigin luomisessa. Ei yleensa jaa nakyviin

ja toimii rigin pohjalla esimerkiksi apuna linkityksissa.

Layer: Taso, jolle voidaan luoda kuvia tai sisallyttaa objekteja. Objektit ja kuvat ovat eril-
l&&n muista, ja niitd voidaan piilottaa tai muokata ilman, etta niiden alla tai paalla olevilla

tasoilla oleville asioille tapahtuu muutoksia.

Liquify: Ty6kalu, jolla voidaan liikutella valittuna olevaa kuvaa joustavasti. Esimerkiksi ku-
van reunoja voidaan tyontd& sisemmas kuvaan niin, etta liikkutetun ja likuttamattoman alu-

een vdlille ja& pehmea raja.

Modifikaattori: 3ds Maxissa objekteille voidaan antaa erilaisia modifikaattoreita, jotka
muokkaavat objektia, tai joiden avulla sitd voidaan k&sitella tietylla tavalla. Tietyt ty6vai-

heet, kuten esimerkiksi unwrappaus, vaativat modifikaattorin toimiakseen.

Motion capture: Tekniikka, jolla nayttelijan liikkeita kuvataan erikoiskameraoilla, ja liike siir-

retédan digitaalisen hahmon péaalle.



Objekti: Scenessa oleva esine.

Paint bucket: Tyodkalu, jolla voidaan tayttaa valittu alue varilla.
Photoshop: Adoben omistama kuvankasittelyohjelma.

Pivotti: Piste, joka ohjaa objektin liikettd, skaalautuvuutta ja rotaatiota.

Polygoni: Vahintaan kolmen verteksin ja niita yhdistavien reunojen sisaan jaava pinta.

Muodostaa 3d-mallin pinnan.
Pose: Hahmon asento yhdessa framessa.
Proppi: Ymparistossa tai hahmolla oleva esine, joka on yleensa eloton.

Referenssi: Mallikuva tai -video, joka voi olla itse kuvattu. Animaatiossa kaytetaan varta-

lon asentojen tutkimiseen.

Renderginti: Tietokoneen piirtama kaksiulotteinen kuva scenesté, jossa huomioidaan va-

lot, varjot sek& pinnan materiaali.

Rotaatio: 3d-mallin pivotin maarittdma suunta, johon mallia voidaan k&aantaa kolmella ak-
selilla. Rotaatio voidaan laskea mallin oman neutraalin asennon mukaan, siihen linkitetyn

objektin asennon mukaan, tai esimerkiksi scenen koordinaatiston mukaan.

Scene: Kolmiulotteinen tila, johon sijoitetaan kaikki animaatioon tarvittavat objektit, kuten

mallit, valot ja kamerat.

Skinnaus: Verteksin kiinnittdminen sitéa ohjaavaan yhteen tai useampaan objektiin paino-
arvolla 0-100. Suurempi painoarvo antaa objektille suuremman vallan verteksiin. Jos ver-

teksilla on vain yksi ohjaava objekti, painoarvon on oltava 100.
Spritesheet: Kuvajono tai arkki, jossa hahmon liikkeen vaiheet on jaettu omiin ruutuihinsa.
Substance Designer: Allegorithmicin teksturointiohjelmisto.

Substance Painter: Allegorithmicin teksturointiohjelmisto, jossa tekstuuri voidaan piirtaa

suoraan 3d-mallin paalle.
Tekstuuriatlas: Kuvatiedosto, jossa on usean objektin tekstuuri.

Thumbnail: Pieni, nopeasti piirretty kuva, jonka tarkoitus on auttaa suunnitteluproses-

sissa. Kuvia piirretaan usein kymmenia kappaleita.



Topologia: Verteksien ja edgejen jarjestelmallinen asettelu animaation kannalta hyddylli-
siin paikkoihin mallissa. Usein pyritddn luomaan malli mahdollisimman pienella po-
lygonimaaralld, ja topologian avulla vahentdmaan polygonimaaraa.

Unwrappaus: 3d-mallin pinnan siirtdminen kaksiulotteiseen koordinaatistoon.

Verteksi: Piste 3d-mallin pinnassa. Verteksi yhdistaa edgeja toisiinsa.



1 Johdanto

Peleissa animaatiolla on tarkea rooli. Ne tuovat maailmoihin eloa ja antavat pelaajalle
tarkead palautetta siitd, mita pelissa tapahtuu. Animaatioita voi olla niin hahmoilla kuin
ymparistoéllakin. Animoitu ymparisto elavoittaa pelia, ja animoitua hahmoa on mielenkiin-
toisempaa seurata. Tassa opinnaytetydssa perehdytdan hahmoanimaatioon ja erityisesti

siihen, kuinka animaatiosta saa mielenkiintoisempaa.

Tyo6ssa tarkastellaan, kuinka hahmolle luotu persoonallisuus voi olla animaation tukena,
ja tehda siita mielenkiintoisempaa. Opinnaytetytssa tutkitaan myoés, kuinka animaation
valityksella voidaan viestittda hahmon persoonallisuutta katsojalle tai pelaajalle. Teoria-
osuudessa perehdytddn persoonallisuuteen sekd sen muodostumiseen, jotta saadaan
ymmarrys siitd, mik& persoonallisuus on. Nain voidaan paremmin luoda uskottava per-
soonallisuus pelihahmolle. Tydssa kaydaan myads lapi, milla tavoin persoonallisuuden luo-
minen tapahtuu ja minkalaisia tydkaluja sen apuna voi kayttaa.

Ennen animaatiovaiheen aloittamista opinnaytetyota varten tutkitaan myés hahmonluon-
tiin liittyvia tyotapoja ja teoriaa. Teoriaa kaytetddn apuna hahmon luomisessa animointia
varten. Opinnaytety6ta varten suunnitellaan yksi hahmo, jolle luodaan lisdksi kaksi eri-
laista persoonallisuutta. ldenttisia hahmoja vertailemalla huomataan paremmin erot itse

hahmon liikkkeissa, eika huomio kiinnity hahmon ulkonakoon.

Jotta persoonallisuuden vaikutusta animaatioihin voidaan tutkia, kaytetaan vertailussa eri
tunnetiloja. Teoriaosuudessa tutustutaan ihmisen perustunteita koskeviin teorioihin, joi-
den avulla pystytdan maarittelemaan tydssa kaytettyjen tunteiden maara. Talla tavoin

saadaan maariteltya tydn kannalta sopivan rajallinen maara animaatioita.

Tunteiden méaarittelemisen jalkeen hahmot animoidaan ilmaisemaan kyseisia tunteita.
Ty6té varten mallinnettu ja rigattu hahmo kopioidaan, ja molemmat hahmot asetetaan sa-
man scenen sisdlle. Talla tavoin animaatioita pystytaan vertailemaan jo ennen kuin ani-
maatiot ovat valmiita. Animaatioiden valmistuttua ne rendataan ja koostetaan lopulliseksi

videoksi After Effects -videoeditointiohjelmassa.

Lopullisessa videossa hahmot asetetaan vierekkain ruudulle, ja animoidut tunnetilat esi-
tetddn jarjestyksessa. Taméan avulla voidaan nahda erot hahmojen animaatioissa kunkin
tunteen ilmaisussa. Tavoitteena on persoonallisuuden esiintuomisen liséksi saada mate-

riaalia tydbnhaussa kaytettavaan videoon.



2  Kaytetyt ohjelmat

Hahmoreferenssin luonnosteluun ja piirtamiseen kaytettiin Adoben Photoshop-kuvanka-
sittelyohjelmaa. Luonnosten kanssa tarkeimmat tydkalut olivat paint bucket ja lasso.
Lasso on ty6kalu, jolla voidaan piirtaa valintoja piirrosalueelle, canvakselle. Piirretty va-
linta taytettiin yhdella varilla paint bucketilla, jolloin saatiin aikaiseksi hahmon siluetti no-
peasti ja tehokkaasti. Naista silueteista yhta tydstettiin pidemmalle, ja liquify-tyékalun
avulla sen mittasuhteita pystyttiin helposti muuttelemaan. Loput tydkalut, joita Photos-
hopissa kaytettiin, olivat erilaiset siveltimet sekd pyyhekumi. Naita kayttden pystyttiin maa-

laamaan lopullinen referenssikuva hahmosta.

Hahmon mallinnukseen seké& animointiin kaytettiin 3ds Maxia. Suurin osa opinnaytetyon
kaytannon osuudesta tehtiin talla ohjelmalla. Mallinnettaessa tarkeimmat tytkalut olivat
extrude, weld, target weld seka pikanappainten kautta toimivat tyokalut. Extrude-tydkalun
avulla objektiin lisattin geometriaa, ja weld-tydkalujen avulla yhdistettiin vertekseja ja
muokattiin seka optimoitiin malleja. Mallinnusprosessin alkuvaiheessa téarkein pikanap-
painyhdistelmé oli shift ja hiiren vasen nappain. Talla tavoin pystyttiin liséamaan edgeja
mallin reunoille vetamalla valittuina olleita edgeja ulos mallista. Naiden uusien edgejen ja
alun perin valittuina olleiden edgejen valille muodostui uusia polygoneja. Hahmon luu-
ranko eli rigi rakennettiin bone tools -tydkalun luilla. Hahmo unwrapattiin 3ds Maxissa

kayttaen unwrap UVW -modifikaattoria.

Teksturoinnissa hyddynnettiin Substance Designeria, Substance Painteria sek& Photos-
hopia. Tekstuurien teko aloitettiin Designerissa, ja niihin piirrettiin yksityiskohtia Painte-
rissa. Designerissa tarkeimmat tydkalut olivat uniform color ja blend. Nailla tydkaluilla saa-
tiin aikaiseksi perusvéreja, joita sekoitettiin toisiinsa erilaisten maskien avulla. Mustaval-
kokuvatytkaluja kaytettin maskien tekemisessa. Erilaisia likageneraattoreita kaytettiin

tekstuurien kuluman luomiseksi, ja lopuksi valmiit tekstuurit viimeisteltiin Photoshopissa.

Referenssivideoiden kasittelyssa ja rendatun animaation viimeistelyssa kaytettiin Adoben
After Effects -ohjelmaa. Ohjelmalla pystyttiin leikkaamaan kuvattu referenssimateriaali
omiksi videoikseen ja taman jalkeen tallentamaan ndma videot erillisina tiedostoina. Myds
3ds Maxista rendatut kuvajonot kasiteltiin videoiksi After Effectsissa. Molempien hahmo-
jen animaatiot aseteltiin nakymaan vierekkain, ja yhden tunteen kaksi kuvakulmaa ase-
teltiin nakymaan perakkain, ensin edesta ja sitten sivusta. Videon paalle lisattiin teksti

selventdméaan, kumpi hahmo on kumpi, ja mika tunne oli esilla.



3 Animaation historia ja kehitys

Animaatiolla on pitkat juuret historiassa, ja kehitys tamén paivan tydkaluihin ja teknologi-
aan on ollut hyvin pitka. Animaatiota on hyddynnetty viihteen& niin pienen mittakaavan
kuvajonoina kuin elokuvinakin kauan ennen videopeleja (Williams 2009, 11; Zeke 2015).
Opinnaytetydssa haluttiin tutkia pintapuolisesti, miten animaatio oli kehittynyt siihen pis-
teeseen kuin missa se kirjoitushetkella oli. Tydssa haluttiin ndhdéa, miten animaation mah-

dollisuudet ovat muuttuneet animaation alkuajoista.

3.1 Animaation historia

Animaation historia ulottuu kauas menneisyyteen. Kautta aikojen ihmiset ovat halunneet
saada aikaiseksi illuusion liikkuvista kuvista. Todisteita tasta I0ytyy jo muinaisista luola-
maalauksista, joissa kuvataan oletettavasti metsastysta. Maalauksissa elaimilla on useita
jalkoja, enemman kuin nelja, ja ne ovat eri asennoissa. (Williams 2009, 11.) Animaatiota
hyddynnettiin pienissé viihdetarkoitukseen kehitetyissa esineissé, kuten fenakistoskoo-
peissa. Fenakistoskooppi on pytred levy ja sen keskella on reika. Reidn avulla levy voi-
daan kiinnittaa telineeseen tai kahvaan, josta siitd voi pitda kiinni. Levya voidaan ndin
pyorittdd, ja sen ulkoreunaan tiettyjen etaisyyksien véalein piirretyt kuvat muodostavat il-
luusion liikkeesta. (Wikipedia 2018.)

Fenakistoskooppi on vain yksi esimerkki monista erilaisista tavoista saada kuva liikku-
maan. Opinnaytetytssa ei kuitenkaan perehdyta syvallisesti animaatiossa kaytettyihin
laitteisiin, silla aihe kasittelee ennemmin itse animaatiota kuin siihen kaytettyjen laitteiden
historiaa ja kehitysta. Fenakistoskooppi on silti hyva esimerkki havainnollistamaan, kuinka
yksinkertaisilla valineilla animaatiota on aiemmin luotu ja katseltu. My6s tata kyseista lai-
tetta verrattaessa nykyaikaiseen teknologiaan huomataan helposti, kuinka paljon animaa-
tio on kehittynyt. On myds ilmeista, kuinka paljon liikkuvat kuvat ovat kiinnostaneet inmisia

l&pi historian.

Ennen pelejd animaatiota hyddynnettiin elokuvissa. Todistettavasti ensimmainen tays-
pitk& animaatioelokuva julkaistiin 1917, ja se oli myds ensimmainen animaatioelokuva,
joka teki kaupallista voittoa. Elokuva julkaistiin Etela-Afrikassa, kesti 70 minuuttia ja sen

kehysnopeus oli 14 ruutua sekunnissa, mika oli tuolloin merkittdva saavutus. Kyseinen



elokuva vaati 58 800 piirrettya ruutua, mika oli valtava tydmaara. Elokuvasta ei ole kui-
tenkaan sailynyt yhtakaan kopiota, joten todisteita elokuvan laadusta ei ole olemassa.
(Zeke 2015.)

Yksi merkittavimmista tekijoistd nykyisen animaation kannalta on Walt Disney. Walt Dis-
ney perusti The Walt Disney Companyn vuonna 1923 (Johnston & Thomas 1981, 20).
Disneyn ensimmainen tayspitkd, varillinen animaatioelokuva Lumikki ja seitseman kaa-
pi6té julkaistiin vuonna 1937. (Johnston & Thomas 1981, 24; Zeke 2015.)

3.2 Pelianimaation kehitys

Animaation kehitys videopeleissa on ollut nopeaa. Videopelien alkuaikoina ei olisi tullut
kyseeseenkaan simuloida esimerkiksi kankaan tai hiusten liiketta dynaamisesti. Nyky&aan
tekniikka mahdollistaa tamé&nkaltaisen simulaation.

80-luvulla peleissé kaytettiin spritesheet-animaatiota, ja hahmojen liikkeet olivat melko yk-
sinkertaisia. Animaatiot muodostuivat vain muutamista asennoista. Mité pidemmalle peli-
konsolit kehittyivat, sitd suurempia maailmoja peleihin kyettiin siséllyttamaan. Maailmojen
kasvaessa myo6s animaatioiden mééra kasvoi, silla pelaajalla oli paljon enemman erilaisia
toimintoja kaytettavissaan. (Pluralsight 2014.)

Kuvassa 1 on tekijan aiemmin animoimasta ryémimisanimaatiosta kahden asennon spri-
tesheet. Hahmo ryomii eteenpéin kayttaen vapaata kattéaan tukena. Myos jalkojen muut-
tuva asento edesauttaa synnyttamaan mielikuvaa siitd, ettd hahmo liikkuu ja liike tulee
ilmi vain kahden kuvan avulla. Liike on kuitenkin erittéin yksinkertainen, eika kahden fra-

men aikana ole mahdollista saada aikaiseksi sulavaa animaatiota.

Kuva 1. Kahden framen spritesheet



Verrokkina muutaman asennon sisaltdmaan spritesheetiin, kuvassa 2 esitetyssa spri-
tesheetissd on 10 asentoa. Suuremman asentomaaran ansiosta animaatio on jo paljon
sulavampi, ja silhen saa mielenkiintoisia vdalivaiheita. Tata spritesheetia luetaan vasem-
malta oikealle, ylhaalta alas. Tama tarkoittaa sita, etta animaation ensimmainen ruutu on
vasemmalla ylakulmassa, neljas ruutu on ylimman rivin neljas kuva vasemmalta, ja vii-

meinen on alimmalla rivilla oleva jalkimmainen ruutu.
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Kuva 2. Usean framen spritesheet

Nykyaan peleja mainostetaan trailereilla, jotka voivat tasoltaan vastata taidokkaasti teh-
tyja elokuvia. Joissain peleissa on myds valianimaatioita, jotka ovat kehittyneet samassa
tahdissa. Seuraavalla sivulla on kaksi havainnollistavaa esimerkkia vélianimaatioiden ke-
hityksesta. Kuvassa 3 on paranneltu, mutta asetelmaltaan ja sisalléltdan vastaava kuva
Namcon vuonna 1980 julkaiseman Pac-Manin valianimaatiosta, ja sen alla kuvassa 4 on
kuvankaappaus Blizzard Entertainmentin vuonna 2016 julkaiseman World of Warcraft:
Legionin valianimaatiosta. Kuvankaappaus on otettu nimimerkin "Chebbzy” Youtubeen

lataamalta videolta, jolla on kohtaus edella mainitusta pelista.



Kuva 3. Pac-Man (Moya 2012)

Kuva 4. World of Warcraft: Legion (Blizzard Entertainment 2016)

Naita kahta kuvaa vertaamalla on selvaa, etta pelien valianimaatiot ovat kehittyneet hui-
masti, ja nykydan ne ovat parhaimmillaan nayttavia spektaakkeleita. Uudempi teknologia
seka tyokalut myds mahdollistavat paljon monimutkaisempia ja raskaampia efekteja. Va-
lojenkin kayttd on monipuolisempaa. Vastaavanlaisia valianimaatioita olisi ollut mahdo-

tonta toteuttaa pelien kehityskaaren alussa.

Tekniikan kehittyessa on saavutettu piste, jossa nayttelijan liikkeet voidaan kuvata ja siir-
téda melko suoraan digitaalisen hahmon paalle. Tata kutsutaan motion captureksi. Motion
capturen avulla saavutetaan erittéin realistinen lopputulos, joka on tapauksesta riippuen
toivottua. Oikean ihmisen liikkeitd kuvatessa ei kuitenkaan voida hyddyntaa esimerkiksi

animaation perusperiaatteita, kuten perinteisessa kasianimaatiossa. Oikeita ihmisia kay-



tettdessa fysiikan lakien rikkominen on haastavaa, ja esimerkiksi animaatioon jousta-
vuutta ja sulavuutta tuova nivelien rikkominen ei onnistu yhta hyvin nayttelijéiden kanssa.
(Pluralsight 2014.)



4  Miké on persoonallisuus

Opinnaytetydn kannalta on olennaista méaaritella, mita persoonallisuudella tarkoitetaan.
Tama on olennaista siksi, etta yhta yleisesti hyvaksyttya maaritelmaa ei ole, vaan aihe on
ennemminkin tulkintapohjainen (Cherry 2018). My6s persoonallisuuden muodostumiseen
vaikuttavat seikat on hyva miettia ennalta, ennen varsinaista pelihahmon persoonallisuu-
den luomista. Aihe liittyy enemman psykologiaan kuin animaatioon, joten aihetta ei tutkita
syvéllisesti, ainoastaan sen verran, kuin tyén kannalta on tarpeellista. Persoonallisuuden
maaéaritelm&a ei kuitenkaan pida unohtaa, silla vasta kun on maaritelty, mitd persoonalli-
suudella tarkoitetaan, voidaan sen luomisprosessi aloittaa. Uskottavan persoonallisuuden

luominen on helpompaa, kun tiedetéaéan, mitk& seikat persoonallisuuteen vaikuttavat.

4.1 Persoonallisuuden maéritelméa

Ensimmainen vaihe persoonallisuuden luomisessa on persoonallisuuden maarittely,
koska persoonallisuuden maaritelma riippuu henkilékohtaisesta tulkinnasta. Jotta persoo-
nallisuuden luominen on helpompaa ja jotta luotu persoonallisuus olisi uskottava, on tar-
keda ensin perehtya aiheeseen. Mitd paremmin hahmon persoonallisuus on luotu, sita
uskottavampi ja mielenkiintoisempi hahmo on. Hahmo, jolla on mielenkiintoinen persoo-

nallisuus, voi myds jaada paremmin katsojan tai pelaajan mieleen.

Lyhyesti persoonallisuuden voi maaritella kattamaan yksildllisia ajatus- seka kayttaytymis-
malleja, joiden pohjalta voidaan ennakoida, miten henkild reagoi tietyssa tilanteessa.
Nama mallit pysyvat suurimmaksi osaksi muuttumattomina henkilon elinidn ajan ja ohjaa-

vat taman toimintaa. (Cherry 2017.)

Opinnaytetydssa persoonallisuus maaritellaan asiaksi, joka vaikuttaa henkilon kayttayty-
miseen, tunteisiin ja niiden ilmaisuun seka siihen, kuinka hahmo kommunikoi ympéris-

todnsa kanssa.

Koska persoonallisuus on lasné jatkuvasti, on tarkedd miettid, mihin asioihin se vaikuttaa,
kuinka se vaikuttaa, ja ennen kaikkea on tarkedd muistaa pysya yhdenmukaisena luodun
persoonallisuuden kanssa. Jos luotua persoonallisuutta muuttelee jatkuvasti, saadaan

herkasti aikaiseksi mielikuva huonosta suunnittelusta, ja hahmo voi vaikuttaa katsojan tai



pelaajan mielesta oudolta. Hahmosta, jonka ominaisuudet muuttuvat jatkuvasti vailla min-
kaanlaisia séannénmukaisuuksia, voi olla hankalaa muodostaa mielipidettd, eika toivottu

vaikutelma valttamatta vality.

4.2 Persoonallisuuden muodostuminen

Samoin kuin persoonallisuuden maaritelma, myés persoonallisuuden muodostuminen on
jokseenkin tulkinnanvarainen aihe. Teorioita persoonallisuuden muodostumisesta on
useita. Hyvan pohjan persoonallisuudelle saa kayttamalla viitta suurta persoonallisuuden
ulottuvuutta. Nama viisi suurta persoonallisuuden ulottuvuutta pohjautuvat teoriaan, jonka
mukaan on olemassa viisi perusluonteenpiirrettd. Luonteenpiirteet ovat laajoja kategori-

oita, jotka sisaltavat kunkin kategorian aaripaét. (Cherry 2017; McGuinness 2009.)

Ulospdinsuun-
tautuneisuus

Neuroottisuus

Persoonallisuus

Kuva 5. Persoonallisuuden viisi ulottuvuutta

Ensimmainen kategoria on ulospainsuuntautuneisuus. Tama kategoria kattaa seké ekst-
roversion etta introversion. Yleistaen, ekstrovertit inmiset pitdvat huomion keskipisteena
olemisesta ja kanssakaymisestd muiden kanssa. He ovat sosiaalisia ja keskustelevat mie-
lella&n muiden kanssa. Introvertit taas nauttivat enemman yksinolosta kuin ihmisjoukon
keskelld olemisesta, eikd heidan ole yhta helppoa aloittaa keskusteluja muiden kanssa.
(Cherry 2018.)
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Seuraava kategoria sisaltdd avoimuuden. Toisessa tdman luonteenpiirteen aaripaassa
oleva henkil6 on yleistéaen avoin uusille asioille. Han nauttii uusien asioiden kohtaamisesta
ja on luova. Toisessa aaripaassa oleva henkilé vastaavasti ei pida uusista asioista, ei ole

avoin muutoksille, eika ole kovinkaan luova. (Cherry 2018.)

Kolmas kategoria on tunnollisuus. Erittéin tunnolliset ihmiset kayttavat paljon aikaa asioi-
den valmisteluun, mutta toisaalta hoitavat kiireelliset asiat mahdollisimman nopeasti. He
kiinnittavat huomiota yksityiskohtiin ja pitavat asioiden aikatauluttamisesta. Epatunnolliset
ihmiset kayttaytyvat painvastoin. He eivat ole kiinnostuneita jarjestyksesta tai aikatau-
luista. He saavat aikaiseksi sotkuja, eivatka valttaméatta hoida asioita ajoissa. He vitkas-
televat seka vélttelevat tehtavien tekoa ja saattavat jattaé ne tekemaétta kokonaan. (Cherry
2018.)

Miellyttdvyys on neljas kategoria. lhmiset, jotka ovat miellyttdmisenhaluisia ovat kiinnos-
tuneita muista ihmisista ja valittavat heista. Miellyttdmisenhaluinen henkilé on empaatti-
nen ja auttaa muita mielellaédn. Han nauttii, kun muut ovat iloisia. Toinen aaripéé on hen-
kilo, joka ei niink&an valita muiden tunteista. Han ei ole kiinnostunut muista, eika mielel-
l&&n auta muita. Muista piittaamaton henkild voi my6s vahatella seka loukata muiden tun-
teita. (Cherry 2018.)

Viimeinen kategoria on neuroottisuus. Neuroottiset ihmiset ovat stressaantuneita ja mu-
rehtivat asioista. He ovat epéavakaita ja suuttuvat helposti. He myds ahdistuvat helposti.
Toisen aaripaén ihmiset ovat vakaita, eivatka stressaannu. Jos he stressaantuvat, he par-
jaavat asian kanssa, eivatka anna sille valtaa. He eivat murehdi asioista ja ovat rentoutu-
neita. (Cherry 2018.)

Tama ei ole ainoa teoria persoonallisuuden muodostumisesta, mutta tamén tyén kannalta
kaytanndllisin |Ahestymistapa. Esitetyt viisi perusluonteenpiirretta ovat hyva perusta,

jonka paalle voidaan tarvittaessa rakentaa moniulotteisempi persoonallisuus.

Muut teoriat persoonallisuuden muodostumisesta lahestyvat aihetta muun muassa perin-
nollisten ominaisuuksien, ympériston vaikutusten seka tilanteisiin liittyvien asioiden
kautta. Perinndlliset ominaisuudet ovat asioita, joiden kanssa henkild on syntynyt ja joihin
han itse ei voi suuresti vaikuttaa. Ympariston vaikutus persoonallisuuteen tulee kyseisen
teorian mukaan paikoista, joissa henkild viettaa paljon aikaa. Tallaisia paikkoja ovat esi-
merkiksi koti, koulu ja tyopaikka. Tilanteiden vaikutus persoonallisuuden muodostumiseen
tarkoittaa henkilén elamassa tapahtuvia erilaisia tapahtumia, jotka vaikuttavat haneen.

Tilanteet voivat olla negatiivisia tai positiivisia. Riippuen nékdkulmasta ja teoriasta, kaikki
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edella mainitut voivat olla jossain roolissa persoonallisuuden muodostumisessa. (Univer-
sal Class 2018.)

Eri teoriat myos tutkivat persoonallisuuden muodostumista ihmisen eri kehitysvaiheissa.
Ihmisen ollessa tietyn ikdinen eri asiat vaikuttavat persoonallisuuden ja henkisten ominai-
suuksien kehittymiseen. Jotkut teoriat tutkivat myds tarpeiden ja halujen vaikutusta per-
soonallisuuteen. Psykologi Abraham Maslow esitti vuonna 1943, kuinka tarpeet vaikutta-
vat ihmisiin ja heidan persoonallisuuksiinsa. Teoria esitti pyramidin mallisen kaavion tar-
peista tarkeysjarjestyksessa. Pyramidin alimmalla tasolla olevat tarpeet olivat tarkeimpia,
ja mitéa ylemmas pyramidin tasoilla paastiin, sitd vahemman tarpeita oli. Alimmalla tasolla
olivat fyysiset tarpeet, kuten muun muassa ruoka, vesi ja uni. Siita seuraavana tuli turval-
lisuus, sitten rakkauden ja kuuluvuuden tunne, sen jalkeen itsetunto ja viimeisena itsensa

toteuttaminen. (Universal Class, 2018.)

Nain syvélliset teoriat eivét ole tarpeellisia animaation kannalta, mutta antavat kuvaa siita,
kuinka monimutkainen asia persoonallisuus onkaan. Siksi olisikin tarkedd ymmartaa ai-
nakin paallisin puolin, mitk&a asiat siihen vaikuttavat ja miten ne auttavat persoonallisuuden
muodostumisessa. Nain pystytddn luomaan mielenkiintoisia hahmoja, ja voidaan myos
saada kuva siita, kuinka hahmo kayttaytyisi oikeassa maailmassa. Tasta tiedosta on apua

animaatiossa.
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5 Hahmon luominen

Kokonaisuudessaan hahmon luominen sisaltaa seka hahmon fyysisen ulkonaén etta hah-
mon henkiset ominaisuudet. Hahmon ulkon&@kd voi antaa viitteita siitd, minkalainen per-
soonallisuus hahmolla on. Jos hahmolle luo persoonallisuuden ennen ulkondkéa, persoo-
nallisuutta voi kayttaa apuna ulkonadllisten seikkojen kanssa. Tietenkdan persoonallisuus
ei ole sidoksissa tietynlaisen ulkonadn kanssa, mutta persoonallisuus voi vaikuttaa pal-
jonkin esimerkiksi hahmon vaatetukseen tai hiustyyliin. Myéskin se, kuinka hahmo kantaa
itsensd, pohjautuu hahmon persoonallisuuteen. Hahmon suunnittelemiseen on useita ta-

poja, ja tassa opinnaytetydssa perehdytaan yhteen monista mahdollisista.

5.1 Hahmon ulkon&on suunnittelu

Ensimmainen vaihe hahmon ulkon&én suunnittelussa on taustatyén tekeminen. Tausta-
tyo kattaa kirjallisen hahmosuunnitelman ja kuvakollaasin tekemisen. llman néita voi olla
hankalaa suunnitella ja piirtda mielenkiintoinen hahmo, ja siité voi helposti tulla geneeri-
nen ja tylsa. Hyvan taustatyon tekeminen voi jopa nopeuttaa varsinaista suunnittelupro-

sessia hahmoa piirrettaessa. (Kegg 2018.)

Hahmosuunnitelmaa tehdessa kannattaa pitaé mielessa, mika rooli hahmolla on. Taméa
on olennainen tieto hahmon suunnittelussa ajankaytdén kannalta. Jos hahmo on tausta-
hahmo, joka esiintyy vain hetkellisesti, ei se valttamatta tarvitse hyvin pitkalle vietya hah-
mosuunnitelmaa. Aika on parempi kayttaa tarkeampien hahmojen suunnitteluun, ja tari-
nan kannalta tarkeat hahmot, kuten antagonisti ja protagonisti, kannattaa suunnitella hy-
vin. Jos tarinan kannalta tarkeat hahmot ovat tylsia ja pinnallisia, on silld suuri vaikutus
tarinaan. (The Lazy Scholar 1998.)

Hahmosuunnitelma kertoo hahmosta oleellisia asioita, kuten sukupuolen, ian ja minkalai-
sessa ymparistossa hahmo elda. Ymparisto voi vaikuttaa merkittavasti hahmon ulkona-
koon, mikali hahmo esimerkiksi elaa darimmaisissa sddolosuhteissa. Tallaiset seikat on
erittain kannattavaa ottaa huomioon heti suunnittelun alkuvaiheessa immersion lisaéa-
miseksi. Ympariston liséksi suunnitelma voi myds kertoa hahmon historiasta tai taustata-
rinasta olennaisia asioita, jotka vaikuttavat hahmoon jollain tavoin. Suunnitelmasta voi
kayda ilmi nykyhetkellda hahmoon vaikuttavia asioita, kuten ammatti ja elaméantilanne.

Hahmosuunnitelmasta olisi myds hyva ilmet&, mika on hahmon rooli tarinan kannalta ja
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mihin tarkoitukseen hahmoa kaytetaan. Jos hahmo on vahva sankarihahmo, télla voi olla
merkitystd hahmon ulkonakéon. Mikali hahmoon liittyy muita erityisia huomioita, on nekin
hyva listata kirjalliseen suunnitelmaan, silla ne voivat tuoda lisdmaustetta hahmon ulko-
nakoéon. (Kegg 2018.)

Hahmosuunnitelmalle voi tehda yksinkertaisen pohjan, jossa on listattuna erilaisia hah-
moon liittyvia asioita, ja tayttdd sen sitd mukaa kun hahmon olemus muodostuu. Tallainen
kaavake voi my(6s auttaa, jos suunnitteluvaiheessa tuntuu, ettei keksi, minkélaisia piirteita
hahmolle voisi antaa. Kaavake voi olla pintapuolisempi tai hyvinkin yksityiskohtainen, ja
se kannattaa suunnitella sen perusteella, mité tietoja hahmosta mahdollisesti tarvitaan
tarinan kannalta. (The Lazy Scholar 1998.)

Kirjallisen suunnitelman jalkeen kerataan kuvia kuvakollaasia varten. Kuvakollaasi toimii
visuaalisena apuna hahmon ulkonddn suunnittelussa. Siihen keratdan kuvia, jotka sopivat
haluttuun hahmon ulkondkdon, seka kuvia, joita voidaan kayttaa inspiraation l&hteené
hahmoa suunniteltaessa. Siind voidaan kuvata my6s visuaalista tyylida seka yleista tun-
nelmaa, mika hahmoon liittyy. (Englander 2014.)

Kuvat voivat littya hahmon vaatetukseen, asusteisiin ja vaatteiden materiaaliin. Samat
patevat esimerkiksi hahmon hiuksiin, kuvia voi kerata erilaisista hiustyyleista ja -vareista,
jotka liittyvat hahmoon. Hahmon ilmeita ja olemusta seka ruumiinrakennetta kuvaavia ku-
via voidaan lisata kollaasiin. Naiden lisaksi kuvia olisi hyva kerata myoés hahmon elinolo-
suhteisiin liittyen. Kuvien tarkoituksena on ilmentda, minkalaisessa maailmassa hahmo
elaa ja minkalaisessa tilassa hahmo viettdd aikaansa. Kuten aiemmin on mainittu, naméa
asiat voivat vaikuttaa hahmon pukeutumiseen ja esimerkiksi siihen, onko hahmolla ruske-
tus. Kuvissa voidaan esittaa erilaisia kulttuureja, symboleja ja teemoja, jotka voisivat liittya
hahmoon. Nama kuvat toimivat visuaalisena apuna hahmoa piirrettdessa, eika niita ole
tarkoitus sellaisenaan kopioida hahmoon. Kollaasiin kannattaa suosia valokuvia ja refe-
rensseja oikeasta maailmasta, eikd niinkdan muiden pelien hahmoja. Kuvat kannattaa
jakaa omiin alueisiinsa kollaasissa. (Kegg, 2018.) Kuvassa 6 on esimerkki kollaasista,

jollaista on kaytetty hahmon ulkonadn suunnittelussa.
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Kuva 6. Kollaasi (Kegg 2018)

Kun kirjallinen hahmosuunnitelma ja kuvakollaasi on saatu tehty&, voidaan aloittaa ulko-
naon luonnostelu. Ensin aloitetaan thumbnailien piirtdmisellda. Thumbnailien on tarkoitus
olla nopeita kuvia, joissa ilmenee hahmon siluetti. Nopeasti useita kuvia piirtamalla pys-
tytaan tutkailemaan erilaisia ideoita ja hahmon muotoja, murehtimatta turhan paljon tek-
niikasta tai mittasuhteiden oikeellisuudesta. Tarkeinta on, ettd saadaan aikaiseksi erilaisia
kuvia, jotka toimivat lahtdkohtana tarkemmalle hahmodesignille. Vapaampi piirtdminen
mahdollistaa varsinaisten ideoiden tutkailun eri ndkdkulmista sek& niiden soveltamisen
pidemmalle. (Concept Art Empire n.d.) Ennen thumbnailien piirtamista kannattaa pohtia
sitd, minkalaista hahmoa on tekemassa. Kirjallinen hahmosuunnitelma toimii hyvana
suuntaviivana tassa vaiheessa. llman alustavaa suuntausta saattaa thumbnailaus olla
harhailevaa, eika hahmoon sopivia thumbnaileja valttdaméattad synny kovin tehokkaasti.
(Bowater 2018.)

Kun thumbnaileja on piirretty riittdvasti, niista valitaan mielenkiintoisimmat. Thumbnailien
oikeaa maaraa ei ole maaritetty missaan, mutta mitd useampia niitd on piirretty, sita laa-
jempi valikoima erilaisia hahmotelmia on tarjolla. Piirretyistd kuvista valitaan seuraavaa
vaihetta varten muutamia, noin kolmesta viiteen kappaletta. Valittuja tuhmbnaileja |&ahde-
taan tydstamaan eteenpain lisaamalla niihin yksityiskohtia sekd muokkaamalla thumbnai-
lien muotoja. (Bowater 2018.) Kuvassa 7 on esimerkki thumbnaileista. Kuvasta kay ilmi,

kuinka paljon erilaisia kehon mittasuhteita ja muotoja hahmolla voi olla.
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Kuva 7. Thumbnaileja (Kegg 2018)

Hyva tapa tutkia siluetteja ja tydstaa niitéa pidemmalle on maalata harmaan eri savyilla
alueita, jotka erottelevat eri elementteja, joita hahmossa on. Elementteja ovat esimerkiksi
paljas iho, vaatteet, panssarit, hiukset, parta, kengét, mita hahmolla sitten onkaan yllaéan.
Tavoitteena on luoda siluettiin tunnistettavia alueita. Sen sijaan, etta siluettiin piirrettaisiin
tarkkaan rajattuja alueita ja muotoja, suuripiirteisempi maalaaminen antaa mahdollisuu-
den luoda mielenkiintoisia yksityiskohtia, joita ei tarkkaan piirtamalla valttamatta olisi syn-
tynyt. (Kegg 2018; Bowater, 2018.) Talla tavoin siluetilla on viela thumbnail-vaiheen jal-

keen tilaa kehittyd, ja uusille ideoille jatetddn mahdollisuus kehittya.

Toinen tapa tutkia siluettia on luonnostella karkeita aariviivoja siluetin paalle. Tallin si-
luetti on paremmin hallinnassa. Harmaasavyilla eroteltujen alueiden luonnostelun voi ko-
konaan korvata talla karkealla luonnostelulla, tai niitd voi yhdistaa. Talléin harmaan savyja
kaytetaan apuna muotojen kartoittamisessa, ja kuvaan lisataan enemman yksityiskohtia
aariviivoilla. Tassa vaiheessa ei kuitenkaan viela piirreté tarkkaa konseptia, vaan tyovaihe

on nopeahkoa luonnostelua. (Kegg 2018; Bowater 2018.)

Kun valittujen siluettien p&éalle on luonnosteltu tarkemmat versiot, naita verrataan keske-
naan. Luonnoksista valitaan tarkoituksiin parhaiten sopiva, ja sen paalle piirretaan viimeis-
telty viivapiirros. Halutessa valitusta siluetista voidaan tehdéa viela erilaisia versioita ennen
viimeisteltya viivapiirrosta. TAssé vaiheessa voidaan myds viela lisété tai poistaa element-
teja. (Bowater 2018.)

Luonnosta kaytetdédn apuna ja pohjana viivapiirrokselle, mutta sita ei valttamatta tarvitse
seurata viivasta viivaan. Kyseessa on viimeistelty versio, joka saattaa poiketa luonnok-
sesta, esimerkiksi jos anatomiaa tai vaatetusta pitaa korjata. Viivapiirroksen valmistuttua
lisdtdan valoja ja varjoja, jotta piirroksen volyymi tulee paremmin esille. N&in siitd saadaan

kolmiulotteisempi ja mallinnuksen kannalta helpommin luettava. (Kegg 2018.)
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Varjojen ja valojen jalkeen tulee varitysvaihe. Vareilla voidaan ilmaista monia asioita, ku-
ten esimerkiksi erilaisia pinnan kuvioita seka materiaaleja. Hahmon véreja pohtiessa kan-
nattaakin tutkia eri kuvioiden ja materiaalien mahdollisuuksia pelkan pohjavarin lisaksi.

Alla kuvassa 8 esitellaan erilaisia varien kayttétapoja. (Kegg 2018.)

‘Color’ Exploration

Hue Value Pattern Material
What is usually The lightness or Repeated shapes, The textures and
viewed as the ‘color’ darkness of the object colors or variations surface qualities of an
of an object within an object object

Kuva 8. Vérien kaytto (Kegg 2018)

Viimeiseksi piirretaan referenssikuvia, joiden pohjalta hahmo pystytddn mallintamaan.
Naista kuvista kay ilmi, miltd hahmo nayttaa useammista kulmista. Mikali hahmolla on
yksityiskohtia, jotka eivat nay tarpeeksi hyvin referenssikuvista, niista voidaan piirtdé omat
selkeat kuvansa. Riippuen halutusta referenssikuvasta, hahmo voi olla "T-posessa” tai "A-
posessa”, jolloin sen asento on neutraali ja symmetrinen. Kadet ovat suorina sivuilla joko
90 tai noin 45 asteen kulmassa ja jalat ovat neutraalissa asennossa. A-pose on havain-
nollistettu kuvassa 9. Referenssia piirrettaessa kannattaa ottaa huomioon, mihin hahmon
asento vaikuttaa mallintamisen ja animaation kannalta. Yleensa ihmisten kadet eivat ole
T-posen mukaisessa asennossa, ja tdssa posessa mallinnetut olkapaat saattavat menet-
téaa paljon muotoaan, kun hahmon kadet ovat maata kohti. Tama asento voi kuitenkin olla
helpompi mallintaa. A-posen mukaisessa asennossa kadet ovat lahempéana inmisille luon-
nollista kasien asentoa. (Mark Dygert, 2017.) Mikali A- tai T-posessa olevaa hahmoa ei
tarvita, voidaan mallintajalle antaa referenssikuvaksi varitetty, viimeistelty piirros, jossa

hahmo esitetdaan seka etu- etta takapuolelta. (Kegg, 2018.)

Taman piirroksen pohjalta hahmo pystytaan mallintamaan, ja kaikki tarvitut yksityiskohdat
ovat esilla. Referenssistd on myds apua teksturointivaiheessa, kun toivotut materiaalit,

kuviot ja varit on esitetty referenssikuvassa.
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Kuva 9. A-pose (Kegg 2018)

5.2 Hahmon persoonallisuuden luominen

Hahmo, jolla on mielenkiintoinen persoonallisuus jaa paremmin mieleen, ja mielenkiintoi-
sia hahmoja on mukavampaa seurata. Joissain tilanteissa hyvét ja persoonalliset hahmot
voivat olla ainoa asia, mika erottaa esimerkiksi pelin tai elokuvan muista vastaavista. Hah-
monluontiin kannattaa siis panostaa. (TV Tropes 2018.) Parasta olisi pohtia suuntaa-an-
tavia ohjenuoria hahmon persoonallisuudesta ennen hahmon ulkon&én suunnittelua, silla
persoonallisuus voi tulla ilmi hahmon ulkonédéssa. Ulkondadllisia seikkoja voidaan myos
lisata hahmon ulkondkdon sen persoonallisuuteen perustuen. Esimerkiksi herkasti suut-
tuvalla ja tappelemiseen taipuvaisella hahmolla voi olla ruhjeita tai revenneita vaatteita.
Tallaiset yksityiskohdat tuovat lisdmaustetta hahmoon ja antavat sille syvyyttad. (Kegg
2018.)

Tassa tydssa persoonallisuuden pohjana kaytetddn aiemmin mainittuja persoonallisuu-
den viitta ulottuvuutta. Tata mallia kayttamalla kannattaa huomioida mahdollisuuksien mu-
kaan kaikki viisi ulottuvuutta, jotta hahmon persoonallisuudesta tulee moniulotteisempi
sek& uskottavampi. Mikali hahmon rakentaa vain yhden tai kahden luonteenpiirteen va-
raan, siité tulee helposti tylsa, yksinkertainen, eik&d hahmona uskottava. Ulottuvuuksia voi
ajatella skaalana, ja hahmoon patevat luonteenpiirteet voivat olla joko skaalan aaripaassa
tai missa tahansa daripaiden valilla. Kuvassa 10 on havainnollistava kaavio tallaisen skaa-
lan kaytostd. Tama kaavio kuvastaa henkisesti suhteellisen tasaista ja ihmisten kanssa
hyvin toimeentulevaa henkil6d, joka ei kuitenkaan ole erityisen avoin. Tallainen hahmo
voisi olla aluksi vaikeammin l&hestyttava, mutta paljastuu hyvaksi ystavaksi, kun on on-

nistunut voittamaan hanen luottamuksensa.
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OPENNESS

CONSCIENTIOUSNESS
tane s @ X ® Conscientious

EXTROVERSION
A

AGREEABLENESS

NEUROTICISM

Kuva 10. Perusluonteenpiirteiden kaavio (McGuinness 2009)

Ylla kuvattu kaavio on hyva lahtdkohta, ja mita syvallisemman hahmon haluaa luoda, sita
enemman sen persoonallisuutta tulee rakentaa kaavion padlle. Se kuitenkin toimii alku-
pisteena ja tietyissa tilanteissa on tarpeeksi riittava. Naihin arvoihin liittyvia luonteenpiir-
teita voi listata ja valita niista hahmoon sopivat. Vaihtoehtoisesti voi ensin miettida, mita
luonteenpiirteitd hahmossa on oltava, ja sen jalkeen miettid, mihin pisteeseen hahmo si-
joittuu kunkin suuren luonteenpiirteen skaalalla, ja rakentaa persoonallisuuden loppuun

sen jalkeen.

Hahmon persoonallisuutta suunniteltaessa on muistettava inhimillisyys. Persoonallisuu-
den maaritelm& on avuksi tdsséa vaiheessa. Hahmo, jolla ei ole minkaanlaista persoonal-
lisuutta, ei ole helposti samaistuttava, sen kaytdsta voi olla vaikea ymmartaa, ja se saattaa
helposti vaikuttaa tyhjalta kuorelta, ennemmin kuin oikealta elavalta henkilolta. Hahmo voi
vaikuttaa vain valineelta vieda tarinaa eteenpain, ilman syvempaa merkitysta. Hyvin luotu

persoonallisuus on hyva tapa erottaa hahmo massasta. (TV Tropes 2018.)

Hyva tapa inhimillisen ja uskottavan hahmon luomisessa on miettid, mika tekee ihmisista
ihmisia. Esimerkiksi sanonta "kukaan ei ole taydellinen” on tarked hahmonluonnin kan-
nalta. Jos hahmosta tekee taydellisen, se ei enda voi olla uskottava, silla kukaan ei voi
olla taydellinen. Jokaisella ihmisella on omat heikkoutensa seké& vahvuutensa, eika tata
pid& unohtaa hahmon luomisprosessissakaan. Heikkoudet ja vahvuudet voivat vaikuttaa
hahmon kayttaytymiseen. Nama voivat olla fyysisia tai henkisia asioita tai esimerkiksi hah-
mon taitoja. Joskus heikkoudet voivat olla tarinan kannalta mielenkiintoisia, riippuen siita,

miten niitd kaytetaan. Ne voivat myds auttaa hahmon kehityksessa. (TV Tropes 2018.)
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Se, kuinka paljon hahmolla on aikaa kehittya ja tuoda esiin hienovaraisempia piirteita it-
sestddn, kannattaa pitdd mielessd hahmoa suunniteltaessa. Siksi on tarkeaa tietaa jo
hahmon suunnittelun alussa, mik& hahmon tarkoitus on. Sivuhahmoihin ei usein kannata
tai ole jarkevaa kayttaa yhta paljon aikaa kuin tarkeisiin hahmoihin. Kuitenkin sivuhahmo-
jakin kannattaa suunnitella jonkin verran, silla kuten aiemmin on mainittu, hahmot vailla
minkaanlaista persoonallisuutta ovat helposti erittain latteita, eivatka ole kovinkaan kiin-
nostavia. (Black 2017.)

Luonteenpiirrekaavion lisaksi tai sen tilalla voi hahmon suunnittelun alkuvaiheessa kéayt-
téa erilaisia arkkityyppeja, joiden pohjalta voidaan luoda tiettyyn tarkoitukseen sopiva
hahmo. Arkkityypit ovat kategorioita eri hahmotyypeille. Niiden kayttdminen helpottaa
hahmojen luettavuutta katsojan tai pelaajan kannalta, silla arkkityypit ovat melko vakiintu-
neita, ja esimerkiksi sankarin arkkityyppid edustavan hahmon tunnistaminen sankariksi
on helppoa. Arkkityypeilla on niille tyypillisia piirteita, jotka maarittdvat hahmoa. On kui-
tenkin varottava, ettei hahmo muutu arkkityypin sijaan stereotyypiksi. (Black 2017.)

stereotype Archetype

Rooted in culture specific norms that Rcoted in universal truths that are rich
are simplistic and undifferentiated and distinctive

Kuva 11. Arkkityypin ja stereotyypin ero (Houraghan 2018)
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Arkkityyppien kanssa kaytetdan ideaa, jonka pohjalta hahmo luodaan. Hahmolle usein
annetaan yksiloivia piirteitd, joilla hahmoon tuodaan syvyytta, vaikka hahmo sopiikin ark-
kityypin sisdédn. Hahmoista pystytdaan rakentamaan uniikkeja, mutta rooleihinsa sopivia
hahmoja. Stereotyypeilla taas on stereotyypin maarittdmat piirteet, mielenkiinnon kohteet
ja roolit. Hahmo, joka vastaa taydellisesti stereotyyppiaan, on tylsé eiké kovinkaan moni-
ulotteinen. (Black 2017; jen_wrote_this 2011.)

Kun kaytetaan arkkityyppeja stereotyyppien sijaan, saadaan hahmoista uskottavampia ja
kiinnostavampia, eivatké ne ole yhta ennalta arvattavia kuin stereotyypit. Mydskin tarinan
kannalta on kiinnostavampaa kayttaa arkkityyppeja, silla stereotyyppeja seuraamalla ta-
rinan kulku on yhté ennalta arvattava kuin sen hahmot, eika siina jaa paljoa tilaa yllattaville
juonenkaanteille. (jen_wrote_this, 2011.)
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6 Animoitavan hahmon tydvaiheet

Mikali animaattorille ei anneta animaatiovalmista hahmoa, on useita eri tyévaiheita, jotka
taytyy suorittaa ennen animaation aloittamista. Kun hahmosuunnitelma on tehty, paas-
tédan aloittamaan hahmon rakentaminen mallinnusohjelmassa. Hahmo taytyy mallintaa, ja
sen jalkeen sille pitda luoda rigi, jotta sita voidaan animoida. Hahmo hyvin usein myos
tarvitsee tekstuurit, jolloin se pitaa unwrapata. Unwrappauksen jalkeen se pystytaan teks-
turoimaan. Hahmoa pystytdédn animoimaan ilman tekstuureja, mutta hahmo on usein pa-
remman nakoinen tekstuurien kanssa. Opinnaytetydssé animoitava hahmo teksturoidaan,

jolloin unwrappaus seka teksturointi kuuluvat sen tydvaiheisiin.

6.1 Mallinnus

Kun hahmoreferenssi on saatu piirrettyd, hahmo mallinnetaan kolmiulotteiseksi mallinnus-
ohjelman sisalla. Mallinnettaessa objektia, jota animoidaan myéhemmin, on topologiaan
kiinnitettava huomiota. Jos topologia on huonoa, hahmoa ei valttdmatta kyeta taivuttele-

maan haluttuihin asentoihin ilman venymista tai massan katoamista.

Topologia tarkoittaa kolmiulotteisen mallin muodostavien verteksien ja niitéd yhdistavien
tahkojen jarjestystd mallin pinnalla. Sita voi ajatella ik&d&n kuin rautalankamallina. Hyva
topologia paitsi mahdollistaa paremman animaation, myds vahentaa mallin prosessointiin
kuluvaa aikaa. Topologia on hyvaa silloin, kun mallin polygonit on kéaytetty tehokkaasti ja
ne on painotettu oikeisiin paikkoihin. Oleellista on my6s sijoittaa polygonit jarkevasti ani-
maation kannalta. Tama tarkoittaa, ettd kehon eri osissa on niiden liiketta tukevia edge
loopeja. Paljon liikkuvissa kohdissa, kuten polvissa, olkapaissa ja suupielissa, topologiaan
tulisi kiinnittda erityistd huomiota. Oikein rakennetuilla edge loopeilla vdhennetdén epéa-
toivottua venymista ja sailytetddn mahdollisimman pitkalle sama volyymi, mika hahmolla

on sen neutraalissa asennossa. (Polycount 2017.)

6.2 Teksturointi

Ennen teksturointia hahmomallin pinta tarvitsee UV-koordinaatit. UV-kartan perusteella
tekstuuri asettuu hahmon paalle haluttuihin kohtiin. UV-kartta luodaan unwrappaamalla

malli. Unwrappaus tarkoittaa mallin kolmiulotteisen pinnan levittdmista kaksiulotteiseksi
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kartaksi, UV-kartaksi. (Slick 2018.) Taméa kartta voidaan joko viedd mallinnusohjelmasta
kuvankasittelyohjelmaan kuten Photoshop, tai koko malli voidaan vieda esimerkiksi Sub-
stance Painteriin. Photoshopissa ja vastaavissa piirtdmiseen soveltuvissa ohjelmissa
tekstuuri piirretddn kaksiulotteisena suoraan kartan paalle, kun taas Substance Painterin
kaltaisessa maalausohjelmassa tekstuuri voidaan maalata suoraan mallin paalle. Synty-

neita tekstuurikarttoja kaytetddn hahmon pintamateriaalin luomiseen (Slick 2017).

Kuva 12. Hahmon tekstuuri ja UV-kartta

Opinnaytetydn hahmomalli teksturoitiin kayttden Substance Designeria sekad Substance
Painteria. Tekstuurit olivat fysiikkapohjaiset, mika tarkoittaa sita, etta valon heijastukset
tekstuurin pinnasta toimivat reaalimaailman tavoin. Tekstuurissa kaytettavat kartat maa-
rittelevat, kuinka valo heijastuu. Albedo on varikartta, joka maarittelee tekstuurin perusva-
rin, eli mink& varisena valo heijastuu pinnasta. Pinnan heijastuvuutta tai karkeutta ku-
vaava kartta maarittelee, kuinka paljon valo heijastuu pinnasta. Hyvin karkean materiaalin
pinnasta valo ei juuri heijastu, kun taas hyvin heijastavasta, sileasta pinnasta valo heijas-
tuu paljon. Metallisuuskartta maarittda, minka varisena heijastuva valo heijastuu. (Burke
2015.)
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6.3 Riggaus

Jotta mallia pystytdan animoimaan, se tarvitsee luurangon. Luuranko luodaan mallintami-
sen jalkeen vastaamaan hahmon tarpeita. Luurangon luomiseksi on erilaisia tyokaluja,
mutta opinnaytetydssa luut tehtiin kasityona luutydkaluja kayttaen. Kun luuranko on ra-
kennettu, voidaan malli skinnata siihen kiinni. Skinnaus tarkoittaa mallin verteksien kiin-
nittdmista luuhun niin, ettd ne seuraavat maaritetyilla painoilla luuta, johon ne on kiinni-
tetty. Verteksi voi olla kiinnitettyna useisiin luihin erilaisilla painoarvoilla. Mikali hahmo aio-
taan animoida, se tarvitsee luurangon animaatioiden mahdollistamiseksi, silla varsinaiset
animoitavat objektit pelihahmossa ovat nimenomaan luita, joihin hahmo on kiinnitetty. (Po-
lycount 2018.)

Ennen kuin hahmolle aletaan rakentaa rigia, on erittdin tarkeaa tietda sen tarkoitus. Kun
tiedetaan, kuinka hahmoa tullaan liikuttelemaan, pystytaan rigi rakentamaan ottaen nama
seikat huomioon. Jos riggausvaiheessa ei ole vield tietoa siitd, kuinka hahmoa animoi-
daan, on hyva tehda rigistd mahdollisimman joustava ja sisallyttdd siihen mahdollisuus
animoida hahmoa tekemaan mita vain. (Sansonetti 2015.)

Kun luuranko on tehty ja se vastaa tarpeita, on jarkevaa tehda sille erindisia kontrolleja,
joilla sitd voidaan paremmin hallita. Animoida voidaan jo luurangon ja skinnauksen val-
mistuttua, mutta talldin animointi voi olla paljon vaikeampaa. Jo pelkdstdaan animoitavien
luiden valitseminen mallin lapi voi hankaloittaa tydta, joten onkin parempi rakentaa luu-
rangolle selkeét kontrollit hahmomallin ulkopuolelle. Kontrollit ohjaavat mallin luurangon
eri osia, ja niiden avulla voidaan luoda erilaisia systeemeja, jotka nopeuttavat ja helpotta-
vat animointia. (The Softimage Wiki 2011.)

Kontrolleja rakentaessa on hyva pyrkié pitdmaan ne mahdollisimman yksinkertaisina, eika
ole hyva ajatus tehda niista monimutkaisia. Liian monimutkainen kontrollisysteemi voi olla

hammentava ja hidastaa animaattorin tyota. (Redman 2018.)

6.4 Animaatio

Viimeinen vaihe hahmon animaatiossa riggauksen jalkeen on itse animaatio. Koska ani-
maatio taiteenlajina on vanha, on sité varten kehittynyt ajan saatossa monenlaisia tapoja

ja tyoskentelymalleja. Omaa ty6tddn voi helpottaa kayttamalla muiden hyviksi toteamia



24

tydtapoja, etenkin alkuvaiheessa, eika perusteita kannata unohtaa koskaan. Disneyn ani-
maattorit Frank Thomas ja Ollie Johnston kokosivat kokemuksiinsa perustuen kaksitoista
animaation perusperiaatetta kirjaan The lllusion of Life: Disney Animation. (Wikipedia
2017.)

Uuden animaation alkuvaiheissa on tarkeda ensin perehtya animoitavaan liikkeeseen.
Animaation pituus ja sen keskeiset vaiheet on hyva tiedostaa alkuvaiheessa. Kun tiede-
tdan animaation pituus, voidaan aikajanalle maarittda animaation tarvitsema maara fra-
meja. Riippuen animaatiotyylistd, voidaan tAman jalkeen aloittaa animaation ensimmai-
sestéd asennosta ja animoida siitéd suoraviivaisesti eteenpdin, tai hahmo voidaan ensin
asetella aarimmaisiin asentoihin aikajanalle. Aarimmainen asento tarkoittaa liikkeen &a-

rimmaista pistetta, jonka jalkeen liikkeen suunta vaihtuu (Williams 2009, 48).

Aarimmaisten asentojen jalkeen niiden valiin aikajanalle sijoitetaan ohitusasennot. Ohi-
tusasento on kahden darimmaisen asennon valimuoto, jossa hahmo on matkalla a&arim-
maisestd asennosta toiseen. Ohitusasennon avulla voidaan tuoda animaatioon paljon
mielenkiintoisia vaiheita, ja se voi poiketa paljonkin aarimmaisista asennoista, joiden va-
lill& se on. Esimerkiksi hahmon ryhti tai muoto voi vaihdella ohitusasennossa. Lopuksi
naiden framejen vdliin lisatdan tarvittavat valiframet, jotta hahmo liikkuu sulavasti asen-
nosta toiseen. (Williams 2009, 112-113.)

Animaation alkuvaiheet riippuvat kyseessa olevasta animaatiosta. Esimerkiksi kavelyani-
maatio voi olla helpointa suunnitella sijoittamalla ensin kavelyn matalimmat kohdat aika-
janalle, ja sen jalkeen korkeimmat kohdat. Vaihtoehtoisesti animaatio voidaan aloittaa

niista frameista, joissa hahmon jalka osuu maahan. (Williams 2009, 111-112.)

6.4.1 Animaation 12 perusperiaatetta

Vaikka animaation kaksitoista perusperiaatetta koottiin perustuen kasin piirrettyyn ani-
maatioon, voidaan niitéd hyvin soveltaa myos digitaalisessa muodossa tapahtuvaan ani-
maatioon. Perusperiaatteet ovat jarjestyksessa litistyminen ja venyminen, ennakointi, la-
vastus, suoraviivainen liike ja posesta poseen, seuraava ja paallekkéainen liike, hidastu-
minen ja kiihtyminen, kaaret, toissijainen liike, ajoitus, liioittelu, ehea piirtdminen ja veto-
voima. (Johnston & Thomas, 1981, 47.)

Esimerkki litistymisesta ja venymisesta on jalka. Kun ihminen istuu polvillaan maassa,

jalan lihakset ja rasvakudos litistyvét ja levenevat, mutta kun jalka oikaistaan suoraksi,
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jalka kapenee. (Johnston & Thomas 1981, 49.) Efektia voidaan kayttaa hyvin sarjakuva-
maisesti koko hahmon muodon muuttamiseksi, tai realistisemmin, esimerkiksi pomppivan
pallon kanssa. Muutoksen objektin muodossa ei tarvitse olla suuri tuodakseen elavyytta
animaatioon. Kun pallo pomppii, maahan osuessaan se litistyy ja laajenee vaakatasossa
hieman. Kun se kimpoaa maasta, se venyy ja kutistuu vaakatasossa. Nain toimimalla pal-
lon liike tuntuu sulavammalta. Tata periaatetta kaytettaessa on kuitenkin muistettava sai-
Iyttda hahmon massa, jotta liikkeen uskottavuus sdilyy. (Johnston & Thomas 1981, 50-
51.)

Ennakointi animaatiossa on tarkeda katsojan kannalta, silla muutoin hahmon liikkeet tu-
levat taysin yllatyksend, eika niitd osaa odottaa. llman mink&aénlaista ennakointia liike ei
tunnu luonnolliselta, silla ihmiset ennakoivat jokaista liikettdéan. (Johnston & Thomas 1981,
52-53.) Liikkeen ennakointi voi olla hyvin pienta, tai se voi olla suurieleinen liike. Jos en-
nakointi tapahtuu nopeasti muutaman framen aikana, katsoja tuskin huomaa sit&, mutta
like valittda tunteen ennakoinnista. Suurieleisempi ennakointi vaatii useamman framen
toimiakseen. (Williams 2009, 283.) Esimerkiksi hypp&aminen ei onnistu ilman ennakoin-
tia, ja koska kyseessa on voimaa vaativa liike, tarvitsee se myos paljon ennakointia, kuten
jalkojen koukistamista ja painopisteen siirtamisté. Jos taas hahmon animoi hyppaamaan,
mutta sille ei animoi minkdanlaista ennakointia ennen ilmaannousua, ei liike nayta uskot-

tavalta.

Lavastus kasittdd animoitavan kohtauksen suunnittelun ja toteutuksen. Se kasittdad niin
hahmoa ymparoéivan scenen ja siihen kuuluvat propit, valaistuksen ja kuvakulmat kuin
my6s hahmon liikkeen. Siihen sisaltyy se, kuinka hahmon liike valitetaan katsojalle ja
kuinka hahmon persoonallisuus tuodaan ilmi sen liikkeessa. Tarked osa lavastusta on

my6s hahmon siluetti ja sen esiin tuominen. (Johnston & Thomas 1981, 53, 56.)

Suoraviivainen liike ja posesta poseen animointi ovat kaksi eri tapaa animoida hahmon
like. Suoraviivaisella liikkeella tarkoitetaan hahmon animoimista ensimmaisesta framesta
seuraavaan, suoraviivaisessa jarjestyksessa. Talléin animaatio ei ole suunniteltu, mutta
animoitavan kohtauksen tarkoitus tiedetdan, ja sitd kohti edetddn frame kerrallaan, kun-
nes siihen paastaan. Posesta poseen animointi on suunnitellumpaa, ja siind animoidaan
likkeen kannalta olennaisimmat framet, jonka jalkeen niiden valilla oleva tyhja tila tayte-
tadan valiframeilla. (Johnston & Thomas 1981, 56-57; Williams 2009, 61-62.)

Seuraava ja paallekkéainen liike tuovat lisaa elavaisyytta ja uskottavuutta animaatioon.
Seuraavalla liikkeella tarkoitetaan hahmossa kiinni olevia osia, jotka jatkavat liikettaan

viela hahmon pysahdyttyd. Esimerkiksi kankaiset osat jatkavat liikettdan, kun hahmon
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vartalo on pysahtynyt. Myodskin pehmeammat osat hahmossa, esimerkiksi lihavan hah-
mon vatsa ja posket, voivat jatkaa viela liikettaan, vaikka hahmon muu vartalo olisi pysah-
tynyt. Tata efektia kayttden saadaan aikaiseksi massan tuntua seka tuodaan lisaa eloa
animaatioon. Pysahtyessaan hahmon kadet saattavat heilua hieman jaljessa muun var-
talon liikkkeesta. Paallekkaisella liikkeella tarkoitetaan tata ilmiéta. (Johnston & Thomas
1981, 59-60.)

Hidastuminen ja kiihdyttaminen tarkoittavat esimerkiksi kaden liikkeen hidastumista, kun
like saavuttaa aaripaansa. Kun kasi nostetaan korkealle ilmaan, sen vauhti hidastuu, kun-
nes se pysahtyy siihen kohtaan, mihin se haluttiin nostaa. Kun k&si on paikoillaan ja sita
aletaan liikkuttamaan seuraavaan pisteeseen, sen vauhti kiihtyy liikkeen alussa. Piirretyssa
animaatiossa tama toteutettiin sijoittamalla valipiirroksia aarimmaisen asennon lahelle, ja
likkeen hidastuminen tai kiihtyminen riippui siita, kuinka lahella darimmaista asentoa va-
lipiirrokset olivat ja kuinka monta niita oli. (Johnston & Thomas 1981, 62; Williams 2009,
50.) Tallainen toimintatapa toi elavyytta ja uskottavuutta animaatioon, silla liike ei pysah-
tynyt kuin sein&én tai alkanut kuin tyhjasta (Johnston & Thomas, 1981, 62). Digitaalisessa
animaatiossa sama pystytaan saavuttamaan liikkkeen kurveja saatamalla, eika erillisia va-

liframeja valttamatta tarvitse animoida tdman efektin saavuttamiseksi.

Kaaret ovat animaation luonnollisuuden kannalta téarkeita. Hyvin harvoin oikeassa maail-
massa elavat olennot liikkuvat konemaisesti suoraan vaakatasossa tai pystysuunnassa,
vaan liike seuraa kaarta. Kaaria silmalla pitden saadaan aikaiseksi luonnollisempaa ani-
maatiota. (Johnston & Thomas 1981, 62.) Kaaria on myos miellyttavampaa katsoa. Liik-

keen kaari onkin tarkeaa huomioida sulavuuden takia. (Williams 2009, 90-91.)

Toissijainen liike on osa paaasiallista liikettd. Sen tarkoitus on tuoda eloa animaatioon,
mutta ei kuitenkaan vieda huomiota pois varsinaisesta animaatiosta. Jos paaasiallinen
like on istuminen, toissijainen liike voi olla esimerkiksi sormien naputtaminen poytaan.
(Johnston & Thomas 1981, 63-64.)

Ajoitus tarkoittaa liikkeen sijoittelua aikajanalle. Mité lahempana framet ovat toisiaan, sita
vahemman aikaa niiden valilla kuluu. Framejen sijoittelu aikajanalle suhteessa toisiinsa
vaikuttaa hahmon liikkeen ajoitukseen, ja saa aikaiseksi illuusion liikkeen hidastumisesta
tai kiihntymisesta. Jos kaksi aarimmaista asentoa sijoitetaan aikajanalla kauas toisistaan,
niiden valilla kuluu kauan aikaa, ja jos ne sijoitetaan lahelle toisiaan, like &arimmaisesta

asennosta toiseen tapahtuu nopeasti. (Johnston & Thomas 1981, 64-65; Williams 2009,
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36-38.) Tietokoneella toteutetussa animaatiossa liikettd pystytdan hidastamaan ja Kiih-
dyttamaan kaarien avulla, jolloin pelkastaan tata tarkoitusta varten ei valttamatta tarvita

erillisia frameja.

Liioittelulla tarkoitetaan paitsi itse liikkeen liioittelua, myds tunteen ilmaisua. lloisesta hah-
mosta animoidaan iloisempi, surullisesta surullisempi. Talléin liikkeesta saadaan uskotta-
vampi ja kiinnostavampi. Liiketta liioittelemalla saadaan paremmin véalitettya katsojalle toi-
vottu tunne. (Johnston & Thomas 1981, 65-66.)

Digitaalisessa animaatiossa ehea piirtaminen ei ole niink&an tarke&é, koska animaatio ei
tapahdu piirtéden. Piirtotaidosta on silti apua, ja esimerkiksi ihmisen anatomian tunteminen
piirtdjan nakokulmasta on digitaalisessa animaatiossa hyodyllista. Myds animaatiopatkan
suunnittelu piirtden voi olla paljon nopeampaa kuin digitaalisesti animoiden. (Williams
2009, 23.) Storyborading on animaation tai videon suunnittelemista esimerkiksi piirtamalla
animaatio kuvina tietynlaiseen kaavioon. Siihen kirjoitetaan myos kuvakohtaisesti, mita
niissa tapahtuu. Storyboardaamalla pystytaan selventamaan animaation idea seka itselle
ettd muille. Siitd on myds apua suunnittelun alkuvaiheessa. Suunnitelman muuttaminen

on nopeampaa storyboardiin kuin animaatioon itseensé. (Bedrina 2018.)

Vetovoimalla tarkoitetaan animaation viehattavyytta, yksinkertaisuutta ja kommunikaa-
tiota. Hahmon design vaikuttaa paljon hahmon vetovoimaan. Hyvin suunniteltu hahmo
vetaa katsojaa puoleensa, ja hahmon persoonallisuuden vélittdminen animaation kautta

voi lisata kiinnostavuutta. (Johnston & Thomas 1981, 68.)

Pelianimaatiossa animaattori ei valttamatta ole vastuussa hahmon designista, mutta voi
vaikuttaa hahmon vetovoimaan animaation kautta. Vetovoima syntyy ulkonaén lisaksi

hahmon likkkeiden, eleiden ja ilmaisun kautta. (Johnston & Thomas 1981, 69.)

6.4.2 Referenssi

Tarkea apu animaatiossa on videoreferenssien kayttaminen. Video on kateva tapa tutkia,
kuinka elavat olennot liikkuvat, ja videolta pystytaan tutkiskelemaan esimerkiksi sita,
kuinka kavely tai juokseminen eroavat toisistaan. Videolta pystytddn myds tutkimaan,
kuinka massa toimii. Esimerkiksi kévellesséa ihmisen lantio liikkuu ylds ja alas, juostessa
viela enemman. Jos kavely- tai juoksuanimaatiossa lantio on taysin paikoillaan, ei liike ole

ihmismaiselle hahmolle luonnollinen, eika uskottava. (Pluralsight 2014.)
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Vaikka suunniteltu animaatio ei olisikaan realistinen, senkin pohjana on realistinen liike.
Oikeaa maailmaa seka referenssivideoita tutkimalla saadaan hyva kasitys siita, miten lilke
tapahtuu. Tata tietoa voidaan kayttda pohjana, ja hyddyntamalla animaation perusperi-
aatteita animaatiosta saadaan toimiva, vaikka liike olisikin sarjakuvamainen. Koko refe-
renssivideota ei tarvitse kopioida taydellisesti, vaan liikkeen eri vaiheita voidaan tutkia.
Referenssista opitun pohjalta voidaan luoda liiketta, mita videolla ei ollut ollenkaan. (Wil-
liams 2009, 348.)

Referenssid on myos hyva kayttdd apuna tilanteissa, joissa monimutkaisempi animaatio
tuottaa hankaluuksia, tai jos animaatiossa on kohta, joka on hankala animoida. Referens-
sistd on eniten apua silloin, kun sita kaytetaan liikkeen tutkiskelussa, ja yritetdén oppia,
kuinka liike tapahtuu. Hankalammassakin animaatiossa on tallgin téarkeint& tutkia refe-
renssia ja ymmartad, miten liilke tapahtuu, ennemmin kuin vain kopioida se suoraan refe-
renssistd animaatioon. Ymmartamalla referenssia ja kuinka liike tapahtuu, kartutetaan
omia animaatiotaitoja, ja voidaan paasta tilanteeseen, jossa referenssia ei tarvita enaa

niin paljon kuin aiemmin. (Pluralsight 2013.)
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7 Persoonallisuuden esiintuominen animaatiossa

Persoonallisuuden esiintuomiseen animaation kautta on monia keinoja. Riippuen lahes-
tymistavasta ja kaytettavasta tyylista, persoonallisuutta ja tunteita voidaan tuoda hyvinkin
selkeasti esille. Tama riippuu paljon pelin visuaalisesta tyylista, esimerkiksi sarjakuvamai-
semmissa peleissé voidaan korostaa tunteita paljon, kun taas realistisemman tyylin pe-

leissé tunteet voivat olla hienovaraisempia, mutta pelin tyylin vuoksi siihen sopivampia.

Pelin visuaalisen tyylin mukanaan tuomia eroja tunnetilojen ilmaisuun voidaan vertailla
kuvien 13 ja 14 avulla. Kuva 13 on kuvankaappaus erittdin sarjakuvamaisen visuaalisen
tyylin omaavan Cuphead-nimisen pelin trailerista. Hahmo on selkeasti surullinen ja surua
korostaa liioitellun suuri suu, jonka suupielet ovat alaspéin. Kuva 14 on kuvankaappaus
visuaaliselta tyyliltd&n realistisen pelin, Call of Duty: WWII, trailerista. Hahmon ilme ei ole
yhta liioiteltu, ja kasvojen mittasuhteet ovat realistiset. limeesta pystytaan silti tulkitse-

maan, ettd hahmo on peloissaan.

Kuva 13. Cuphead (Studio MDHR Entertainment Inc, 2017)
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Kuva 14. Call of Duty: WWII (Activision, 2017)

7.1 Tunnetilojen animointi

Hahmon persoonallisuus ja luonne voivat vaikuttaa siihen, kuinka hahmo ilmaisee tuntei-
taan. Erityisesti vahvojen tunteiden ilmaisu voi poiketa suurestikin hahmojen valilla. Opin-
naytetyo lahestyy persoonallisuuden esiintuomista animaatiossa juuri vahvojen tunteiden
ilmaisun kautta. Tarkastellaan persoonallisuuden vaikutusta hahmon olemukseen ja liik-
kumiseen seka siihen, kuinka hahmo ilmaisee itseddn. Tutkimuksen onnistumiseksi on
mietittava, miten hahmojen liikkeitd ja itseilmaisua voidaan verrata niin, etta persoonalli-
suuden vaikutukset kayvat ilmi. Nakokulmana kaytetdan perustunteiden ilmaisua, silla
niitd on helppoa verrata toisiinsa kahden erityyppisen hahmon ilmentamina. Ne ovat myds
tunnistettavia tunteita, ja niiden valinen ero voi tulla paremmin ilmi kuin esimerkiksi kave-
lyanimaatioita vertaillessa. Jotta kaytettavat perustunteet voidaan valita, taytyy ne ensin
maaritella. Ihmisen perustunteilla ei ole tarkkaa maaritelmé&a, mutta opinndytetyéhon va-
ratun ajan kannalta on parasta tarkastella maaritelmia, joissa on mahdollisimman vahan

tunteita.

Perustunteiden maaritelmia on useita, ja niitd on yritetty kartoittaa jo kauan. Aristoteles
maaritteli neljatoista eri tunnetta, ja maaritelmat ovat ndkokulmien ja tutkimusmenetel-
mien muuttumisen ja kehittymisen my6ta muuttuneet seka laajemmiksi etté tiukemmiksi.
(Cherry 2018.)

Psykologi Paul Ekmanin maaritelmé&n mukaan perustunteita on seitseméan. Maéaritelman

apuna kaytettiin kasvojen lihaksien, silmien ja p&an liikkeitd. (Cherry 2018.) Tatéa teoriaa
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tutkittin myéhemmin pidemmalle Glasgow’n yliopistossa, ja tutkijaryhma huomasi, etta
samat lihasryhmat olivat vastuussa useiden eri tunteiden ilmaisusta, esimerkiksi silméat
avautuivat erityisen paljon seka pelkoa ettd yllattyneisyytta ilmaistaessa. Taman teorian
esittdma perustunteiden maara kutistui vain neljaan: pelkoon, vihaan, suruun ja iloon.
(Garrod, Jack & Schyns 2014.)

Kaikille mainituille teorioille yhteiset tunteet ovat pelko ja viha. Aristoteleen teoriasta puut-
tuvat ilo ja suru, mutta Ekmanin teoriasta ndma tunteet I6ytyvét. (Cherry 2018.) Opinnay-

tetyon animaatiovaiheeseen nama nelja tunnetta sopivat, silld ne ovat sopivan vahvoja.

Vaikka tunteista puhuttaessa tulee usein ensimmaisena mieleen kasvojen ilmeet, on ani-
maatiossa tarkeaa muistaa, etta kasvoja tarkeampi osa animaatiota on hahmon koko var-
talo. Animaatiossa on tarkeda ottaa huomioon hahmon koko siluetti, eik& keskittaa tun-
teen ilmaisua pelkastaan kasvoille. Jos kasvoilla tapahtuu paljon mutta muu vartalo on
staattinen, ei viesti mene yhta hyvin perille kuin silloin, kun koko vartalo on huomioitu
animaatiossa. Hyva tapa huolehtia siita, ettd hahmon koko vartalo liikkuu, on animoida
vartalo ensin ja kasvot vasta mychemmin. (AnimatorislandTV 2015.)

Kasvojen ohella koko muu vartalo on myds tarkea viestintavéline. Pelkastdan kasvoja
katsomalla ei aina saada yhtd hyvaa kokonaiskuvaa henkilon tuntemuksista kuin koko
vartalon huomioimalla. Valilla kasvojen ilmeet saattavat myoés olla niin hienovaraisia, etta
on parempi huomioida myds muu kehonkieli. Vaikka kasvot ovatkin osa kehonkielta, on
my0s tarkeaa huomioida hahmon asento ja ryhdikkyys seka kasien ja jalkojen liikkeet.
(Navarro 2011.) Pantomiimi on hyva vertaus animaatioon, silla on hyva pyrkia kertomaan
tarina sanattomasti pelkastaan vartaloa kayttaen. Talldéin hahmon aikomukset eivat ole
vain puheen varassa, vaan pelkastaan katsomalla sen liikkeita pystytaan ymmartamaan,
mitd hahmo ajattelee. (Williams 2009, 324.)

Avoin asento viestii usein positiivisia tunteita, kuten ystavallisyytta ja avoimuutta, kun taas
sulkeutunut asento vihamielisyytta ja ahdistuneisuutta. Kehon asennoilla voi kuitenkin olla
kulttuurillisia eroja. Jotkin asennot ovat yleisesti tunnistettuja, esimerkiksi tiukasti nyrkissa
oleva jannittynyt kasi viestii vihaa. Jos kadet ovat ristissa keskivartalon paalla, hyvin sul-
keutuneessa asennossa, voi asento viestia sulkeutuneisuutta tai puolustautumista, suo-
jautumista. Avoin asento, jossa kadet taas ovat lantiolla, on aggressiivinen ja maaraava
asento. (Cherry 2018.)

Vaikka hahmon ilmeita liioittelisi mutta vartalo liikkuu vahan, jos lainkaan, ei katsoja valt-
tamatta ymmarrd, mita tunnetta hahmo yrittda viestittaa. Animaation luettavuuden kan-

nalta pitaakin kayttdd hahmon koko kehoa viestin valittdmiseen.
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7.2 Hahmojen valinen vuorovaikutus

Jotta hahmoista saadaan luonnollisempia ja inhimillisempia, taytyy ottaa huomioon se,
kuinka ne reagoivat toisiinsa. Persoonallisuus vaikuttaa siihen, kuinka hahmo on vuoro-
vaikutuksessa muiden hahmojen kanssa, ja se, kuinka hyvin hahmot tulevat toistensa
kanssa toimeen, vaikuttaa myos niiden reaktioihin. Jos hahmot eivat pida toisistaan, luon-
teeltaan akkipikaisempi hahmo voi tuoda tyytymattomyytensa hyvinkin suorasti esille. Pi-
dattaytyvaisempi hahmo taas ei anna tunteilleen niinkaan valtaa, vaan pitda tuntemuk-
sensa omana tietonaan. Téallaisenkin hahmon mielenliikkeet voivat silti iimet& esimerkiksi

mikroilmeiden kautta.

Mikroilmeet ovat tahattomia ilmeitd, jotka viipyvat kasvoilla vain pienen hetken, noin se-
kunnin ajan. Tallainen mikroilme kuvastaa henkilon todellisia tunteita. Mikroilmeité esiin-
tyy jokaisella ihmiselld. Jos henkilo peittelee oikeita tuntemuksiaan, tahallisesti tai tahat-
tomasti, saattaa mikroilmeita ilmaantua. (Paul Ekman Group 2018.) Mikroilmeiden avulla

hahmoon voidaan saada mielenkiintoisia, hienovaraisia vivahteita.

Se, kuinka hahmot kayttaytyvat toistensa seurassa, voi auttaa paljon tarinan kuljettami-
sessa eteenpdin. Jos hahmon persoonallisuus on voimakas ja hahmolla on taipumus mui-
den johtamiseen, voi tallainen hahmo ikaan kuin pitaa tilannetta hallussaan, ja alistuvam-
mat hahmot reagoivat myo6tailevasti johtavassa asemassa olevan hahmon tekemisiin. Jos
taas ryhmasséa on kaksi voimakasluonteista hahmoa, voi voimadynamiikka vaihdella hah-
mojen valilla. Taméa saa aikaiseksi mielenkiintoista vaihtelua kohtaukseen. Vaihtelut dy-
namiikassa voidaan tuoda esille kehonkielen avuin, eika tilannetta tarvitse puhua auki
dialogissa. (Webster 2005, 121.)

Esimerkiksi elokuvallisessa valikohtauksessa voidaan hyddynt&éa tallaista vuorovaikutusta
hahmojen vélilla, ja tilanteessa olevien hahmojen persoonallisuudet seké tilanteen huo-
mioon ottaen voidaan saada paljon apuja siihen, millaista kehonkieltd hahmot vélittavat

katsojalle.
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8 Prosessi

Kaytannon prosessi alkoi pohtimalla, haluttiinko luoda kaksi erilaista hahmomallia, vai riit-
taisiko yksi. Paatettiin, ettéa yksi malli on opinnaytetydn kannalta parempi, koska tallgin ei
tarvinnut mallintaa kiireessa kahta mallia, vaan riitti yksi paremmin tehty. Samalle hahmo-
mallille paatettiin luoda kaksi erilaista persoonallisuutta. Nain toimimalla paateltiin, etta
persoonallisuuden kautta animaatiossa ilmentyvat eroavaisuudet saadaan paremmin

esille seka tuotua ilmi, kuinka persoonallisuuden eroavaisuudet vaikuttavat animaatioon.

Jos olisi mallinnettu kaksi taysin eri nakoistd hahmoa, olisi persoonallisuuden vaikutus
animaatioon saattanut jadda epaselvemmaksi. Samaa mallia animoimalla katsoja ei ver-
taile hahmon fyysisessa ulkomuodossa tapahtuvia eroja, vaan sen animaatiossa tapah-

tuvia eroja.

8.1 Hahmosuunnitelma

Hahmosuunnittelu aloitettiin kirjallisen hahmosuunnitelman tekemisella. Aluksi pohdittiin,
minkalaiseen maailmaan hahmo haluttiin sijoittaa, ja samalla tutkittiin lajityyppia. Paadyt-
tiin maailmanlopun jalkeiseen maailmaan, ja hahmon tyypiksi valittiin selviytyja. Persoo-
nallisuuden kanssa paadyttiin Iahella viiden persoonallisuuden ulottuvuuden aaripaité ole-
viin ominaisuuksiin, jotta tunteiden ilmaisua voitiin korostaa. Kuvassa 15 on kirjallinen

hahmosuunnitelma ensimmaiselle hahmolle.
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Hahmosuunnitelma — hahmo 1

Genre, visuaalinen tyyli: Tyylitelty, jonkinlaisen maailmanlopun jélkeiseen aikaan sijoittuva
Sukupuoli: Mainen

Ikd: Muori aikuinen, 20-25 vuotta

Tybpaikka, ammatti: Selviytyjd. Hahmo kergilee hyodyllisia esineit vaarallisissa ja likaisissa oloissa,
tyd on fyysisesti aktiivista.

¥Ymparistd: Hahmo eld3 rauniokaupungissa. Ympdaristd on vaarallinen. Maailma sijoittuu
tulevaisuuteen, maailmanlopun jélkeiseen aikaan (post apocalyptic).

Tarkoitus: Hahmeo on sivuhahmo, joka auttaa paddhahmoa jonkinlaisessa tehtavassa.

Luonne: Hahmo on ekstrovertti ja avoin. Han on iloinen ja yrittdd pysya positiivisena tilanteesta
huolimatta. Han uskoo, ettd ikdvdssikin tilanteessa pitd3 yritt43 16yta3 valon pilkahduksia, ja haluaa
pitad3 hanelle tirkeiden ihmisten mielialan korkealla. H3n on yleensd melko tasapainoinen, mutta
stressaavissa tilanteissa on taipuvainen stressaantumaan, ja huolestuu asioista enemman kuin olisi
tarve. Hin on tietoinen prioriteeteista, ja pyrkii hoitamaan tarkest asiat parhaansa mukaan, mutta
hanet on helppo harhauttaa tehtdvansa parista. Han hyppii paljon projektista toiseen.

Ulospdinsuuntautuneisuus

Ekstrovertti _ I Introvertti
. o I .
Avoimuus
Avoin _ [ Sulkeutunut
. 2 | .
Tunnollisuus
Tunnollinen [ _ _Spontaani
. | o )
Miellyttavyys
Miellyttimisenhaluinen Vihamielinen
b [ 2 - ll L]
Neuroottisuus
MNeuroottinen . Vakaa
. - -

Kuva 15. Kirjallinen hahmosuunnitelma

Kirjallisen hahmosuunnitelman jalkeen alettiin keraamaan materiaalia kuvakollaasiin. Ku-
vakollaasiin kerattiin inspiraatiokuvia hahmon vaatetuksesta, hiustyylistd, asusteista, tyo-
kaluista ja elinympadristdsta. Kuvat kerattiin Pinterestista. Kuvia kerattiin hahmosuunnitel-
man perusteella, mutta kollaasiin otettiin myds kuvia, jotka eivét liittyneet varsinaisesti
hahmosuunnitelmaan (kuva 16). Inspiraatiolle onkin hyva antaa tilaa hahmosuunnittelun
alkuvaiheissa. Kollaasi jaettiin eri alueisiin sen perusteella, mita kuvia siihen kerattiin. Va-
semmassa ylanurkassa on vaatetukseen seka hiustyyliin liittyvid kuvia, vasemmalla
alanurkassa taas asusteita. Oikeassa ylanurkassa on mahdollisia tydkaluja ja muita prop-

peja joita hahmolla voisi olla, ja alanurkassa taas kuvia hahmon ymparistosta.
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Kuva 16. Hahmosuunnitelman perusteella luotu kuvakollaasi

Kun kuvakollaasi saatiin kerattya, pystyttiin aloittamaan thumbnailien piirtdminen. Tydvai-
heessa sovellettiin teoriaosuuden kirjoittamisen aikana opittua tapaa. Hahmon karkeat
aariviivat piirrettiin Photoshopin lasso-tydkalulla, ja lopputuloksena syntynyt valinta vari-
tettiin. N&in saatiin aikaiseksi mielenkiintoisia muotoja ja erilaisia hahmoja, joista valita.
Osa piirretyista thumbnaileista poistettiin heti varittdmisen jalkeen, kun huomattiin, ettéa
niistd ei saanut selkoa ja ettd ne olivat ennemminkin abstrakteja suttuja. Tallaiset
thumbnailit syntyivat tekniikan kokeilun alkuvaiheessa ja toimivat l&hinna lammittelyna.
Thumbnaileja sailytettiin loppujen lopuksi 21 kappaletta. Thumbnailit on esitetty kuvassa

17.

Kuten kuvasta nakyy, thumbnailit ovat erittéin raakoja versioita hahmon mahdollisesta si-
luetista. Hahmoilla on erilaisia kehonkoostumuksia ja muotoja, eiké& anatomiaan ole kiin-
nitetty turhan paljon huomiota. Naista kuitenkin pystyy pidemmalle vietyna luomaan monia

erilaisia hahmoja, ja joillakin silueteilla on kiinnostavia muotoja.
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Kuva 17. Kaikki thumbnailit

Kun thumbnaileja oli saatu piirrettya tarpeeksi, taytyi niista valita kiinnostavimmat, joita
tydstettiin eteenpain. Thumbnaileja valittiin viisi. Valittujen thumbnailien paalle luonnostel-
tiin tarkempia yksityiskohtia, ja lopulta naista valittiin mielenkiintoisin ja ymparist66n sopi-
vin hahmo. Valitut thumbnailit ja niista tehdyt viivaluonnokset nakyvat kuvassa 18. Naista
luonnoksista valittin hahmo numero 5. Valittua luonnosta lahdettiin edelleen kehittamaéan
pidemmalle muokkaamalla sitéa liquify-tyokalulla. N&in saatiin sille oikeammat mittasuh-
teet. TAssa vaiheessa huomattiin, ettd joko Photoshop, itse tyokalu, tai jokin muu oli rikki,
koska tydkalu ei toiminut oikein. Ongelmia yritettiin ratkoa, mutta loppujen lopuksi paadyt-
tiin luovuttamaan ja tydskenneltiin vikojen armoilla. Ty6vaihe ei kuitenkaan ollut pitka, ja

valttamaton saatiin tehtya rikkindisenkin tyokalun avulla.
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Kuva 18. Viivaluonnoksia

Kun hahmoluonnosta oli saatu muokattua liquify-tykalun avulla, paastiin aloittamaan var-
sinaisten &ariviivojen piirtaminen. Aariviivat piirrettiin erilliselle layerille, ja niita piirtaessa
hahmoon tehtiin vielda muutoksia. Hiuksia seka kasien ja jalkojen asentoa korjailtiin seka
liquifya kayttden etta puhtaasti uusia viivoja piirtden. Viivoja siistittiin, ja sen jalkeen aloi-

tettiin valojen ja varjojen piirtaminen omille layereilleen.

Valot piirrettiin layerille, jonka sekoitustilaksi valittin overlay. Sekoitustilaa kayttamalla
pystytaan vaikuttamaan siihen, kuinka layerilla oleva kuva sekoittuu sen alapuolella ole-
viin kuviin. Jos erikoista sekoitusta ei tarvita, kaytetdan sekoitustilana tilaa "normal”. Over-
layta kayttamalla saadaan layerille piirretyt valot sekoittumaan sulavasti kyseisen layerin
alla oleviin kuviin. Valo-layerille valittiin sekoitustilaksi overlay, koska haluttiin, etta valo-

layerille piirretyt valot kirkastavat vareja, joihin ne vaikuttavat.

Varjot piirrettiin omalle layerilleen valo-layerin alle. Sekoitustilaksi valittiin multiply, silla
varjojen tarkoitus on tummentaa vareja, joihin ne vaikuttavat. Varjojen jalkeen pystyttiin
aloittamaan varialueiden rajaaminen ja alustava varien valinta. Ennen taman vaiheen
aloittamista ei ollut vield ajatusta hahmon varimaailmasta. Erilaisia variyhdistelmia kokeil-

tiin, ja paadyttiin valitsemaan kiinnostavin. Valittu hahmodesign on esitetty kuvassa 19.

Kun hahmodesign saatiin suoritettua loppuun, aloitettiin mallinnusreferenssin piirtaminen.
Tasta referenssista kayvat ilmi hahmon mittasuhteet sekd muut mallinnuksen kannalta
oleelliset seikat, kuten proppien koko ja muoto. Proppeja suunnitellulla hahmolla ovat Kii-

peilykdysi ja kiipeilykoukut.

Mallinnusreferenssit piirrettiin esittamaan hahmo seka edesta etta sivulta. Apuna kaytet-
tiin hahmodesignia, jotta saatiin piirrettya hahmon yksityiskohdat kuten ne designissa ol

esitetty. Naihin referensseihin ei piirretty vareja, silla ne kayvat ilmi varitetysta versiosta.
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Kuvat tallennettiin erillisind png-tiedostoina, jotta ne voitiin lisdtd 3ds Maxiin mallinnusvai-

heessa.

Kuva 19. Hahmodesign

8.2 Hahmon mallinnus

Kun mallinnusreferenssit oli saatu tallennettua png-tiedostoiksi, pystyttiin aloittamaan
mallinnusprosessi. Mallinnukseen kaytettiin 3ds Maxia. Ensimméainen vaihe mallinnuk-
sessa oli scenen luominen ja referenssikuvien asettelu oikeisiin kohtiin. Kuvia varten luo-
tiin plane-objektit, jotta niihin pystyttiin laittamaan materiaaleiksi mallinnusreferenssikuvat.
Nain referensseja pystyttiin kayttdmaan apuna ohjelman sisélla ja mallintamaan niiden
paalle. Jotta pystyttiin maarittelemaan hahmon koko, luotiin avuksi mittanauha. Sen avulla
mallikuvat pystyttiin skaalaamaan oikean kokoisiksi suhteessa toisiinsa ja suhteessa hah-

mon pituuteen. Hahmon pituudeksi valittiin 170 senttimetria.

Mallinnusprosessin alkuasetelma on esitelty kuvassa 20. Kuvan keskella ruudukon paalla

on mittanauha, ja kuvan reunoilla nakyvat mallinnusreferenssit.
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Kuva 20. Alkuasetelma

Alkuasetelmasta edettiin mallintamisen aloittamiseen. Mallinnettaessa kaytettiin sym-
metry-modifikaattoria, jolloin ei tarvinnut mallintaa kuin puolikas hahmosta. Talloin s&as-
tettiin aikaa seka saatiin hahmon molemmat puolet symmetrisiksi. Ennen mallintamisen

aloittamista poistettiin scenesta mittanauha, koska sita ei enda tarvittu.

Hahmon mallintaminen aloitettiin mallintamalla silmien ymparys. Nain saatiin aikaiseksi
ikaan kuin maski, jonka reunoilta geometriaa lahdettiin laajentamaan. Kun silmaluomet oli
saatu mallinnettua, luotiin sceneen pallo, joka toimitti silmén virkaa. Pallon avulla pystyttiin
muotoilemaan silmaluomet silman muotoon, jotta ne peittivat pallon eika silmaluomien ja
silman valiin jaanyt rakoja. Maski on kuvattuna kuvassa 21. Vasemmalla on ensimmainen

versio, oikealla silma-objektin kanssa muotoiltu maski.

Kuva 21. Silmien maski

Kun silmien alue oli saatu mallinnettua, mallinnettiin vuoron perdan otsaa, ohimoita, ne-
naa seka leukaa. Kasvoista viimeiseksi jai nenan paa, joka taydennettiin, kun sen ympa-
rys oli saatu mallinnettua. Nain pystyttiin hahmottamaan paremmin sen ymparilla oleva

topologia.
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Kun kasvojen etuosa oli saatu mallinnettua, alettiin mallintamaan p&éan takaosaa. Taka-
raivo ja kaula mallinnettiin ensin, ja korvat vasta sen jalkeen. Korvien mallintamisen jal-
keen jatkettiin kaulan mallintamista. Kun kaula oli saatu mallinnettua loppuun, tarkasteltiin

koko paan topologiaa ja tehtiin korjauksia.

Korjauksien jalkeen aloitettiin ylavartalon mallintaminen. Ensiksi tutkittiin olkapaan topo-
logiaa kayttaen apuna Polycount-foorumin wikia. Tavoitteena oli valttaa kolmioita ja saada
aikaiseksi animaation kannalta mahdollisimman hyvin toimiva topologia olkapaan seu-
dulle, jotta katta liikuteltaessa valtyttaisiin esimerkiksi olkap&&n muodon menettamiselta
tai oudoilta deformaatioilta. Ylavartalon mallintamisen jélkeen jatkettiin edelleen keskivar-
taloon, ja siitd alas pain vyohon asti.

Vyon mallintamisen jalkeen tarkasteltiin jalleen topologiaa ja tehtiin muutamia korjauksia.
Korjausten jalkeen aloitettiin lantion alueen ja jalkojen mallinnus. Ensiksi jalat mallinnettiin
karkeasti, jotta niiden muoto saatiin paépiirteittain luotua. Sen jalkeen topologiaan alettiin
kiinnittdd huomiota ja muotoilla housujen laskoksia paremmin. Housujen muotoa haettiin
tarkemmin, ja jalkoihin lisattiin massaa. Tassa vaiheessa myos mallinnettiin polvet parem-
min ja topologiaa paranneltiin. Kuva 22 nayttaa, milta jalkojen topologia naytti aluksi ja
milta se naytti viimeisteltyna. Alkuperainen jalkojen malli on kuvassa vasemmalla, viimeis-
telty oikealla. Kun jalat olivat muutoin valmiit, paadyttiin tuomaan niitd paremmin erilleen

toisistaan, silla hahmon lahkeet ovat melko leveét. Alkuperdisessa asennossa jalat olivat

liian lahella toisiaan.

Kuva 22. Jalkojen topologia alkuvaiheessa ja viimeistelyn jalkeen
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Jalkojen mallinnuksen jalkeen mallinnettiin kenkd. Ensimmaiseksi mallinnettiin kengan
pohja, ja siina apuna kaytettiin Googlen kuvahaun avulla etsittyd tennarin pohjan kuvaa.
Pohjan muodon mallintamisen jalkeen etsittiin kuvahaun avulla kuva tennarista sivusta
katsottuna, ja sita kaytettiin apuna kengan muotojen hahmottamisessa. Kuva skaalattiin
ja aseteltiin sceneen niin, etta sivusta katsottuna pohja oli samalla kohtaa kuin mallinnettu
kengén pohja. Asettelun jalkeen mallinnettiin kantapaan aluetta, ja sivusta katsottuna ken-

gan aariviiva. Tata aariviivaa kaytettiin apuna kengén sivujen mallintamisessa. Prosessi

on esitetty kuvassa 23.

Kuva 23. Kengan mallinnusprosessi

Kun kenka saatiin valmiiksi, aseteltiin se lopulliseen kohtaansa verrattuna hahmon jalko-
jen sijaintiin (kuva 24). Kenkaa kaannettiin hieman, jotta hahmon varpaat osoittavat aa-
vistuksen verran ulospain. Syy kengan kaantamiselle oli se, ettd alkuperdinen asento,

jossa kenka mallinnettiin, vaikutti epaluonnolliselta asennolta hahmolle.

Kuva 24. Kengéan sijainti suhteessa hahmoon
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Seuraava vaihe hahmon mallintamisessa oli kasien mallinnus. Aluksi mietittiin, kuinka
hahmon huppari halutaan mallintaa. Koska huppari on avoin ja on mahdollista, etta sen
helmat voivat liikkua, piti sen alle jattda geometriaa, jotta hahmossa ei olisi reikia. Piti
kuitenkin paattaa mista kohtaa huppari ja hahmo yhdistettiin niin, ettei vartalon tai kédden
hupparin alle jadvaa geometriaa enaa tarvittu. Paatettiin, etta olkap&éan seutu on hupparin
alla koko ajan piilossa, eivatka helmat liiku siltd osin. Tama tieto oli olennaista myéhem-
massa vaiheessa kasivarsia mallinnettaessa. Hahmon késien mallinnus aloitettiin mallin-
tamalla karkeat muodot referenssin mukaan. Kdmmenet ja sormet mallinnettiin myos

aluksi hyvin laatikkomaisiksi, ja sen jalkeen topologiaa lisattiin. Lopuksi sormiin lisattiin

deformaatiota tukevaa topologiaa seka kynnet mallinnettiin erillisina elementteina. (Kuva
25).

Kuva 25. Kaden eri vaiheet

Kun hahmon vartalo alkoi olla valmis, mallinnettiin huppari. Hahmon olkapaiden po-
lygoneja laajennettiin vartalosta ulospain extrude-tyokalun avulla, ja tamén jalkeen laa-
jennetut polygonit sek& hupparin hiha irrotettiin hahmon vartalosta omaksi objektikseen.
Sen jalkeen extrudattiin hupparin helmat. Aluksi tehtiin koko helman pituinen laajennus,
ja sen jalkeen sille annettiin lisdd muotoa lisaamalla edgeja. Viimeiseksi hupparin hel-
maan tehtiin vetoketju kayttdmalla inset-tyokalua ja sen jalkeen extrudea. N&ain vetoketju
saatiin kapeammaksi kuin hupparin reuna, ja se erottuu paremmin erillisend osana hup-
paria. Vetoketjuun mallinnettiin erillisena objektina vetoketjun lukko. Tata osaa ei olisi valt-

tamatta tarvittu, mutta paatettiin, ettd se haluttiin mallintaa erikseen.

Hahmoa tarkasteltiin puuttuvien osien kannalta, ja havaintojen perusteella mallinnettiin
vyOlenkit seka vyon solki erillisind objekteina. Myds hahmon korvakorut mallinnettiin tdssa
vaiheessa, jotta niité ei unohdettaisi. Naiden jalkeen aloitettiin hahmon hiusten mallinta-

minen. Hiukset tehtiin aluksi kolmessa osassa. Ylin kerros mallinnettiin ensin, sen jalkeen
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paan sivuilla olevat kerrokset. Lopuksi niskaan mallinnettiin nuttura erillisend objektina,

joka mydhemmin yhdistettiin hiusten kanssa samaksi objektiksi (kuva 26).

Kuva 26. Hiusten mallinnusprosessi

Suun sisapuoli mallinnettiin yksinkertaisesti, eik& sinne laitettu paljoa yksityiskohtia. Tar-
keinta oli, etta suussa oli hampaita ja kieli, silla animaatiovaiheessa hahmon suun sisé-
puoli saattaisi tulla nékyviin. Sisdpuolta ei olisi tarvittu, jos hahmon kasvoja ei animoitaisi
niin, ettd suu aukeaa. Mallinnusvaiheessa haluttiin kuitenkin varmistaa, ettd suu on mah-
dollista avata, silla animaatiovaiheessa ei olisi enédéa jarkevaa muuttaa mallia niin, etté

suunkin saisi auki, mikali paadyttaisiin tekemaan suun aukeamista vaativa animaatio.

Hahmoa tarkasteltiin uudelleen ja paatettiin, ettd kiipeilynaru jatetdan mallintamatta. Talla
tavoin mallinnusprosessia saatiin nopeutettua, eika narua tarvitse ottaa huomioon hah-
mon rigissa ja animaatioissa. Nain saastettiin hieman aikaa. Hahmolle kuitenkin mallin-
nettiin Kiipeilykoukkuja. Alkuperaisen designin mukaan kiipeilykoukut olisivat olleet hah-
mon vasemmalla puolella, mutta ne paatettiin siirtdéd sen oikealle puolelle, silla vasem-
malla puolella oli muita pienid yksityiskohtia, kuten vyon loppupda seka vetoketjun lukko.
Kaikkia yksityiskohtia ei haluttu laittaa samalle alueelle, jotta ne eivat sekoittuisi keske-

naan.

8.3 Hahmon teksturointi

Mallinnuksen jalkeen hahmo unwrapattiin jotta se pystyttiin teksturoimaan. Kaikki hahmon
osat unwrapattiin yhdessa samaan karttaan, jolloin jokaiselle hahmon osalle tuli yksi ja
sama tekstuuriatlas. Teksturointi aloitettiin Substance Designerissa, jossa sijoitettiin yk-
sittdiset pohjavarit paikoilleen seka tehtiin alustavia normaalikarttoja. Hahmolle tehtiin ko-
konaisuudessaan tekstuurikartat pinnan perusvarille (albedo), pinnan karkeudelle

(roughness), metallisuudelle (metallic), lapindkyvyydelle (opacity) ja pinnan korkeuseroille
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(normals). Tekstuurikartat exportattiin ja niitd muokattiin Substance Painterissa. Painte-
rissa hahmoon piirrettiin yksityiskohtia, kuten esimerkiksi kengédnnauhat ja lapinéakyvyytta
silmaripsiin sekéa hiuksiin. Painterissa aikaansaatuja karttoja korjailtin hieman Photos-
hopissa, silla muutamiin roughness-karttoihin oli mennyt vaaria variarvoja vaarille alueille.
Yksityiskohtien piirtdmisen jalkeen kartat siirrettiin takaisin Designeriin, jossa niihin gene-
roitiin kulumaa ja likaa. Kuvassa 27 nakyy ero niin sanotusti puhtaiden tekstuurien ja li-
kaisten, kuluneiden tekstuurien valilla. Vasemmalla puolella on puhdas tekstuuri, oikealla
puolella likainen. Valaistusolosuhteet muuttuivat kuvankaappausten valilla, joten oikean-
puoleinen hahmo nayttad tummemmalta kuin vasemman puoleinen, eika tamé sévyero

johdu pelkastaan tekstuureihin lisatysta liasta ja kulumasta.

Kun viimeistellyt tekstuurikartat exportattiin ulos Designerista, ne laitettiin hahmon péalle
3ds Maxissa. Huomattiin, etta lapinakyvyyden maarittelevad karttaa piti muokata, silla
suoraan Designerista saatu kartta naytti hahmon kokonaan lapindkyvana, silmaripsia ja
hiustdyhtdja lukuun ottamatta. Kartta korjattiin, ja lisattiin hahmon materiaaliin.

Kuva 27. Tekstuurien kulumaa

8.4 Riggaus

Hahmon riggaus aloitettiin tekstuurien valmistuttua. Ensin hahmolle tehtiin luuranko luo-
malla luut bone tools -tytkalun avulla. Hahmoa tarkasteltiin ja paatettiin, mitk& osat siita
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halutaan animoida luilla. Hahmon vartalon ja raajat kattavan anatomian lisaksi luita an-
nettiin hahmon nutturalle, huiville, kiipeilykoukuille sekd hupparin helmoille. Tama mah-

dollisti mainittujen osien animoimisen ja sita kautta hahmon animaation elavéittamisen.

Viimeisena rakennettiin luuranko hahmon kasvoille. Kasvot jatettiin vimeiseksi, koska ha-
luttiin tutkia erilaisia tapoja rakentaa niille rigi. Kasvojen riggauksessa kaytettiin apuna
Pluralsight-sivustolta 16ytynytta Delano Athiaksen tutoriaalia "Facial Rigging for Games in
3ds Max”, jota seuraamalla pystyttiin rakentamaan peleihin soveltuva rigin pohja. Rigia
muokattiin opinnaytetydon hahmolle sopivammaksi. Rigin rakentuessa kasvojen skin-
nausta korjailtiin, silla riggausvaiheen ollessa kaynnissa pystyttiin liikuttelemaan kasvojen

luita paremmin.

Muokkaukset tutoriaalin rigiin olivat silmien rigin yksinkertaistaminen seka suun rigin vie-
minen pidemmalle. Suun luille tehtiin reaction manager -tyokalun avulla asennot, joihin
luut pystyttiin liukusaatimen avulla asettamaan. Nain toimittiin, koska koettiin ettéd animaa-
tiovaiheessa saataisiin tarkempi kontrolli luiden asentoihin, silla liukusdatimeen pystyi
asettamaan myds numeroarvoja. Halutessa olisi mahdollista animoida suun liikkeet sym-
metrisesti. (Athias 2013.)

Luut nimettiin niille kuuluvien ruumiinosien mukaan. Kasien, jalkojen seka kasvojen luut
nimettiin sen mukaan, kummalla puolella hahmon kehoa ne olivat. Luilla oli perusnimi,

”_n

jonka peraan lisattiin ”I” tai ”r’ kuvaamaan sita, onko luu vasemmalla vai oikealla puolella
hahmon kehoa. Hahmon keskella olevat luut, kuten selkadranka, eivat tarvinneet erillisia
paatteitd, koska naité luita oli vain yksi kutakin. Luiden nimet olivat kuvaavia ja mahdolli-
simman lyhyita. Esimerkiksi kAmmenta ohjaavat luut olivat nimeltdan "hand_r” ja "hand_I".
Luiden kontrollit nimettiin vastaavalla tavalla, mutta nimissé tuotiin ilmi, etta kyseessa on
kontrolliobjekti. Kdmmenen kontrolliobjektien tapauksessa nimet olivat "anim_hand_1" ja
"anim_hand_r". Etuliitteen ansiosta kavi heti ilmi, ettd kyseinen objekti on tarkoitettu ani-

moitavaksi.

Kuva 28 havainnollistaa, miltd suun kontrollit nayttavat. Kaikki suun kontrollit laitettiin leu-
kaluun kontrollin alle (vihrea ympyrd), jotta ne olisivat samassa paikassa. Ensin leuan
kontrolliin lisattiin attribute holder -modifikaattori, jonka alle pystyttiin luomaan tarpeisiin
sopivia attribuutteja. Reaction managerin avulla pystyttiin yhdistamaan suun kontrolliob-
jekti attribuuttiin, joka ohjasi kontrollia. Taméan jalkeen luotiin asentoja attribuuttisaatimen
ja kunkin suun kontrollin valille. Kaikille liukusaatimille annettiin arvo valille -10 ja 10, ja
kun arvo oli nollassa, oltiin neutraalissa tilassa. Liukusaatimen molemmat aaripaat sisal-

sivat suun kontrollin aaripaat. (Athias 2013.)
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Saatimiad ja luiden asentoja haluttiin tehdd enemman, mutta koettiin, ettei hahmon ani-
maatioiden puolesta niita tarvita. Mytskaéan ajankayton kannalta ei ollut jarkevaa ryhtya
tekemaan monimutkaisempia suukontrolleja. Kontrollien lisaaminen oli yksinkertainen toi-
menpide, jolloin paadyttiin pitamaan alustavat kontrollit ja liséamaan niita tarvittaessa, jos

ne eivat riittaisi.
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Kuva 28. Suun kustomoidut kontrollit

Hahmon kasvojen kontrollirigin valmistuttua rakennettiin muun vartalon kontrollit. Aluksi
kasien "twist’-luut tehtiin loppuun. Haluttiin, ettd luu pystyy kddntymaan vain x-akselilla, ja
sen rotaatio on riippuvainen siihen linkatusta luusta. Twist-luiden kayttd auttoi sailytta-
maan hahmon massan, eika haluttu, ettd hahmon kadet litistyvat, kun esimerkiksi ranne
kaantyy kriittisen pisteen ohi.

Twist-luut tehtiin antamalla twist-luun x-akselille float expression -kontrolleri. Float expres-
sionin alla luotiin muuttuja, johon liitettiin twist-luun rotaatiota ajavan luun rotaation x-ak-
seli. Kirjoitettiin funktio, joka antaa twist-luulle puolet sitd ajavan luun rotaatiosta. N&ain

twist-luu kaantyy sita ajavan luun kaantyessa, mutta ei liian rajusti.

Kuvassa 29 on kuvattu oikean kasivarren twist-luun luominen. A on twist-luu ja B on sita
ajava luu. Luulle A annettiin arvoksi puolet B-luun rotaatiosta x-akselilla. Laskutoimitus
"twist * 0.5” rakentuu muuttujan nimestéa seka kaskysta liikuttaa luuta puolet muuttujan

rotaatiosta. Numeroarvoa muuttamalla pystytaan lisaédmaan tai rajoittamaan luun liiketta.
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Muut rotaatioakselit luulta A lukittiin niin, ettei luu pysty kdantymaan mihinkdan muuhun
suuntaan. Talléin sen on mahdollista kdantya ainoastaan halutulla akselilla. Silta lukittiin

myaos liikuttaminen Kkaikilta akseleilta, samoin skaalaaminen.

C A (st rley

Kuva 29. Twist-luun luominen

Vain kasien luille annettiin twist-luut. Kasien animoimiseen haluttiin hydédyntaa Inverse
Kinematicsia, jota kayttden kasivarsi animoidaan ranneluuta liikuttamalla, ja kyynérpaan
like tapahtuu sulavasti ja luonnollisesti. Koska kasille oli rakennettu twist-luut, ei voitu
vetdd suoraa linkkia kasihierarkian ensimmaisesta luusta ranneluuhun, koska talloin
kaikki luut linkin sisélla olisivat taipuneet. Haluttiin, etta twist-luut eivat taipuneet muilla

kuin x-akselilla.

Kasille rakennettiin ensin tukirakenteita, jotka mahdollistivat yha twist-luiden toiminnan,
mutta myds Inverse Kinematicsin kaytén. Luotiin Point Helpereita, jotka asetettiin uppe-
rArm-, foreArm- sekd hand-luiden pivotteihin. Taméan jalkeen upperArm- ja foreArm-luille
annettiin orientation constraint, jolloin ne seurasivat helpereidensa rotaatiota. Helperit lin-
kitettiin kiinni toisiinsa hand-luun helperista yléspain, jolloin koko hierarkiaa ohjasi uppe-
rArm-luun helper. Muistettiin, ettéd hand-luu tarvitsee oman kontrollerinsa, jolloin se luotiin.
Tama kontrolleri linkattiin hand-luun helperin alle. N&in toimimalla saatiin k&siluuta oh-
jaava kontrolleri seuraamaan k&den Inverse Kinematics-linkki&. Hierarkia on esitetty ku-

vassa 30.

Kun luut saatiin seuraamaan helpereitdan ja helperit oli linkattu yhdeksi hierarkiaksi, teh-
tiin Inverse Kinematics -linkki helpereiden valille. Talloin twist-luut saivat yha vapauden
kaantya silloin, kun niitd ohjaavat objektit kdantyivat. Katta ohjaava helper linkitettiin olka-
paaluun alle, jolloin k&den rigi oli kilnni hahmon muussa rigissa. Inverse Kinematics -lin-
kille annettiin viel& kyynarpaéan sijainnin maaritteleva kontrolli, jolloin pystyttiin paremmin

maadrittelemaan, mihin suuntaan kyynarpaa osoitti, kun kasi oli koukussa.
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Kasivarren rigin jalkeen rigattiin viela sormet. Niille luotiin kontrollerit, joiden pivotit linjattiin
kunkin sormiluun pivottiin. Taman jalkeen sormiluille annettiin orientation constraint, jolloin
ne seurasivat kontrolleriensa rotaatioita. Kontrollerit linkattiin Kiinni toisiinsa sormenpaan
kontrollerista ylospain. Kontrollerien hierarkia on esitetty kuvassa 30. Sormikontrollerien

hierarkian ensimmaiset kontrollerit linkattiin lopuksi kiinni kdsiluuta ohjaavaan kontrolle-

riin, jolloin sormien kontrollerit seurasivat kasiluuta.

Kuva 30. Kéden hierarkia. Vasemmalla luuhierarkia, oikealla kontrollerit

Viimeinen vaihe kasien rigissa oli olkapaiden kontrolli. Toteutus oli yksinkertainen, luotiin
objekti, jonka pivotti linjattiin olkap&aluun pivottiin. Sen jalkeen olkapaaluulle annettiin
orientation contraint, jolloin luu seurasi kontrollin rotaatiota. Kontrolliobjekti linkitettiin rin-
takehan kontrolliin, jolloin olkapaiden kontrolliobjektit seurasivat hahmon ylavartalon liik-
keita toivotulla tavalla.

Késien jalkeen rigattiin selka ja jalat. Jalkojen kohdalla kaytettiin apuna Pluralsight-sivus-
tolla olevaa Delano Athiaksen tutoriaalia "Character Rigging for Production in 3ds Max”.
Jaloille luotiin paakontrolli, joka ymparoi koko jalan. Jalalle luotiin myds kontrollit sen k&&n-

telemiseksi eri kohdista.

Aivan ensimmaiseksi luotiin helpereita, joiden avulla jalan rotaatioita pystyttiin ajamaan.
Helperit linkitettiin toisiinsa niin, etta kantapaa rotatoi koko jalkaa, varpaiden alkupaan
kohdalla oleva helper rotatoi jalkaa kantapdéan suuntaan jattaen varpaat rauhaan, ja var-
paiden kérjessa oleva helper rotatoi koko jalkaa varpaista katsottuna, jattden varpaiden
rotaation rauhaan. (Athias 2010.) Jalan rigi on esitetty kuvassa 31. Kuvassa merkityt pallot

A, B ja C ovat jalan kontrollereita.

Kontrolleri C on linkitetty kontrolleri A:han. Tall6in A:n rotaatio vaikuttaa suoraan C:n ro-

taatioon. B on linkitetty C:hen, jolloin B:n rotaatio ei vaikuta C:n rotaatioon, mutta B seuraa
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C:n sijaintia. Luut saatiin seuraamaan helpereitdén orientation constraintin avulla, ja hel-

perit linkitettiin niille kuuluville kontrollereille. (Athias 2010.)

Viimeisena lisattiin viela jalan kallistusta ohjaavat helperit. Tall6in jalkaa pystyttiin kdénte-
lemé&én sivusuunnassa kuten esimerkiksi mukulakivikadulla kavellessa saattaisi tapahtua.
Luotiin kaksi helperia jalan kummallekin puolelle, ja niille luotiin float expression -kontrol-
lerin kautta funktio, jonka avulla jalka kdantyy sivusuunnassa, jos siihen linkitettya liu-

kusaadinta liikutetaan. Liukusaadin luotiin jalan padkontrollin alle. (Athias, 2010.)

Kuva 31. Jalan rigi

Selalle ja lantioluulle annettiin muutamia erilaisia kontrolleja. Luotiin niin sanottu center of
gravity, painopiste, jolla pystyttiin kontrolloimaan hahmon lantion seka kaikkiin siihen lin-
kitettyjen kontrollien sijaintia. Hahmon luurangon hierarkian ylimmalle luulle annettiin po-
sition constraint, jotta sen sijainti seuraisi painopistekontrollin sijaintia. Tasta luusta seu-
raava luu oli lantioluu. Lantioluulle annettiin kaksi eri kontrollia, jotta sita pystyttiin rotatoi-
maan yksinaén seka niin, etta siihen linkitetty selan luuranko seuraa perassa. Oli tarkeda
pystya rotatoimaan lantioluuta yksinaan, jotta esimerkiksi kavelyanimaatioissa hahmon

olkapaat eivat heilu puolelta toiselle epatoivotulla tavalla.

Ensimmainen, pelkkda lantioluuta ohjaava kontrolli rakennettiin point helperin avulla. Itse
luu saa rotaationsa point helperiltd, joka taas saa rotaationsa lantiokontrolliita nimelta
Anim_SoloHip. Point helper linkattiin toiseen kontrolleriin, Anim_Hip. Talla tavoin toimi-
malla Anim_Hip rotatoi hierarkiassa ylempéana olevia helpereitd, jotka linkitettiin lantioluun
helperiin. Tall6in lantion paakontrollista pystyttiin kd&ntamaan kaikkia sen ylapuolella ole-

via luita lantion lisdksi, mutta lantioluuta pystyttiin kdantamaan myaos itsenaisesti.

Muille selkdarangan ja rintakehan luille tehtiin point helper, ja luille annettiin orientation
constraintit, jolloin ne seurasivat helperien rotaatiota. Helperit linkitettiin kontrollereihin, ja

kontrollerit linkitettiin toisiinsa.
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Jotta scene saatiin pysymaan puhtaana, luotiin layereita eri tarkoituksiin. Nain pystyttiin
helposti piilottamaan asioita, joita ei haluttu nakyville, seka jaadyttdamaan objektiryhmia.
Talloin esimerkiksi koko hahmomallin jaadyttaminen oli nopeampaa, silla siina oli useita
eri elementteja irrallisina objekteina. Kun koko layer jaadytettiin, saatiin hahmomalli koko-
naisuudessaan jaadytettya ja helpotettua animointia. Kaikki riggausvaiheen aikana luodut
helperit sijoitettiin layerille nimelta hidden, joka animointivaiheessa piilotettiin. Talléin na-

kyvilla olivat ainoastaan kontrolliobjektit sek& hahmomalli.

Viimeinen vaihe rigissa oli varikoodaus. Hahmon vasemmalla puolella olevat kontrolliob-
jektit saivat sinisen vérin, oikealla puolella olevat objektit saivat magentan. Keskella olevat
objektit olivat vihreitd. Sormien kontrollit olivat eri vihre&n tai violetin savyja. Nain pystyttiin
erottamaan, mitka kontrollit kuuluvat yhteen. Keskivartalon varikoodit olivat vihred seka
sininen, silla lantiolla oli kaksi kontrollia. Sininen oli pelkkda lantioluuta liikkuttavan kontrol-
lin varikoodi. Hahmon p&&kontrollin sek& painopisteen kontrollin varikoodi oli keltainen.
Animointivaiheessa pystyttin hahmottamaan paremmin, mik& kontrolli kuuluu millekin

puolelle hahmoa, kun kaikella oli tarkkaan mietitty varikoodi. (Athias 2013.) Rigi varikoo-

deineen on kuvattu kuvassa 32.

Kuva 32. Rigin varikoodit. Vasemmalla koko hahmorigi, oikealla oikean kaden rigi
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8.5 Animointi

Rigin valmistuttua pystyttiin aloittamaan animaatio. Tiedettiin, ettd animaatiot haluttiin
tehda perustunteiden pohjalta, joten pohdittiin teoriaosuudessa tutkittua materiaalia niihin

liittyen. Animoitaviksi tunteiksi valittiin teorioiden perusteella pelko, viha, suru ja ilo.

Ennen animoinnin aloittamista piti myds luoda toinen persoonallisuus hahmolle, jotta hah-
molle voitiin animoida kaksi versiota saman luonteenpiirteen ilmaisusta. Ensimmainen

luotu persoonallisuus kuvattiin kuvassa 15 kirjallisen hahmosuunnitelman yhteydessa.

Toista persoonallisuutta luodessa haluttiin, etta kontrasti ensimmaisen persoonallisuuden
kanssa olisi suuri. Talloin persoonallisuuden vaikutus animaatiossa nakyisi korostetusti.
Persoonallisuuden luominen aloitettiin tarkastelemalla ensimmaisté persoonallisuutta, ja
sen pohjalta luotiin toinen persoonallisuus. Toinen persoonallisuus on kuvattuna kuvassa
33. Koska hahmo on muutoin taysin sama, ei hahmokuvausta tarvinnut muuttaa muun

kuin luonteen ja persoonallisuuden osalta.

Hahmosuunnitelma —hahmo 2

Genre, visuaalinen tyyli: Tyylitelty, jonkinlaisen maailmanlopun jalkeiseen aikaan sijoittuva
Sukupuoli: Nainen

Ikd: Nuori aikuinen, 20-25 vuotta

Tyopaikka, ammatti: Selviytyja. Hahmo kerailee hyodyllisia esineita vaarallisissa ja likaisissa oloissa,
tyo on fyysisesti aktiivista.

Ymparistd: Hahmo elaa rauniokaupungissa. Ymparisto on vaarallinen. Maailma sijoittuu
tulevaisuuteen, maailmanlopun jalkeiseen aikaan (post apocalyptic).

Tarkoitus: Hahmo on sivuhahmo, joka auttaa padhahmoa jonkinlaisessa tehtavassa.

Luonne: Hahmo on rauhallinen ja sisdanpain kaantynyt. Han on tunnollinen, ja ottaa asiat vakavasti.
Hanelle on tarkeaa hoitaa asiat kunnolla ja hyvin, ja han keskittyy meneillaan olevaan tehtavaan.
P3dosin hahmo on tasapainoinen, mutta paineen kasautuessa hanelle saattaa tulla neuroottisia
hetkia, kun han huolestuu tehtavien suorittamiseen liittyvista vaikeuksista. Useimmiten han
kuitenkin rauhoittuu nopeasti ja ottaa ohjat kasiinsa. Hanta on helppo érsyttéié.|

Ulospdinsuuntautuneisuus

Ekstrovertti_ ) = _Introvertti
|
Avoimuus
Avoin y s Sulkeutunut
|
Tunnollisuus
Tunnollinen ; _Spontaani
= |
Miellyttavyys
Miellyttimisenhaluinen_ o _Vihamielinen
1
Neuroottisuus
Neuroottinen _Vakaa

I o

|

Kuva 33. Toinen hahmosuunnitelma
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Kun hahmojen persoonallisuudet olivat tiedossa, pystyttiin aloittamaan varsinainen ani-
maatioprosessi. Ensimmaiseksi animoitavaksi tunteeksi valittiin ilo. Jotta animaatiosta tu-
lisi luonnollisempi ja uskottavampi, tarvittiin referenssimateriaalia. Referenssivideoita ku-
vattiin kameralla. Samalla kertaa nauhoitettiin kummankin hahmon referenssit, jotta ani-
mointia ei tarvinnut keskeyttaa uuden referenssimateriaalin kuvaamisen vuoksi, ja mo-
lemmat tunnetilat saatiin animoitua perékkain. Referenssivideoita otettiin useita, ja sa-
massa videossa oli useita eri versioita liikkeesta. Videot avattiin After Effectsissd, jossa
ne editoitiin yhden liikkeen kasittaviksi videoklipeiksi. Taman jalkeen niita vertailtiin ja va-
littiin parhaimmat. Kummankin hahmon tunnetilan referenssivideo renderditiin sen jalkeen

itsendiseksi videoksi, jolloin kumpikin liike oli eri tiedostossa.

Ennen varsinaista animoinnin aloittamista valmisteltiin animaatioscene. Tata varten tal-
lennettiin rigattu hahmo kahteen eri tiedostoon, joissa sen layerit oli nimetty hahmon mu-
kaan. Ensimmaisessa tiedostossa layerien nimien perassa oli numero 1, osoittamassa
etta layerilla on hahmon 1 asioita. Toisessa tiedostossa vastaavasti nimettiin layerit niin,
ettd nimen perassa oli numero 2 osoittamassa, etta layer kuului hahmolle 2. Nam& hahmot
importattiin animaatiosceneen, ja layereiden nimedmisen ansiosta hahmot olivat eritel-
tyind omille layereilleen myds animaatioscenessa. Jos layereita ei olisi nimetty uudelleen,

olisivat molemmat hahmot olleet samojen layereiden alla.

Referenssivideoiden avulla animoitiin ensin aarimmaiset asennot, jonka jalkeen animoitiin
siirtymat. Taman jalkeen valeihin taytettiin puuttuvat asennot, véliframet. Ensimmaiseksi
animoitiin hahmon lantio, silla kaikki muu liike oli siita riippuvaista. Lantion jalkeen animoi-
tiin jalat ja kadet, ja vasta kun koko vartalon liikkeet oli saatu kuntoon, animoitiin hahmon

huivi, hupparin helmat ja kiipeilykoukut.
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Kuva 34. Referenssivideon kayttd animaation apuna

Viimeinen vaihe animaatiossa oli kurvien siivoaminen kurvieditorissa. Kurvien siivoami-
nen kasitti ylimaaraisten framejen poistamisen kurvista ja kurvin yksinkertaistamisen. Tyo-
vaiheet jokaisessa animaatiossa olivat samat. Ainoa ero oli referenssivideo, joka vaihtui
jokaisen animaation myo6td. Ensimmaisen tunnetilan animoinnin jalkeen kuvattiin refe-

renssivideot seuraavaa tunnetilaa varten. Animoitavaksi tunnetilaksi valittiin pelko.

Pelkoanimaatioita animoidessa huomattiin, ettd hahmon numero 2 animaatio animoitiinkin
vahingossa hahmolle 1. Scenessa hahmot on nimetty nimilla Intro ja Extro, kuvaamaan
hahmojen extroverttiytta ja introverttiutta. Virheen tullessa ilmi annettiin hahmoille sce-
nessa selkeasti esilla olevat nimikyltit, jotta vastaavilta virheilta valtyttiin tulevaisuudessa.
Nimikyltit luotiin TextPlus-tydkalulla, jolla voidaan luoda kolmiulotteisia tekstiobjekteja.
Kuva 35 havainnollistaa scenen nimikyltteineen. Nimikyiltit linkitettiin hahmon paakontrol-
liin, ja sen jalkeen jaadytettiin. Haluttiin, ettd nimikyltti seuraa hahmon sijaintia scenessa,

mutta etta sita ei pystyttaisi vahingossa animoimaan.
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1.

Extro

Kuva 35. Animaatioscenen jarjestelyt, hahmojen nimikyltit hahmojen alla

Suru- ja viha-animaatioissa kaytettiin motion paths -tydkalua, jonka avulla valittuna olleen
objektin liikerata saatiin visuaalisesti nakyviin. Tasta oli apua, kun selvitettiin, miksi ani-
maatio ei nayttanyt sulavalta tietyissa kohdissa. Liikeratojen avulla saatiin parempi kont-

rolli animaatioon, ja hienovaraisten liikkeiden saataminen oli helpompaa.

Kummankin hahmon kaikki animaatiot animoitiin perakkain aikajanalle. Animaatiot erotet-
tiin toisistaan jattamalla niiden véliin tyhja frame, ja jokaiselle animoitavissa olevalle ob-
jektille annettiin animaation ensimmaisessa ja vimeisessa framessa oma frame, jolloin
niiden sijainti jai talteen. Talléin seuraava animaatio ei tehnyt muutoksia edelliseen ani-

maatioon.

Animaatioiden lopuksi hahmojen suita korjailtiin, silla animaatiovaiheessa huomattiin, etta
hampaat olivat liian takana. Hampaiden skin-modifikaattori poistettiin ja hampaita muo-
kattiin, jonka jalkeen muokatut hampaat kopioitiin toiselle hahmolle. Hampaille annettiin
uusi skin-modifikaattori, ja ne skinnattiin takaisin kiinni hahmoihin. Taméan jalkeen hahmo-

jen ikenet siirrettiin vastaamaan hampaiden uutta sijaintia.

8.6 Renderointi

Viimeinen vaihe animaatiossa oli sen render6inti. Opinnaytety6ssa kaytettiin Arnold Ren-
dereria. Ennen renderdinnin aloittamista taytyi scene valmistella videoiden laadun paran-

tamiseksi. Tama tarkoitti taustaobjektin, kameran seka valaistuksen luomista.



55

Ensin luotiin yksinkertainen laatikko, jonka normaalit kdannettiin sisédéan pain. Hahmo jai
laatikon sisdlle, jolloin lopputuloksena oli ikd&n kuin huone, jonka sisélla hahmo oli. Ta-
man jalkeen laatikon kaikki reunat valittiin ja niita pehmitettiin kayttamalla chamfer-tytka-
lua. Nain laatikon reunoihin muodostui pehmeammat varjot, mika oli toivottua taustan suh-

teen.

Scenen valaisuun kaytettiin kolmipistevalaistusta. Apuna kaytettiin 3dRender.comista l6y-
tynyttd renderdinteihin tarkoitetun kolmipistevalaistuksen luomisohjetta. Ensimmainen
sceneen luotu valo oli niin kutsuttu key light eli pdavalo. Tama valo oli valaistuksessa
paaroolissa, ja se loi vahvimman valon sek& vahvimmat varjot. Teoriassa scenen olisi
voinut renderdida kayttéaen pelkastaan tata valoa. Fill light eli tayttdvalo lisattiin pehmen-
tamaan paavalon luomaa valaistusta. Tayttovalon voimakkuus oli pienempi kuin paava-
lon, jotta se toimi pddvalon apuna eika sen kilpailijana. Viimeiseksi luotiin kolmas valo el
rim light, takavalo. Sen tarkoitus oli valaista hahmon reunat takaapéin, jolloin se erottui
paremmin taustasta. (Birn 2007.) NAilla valoilla saatiin aikaiseksi perusvalaistus, jolla
hahmo saatiin hyvin valaistua.

7’ <

2z

Kuva 36. Kolmipistevalaistus ja kamerat. Valo 1. on paavalo, valo 2. on tayttdvalo ja valo

3. on takavalo

Kun valot oli luotu, niiden ominaisuuksia s&adeltiin vield parhaimman lopputuloksen ai-
kaansaamiseksi. Kaikkien valojen varjojen laatua nostettiin, mutta kun huomattiin rende-
réintiajan pituus, taytto- ja takavalon varjojen laatua laskettiin. Takavalon varjojen laatu oli
alhaisin, tayttévalon varjojen laatu oli hieman parempi, ja paéavalon varjojen laatu oli paras.

Renderdintiaikaa saatiin laskettua, ja renderdinti pystyttiin aloittamaan. Sceneen luotiin
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kaksi kameraa, joiden tehtavana oli kuvata hahmo edesta ja sivusta. Kumpikin hahmo
renderditiin nain ollen kahteen kertaan, mutta eri kuvakulmista. Paatettiin, ettéd yhden hah-
mon kaikki animaatiot renderdidaéan kerralla, ja yksittaisista kuvista muodostuva animaa-
tio eriteltin mydhemmin After Effectsissa. Kummallekin hahmolle luotiin oma kansio,

jonne renderoéidyt kuvat tallentuivat numeroituina automaattisesti.

After Effectsissa luotiin projekti, johon lisattiin renderoéity kuvamateriaali. Kun renderdity
kuvajono tuotiin projektiin, se oli yksi iso video. Se pilkottiin jokaisen animaation kohdalta
omiin osiinsa, ja animaatioiden valilla olevat valiframet leikattiin pois. Tamén jalkeen vi-
deopatkat aseteltiin vierekkain niin, etté intro-hahmon animaatiot tulivat vasemmalle ja
extro-hahmon animaatiot tulivat oikealle puolelle ruutua. Ensimmaisena naytettiin edesta
kuvattu animaatio, ja sen jalkeen sivusta kuvattu. Videon paalle lisattiin tekstit, jotka il-
mensivat, etta kyseessa on kaksi hahmoa, ja mika tunne kussakin animaatiossa on esi-

teltyna.

Ensimmaisen renderéintikierroksen jalkeen videoiden loppukasittelyvaiheessa huomat-
tiin, ettd toisen hahmon mesh smooth -modifikaattori jai laittamatta paalle ennen rende-
rointia, mik&a sai aikaiseksi omituisia valovirheitd hahmon pinnassa. Tdman takia toisen
hahmon animaatiot piti renderéida uudelleen, mutta koska ne tallennettiin saman nimisina

samaan kansioon, After Effects pystyi itse paivittdmaan ne oikeisiin kohtiin projektissa.

Lopuksi pystyttiin vertailemaan, kuinka hahmojen animaatiot erosivat toisistaan. Huomat-
tiin, etta niissa oli odotuksien kaltaisia eroavaisuuksia, ja koettiin, ettd hahmoille suunni-
tellut persoonallisuudet tulivat ilmi animaatioiden kautta. Viimeinen vaihe oli After Effect-

sissad kasatun videon tallennus omaksi tiedostokseen.
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9 Pohdinta

Opinnaytetyo oli vaativa prosessi, mutta se koettiin opettavaiseksi kokemukseksi. Onnis-
tumisiksi tyon kanssa koettiin lisdtiedon saaminen hahmojen luontiin liittyen, silla alkuvai-
heessa siihen perehdyttiin teoriaosuudessa. Oli mielenkiintoista tutkia, kuinka persoonal-
lisuus muodostuu. Teorioita oli paljon, kuten mydskin nakdkulmia. Teorioita tutkittiin tyon
kannalta ehka hieman liilan syvallisesti, silla kyseessa ei ollut psykologiaan painottuva tyo.
Persoonallisuuden muodostumisen tutkiminen koettiin hyodylliseksi, ennen kuin lahdettiin

luomaan opinnaytetytssa kaytettyja persoonallisuuksia.

Lahtdkohta ennen opinnaytetyon aloittamista oli, ettd persoonallisuus vaikuttaa hahmon
tunteiden ilmaisuun ja etté luonteiltaan erilaiset hahmot ilmaisevat samaa tunnetta eri ta-
voin. Tavoitteena oli myos pyrkid tuomaan hahmon persoonallisuus esiin sen animaati-
ossa. Kun animaatioita esiteltin muille peliartisteille, saatiin animaatioista toivottua pa-
lautetta hahmon persoonallisuuden kannalta. Huomattiin, ettd persoonallisuus onnistuttiin

valittamaan hahmon animaation kautta toivotulla tavalla.

Animaatiot onnistuivat muutoinkin tekijan nakemyksen mukaan hyvin, ja ne ovat kelvolli-
sia tydnhaussa. Tyonhaussa kaytettavan animaation tuottaminen oli yksi opinndytetytn

tavoite, ja tama tavoite saavutettiin.

Kun opinnaytetyn aihetta suunniteltiin, oletettiin, ettd perustunteita on viisi kappaletta.
Oletus ei perustunut kuitenkaan tarkasti mihinkaan opinnaytetyossa kaytettyyn teoriaan,
ja huomattiin, etté teorioita olisi pitanyt tutkia tarkemmin ennen varsinaisen opinnaytetyon
suunnittelua. Teorioihin perehdyttaessa huomattiin, ettéd pienimman tunnemaaran sisal-
téva teoria, jota opinnaytetydssa kaytettiin, sisélsi nelja tunnetta. Lahtokohtia, joihin opin-

naytetyo perustui, olisikin siis pitényt tutkia tarkemmin ennen aloittamista.

Opinnaytetydn aikana huomattiin, etté oli kuitenkin parempi jattaa yksi animoitava tunne
pois, silla aikataulu oli tiivis. Mydskin ongelmat kaytettyjen ohjelmien kanssa hidastivat
ty6tahtia, mika olisi pitanyt ottaa huomioon aikataulussa. Kaytannon osuutta hidastivat
my0s ongelmat, joita ilmeni skinnaus- ja riggausvaiheessa, ja osa haista ongelmista johtui
tekijan huolimattomuudesta. On mahdollista, etta pitkien paivien aiheuttama vasymys ol
osallisena huolimattomuuteen, ja yksi tdrkeimmista opituista asioista olikin levon tarkeys

tydn laadun kannalta.

Kun lahestyttiin animointivaihetta, tekija oli myts malttamaton tarkistamaan, etté skinnaus

toimi varmasti, jolloin toisen hahmon animaatioiden kanssa jouduttiin aloittamaan alusta.
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Animoinnin aloittamisen jalkeen huomattin, ettd skinnausta piti korjata. Tama kuitenkin
huomattiin varhaisessa vaiheessa, jolloin menetettya aikaa ei ollut paljon. Virheesta opit-
tiin, kuinka tarkeaa oli tarkistaa jokaisen tyévaiheen lopulla, etta kaikki kyseiseen vaihee-
seen liittyvat asiat oli hoidettu kunnolla ja etta korjattavaa ei olisi. Animaatiovaiheessa
huomattiin myos virheitd hahmon anatomiassa. Oli kuitenkin liian my6haista korjata asiaa,

jolloin opittiin, kuinka tarkeaa on kiinnittd& huomiota siihen jo mallinnusvaiheessa.

Jarjestelmallisyyden ja huolellisuuden tarkeys tulivat ilmi moneen kertaan kaytannon
osuuden aikana ja huomattiin, etté vaikka valmistauduttaisiin mahdollisiin virheisiin ja nii-
den valttamiseen, ne voivat silti tapahtua. Tallainen tilanne tapahtui ensimmaisen tunteen
animoinnin jalkeen, kun luotettiin siihen, ettd ennen seuraavan tunteen animointia tekija
muistaa, kumpi hahmo on kumpi. Lopputuloksena seuraava tunne animoitiin vaarille hah-
moille, jolloin hahmojen vertailu vierekk&in scenessa oli hankalampaa. Tassa vaiheessa
sceneen lisattiin selkeyden vuoksi tekstit kuvaamaan hahmoja, ja vastaavilta virheilta val-
tyttiin. Lopputuloksen kannalta tdma virhe ei kuitenkaan ollut suuri, ja se oli korjattavissa
renderdinnin jalkeen, kun animaatiot aseteltiin After Effectsissa vierekkain. Se teetti kui-
tenkin hieman lisaa tyota, jolta olisi valtytty tydskentelemalla huolellisemmin aiemmassa

vaiheessa projektia.

Kokonaisuudessaan opinnaytetyd onnistui odotusten mukaisesti, ja tekijan paatavoite eli
tydnhakumateriaalin tuottaminen saavutettiin. Samalla pystyttiin kehittdamaan taitoja ani-
maation suhteen ja perehtymdaan siihen, kuinka animaatioista saadaan kiinnostavampia
ja persoonallisempia. Opinnaytetydssa paastiin myds perehtymaan tarkemmin riggaami-
seen ja soveltamaan aiemmin opittuja menetelmia sen suhteen. Aiheesta opittiin myos
uutta, ja tyossa kaytetty rigi koettiin tydon kannalta erittéin toimivaksi. Tyon kaytadnnon
osuudesta on paljon apua tydnhaussa, ja tydn aikana opitut asiat edistivat tekijan osaa-

mista tyossa kasitellyilla aihealueilla.
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