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Opinnaytetyd

Tiivistelma

Opinndytetyoni kasittelee miniatyyripeleis-
sa kaytettavien pelinappuloiden tai hahmojen
luomisprosessia ja lopullinen tyo on tuotanto-
valmis digitaalisesti suunniteltu hahmo. Olen
oma asiakkaani, silld aion valmistaa omia mi-
niatyyrihahmojani tulevaisuudessa graafisten
suunnittelutoiden ohella ja myyda niitd muil-
le alan toimijoille suunnittelupalveluina seka
loppukayttdjille valmiina myyntituotteena.

Oleellinen taito minka halusin opinnayte-
tyoni varjolla itselleni opettaa on ZBrush-oh-
jelmiston kayttd. Samaa ohjelmaa kaytetdan
niin hahmojen kuin muidenkin kolmiulotteis-
ten objektien suunnittelutyossa niin peli- kuin
elokuva-alallakin. Kayn lapi perinteisid minia-
tyyrihahmojen valmistustapoja ja lopuksi askel
askeleelta 3D-suunnittelun vaiheet aina val-
miiseen digitaaliseen masteriin asti.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Abstract

My thesis covers the creation processes of
the miniatures used in tabletop miniature ga-
mes and my final work will be a digital cha-
racter concept ready for the pipeline. [ am my
own customer, as I plan to design and sell mi-
niature characters both as an individual pro-
ducer and as freelance sculptor for other ma-
nufacturers as additional income next to my
graphic design work.

An important skill I wanted to learn as a
fundamental part of my thesis was how to use
ZBrush sculpting software. The same softwa-
re is commonly used for characters and ot-
her asset creation in both gaming- and the
film industry. I go through traditional ways of
producing miniatures and end my thesis with
a detailed show and tell of my 3D characters
design process all the way to the final master.

Avainsanastoa

Miniatyyri
- Miniatyyripeleissa kiytettava nappula.

ZBrush
- Suosittu hahmosuunnittelussa kaytetty ku-
vanveisto-ohjelma.

3D-kuvanveisto / skulptaus
- Mallintamisen tapa, minkéa ldhtokohdat vas-
taavat lahemmin perinteistd saven tyostoa.

Master-versio
- Valumuotitukseen sopiva alkuperdinen mal-
li, mita on tarkoitus kopioida.

Renderi
- 3D-mallin pohjalta luotu kuva.
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Keywords

A miniature
- A character piece used in tabletop games.

ZBrush
- A popular 3D sculpting program used for
character design.

3D sculpting
- A way of 3D modelling that closely resem-
bles traditional clay sculpting in its essence.

Master
- The original model fit for the moulding
process, ready to be copied.

A render
- An image created from a 3D model.
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Johdanto -1



Opinnaytetyd

Olen ollut miniatyyripelien harrastaja lahem-
mas 20 vuotta. Se on pitka aika minka tahansa
harrastuksen parissa, mutta harrastuksen ra-
kenteluun, maalaamiseen ja mielikuvitukseen
pohjaava kulttuuri on sopinut minulle aina.

Samaa vauhtia muiden visuaalisten tai-
tojen karttuessa olen kehittynyt myos har-
rastukseni tiimoilta ja niinpd on kaiketi ihan
luontevaa ettd jossakin vaiheessa sitda haluaa
kokeilla josko itse voisi olla oman harrastuk-
sensa alkuldhde. Kenties voin tarjota muille
sitd jotakin mitd itse olen hyvalta harrastuk-
selta vuosikausia saanut.

Lisidksi, 3D-suunnittelu, varsinkin ns.
sculpting eli virtuaalinen kuvanveisto on kiin-
nostanut pitkdan ja koska hahmojen luonnis-
sa kaytetdan nykyaan alasta riippumatta hyvin
samankaltaisia metodeja, pditin opinnayte-
tyon varjolla ottaa haltuun ZBrush-ohjelmis-
ton sen vakiintuneen aseman vuoksi.

Miniatyyrihahmon suunnittelu
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Kaverin kellarissa kuvassa oikealla joskus vuonna 2001, pelma Games Workshopin Warhammer 40K.
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Opinnaytetyo

Tavoitteet?

Paatavoitteitani ovat ZBrush-ohjelmiston op-
piminen riittavélle tasolle, jotta voin valmistaa
kaupalliset normit tayttavan itse suunnittele-
mani miniatyyrihahmon virtuaalimallin, seka
itse hahmon suunnittelu.

Tatd mallia olisi tarkoitus myohemmin
opinndytetyon jalkeen jatkojalostaa, tehden
siitd variaatioita ja lopulta tulostaa omalla jo
ostamallani SLA-resiinitulostimella.

Tulostaminen olisi tarkoitus tehda osissa
jotta voisin tehda mallista silikonimuotit ja va-
laa lopullisia tuotteita vahittaismyyntiin.

ZBrush:in kayttotaidoille olisi muutakin
uran kannalta merkittdvaa tarvetta, silld yksi
kiinnostava uramahdollisuus olisi konseptitai-
teen tai varsinaisten 3D-objektien tuottami-
nen peliteollisuudessa tai vastaavasti jossakin
muussa mediateollisuuden haarassa. Konsep-
tointiin ZBrushia on minulle kehuttu paljon,
mm. mallinnusta tyokseen tekevdn ystavani
Samuli Salovaaran suulla. (Salovaara, 2016)

Miniatyyrihahmon suunnittelu
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Odalisque (Spitfire) hahmon 3D-renderi espanjalaisen Corvus Bellin Infinity-peliin.

Juha Jokinen / O5GR13 /2018



Opinnaytetyd Miniatyyrihahmon suunnittelu Juha Jokinen / O5GR13 /2018




Opinnaytetyd

Strategiaa ja mittailua

Miniatyyripelin kasite on yhta laaja, kuin vaik-
ka lautapelin tai tietokonepelin. Peleja on lo-
puttomasti ja pelaajia jokaiseen lahtdon. Mi-
niatyyripeleissd on ainakin yksi muuttumaton
vakio, silld pelataksesi sinulla taytyy olla pe-
linappuloita eli miniatyyrihahmoja joilla mal-
linnetaan pelin liikkuvia osia. Miniatyyrien va-
raan rakentuvat varsinaiset pelitilanteet.
Miniatyyripelin keskeinen olemus on strate-
ginen lautapeli. Useimmiten pelit pelataan il-
man varsinaista selkeaa pelilautaa ulkomittoja
lukuunottamatta. Pelaajat liikuttavat tai suo-
rittavat vuorollaan hahmojensa kykyja pelin
sadntojen mukaisesti ja usein nopilla heittavat
onnistuuko toiminta vai ei. Nykyisilla elektro-
nisilla sotastrategiapeleilld on paljon yhteista
miniatyyripeleihin ndhden monella tavalla ja
voikin kai ajatella, ettd sotastrategiapelaami-
nen on saanut miniatyyripeleista aikanaan al-
kunsa. Mekaniikka ja visuaalisuus yhdistyy ta-
valla, mista pelikokemus lopulta muodostuu.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Oman maailmansa
rakentamista

Miniatyyripelien toinen tarked elementti on
tietty visuaalisuus. Pelien pelaaminen on oma
juttunsa, mutta pelinappien rakentelu ja maa-
laus pelivalmiiksi on pelaajakohtaisesti pie-
nempi tai isompi osa itse harrastusta kuin var-
sinainen pelaaminen.

Maailmoja ja malleja on lukematon maara.
Toiset ovat tiukasti oma maailmansa ja toiset
ronsyilevat, mahdollistaen pelaajien itse paat-
tavan mitd tai milld pelataan ja mistd maail-
ma rakentuu. Mielikuvitus on oleellinen osa
miniatyyripeliharrastusta. Sita ei varsinaises-
ti pelatessa juuri tarvita, toisin kuin sisarpeli-
ryhmassain poytaroolipeleissa.

Poytaroolipelit, sotastrategiapelit ja har-
rastuneisuuttaan pienoismalleja maalaavat
ihmiset tarjoavat mielenkiintoisen viiteke-
hyksen luovalle ihmiselle tuotteistaa omia mi-
niatyyreja vaikkapa joukkorahoituskampajoi-
den avulla. Esimerkiksi Kickstart-palvelu on
taynna alan hankkeita.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018

Kaverin kanssa Battlefrontin WWII-aiheista Flames of War-miniatyyripelid pelaamassa Englannissa 2016.



Opinnaytetyd

Pelin monet kasvot

Sotastrategiapelaamisen juuret lienevat jos-
sakin hyvin syvalld ensimmaisten lautapelien
katkoissa, mutta miniatyyripelaamisen tun-
nistettavia piirteitd kuten pienid sotilaita tai
kartan lailla avautuvia taistelukenttia voidaan
niin ikéan 16ytad melko kaukaa historiasta.

Moni harrastuksen parissa aikaa pidem-
paan viettanyt saattaa olla BBC:n (BBC, 2013)
kanssa samaa mieltd, etti harrastuksen isa
on mm. maailmojen sota -kirjan kirjoittanut
science fiction kirjailija HG Wells.

HG Wells kirjoitti vuonna 1913 sdidnnot pe-
lilleen "Little Wars” ja vaikka peli onkin hyvin
erilainen kuin suurin osa moderneista minia-
tyyripeleistd, on silti helppo ndhda yhdistavia
tekijoita vanhan ja uuden vililla. Peleja on ny-
kaan tuhansia erilaisia ja niita syntyy koko ajan
lisda. BBC:n artikkelin mukaan (BBC, 2013) jopa
sotastrategiapelien isoisalla Little Wars:illa on
edelleen oma harrastajakuntansa.

Suomessakin pelaajakuntaa on kosolti ja

Miniatyyrihahmon suunnittelu

tapahtumia jarjestetddn yhtenaan. Nakyvyys
paikallisessa mielessd on kuitenkin pientd ja
usein vain raapii pintaa sen suuremmin asiaan
perehtymatta. Ne harvat artikkelit, kuten Hel-
singin Sanomien reportaasi harrastajien jo-
kavuotisesta Ropecon-tapahtumasta Helsin-
gissa (HS, 2013), vaikuttavat lahinna sekavilta
nuorten harrastuksia ruotivilta ohijuoksuilta.

Joku oleellinen ja selittamaton syy siihen
kuitenkin on ettd vuosikymmenid harrastus
on lahinna levinnyt ja voi edelleen hyvin, vaik-
ka modernit laitteilla pelattavat pelit ovatkin
huomattavasti suositumpia. Talouslehti The
Economist kirjoittaa miniatyyripelivalmista-
ja Games Workshop:in osakkeen arvon nous-
seen viimeisen kahden vuoden aikana 660%,
ollen ndin FTSE 250 osakeindeksin menesty-
nein Britannialainen porssiyhtio. Yhtio on il-
moittanut tehneensd 12 kuukauden jaksolla
2017-2018 nettovoittoa 60 miljoonan punnan
edesta. (The Economist, 2018)

Suurin on GW!

Games Workshop on yritys jonka tietaa jokai-
nen miniatyyripelaaja. Kilpailijoihinsa ndhden
GW on massiivinen ja alusta asti kenttdansa
dominoinut harrastusjattilainen. Todellisuu-
dessa myos Games Workshop oli alkujaan pie-
ni yritys, mutta 70-luvun lopulla alkunsa saa-
nut 90-luvulla massiiviseksi kasvanut yritys ei
nayta noyrtymisen merkkeja.

Yrityksen suurimmaksi ja suosituimmaksi
kasvanut peli Warhammer 40k téytti hiljattain
30 vuotta. BBC kirjoitti vuonna 2012 ettd har-
rastuksen kova hinta on riistdmisté joidenkin
harrastajien mielesta. (BBC, 2012) Kun katso-
taan vuoden 2018 myyntituloksia ei riistami-
nen nayta harrastajia kuitenkaan haittaavan.

Kilpailu on alalla kovaa ja pienia yrityksia
syntyy sekd kuolee tdman tdstd, mutta har-
rastuksen kiinnostus on edelleen nousussa.
Kickstart on omalta osaltaan hammentanyt
kattilaa ja moni miniatyyrialan yritys kokoon
katsomatta kayttaa palvelua julkaisuihinsa.
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Herbert George Wells, 1866 - 1946.
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Miniatyyrihahmojen muotoilu -3

Juha Jokinen / O5GR13 /2018

n



Opinnaytetyd

Perinteiset metodit

Vanhin ja edelleen kaytossa oleva tapa muo-
toilla ns. masterversio on massoista muotoilu.
Markkinoilla on tatd nykya monta vaihtoehtoa
misti masterin voi muotoilla, mutta kaikis-
ta vaihtoehdoista levinnein on epoksimassat.
Naméa huoneenlammossa kovettuvat kahdesta
komponentista koostuvat massat alkavat ko-
vettua heti kun komponentit sekoitetaan kes-
kenaan yhdeksi massaksi.

Metallisen tukirangan ympérille muotoil-
laan ensin perusmuoto ja sen paille aletaan
rakentamaan yksityiskohtia. Epoksimassoista
yleisin on kuvanveistdjien suosima Kneadatite
mita alalla tuttavallisemmin kutsutaan nimella
"Green stuff”. Materiaali on kovettuessaan vie-
14 tyostettavissa veitsin ja viiloin ja on lopulta
kestavaa mutta samalla joustavaa kumimaista
materiaalia. Epoksimassat ovat edelleen kay-
tossa varsinkin pienempien valmistajien kes-
kuudessa, silld ne ovat halpoja ja sopivat muo-
titettavaksi monella tapaa.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Nykymetodit

Alalla on hiljattain tapahtunut kaksi suurta
mullistusta. Ensimmainen mullistus, joukko-
rahoituksen yleistyminen, on rajahdysmaises-
ti lisinnyt pienten toimijoiden maarai. Kuka
tahansa voi tehdd oman pienkampanjansa ja
myyda vaikka yksittdistd miniatyyria tai vaikka
kokonaista uutta miniatyyripelid ennakkoon
pelkdn suunnitelman avulla.

Toinen suuri mullistus on 3D-tulostami-
sen mahdollisuus pienille toimijoille. Kotikayt-
toon suunnitellut printterit alkavat hiljalleen
olla silla tasolla ettd tarvittavaa tarkkuutta
vaativia tulostuksia saadaan tehtya kotoa ka-
sin. Masterin valmistus 3D-printtaamalla on
aiemmin ollut suurien yritysten yksinoikeus
kalliiden kustannusten ja laitteiden takia. Yha
useampi pienempi toimija on tarttunut tahan
uuteen ja monella tavoin tehokkaampaan ta-
paan luoda uusia mastereita miniatyyrival-
mistusta varten.

Valmistus

Masterit joudutaan useimmiten paloittele-
maan muotitusta varten ja tuotteen lopulli-
sesta materiaalista riippuen se muotitetaan
jollakin tyypillisistd metodeista. Tyypillisid
valmistusmateriaaleja ovat muovi, resiini ja ns.
valkometalli, mika on alan tarkoituksiin synty-
nyt kevyt seosmetalli.

Kovamuoviset miniatyyrit valmistetaan
samaan tapaan kuin vaikka pienoismallisarjat.
Se on kallista, silla muotit jyrsitdan metallista.
Painoeran taytyy olla suuri, jotta kovamuovin
kéaytossé alkaa olla taloudellista jarked. Valko-
metalli on tinaa muistuttava nykyaan lyijyton
metalliseos, minka valaminen tapahtuu kovas-
sa lammossa keskipakoisvoimaa apuna kayt-
taen. Tassd valumuodossa tarvitaan erikois-
laitteita, joidenka hintahaitari on melko laaja.
Yksittaisen toimijan silmin katsottuna resiini-
valu silikoonimuotteja kayttaen lienee talou-
dellisin kun tehdaan pienid erid. Materiaalit
ovat halpoja ja tarvitaan vain painesailio.
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Ostamani Kudo3D:n Bean SLA resiiniprintteri.
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Ivan Santurio de la Uzin muotoilema Murksashi Black sailors: Legends of the Jade Sea Kickstarterista.
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Allan Carrascon muotoilema Onumo, Hippoxus warrior Mierce Miniatures:ille.
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Massasta kayttoesineeksi - 4
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Suunnitteluvaihe

Massakokeilu

Olen aiemmin tehnyt mastereitani massois-
ta. Nahtyain aiempia tuotoksiani ja kuultuaan,
ettd alan kiytantd on monesti edelleen mas-
soista tehdyt masterit, ohjaava opettajani Lee
Walton rohkaisi minua (Walton, 2017) tutki-
maan myos titd puolta miniatyyrien valmis-
tusmenetelmana. Koska olen aloittelija myos
perinteisin keinoin massasta muotoilusta, ha-
lusin kokeilla josko jo hallitsemillani menetel-
milld saisin muiden kiinnostusta herateltya.
Paatin tehda kokeeksi yksittdisen mi-
niatyyrin jo valmiiseen peliin, minkd pelaa-
jakunta jakaisi kuvia tuotoksistaan omissa
facebook-ryhmissddn. Paitin tehda prototyy-
pin vaihtoehtoisesta designista yhdestd pe-
lin nappuloista ja jakaa sen ndissa mainituissa
ryhmissd. Halusin ndhdd ovatko miniatyyri-
muotoilutaitoni silld tasolla, ettd voitaisiin jo
puhua tuotteistamisesta. Peliksi valikoitui ny-
kyaan Catalyst Game Labs:in omistama peli
Classic BattleTech (2017, orig. FASA 1984)

Miniatyyrihahmon suunnittelu

BattleTech

BattleTech on vanha tieteismaailma, mihin on
vuosien varrella sijoittunut tietokonepelejd,
lautapeleja, poytaroolipeleja ja tietenkin mi-
niatyyripeleja joista alkuperdinen aloitti k.o.
pelimaailman 1984. Talld scifi-universumilla
on monta oikeudenhaltijaa joista yksi on mi-
niatyyreja valmistava IronWind Metals.
IronWind Metals vastaa BattleTech-mi-
niatyyrien lisensoidusta tuotannosta. Minia-
tyyrit ovat kuitenkin melko vanhentuneita ja
koska paivitettyja versioita pelin malleista on
suunniteltu esim. tietokonepeleihin, on pelin
ympdrille kasvanut tarjontaa kolmannen osa-
puolen miniatyyrien muodossa. Vaihtoehto-
miniatyyrien myynti ei ole alalla uusi tai eri-
koinen ilmentyma vaikka se vihin harmaata
aluetta juridisesti onkin. Tuotteille annetaan
omat nimet ja design on juuri riittdvan erilai-
nen ettei se riko tekijanoikeuksia. Pelaajaver-
kostot pitdvat huolta siitd ettd uudet tuotteet
huomataan pelaajien keskuudessa.

“E:2008 by Matt Edwards

Base'not included

Juha Jokinen / O5GR13 /2018

Bose not included

Militia Armored, Warhansa. Modernim-
pi versio BattleTech:in UrbanMechistd.

£:2008 by Frederic Lugu:.lne-ré 3

Hornet, IronWind Metals.

Oma versioni BattleTechin Hornetista?
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Prototyypin valmistus

Super Sculpey

Super Sculpey on 6ljyinen, vahamainen savi,
minka pinta ty0stdessi ei ole lainkaan tahmea
toisin kuin esimerkisi alalla suosittujen kah-
desta komponentista yhdistettivien epoksi-
massojen. Taman lisdksi Super Sculpey ei ko-
vetu kuin korkeassa lampotilassa, joten sen
tyostaminen on noviisille monella tapaa hel-
pompaa. Olenkin itse kokenut Super Sculpeyn
hyvaksi hahmojen muotoiluun, varsinkin kun
muotit resiinivaluja varten tehdaan silikoonis-
ta. Kovemmat muotitustekniikat, kuten pai-
neistettu luonnonkumi, saattaisivat rikkoa
melko helposti halkeavan Super Sculpeysta
valmistetun masterin ja pilata muotin.

Aloin tydstamaan omaa versiotani Battle-
Tech-maailman Hornet:ista ja sainkin nopeas-
ti vastauksia Facebookin Battletech Painting
and Customs-ryhmassd, missa tuotoksestani
pidettiin. Ryhmassa on paalta 3000 pelin har-
rastajaa joten se oli oivallinen paikka kokeilla
kalastella vastauksia tuotokseeni.

co:.: Arthur Braune, Habin |itton and 473 athers 23 Comments

Luonnostelin oman versioni lennosta Sculpey:hin.

Kun Super Sculpey oli uunitettu tein valulaatikon.

Juha Jokinen / O5GR13 /2018

Resiinistd valettu kopio alkuperdisestd masterista.
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Valmiit tulokset

Valmiiksi maalattu versio kerdsi paljon kiitosta Facebookin ryhmissd.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Oma tulkintani BattleTech-pelin "Hornet” Battlemech:istd itse maalattuna.
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Jalkiviisaasti netissa

Sain talla tyolla tavallaan sen minka halusin-
kin eli testattua omaa kiinnostavuuttani mi-
niatyyrien suunnittelijana. Valitettavasti kaik-
ki ei lopulta kuitenkaan mennyt ihan niinkuin
olisin toivonut.

Hyvin nopeasti ensimmadisten kuvien jul-
kaisun jalkeen minua lahestyi amerikkalainen
pienvalmistaja ja pitkallisten neuvottelujen jal-
keen sovimme, ettd hin saa tehdi mallista ns.
limited run-painoksen. Sovimme korvauksek-
si 100 dollaria ja kokoelman muita valmistajan
tuotteita. Lahetin yhden resiinisen kopion ha-
nelle kopioitavaksi.

Sopimuksesta on nyt melkein jo pari vuotta
aikaa mutta en ole saanut takaisin yhtdan mi-
taan. Varmuudella tiedan ettd mallia on aina-
kin pieni era kopioitu ja kopioita annettu pal-
kinnoksi hyvantekevaisyyden nimissa, mutta
ilman suostumustani. Kukaan ei edes mainin-
nut siitd. En ole jaksanut asiaa vieda sen suu-
remmin eteenpdin mutta otin opikseni.
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1/100 skaalan ritari

Miniatyyrihahmon suunnittelu
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ZBrushista lyhyesti

Pixologic:in ZBrush eroaa perinteisista
3D-mallinnusohjelmista sikéli, ettd geomet-
riaa lisdtddn, muokataan ja poistetaan hyvin
omalla tavallaan. Tatd tapaa kuvataan myos
suomessa sanalla "sculpting” mika usein kaan-
tyy arkikdytossa suomen ja englannin kielten
fuusioksi, esim. skulptailu.

3D-mallinnukselle on muutamia suomeksi
kadannettyja ilmaisuja, mutta monet ohjelmis-
tojen funktioista on kddntamatta. Sculpting tai
skulptailu, on viela verrattain uusi tyostotapa,
mutta alati tehokkaammat ohjelmat ovat tuo-
neet sen kiintedksi osaksi moneen erilaiseen
studioymparistoon. ZBrush ei missddn ni-
messa ole ainoa ohjelma tahan tarkoitukseen,
mutta sitd usein luonnehditaan yleisimmaksi.
Suurin osa skulptailuun keskittyvastia oppima-
teriaalista netissd on nimenomaan ZBrushia
varten. Pixologic:in omilla kotisivuilla mainos-
tetaan ZBrushin monihaaraista sopivuutta vir-
tuaaliseen muotoiluun. (Pixologic, 2018)

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Youtube opettajana

Youtube on monella tapaa hedelmaéllinen alus-
ta esitelld jotakin ja niinpa sieltd 10ytyy myos
paljon ilmaista tai puoli-ilmaista ohjeistusta
esimerkiksi ohjelmistojen kayttoon. ZBrush ei
ole tassa poikkeus, ja paatinkin opetella ZB-
rushin kayttoa erindisilla aloittelijoille sopivil-
la harjoituksilla, mitd Youtube on pullollaan.

Valitettavasti hakkasin paatani seindin
aika kauan vain huomatakseni, etti usein oh-
jeet ovat puolivillaisia tai vaikeasti seurattavia,
ja parhaimmillaankin opettelu on kuin luki-
si kirjaa kappale kerrallaan tdysin summittai-
sessa jarjestyksessa. Vaikka kehityinkin muu-
taman ystavani mielestd huimaa vauhtia, en
paassyt lahellekaan sitd tasoa mita tavoittelin
ja vahan masennuin, kun tajusin etta aika lop-
puu pian kesken. Muiden asioiden tapahtues-
sa paadyinkin pitamaan valivuotta ja palasin
ZBrushin ja lopputyoni pariin uusin asein ke-
salla 2018. Otin tavoitteeksi opetella ZBrushin
uudestaan vaikka vakisin.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018

#1 Zbrush Sculpting Tutorial for Beginners Series - Organic & Hard-Surface T-Rex 1080p HD

@ Edge-CGl 3D Tuterials and more!

kuvakaappaus yhdestd niistd Youtube-videoista, mitd kdytin ZBrushin opiskeluun (Edge-CGlI, 2014)
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20



Opinnaytetyd

Ensimmaiset kokeilut

Kayttoliittyma oli loputtoman raskaan oloi-
nen eikd vanhassa kannettavassa PC:ssd mei-
nanneet oikein tehot riittdd. Alku oli tuntien
tutustumista ohjelman tyokaluihin, pikanap-
paimiin ja muihin perusasioihin. Tuntui loput-
toman epdintuitiiviselta ja haastavalta. Olin
kahlannut lapi paljon erilaisia Youtube-tutori-
aaleja ja paatynyt niistd yhteen, missa kaytiin
1api kyborgi-tyrannosauruksen skulptailua.

Kun kokonaisen tyopéivan tulos oli luon-
nos tyrannosauruksesta ja etdisesti hirmulis-
koa muistuttava vaahtomuovin pala ZBrushis-
sa olin aika toivoton. Paitin etta tutoriaali oli
minulle viela siind vaiheessa aivan liian vaativa.
Seuraavana paivana kokeilin tehda jotakin va-
paata muotoa vain jostakin tutusta hahmosta
ja 80-luvun Gremlins-elokuvan Gizmo luon-
nistuikin jotakuinkin hyvin. Onnistuin kui-
tenkin kaatamaan koko jarjestelmén tuhansia
virtuaalisia karvoja lisaamalld mika paatti ky-
seisen harjoituksen siihen.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Liian paljon litan nopeasti niin mitddn ei synny.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018

Altemmin piirtdimani Gizmo-hahmo toimi muusana seuraavassa projektissa.
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Opinnaytetyd

Loputon suo

Tein viela useamman harjoitustydn ennen
kuin paatin ettd aika uuden ohjelman opiske-
luun ei valttamatta riitd. Osan tein ihan ilman
sen suurempaa ajatusta, kuten Suuri Krulos
lapsuuteni piirretyistd. Osan taas ajatuksella
ettd jotakin tiettya pitdisi oppia, kuten koko-
naisen hahmon muotojen hakeminen.

Koitin pitdd yhden harjoitustyon keston
mahdollisimman lyhyena ja yleensa siinad py-
syinkin. Kaytin aikaa maksimissaan kahdesta
kolmeen tuntiin harjoitusta kohti, mutta koin
ettd se ei yksinkertaisesti riittdisi vaan pitai-
si tehda joku pitkijanteisempi projekti alusta
loppuun. ZBrush opiskeluni jai kuitenkin pian
tauolle muista syista ja paadyinkin keskeytta-
maan opinndytetyoprosessin. Siitd muotou-
tuikin lopulta vihan pidempi vélivuosi kaikis-
ta kouluun liittyvista asioista. Tama oli lopulta
hyva asia, silld sain paremmin perspektiivia
koko konseptiin myohemmin.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Lapsuuteni Dinoriders-piirretyn arkkipaha, Suuri Krulos.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018

Keskenerdinen vartalo-skulpti kokonaista hahmoa varten.
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Opinnaytetyd

Udemy-kurssit

Udemy tarjoaa maksullista virtuaaliopetus-
ta internetissa ldhes kaikkeen ja niin myos
ZBrushiin. Koska Youtuben kautta ohjelmis-
ton opiskelu oli aika sekavaa, paatin inves-
toida yleisesti hyvaa palautetta saaneisiin
ZBrush-kursseihin. Ostin useamman kurs-
sin auki ja kévin niitd vahan lapi, mutta Cora-
zon Bryantin vetdmé 3D Character Creation:
Sculpting in Zbrush (Bryant, 2018) naytti ke-
vyella lapikatselulla sellaiselta mikd varmaan-
kin parhaiten sopisi projektiini.

Kurssilla rouva Bryant opettaa yksityis-
kohtaisesti vaihe vaiheelta antropomorfi-
sen leijonagladiaattorinsa muovailun. Halu-
sin suunnitella oman hahmon, mutta ajattelin
tassa kurssissa kaytavan sisallon sopivan mai-
niosti aikeisiini. Soveltaisin opettajan esimerk-
keja omaan tyohoni ja tekisin kaikki tyovaiheet
esimerkin mukaisessa jarjestyksessa, jotta py-
syisin kartalla siitd mitd kannattaa milloinkin
tehda ja mitd ottaa huomioon.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Course Preview: 3D Character Creation: Sculpting in Zb...

3D Character Creation:

Corazon Bryant

\

-,y

kuvakaappaus Udemy:n sivulta seuraamani Rurssin esittelyvideon alusta.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Gnolli

Halusin suunnitella hahmon mika olisi samaan
tyyliin toteutettavissa kuin Udemy-kurssin
leijonamies. Olin myos jo aiemmin paattanyt,
ettd hahmon olisi hyva olla mahdollisimman
laajalle sopiva ja mielellaan sellainen mita olisi
hyva jatkokehittaa.

Paattelin, ettd joku fantasiamaailmojen
hahmon arkkityyppi olisi hyva ldhtokohta, silla
orkkeja, hiisid, puolituisia, vampyyreja, zom-
beja ynnd muita geneerisempid hahmoja olisi
helpompi tarjota myyntiin satunnaisiin pelei-
hin satunnaisille ostajille, kuin taysin uuden-
laista olentoa.

Paadyin harkinnan jilkeen ensimmaista
kertaa Advanced Dungeons & Dragons -pelin
Monster manualissa (Gygax 1977, 46.) hyeena-
maisena antropomorfisena hahmona kuvail-
tuun gnolliin. Koska kurssin opettaja Corazon
Bryant aloitti tyoskentelyn piirtdmalla luon-
noksen, niin myods mind maalasin Photosho-
pissa itselleni hahmostani luonnoksen.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Luonnostelin lihaksikkaan otuken, puoliksi thminen ja puoliksi hyeena, roomalaistyylisissd varustuksissa.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Mita ovat gnollit?

Gnollin kehitti fantasia- ja roolipelien kanta-
isd Gary Gygax poytaroolipeliinsd Dungeons &
Dragons 1970-luvulla. Nimella "gnoll” otus ta-
vattiin kuitenkin vasta 1977 Gygaxin pelin uu-
den Advanced Dungeons & Dragons-version
Monster Manual-kirjassa, missé gnolleja kuva-
taan ensimmaista kertaa hyeenamaisina otuk-
sina jotka elavat saaliinhimoisina joukkioina.
(Gygax 1977, 46.)

Nykyadn gnolleja voi 16ytéa lukuisista fan-
tasiapeleista ja maailmoista, silld Dungeons &
Dragons on toiminut monelle pelimaailman
kirjoittajalle innoituksen lahteend. Esimer-
kiksi pelitalo Blizzard:in Warcraft-maailmas-
sa gnollit nayttaytyvat hyvin pitkalti sellaisina,
kuin Gygax ne 70-luvulla esitteli.

Varvattyina sotilaina en ole koskaan nah-
nyt gnolleja kuvattavan ja konseptina pidin sitd
mielenkiintoisena. Paatin lainailla visuaalisia
takyja antiikin Rooman legionaalaisten varus-
teista, mutta likaisempana ja rujompana.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Gnolli-soturin ideointia ja konseptointia.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyo

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Oman hahmon tyosto - 6

Juha Jokinen / O5GR13 /2018
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Opinnaytetyd

Zsphere

Zsphereistd rakentui gnollin luuranko. En
aiemmin ollut Zsphereja kayttanyt ja vaikka
niiden kaytto pienen pyorittelyn ja paan raa-
pimisen jilkeen oli ihan sujuvaa niin yllattavan
kauan meni aikaa rakennella tdma ilmapal-
loelain. Ystavani Timo Parkki ilmoitti sen ole-
van myyramies (Parkki, 2018)

Taman palloista rakennetun pohjan paille
alkaisi varsinainen muotoilu. Omasta mieles-
tani ZBrushin heittdmalld vaikeimmat tyoka-
lut sisdistad on objektien tai ZBrushin mukaan
"toolien” liikutteluun kaytettavat move, scale
ja rotate. Olen aiemmin kayttanyt vahan Blen-
deria sekd Cinema 4D:td, ja jos jotain ndissa
kaikissa ohjelmissa on samaa, on se X-, Y- ja
Z-linjoista muodostuva koordinaatisto minkéa
avulla tila ja objektien koko maaritellaan. Vaik-
ka muissa ohjelmissa tama oli ihan helppoa, ei
se ZBrushin tyoOkaluilla toteutettuna sujunut-
kaan. Koon ja sijainnin hallinta on ZBrushissa
mielestani vahintaankin epaintuitiivista.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Zsphereistd koostuva hahmon alkumuoto.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Dynamesh

Dynameshin avulla muokattavaa geometriaa
saadaan helposti lisda. Dynameshin paalle kyt-
kenta ja sen arvon nostaminen tekee 3D-mal-
lille samankaltaisen muutoksen, kuin jos kuva-
tiedoston resoluutio nostetaan suuremmaksi.
Dynamesh laskee lisda navigaatiopisteitd mal-
liin ja jakaa ne tasaisesti pitkin mallia, jonka
jalkeen yksityiskohtaisempi tydst6 on mah-
dollista. Tassa vaiheessa olen kayttanyt vasta
Move brushia, milla siirrelladn gridin pisteita
melko karkeasti uusille paikoilleen.

Tata tyovaihetta hidasti suunnattomas-
ti piirtopoydan ajurien toimimattomuus. Uu-
delleenkdynnistelyn, ajureiden manuaalisen
poiston ja uudelleenasentamisen jalkeen kyna
ei endd miettinyt joka kdinteessd ja homma
alkoi jokseenkin sujua. ZBrushin opiskelu kai-
kesta huolimatta maistui nyt paremmalta kuin
vuosi sitten, silla olin investoinut tyovuoden
aikana tehokkaaseen poytakoneeseen ihan
mallinnusta ja muuta suunnittelua ajatellen.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Dynameshin avulla topologia pysyy helposti hallittavissa ldpi prosessin.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Clay buildup brush

Zbrushista loytyy paljon erilaisia tyokaluja ja
brusheja virtuaalisaven tyostoon. Yksi néisté
brusheista on Clay buildup brush ja tata suo-
siteltiin hahmon lihasten luonnosteluun. Aika
miellyttava tyOvaihe, missa nopeasti syntyy
nakyvaa tulosta.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Vaikka yksityiskohdat ovat vield kaukana edessd, Clay buildup brushilla hahmon muoto alkaa jo vdlittyd.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Smooth brush

Smooth brush nimensd mukaisesti silottelee
pintoja. Oikeastaan Smooth brush on rinnas-
tettavissa perinteisten piirto-ohjelmien pyy-
hekumiin. Silottelemalla koko hahmon tas-
sd vaiheessa ja lisadmalla dividella polygoneja
saadaan pohja, mité voi sitten alkaa tarkem-
min tyostamaan.

Smooth brush on lopulta yksi niista tyo-
kaluista mitad kaytin ihan loppuun asti miltein
kokoajan. Yksi ZBrushin vahvuuksista onkin,
ettd vaikka asiat kannattaa selkeyden ja no-
peuden takia tehda tietyssa jarjestyksessa, voi
silti ihan lopullistakin mallia tyostaa samalla
tavalla kuin nditd aikaisiakin versioita.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Smooth brush tasoittaa pintoja jolloin isoja muotoja on helpompi hallita ja tydstdd.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Kadet

Olisin halunnut harjoitella tarkempaa tyos-
toa johonkin helpompaan kuten naamaan en-
nen kasiin siirtymista, mutta koska koitin or-
jallisesti menna samalla kaavalla kuin videon
opettaja niin nyt olikin jo kdsien vuoro.

Periaatteessa ihan samat tyokalut kaytos-
sd kuin aiemminkin. Edestakaista tyostoa clay
buildup ja smooth brusheilla. Kynsiin kdytin
lisdksi slide brushia teravyytta lisddmaan. Sy-
vempid kohtia syventelin standard brushilla.
Yksi hieno ZBrushin funktio on, etti samalla
brushilla voi tehda lisda geometriaa tai poistaa
sitd, jolloin esimerkiksi standard brushilla voi
tehda pintoihin verisuonimaisia kohoumia tai
railomaisia syvanteita.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Kdsien piirtdminen tai muotoilu on aina ollut mielestdni yksi hankalimmista asioista saada tehtyd oikein.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Kasien skaalaus

Kadet alkoivat ndyttdd liian pieneltd omaan
silmaani joten skaalasin niitd vahan isommak-
si. Tarkoitus olikin etta kasivarret olisivat suh-
teettoman pitkdt ja lihakset valtavat, mutta
olin sen verran innokkaasti télle tielle lahtenyt
ettd alkujaan muotoilemani sormet jaivat aut-
tamatta liian pieniksi.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Uudet kddet paikoillaan.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Kasvot ja paa

Paiden piirtamisesta tai muotoilusta olen aina
pitanyt riippumatta tekotavasta. Kasvot kiin-
nostavat ja antavat usein mille tahansa hah-
molle sen visuaalisen koukun mitd silmé ha-
kee. Kasvot antavat hahmoille sen lopullisen
luonteen ja karisman.

Koska hahmoa olisi tarkoitus tulostella hy-
vin pienessa koossa niin vahan pelkaan ettd en
vielakaan tehnyt tarpeeksi nakyvaa jalkea kas-
vojen muotoihin. Yritin liioitella ja tehda naky-
vad pinnanmuotoa silld ajatuksella ettd jahka
hahmo on fyysisesti kddessdni noin 4cm kor-
keana miniatyyrind pystyisin vield erottamaan
kasvoista yksityiskohtia. Tyypillinen pelimi-
niatyyrin skaala on n. 1/56, mika tietysti fan-
tasiaminiatyyrin kanssa on aika suuntaa anta-
va kokoluokka. Ajattelin my0s tulostaa gnolleja
kokeeksi huomattavasti pienemmassa mitta-
kaavassa, kuten 1/100, jotta saisin paremman
tuntuman yksityiskohtien lopullisesta naky-
misesta tuotantomalleissa.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Pahansisuinen ilme alkaa vdlittyd uurteikkaasta naamasta.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Jalat

Jalkateréat ja varpaat muotoilin hyvin samaan
tapaan kuin sormetkin. Standard brush on
syrjayttanyt tdssd vaiheessa Clay buildup
brushin vaikka sitakin viela toki kaytan jatku-
vasti. Koen ettd Standard brushilla saan tehtya
tarkkaa tyota paremmin.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Tassa vaiheessa jaloista puuttui vield yksi varvas minkd tekohetkelld unohdin, mutta asia korjattiin.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Jalat ja paa kiinnitetty

Kiinnitettyani jalat ja paan tein vield pienta
korjailua yleisesti jonka jilkeen tein hahmolle
navan seka nannit. Jatin sukuelimet pois vaik-
ka selked nisakas hahmo onkin, silld en ajatel-
lut tuottaa alastomia hahmoja. Vaikka hahmo
on viela kaukana valmiista, alkoi se mielesti-
ni jo muistuttaa sitda mihin olin alkujaan pyrki-
massa. Siita sai puhtia.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Yksityiskohtaisemmat raajat sekd kasvot antavat hahmolle heti valmiimman yleisilmeen.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Silmat ja ihon tyosto

Subtools on Zbrushin funktio minkd avulla
objektin sisddn voidaan upottaa toinen objek-
ti kuitenkin sailyttden molemmat itsendisina
objekteina. Silmét tehtiin siis asentamalla sub-
tool sphere toiseen silmakuoppaan mika sit-
ten peilattiin. Ei ole koskaan silmien muotoilu
savesta helppoa, mutta ei se kylld ihan helposti
mennyt nytkddn kun ei asettelusta meinannut
tulla mitddn. Zbrush haviada kylla tavallisem-
mille mallinnusohjelmille skaalaus- ja liikutte-
lutyokaluissa mielestani todella pahasti.

Ihon yksityiskohtia, kuten verisuonia ja
ryppyja on tassa vaiheessa myos lisatty. Yksi-
tyiskohdat ovat varmasti jo aivan liian hento-
ja lopullista tulostettua miniatyyria ajatellen,
mutta ajattelin kuitenkin kokeilla niin nden
miten tarkkaan tyostoon tulostimeni pystyy
jahka se on kayttovalmis.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Yksityiskohtaisemmat raajat sekd kasvot antavat hahmolle heti valmiimman yleisilmeen.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018

36



Opinnaytetyd

Karvoitus

Karvoituksen kanssa tuli tehtya kokeiluja eri-
ndisilla subtooleilla mika ei tuottanut oikein
tulosta. En myoskdan oikein osannut lyoda
lukkoon milld brushilla karvoitusta muotoili-
sin, kun opetusvideolla ei varsinaista karvoi-
tusta tehty. Halusin kuitenkin nikyvaa karvaa
mallin pintaan.

Tein layersin kautta kokeiluja ja lopulliset
brushit mita kdytin olivat Clay buildup, Slide ja
Rake. Rake oli varsinkin hyvin sopiva tekstuu-
rin aikaansaamiseksi. En ole ihan varma kuin-
ka hyvin talldinen hienojakoinen karva lopulta
miniatyyrissa nakyy, mutta oletan sen antavan
mallille lisdarvoa.

Sivuhuomiona mainittakoon, ettd karvoi-
tus kylla vahentda hirmuisuutta. Tama oli tie-
dossakylld, mutta ndin kunitse tekee eldinhah-
mon vaihe vaiheelta niin aika dramaattisesti
se luonne muuttui ja kaipasi uudelleentyostoa.
Varsinkin kasvojen osalta halusin vield muoka-
ta hahmon ilmetta ilkeAmpéain suuntaan.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Pelottavasta gnollista kuoriutui vdliaikaisesti halinalle.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Lisaa ilkeytta

Olin pitkdan tyytyvainen paihin kunnes en
sitten endd ollutkaan. Mitd pidemmalle hah-
moa muotoilin sitd enemman se alkoi minusta
muistuttamaan jotakin muuta kuin hyeenaa.
Koska kyseessa on fantasiaolento ei se tieten-
kaan ole niin tarkkaa, mutta halusin kuitenkin
uudelleenmuotoilla hahmon kasvojen piirteita
viela lisaa.

Move brush on kylla mainio, silla se sailyt-
tad melko hyvin yksityiskohdat vaikka perus-
muoto vaihtuisikin tyystin. Ensimmaisen kas-
vojen uudelleenmuotoilun jilkeen ei hahmo
aivan hyeena ollut vielakdan, mutta sellaista
kataluutta ja nalkaa alkoi nakya mité gnollissa
kuuluu mielestani olla. Vahan ehka kuitenkin
liian rottamainen naama.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Hyeena vai rotta?

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Karhu, rotta vai hiiri?

Minulla ei ollut alkuperaisessi suunnitelmas-
sa hahmolla harjaa, mutta paatin tehda sellai-
senkin erillliseksi elementikseen. Opastusvi-
deossa tehtiin leijonalle harjaa ja ajattelin etta
ihan vaan oppimisen kannalta voisin muuttaa
suunnitelmiani sen verran. Harjasta tulikin oi-
kein hyva lisa hahmon profiiliin.

Kasvoja muotoilin lisda, mutta en viela-
kaan ihan tavoittanut sitd mitd hain. Nyt hah-
mo ei kuitenkaan enaa nayttanyt rotalta.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Ei vieldkddn than hyeena.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Viimein hyeena

Olin jo alkanut tehda hahmolle varusteita kun
paatin taas muokata kasvoja. Mielestdni se
kannatti, silld jokainen iteraatio vei hahmoa
parempaan suuntaan. Kriittinen tyodskente-
ly on hidasta, mutta se on mielestdni luovan
tyon kulmakivid kun laatuun pyritddn. Mité
enemman teet, sen parempi tulee ja hieroa voi
loputtomiin. Ylityostdminen on toki vaarallis-
ta, mutta ei silloin kun paasee takaisin sinne
mistd lahdettiin. Silloin on vain hyva kokeilla
kaikenlaista, vaikka se tarkoittaakin etti suuri
osa tyosta ei koskaan nde paivanvaloa.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Lopulta riittdvdn hyeena!

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Opinnaytetyd

Varusteet

Move, Scale ja Rotate. Niiden kanssa on kyl-
l1a taman projektin aikana tapeltu. Olkapans-
sarien nahkaiset ulokkeet olivat vaivaannutta-
van hankalat saada kohdilleen. Koska hahmo
olisi tarkoitus tulostaa, koitin pidattaytya liian
hienovaraisista yksityiskohdista ja paksuntaa
vapaasti roikkuvia asioita. Parhaassakin ta-
pauksessa paksuntelu on silti arvailua, silla en
ole vield saanut printteridni toimintakuntoon.
Olen varma etta tulen vield tormaamaan tassa
asiassa moneen ongelmaan tulostusvaiheessa,
mutta se olkoon sitten vasta edessa.
Teksturointiin ja yksityiskohtiin 10ytyi pal-
jonkin uusia brusheja. Insert sphere brush on
mainio niitteja tehtiessa ja rannesuojiin lais-
kasti taottua jalkea sai Formsoft brushilla. Ko-
vuutta ja kulmia taas sai aika kivasti aikaan
Flatten ja Polish brusheilla. Lisdksi vaatteeille
sai hyvan pohjan maskaamalla palan hahmos-
ta, kopioimalla sen omaksi subtoolikseen ja
rakentamalla timén uuden subtoolin paélle.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Vaatteiden tekeminen oli tdaysin uutta ja kiinnostavaa.
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Ensimmdinen renderoity sarja hahmosta. Naytin kuvat kurssin opettajalle Corazon Bryantille ja hdn piti ndkemdstddn paljon (Bryant, 2018), mutta antoi myos loistavia parannusehdotuksia jotka pddtin toteuttaa.
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Ulkoista apua

En ollut vield aivan tyytyvdinen hahmooni
vaikka se mielestani jo ihan hyvaltad nayttikin.
Naytettyani renderoidut kuvat Corazon Bry-
antille Udemyn kautta, hdn antoi hyvaa pa-
lautetta ja parannusehdotuksia selkdpuolen
ongelmiin (Bryant, 2018) kuten seldn kaareen
seka lihaksiin. Paitin toteuttaa korjausehdo-
tukset tai ainakin tehda parhaani.
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Corazon Bryant piirsi kuviini lisdd V:n muotoa selkddn ja massaa seldn lihaksiin, korjailua anatomiaan sekd seldn kaareen.
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Uudet renderit Corazon Bryantin ehdottamien muutosten jdlkeen.
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Aseistus

Udemysta ostamistani kursseista ei valitetta-
vasti loytynyt ohjeita mallin seuraaviin vaihei-
siin. Halusin muuttaa hahmon asentoa seka
tehda ainakin yhden setin aseita, silld olin aja-
tellut tekevani jatkossa hahmosta erilaisin
asein varustettuja versioita, komentajia, lipun
kantajia ja muita erikoisempia hahmoja.

Kuvittelin gnollit varvatyiksi sotilaiksi,
mutta ajattelin ettd koska ne ovat ihmisten
kaltaisia, olisi niilld kenties omat sepat, kult-
tuurinsa ja tapansa. Halusin etti aseet nayt-
tavat karuilta ja ikaviltd, huonosti huolletuilta
mutta silti hirmuisen pedon kasissa tehokkail-
ta ja vaarallisilta. Olin jo aiemmin lainannut vi-
suaalista ilmetta antiikin Rooman legioonilta,
mutta halusin ottaa tidhan hieman pesderoa
kuitenkin pysyen samalla aaltopituudella. On-
nistuin mielestani jatkamaan gnollin haarnis-
kan tyylid aseisiin ja aionkin tehdd myds tule-
vaisuudessa gnollieni varusteet samaan tyyliin
ja tunnelmaan sopiviksi.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Juha Jokinen / O5CR13 /2018

Huonosti taottu jared viidakkoveitsen ja lihakirveen sukulainen sekd rdhjdinen pyored Rilpi.
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Ongelmia asennon
hakemisessa

Heti kun aloin liikkkumaan osaamisalueella mi-
hin ei oikein suoraa ohjetta 10ytynyt olin on-
gelmissa. Youtubesta 10ysin paljonkin videoita
ZBrushin transpose master-tyokaluista, ja olin
jo aiemmin miettinyt Zsphereista koostuvaa
animointirankaa. ZBrushin sisilld voi tehda
hahmolle rigin samoilla zsphereilld mista hah-
mo sai alkunsa, minka jilkeen transpose tyo-
kaluilla asentoa voi teoriassa vaihdella.
Youtubesta loytdmassani videossa kay-
tiin tata zsphereilld rigaamista 1api mielestani
riittdvan yksityiskohtaisesti (FlippedNormals,
2018) ja koitin heidan ohjeittensa mukaisesti
luoda hahmolleni ensin tukirangan ja sen jal-
keen liikutella hahmon uuteen asentoonsa.
Tasta oli enemman haittaa kuin hyotya, silla
toisin kuin esimerkin hahmolla omani ei jos-
takin syysta liikkkunut kovin pehmeasti. Lisak-
si liikuttelu pyori melkoisella viiveella ja jatti
lopulta armottomat railot mallin pintaan, joi-
denka korjaustyo kasin olisi ollut raskasta.
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Zsphereilld tukirangan eli rigin rakentaminen ei tuottanut tulosta, mutta luulen sen olevan ihan kdtevd tapa tehdd asentoja vihdn yksinkertaisemmalle hahmolle.
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Asentoon vaikka sitten
nivel kerrallaan

Olin aina kuvitellut ettd 3D-mallin asentoa
olisi todella helppo vaihtaa. Ndin ei kuitenkaan
valttamatta ole. Jos hahmo on yksinkertainen
tai esimerkiksi animaatiota varten rigattu, niin
silloin se toki voi sitd olla. ZBrushissa raskas,
yksityiskohtainen malli ei kuitenkaan kaan-
ny asentoihin ihan samalla tavalla ja lopulta
oli pakko hyvaksyéd, ettd milld tahansa tavalla
asentoa muutan niin korjaustyota tulee.

Tein asennot lopulta ihan késin taivutte-
lemalla nivel kerrallaan maskaamalla ja kadan-
tamalla. Kaytdnnossa aina kun mallia jostakin
taittoi, oli pakko sitd aluetta muotoilla jalkika-
teen. Usein uudelleenmuotoilla sai reilummin-
kin. Lopputulos on kuitenkin se mita haettiin
ja vaikka naihin asentoihin menikin aikaa kuvi-
teltua reilusti enemman on silti huomioitava,
ettad paljon helpompi hahmoa on ndin versioi-
da. Perinteisin metodein tehtynd miniatyyrit
pitaisi kuitenkin tehda asentokohtaisesti mel-
keinpa kokonaan omina tuotoksinaan.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Muut osat on maskattu piiloon ja vain keskisormea voi liikutella, jonka hitaasti taivutin asentoonsa.

Juha Jokinen / O5CR13 /2018
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Valmis asento 1

Asentoa muutettuani tein yksityiskohtia ja rikoin peilaantumista esimerkiksi kasvoissa, mikd tot hahmolle henked.

Ensimmdinen gnolli-soturi on tulostusvalmis, mutta tuotantoprototyyppi pitdd vield paloitella osiin muottia varten.
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Valmis asento 2

Tein toisen asentovariaation ja samoin kuin ensimmdisessd tein yksilokohtaisia muutoksia kasvoihin.
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Toinen gnolli on valmiina taisteluun. Pienilld piirteiden muutoksilla sotureista tulee omia henkilditddn.
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Ensimmdinen pidemmiille viety hahmo rivisotilasta arvokkaammasta johtohahmosta. Koitin luoda hahmolle lievdd tarinallisuutta mm. lisadmdlld suuren kissapedon kallon haarniskaan.
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Arviointi -7
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Mita jai kateen

Olen todella iloinen etta paatin opiskella jota-
kin uutta ja vaikeaa opinnaytetyon suorittami-
sen varjolla. Vaikka olen ihan tyytyvainen sii-
hen ettd osaan tehdd hahmoja jo melko hyvin
erilaisista massoista ja palaute on mahdollisil-
ta loppukayttdjiltd yliampuvankin positiivista,
on kasin veistelyn aika mielestani vahan jaanyt
historiaan uusien ty0stotapojen ottaessa aloja
haltuun. Oli hyva etta sisdllytin tydohon myos
tradtitionaalisen puolen, mutta ylpea olen sii-
ta ettd opettelin ZBrushilla tyoskentelyn lop-
putyon varjolla. Itse hahmoon olen myos tyy-
tyvainen, vaikka kaikkea voi mielestdni aina
parantaa. Uskon vahvasti ettd tama ensim-
mainen tuotos on kuitenkin kdinteentekeva
minulle henkilokohtaisesti ja tuo paljon lisda
sithen mita ja miten voin asioita tehda luovas-
sa mielentilassa. Opinndytetyon kannalta oli-
sin halunnut vieda hahmoa produktiomielessa
ehka pidemmallekin, jotta tuotteen kayttotar-
koitus olisi ollut selkeampi.

Miniatyyrihahmon suunnittelu

Joskus ei asiat mene
hiinkuin ajatteli

Prosessi oli pidempi kuin aluksi ajattelin. Oli
vaikeuksia hahmottaa mita tarkalleen taytyy
tehda ja missd ajassa se oikeastaan on edes
suoritettavissa. Ennen kaikkea tuli ehkd us-
kottua omiin kykyihin ja valmiuteen oppia
uutta vahan liiankin hanakasti. Ehka joku muu
olisi oppinut ja tehnyt kaiken puolta nopeam-
min. tai sitten ei. Pidempi tauko keskella opin-
naytetyota oli toki vaarallinen, silld uudelleen
asioihin ryhtyminen on aina raskasta. Niin oli
nytkin. Toisaalta, sain etdisyyttd ottaessa-
ni paremmin kiinni siitd mita oikeastaan koko
opinndytetyoltani haluan, mikd on tarkeaa ja
miksi. Lopulta nailld evailla tyo rullasi tasai-
sesti muun eldman lomassa. Vaikka kirjallisen
kirjoittaminen puhtaaksi jai aika lailla viimei-
seen hetkeen, oli pohjatyota tehty niin pitkdan
ettd tekstidkin syntyi hyvin. Jos minun pitai-
si kuvata prosessia yhdelld sanalla, se olisi or-
gaaninen. Elava ja muuttuva, mutta alusta asti
siita pitikin tulla juuri tama.
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