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The aim of this bachelor's thesis is to describe the process of producing 3D-models
and their animation for a 3D-animation contest. The creative part contains the produc-
tion process of the 3D-models that were sent for the competition, from their design to
modelling and animating. Taking part in a competition is a great way to compare ones
skills to those of other contestants.

The written theory portion describes the concepts of modeling, texturing and animating
with 3D-programs, and as well as the techniques involved. In addition, it depicts the
history of animation and the fundamentals for making it. These fundamentals and tech-
niques will be used in the creative part of the thesis, and their specific uses for each
model will be explained there.

The report of the creative part shows, how different techniques, concepts and sources
were used when planning and making the models and animations. The production pro-
cess of each model is explained in detail from planning to modeling and creating the
animations. Programs used in the production process are 3ds Max, Mudbox, Sculptris
and Photoshop. The models made for the competition are a human-dragon hybrid, a
fox and a mystic being.

Finally, the results of the thesis are shown and thought through. It explains what went
right, what was learned, and what could have been improved. At the same time, the
professional growth and readiness to work life gained from making the thesis are re-
viewed.

Keywords

3D Studio MAX, 3D-modeling, animation, contest




SISALLYS
1 JOHDANTO .ttt ettt oo ettt e e et eta e e e e eta e e e e e taa e e e eeabn e eaeeanaaeaeees 6
2 KILPAILUUN OSALLISTUMINEN. ... ittt 6
2.1 Tietoa KilPAIUSTAL. ........uuiiiiiiiiiii e 6
2.2 Kaytetyt ONJEIMISTOL. ... ... 7
3  TUTKIMUKSEN JA KILPAILUN TAVOITTEET ... 8
4 ANIMAATIO JA 3D ..ttt e e e e e e e e e e s 8
A1 ANIMAATIO . . ceiiieeieiieee ettt e e e e e e e e e e e e e e e e 8
4.1.1 2D-animaation NISTOMBA ........ceeiiiiiiiiiiiiiee e 8
4.1.2 3D-animaation NISTOMAA ........cceiiiiiiiiiiiiii e 9
4.1.3 Animaation teKemiSen PeruSteIta ..........covvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee e 10
4.2 BDTUOLANTO ...ttt et 13
4.2.1  3D-MalliNtamiNeN .....ccoiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 13
4.2.2 3D-mallien teKSTUrOINTI........ccoevviiiiiiiiiiiiiieeeee e 15
4.2.3 3D-animaation teKNIKAL............cooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 17
O TUOTANTO ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e e ennnns 18
5.1 Ihmisen ja lohikdarmeen hybridin malli..........cccccocoiiiii i, 18
5. 1.1 ESIUOLANTO ..cceiiiiiiieeeeee ettt e e e e e as 18
5.1.2 Mallintaminen SCUIPLIISISSA ........uuuiiiieeeiiieiiiiie e 18
5.1.3 Mallintaminen 3dS MaXISSa8 .........uuuiriiieiiiiiiiiiiiiieee e e e e e e e 21
5.1.4 UV-mappaus ja teKStUIOINTI .........uuiiiei i 23
5.1.5 Riggaaminen ja SKiNNaaminen ..........oooeiiiiiiiii i 27
5.1.6  ANIMAALIOT .....coi i 29
5.1.7 Tuotoksen lisaadminen Kilpailuun ..., 30
5.2 KeIUN M ... 31
5.2.1  ESIUOTANTO ..o 31
5.2.2 Mallintaminen SCUIPLISISSA ......cciiiiiiiieiiiiiie e e 32
5.2.3 Mallintaminen 3dS MaXiSSa .........ccoueiiiiiiiiiieeee e 33
5.2.4 UV-Mappaus ja teKStUIOINTT ......cceeeiiii e 34



5.2.5 Riggaaminen ja SKINNQAMINEN .......ccoeeeiiiieiiiiiiee e eee e e e e e e e e 37
5.2.6  ANIMAALIOL .....coiiiiiiiiiii et e e 38
5.2.7  Kilpailuun lISAAMINEN ........cooiiiiiiie e 40
5.3  Mystisen 0lion Malli...........uuiiiiiii e 41
5.3.1  ESIUOLANTO ...cooiiiiieiieecee ettt e e 41
5.3.2  Mallintaminen 3dS MaXiSSa ........ccceeiiiiiiiieeeeeeeeee e 44
5.3.3  UV-Mappaus ja teKSTUIOINTI ......ccoeeeeeieeeeeeeeee e 46
5.3.4  RIQQAUS JA SKINNAUS .....cooeiiiieieieee e 47
5.3.5  ANIMAALIOT ..o 48
5.3.6  Kilpailuun SAAMINEN ... 49
6 YHTEENVETO JA LOPPUPOHDINTA. ...ttt 49
Y o I =] RSSO 52
KUVALUETTELOQ ..ottt et e e e et e e e e ea e e e e e e e e e e eanaaeaeees 54
LITTEET

Liite 1. Tyon produktiiviset tuotokset muistitikulla



1 JOHDANTO

Opinnaytetydssani osallistun 3D-animaatiokilpailuun. Lyhyesti sanoen kilpai-
luun osallistutaan mallintamalla ja animoimalla vapaavalintainen mééara 3D-
malleja. Asettamani tavoite oli saada luotua kolme 3D-mallia animaatioineen
kilpailuun lahetettaviksi. Kilpailun avulla paasin hyvin vertaamaan taitojani

muun maailman tasoon nahden.

Olin aikeissa suorittaa opinnaytetytn vasta seuraavana syksyna, koska en
l6ytanyt sopivaa aihetta 3D-tuotannon parista. Satuin kuitenkin [6ytamaan kil-
pailun 7.3.2016, joten paéatin tehda siihen osallistumisesta opinnaytetytn. Ka-
vin hyvaksyttamassa aiheen 8.3.2016 ja mallien toteutus alkoi heti tdman jal-
keen. Aikataulu oli molempien suhteen erittéin tiukka, koska seka kilpailutoi-
den ettd opinnaytetdiden palautuspaivamaara oli 30.3.2016. Tama oli kuiten-
kin oiva mahdollisuus harjoitella tiukan aikataulun mukaista tyoprosessia, ja

sain uusia ndkdkulmia 3D-tuotantoon tata kautta.

Esittelen ensin tarvittavaa tietoa kilpailusta ja mallien tekemiseen kaytetyista
ohjelmistoista. Seuraavaksi avaan 3D-tuotannon ja animaation historiaa, teo-
riaa ja tekniikoita. Taman jalkeen siirryn mallien tuotanto-osioon, jossa esitte-
len jokaisen tehdyn mallin tuotantoprosessin alusta loppuun. Kerron myas,
mitd mahdollisia ongelmia tuli tiukan aikataulun tai muiden asioiden kanssa, ja

minkalaisiin ratkaisuihin ja muutoksiin malleja tehdessa paadyin.

2  KILPAILUUN OSALLISTUMINEN

2.1 Tietoa kilpailusta

Kilpailun jarjestdjané toimii Yoanimate-niminen palvelu, joka toimii verkossa.
Yoanimate tarjoaa 3D-animaattoreille ja pelintuottajille nettisivupalvelun, jonka
avulla he voivat esitelld tuotoksiaan asiakkailleen seka ystavilleen. Kilpailun
paamaarana on tehda yksi tai useampi animoitu 3D-malli, joista yksi kuuluu
vahintdan yhteen kolmesta eri kategoriasta. Naihin kategorioihin kuuluvat rea-

listinen humanoidi, sarjakuvamainen ihnminen seké elain. Mallien taytyy olla
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itse tehtyja ja omiin konsepteihin pohjautuvia. Kilpailun voittavan mallin valin-
takriteereihin kuuluvat muun muassa mallin laatu, sen yksil6llisyys, siihen kay-
tetty innovaatio ja sen esillepano kilpailusivustolla. Kilpailun voittaja saa tuhat
dollaria, toiseksi tullut 250 dollaria ja ensimmaiset 50 osallistujaa 50 dollaria
osallistumisesta. Kilpailun tuomaristona toimii peli- ja animaatioalan ammatti-
laisia. Kilpailu alkoi 15.2.2016 ja paattyi 30.3.2016. (Yoanimate 2016.)

2.2 Kaytetyt ohjelmistot

Sculptris on Pixologic-yhtion tuottama 3D-mallinnusohjelmisto, jonka avulla
3D-mallia voi veistdd samalla tavalla kuin veistéisi savea. Se on ilmainen ja
soveltuu hyvin kayttgjille, jotka haluavat oppia tai vasta aloittelevat 3D-veista-
misté (Sculptris 2016). Vaikka Sculptris on suunniteltu aloittelijoille, voi ohjel-
maa kayttaa tehokkaasti vaativimmissakin projekteissa mallien pohjien luomi-
seen. Ammattikaytossa yksi yleisimpia 3D-mallien veistamisohjelmia on

ZBrush, joka my6s on Pixologic-yhtion tekema.

Autodesk 3ds Max on ammattikayttoon suunniteltu 3D-mallinnusohjelmisto.
3ds Max on ohjelma, jolla voi tehdé 3D-animaatioita, malleja ja efekteja seka
esimerkiksi arkkitehtuurisia design-suunnitelmia. Se on hyvin suosittu ja laa-
jassa kaytossa peliteollisuudessa. 3ds Max on entuudestaan tuttu minulle

seka koulusta etta vapaa-ajalta.

Autodesk Mudbox on ZBrushia ja Sculptrisia vastaava 3D-mallinnusohjel-
misto, joka keskittyy mallien skulptaamiseen ja teksturointiin. Mudbox ei aivan
ylla mallinnustytkaluna ZBrushin tasolle, mutta se on hieman helppokaytt6i-
sempi. Taman lisaksi koin kilpailuun tulevia malleja tehdessa, etta silla on

helppo tehda etenkin tekstuureja.

Adobe Photoshop on kuvankasittelyohjelma, jonka on tuottanut Adobe Sys-
tems. Vaikka se on luotu kuvankasittelyd ajatellen, se on myds yksi suosituim-
mista ohjelmistoista digitaaliseen maalaamiseen. Photoshopin avulla voi esi-
merkiksi maalata ja luoda monimutkaisia tekstuuri kuvia 3D-malleihin. Taman
lisdksi siina pystyy kuvankasittely-tydkalujen ansiosta helposti myds muokkaa-

maan muissa ohjelmistoissa tehtyja ja maalattuja tekstuurikuvia.



3 TUTKIMUKSEN JA KILPAILUN TAVOITTEET

Tutkimuksen tavoitteena on saada lisaa tietoa hyvan animaation luontiproses-
sista seka 3D-tuotannosta, ja hyddyntad saatua tietoa kilpailuun tehtavien
mallien tuotannossa. Kilpailuun osallistumisen tavoitteena on kasvattaa ja kar-

toittaa omaa osaamistaan 3D-tuotannon parissa.

Tutkimuskysymykseni on, kuinka 3D-malleista ja niiden animaatioista saadaan
tiukalla aikataululla mahdollisimman vakuuttavia kilpailjaehdokkaita. Taman
kysymyksen tueksi olen tutustunut 3D-mallinnukseen ja animaation tekemi-

seen liittyvaan kirjallisuuteen ja muihin aihepiirin |&hteisiin.

4  ANIMAATIO JA 3D

4.1 Animaatio

4.1.1 2D-animaation historiaa

Animaation historia, eli liikkeen illuusion luomisen historia, alkoi jo niinkin ai-
kaisin kuin 35 000 vuotta sitten. Silloin luolamaalauksiin saatettiin piirtaa elai-
mi&, joilla oli monta jalkaa. Tama kuvasti elaimen jalkojen liikettd sen juos-
tessa. Myohemmin kreikkalaiset maalasivat ruukkuja, joiden ymparille oli maa-
lattu hahmo, joka jokaisen maalauksen valilla vaihtoi hieman asentoa, kuvas-

taen hahmon liikerataa, kuten kuvassa 1 nakyy. (Williams 2001, 11-12.)

Kuva 1. Kreikkalainen vaasi (ancientgreece 2016)
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Lahemmaksi jatkuvan liikesarjan luontia paastiin 1600-1800 -luvuilla. 1640 At-
honasius Kircher piirsi kuvasarjan erillisille lasilevyille, ja valon avulla heijasti
kuvat seindalle. 1800-luvulla alkoi ilmestya liikkeen illuusion hyédyntavia leluja,
kuten esimerkiksi zoetrooppi ja thaumatrooppi, joita voi vieldkin ndhdéa joissain
paikoissa (kuva 2). (Williams 2001, 14.)

Kuva 2. Zoetrooppi. (Zoetrope 2016)

Taman jalkeen markkinoille ilmestyi plari, eli taskuelokuva. Plari toimi selaa-
malla tai plaraamalla sen sivuja nopeassa tahdissa. Jokaiselle sivulle on piir-
retty jatkuvan liikkkeen kuvasarjasta yksi kuva, jolloin sitd nopeasti selattaessa
se luo illuusion liikkkuvasta kuvasta. (Williams 2001, 14.) Tata sivujen plaraa-
mista kaytetaan vielakin, kun tarkistetaan paperille tehtyja animaatioiden luon-
noksia, kuten esimerkiksi Naruto-animesarjan ensimmaista elokuvaa tehta-
essa (Abramov 2012). Helposti I6ytyva esimerkki plardamisesta [6ytyy myos
Suomen passista. Sen sivujen alakulmasta l16ytyva hirvi nayttaa kavelevan,

kun passin sivuja plaraa.

1900-luvulla animaatiot alkoivat siirtya valkokankaalle ja lahestyivat pituuksis-
saan melkein elokuvan kestoja. Tassa vaiheessa saapui kuvioihin Walt Dis-
ney, ja 1928 Mikki Hiiri teki ensiesiintymisensé Steamboat Willie -animaatio-
elokuvassa, jossa ensimmaista kertaa oli animaation kanssa synkronoitu &ani.
(Williams 2001, 17-18.) Taman jalkeen animaatioelokuvien- ja sarjojen tuo-

tanto ja suosio vain jatkoi kasvamistaan aina nykypaivaan saakka.

4.1.2 3D-animaation historiaa

1972-luvulla Edwin Catmull ja Fred Parke loivat yhden ensimmaisista tietoko-
neella toteutetuista 3D-animaatioista. He loivat 3D-mallin kadesta, ja laittoivat

sen liikkumaan avokdmmenesta nyrkkiin ja muihin asentoihin. (Wenz 2015.)
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1980-luvulla elokuvissa alettiin kayttdd ensimmaista kertaa 3D-mallinnuksella
tuotettuja ihmisia. 1980-luvulla Tron-elokuva kaytti ensimmaista kertaa taysin
CGlI renderditya kuvaa. CGI on lyhenne sanoista computer-generated ima-
gery, joka suomeksi tarkoittaa tietokoneella tehtya kuvaa. Myéhemmin 1990-
luvulla alettiin paésta jo fotorealistisiin 3D-tuotoksiin. Jurassic Park oli ensim-
mainen elokuva, jossa oli 3D-tuotannon kautta tehtyja fotorealistisia olentoja
(kuva 3). (Cantoni & Danowski 2015, 70.)

R .~ .
.ér' ”"'-‘""‘;f{’?

Kuva 3. Jurassic Parkin T-Rex (engadget 2014)

2000-luvulle siirryttdessa CGl-elementit elokuvissa kasvoivat eksponentiaali-
sesti. The Lord Of The Rings -trilogiassa nahtiin ensimmaista kertaa digitaali-
sesti taysin kehittynyt hahmo, Gollum, joka pystyi vakuuttavasti toimimaan
nayttelijdiden kanssa motion capturea hyddyntéen. (Controni & Danowski
2015, 70.) Tastéa eteenpain elokuvissa on kaytetty ynd enemman CGl:ta ja
3D-animaatiota. Samalla on alettu tuottamaan taysin 3D-animoituja elokuvia ja

sarjoja.
4.1.3 Animaation tekemisen perusteita

Animaation perimmainen tarkoitus on liikkeen illuusion luominen. Sen perus-
teiden lahtékohtana voisi pitdd Grim Natwickin lausahdusta "Its all in the ti-
ming and in the spacing” eli kaikki juontuu kuvissa olevien asioiden ajoituk-
sesta ja valistyksesta. (Williams 2001, 35.) Tasta yhtend havainnollistavim-
pana esimerkkina maailmanlaajuisesti on pallon liikerata sen pomppiessa

eteenpain (kuva 4).
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Kuva 4. Pallon valistys ja toiminnan ajoitus (animationbouncingball 1999)

Animaatiota voi luoda kahdella eri tavalla. Yksi tapa on luoda animaation ob-
jektien paaasennot aikajanalle, ja taman jalkeen tehda niiden vélissa tapahtu-
vat asennonvaihtumiset. Tata tapaa kaytetaan myos eniten 3D-animaatioiden
tuotannossa. Toinen tapa on aloittaa ensimmaisesta animaation kuvasta ja
jatkaa jarjestyksessa aina viimeiseen animaatiossa olevaan kuvaan asti. (Be-
sen 2008, 124.)

Animaation elavyyden kannalta yksi tarkeimmista muistisdanndista on liioitella
toimintaa, oli se sitten kuinka tavallinen asia tahansa. Jos toimintaa ei liioittele,
voi animaation tapahtumasta tulla helposti tylsa. (Parke & Waters 2008.) Sa-
notaan vaikka ettd hahmoa vasyttaa ja han avaa suunsa haukotellakseen ja
rapayttad silmidan. Pelkan silmanrapaytyksen ja suun avaamisen sijaan hah-
mon koko naamaa voi venyé ja muuntua, ja silmien rapaytys voi olla liioitellun

hidas tai voimakas (kuva 5).

Kuva 5. Oma kokeilu liioittelusta, ylhaalla liioittelematon haukotus, alhaalla liioiteltu (Korhonen
2016)
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Koska animaatio voi helposti tuntua liian ténkdolta, voi siind oleviin objekteihin
lisata venyvyytta ja litistymista. Esimerkiksi pallon osuessa maahan se litis-
tyisi, ja sen kimmotessa siita irti se venyisi. Ta&man avulla voi helposti lisata
animaatioon elavyytta ja samalla animaatioon saa myos viehattavyytta. (Wil-
liams 2001, 39.)

Jotta animaation liikkeeseen saataisiin voimakkuuden tunnetta, tarvitaan liik-
keelle sen ennakointi. Jokaiselle tehdylle liikkeelle kannattaa siksi aluksi tehda
vastaliike. TAméa antaa katsojalle aikaa ennakoida seuraavaa tapahtumaa ja
kiinnittamaa huomionsa siihen, seka tuntemaan siten liikkkeen voiman parem-
min sen toteutuessa (kuva 6). (Whitaker, Halas & Sito 2009, 56.)

4 3

Kuva 6. Esimerkki ennakoinnista, lydja valmistautumassa lydmaan (Anticipation 2016)

Kun animaatiossa on objekteja, jotka ovat I6ysasti kiinni, on tarkeaa huomi-
oida niiden likkerata. Kun esimerkiksi hahmo, jolla on pitkat hiukset, lahtee
juoksemaan, niin hiusten latvat lahtevat seuraamaan hahmon liikettd hieman
myohassa, ja hahmon pyséahtyessa ne jatkavat viela liikkumista eteenpain en-
nen palautumista takaisinpain hahmon pysahdyksen takia. On myds tarkeaa
pitda huolta, ettd hahmon eri osat liikkuvat eri tahtiin. Kun hahmo vaikka kave-
lee; kadet, jalat ja paa liikkkuvat kaikki omaan tahtiinsa, eivatka niin kuin ne
olisi liimattu toisiinsa kiinni. (Whitaker, Halas & Sito 2009, 59.)

Animaatiossa on myos hyvin tarkead, etta mik& tahansa siiné oleva idea tai
toiminta tehdaan taysin selkeaksi katsojalle. Hahmon liike pitdd ymmartaa,
hahmon persoonallisuus pitdé tunnistaa, hahmon tunnetila pitaa nékya, ja niin
edelleen. (Thomas & Jackson 1981, 53.)
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Jotta animaation parhaat osuudet voidaan nostaa esiin, kannattaa animaation
avainasentojen valinen vaihtuminen tehda niin, ettd avainasentoja lahella ole-
via liikkeitd on enemman, kun taas mita kauempana avainasentoa liikke on, si-
tda nopeammin se tapahtuu. Talloin katsoja pystyy ndkema&an animaation tar-

keimmat kohdat eli avainasennot parhaiten. (Thomas & Jackson 1981, 62.)

Suurin osa elavista olennoista liikkkuu kaaren kaltaisilla likeradoilla. Taman ta-
kia on hyva katsoa, ettd animaatiossa olevat asiat liikkuvat kaarimaisilla ra-
doilla. Tama tuo elavyytta ja orgaanisuuden tunnetta. Jos kaikki asiat liikkuisi
suoraan avainasennosta avainasentoon, liikkeet nayttaisivat hyvin mekaani-

silta, ja niista katoaisi elavan elaméan tunne. (Thomas & Jackson 1981, 62.)

4.2 3D-tuotanto

4.2.1 3D-mallintaminen

3D-mallintamisella tarkoitetaan tietokoneella toteutettavaa kolmiulotteista
suunnittelua. Talla voidaan tuottaa peleihin tai elokuviin kolmiulotteisia malleja
tai efektejd, ja sitd voidaan kayttaa esimerkiksi myos arkkitehtuurisissa de-
sign-suunnitelmissa, taiteessa tai 3D-tulostuksessa. 3D-mallintamisen voi ylei-
sesti jakaa kolmeen eri kategoriaan. Naihin kuuluvat polygoni-mallintaminen,

curve-mallintaminen ja skulptaus. (Lee 2012, 130.)

Polygoninen mallintaminen tapahtuu asettamalla vertekseja, edgeja tai po-

lygoneja kolmiulotteisessa tilassa halutun mallin pinnan mukaisesti (kuva 7).
Kahden verteksi-pisteen valiin voidaan muodostaa edge, jotka muodostaes-
saan suljetun alueen voivat muodostaa polygonin. Vahintaan kolme vertexia

tarvitaan polygonin muodostamiseen.
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Kuva 7. Esimerkit verteksistd, edgesta ja polygonista (Korhonen 2016)

Curve-mallintamisessa mallin muodon maarittaa kayra, jota muokataan kay-
rassa olevilla painopisteilla. Kayréa seuraa painopisteité ja niitd muokkaamalla

saa kayran lahemmas tai kauemmas haluttua painopistetta (kuva 8).

Kuva 8. Vasemmalla kaksi curve-ympyrad, oikealla niistd muodostettu lautanen (Korhonen
2016)

Skulptaus, englanniksi sculpting tai digital sculpting, on mallinnusprosessi,

jossa 3D-mallia voi muovailla ja veistda samalla tavalla kuin savea. Skulptaus-
menetelma sopii orgaanisia ja tarkkoja malleja tehdessa, kuten esimerkiksi ih-
misen kalloa tai kasvoa mallinnettaessa kaikkine yksityiskohtineen, tai pohjien

luomiseen jatkomallinnukseen (kuva 9).
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Kuva 9. Korkeapolygoninen skulptattu kallo (Korhonen 2016)

Koska skulptaus-ohjelmistoilla tehdyt mallit ovat usein polygonimaariltdan kor-
keita, niihin pitdd monessa tapauksessa tehda retopology-niminen prosessi
lopullisesta kayttotarkoituksesta riippuen. Retopology tarkoittaa mallin polygo-
nien uudelleenrakentamista tai asettelua paremmin tarkoitukseen sopivaksi.
Tama prosessi on tarked, jos malli halutaan laittaa esimerkiksi animaatioon tai
peliin pelimoottorin pyoritettavaksi reaaliajassa, silla korkealla polygonimaa-

ralla se olisi lilan raskasta tai jopa mahdotonta. (Flavell 2011, 65.)

4.2.2 3D-mallien teksturointi

Kun luodulle mallille halutaan saada sen pintaan ominaista varia, heijasta-
vuutta tai ylimaaraista kuviointia, siihen pitaa joko heijastaa tekstuureja tai se
pitdd ympardida niilla. Tama tapahtuu UV-Mapping -prosessilla, eli tekstuurien

kartoittamisella mallin pintaan.

Tekstuurimappeja on eri tyyppisia eri tarkoituksiin. Diffuse map on yksi ylei-
simmin kaytetyistd mapeista, ja silla maaritetaan mallin vari ja yksityiskohdat.
Seuraavaksi yleisimmat ovat normal map, specular map ja alpha map. Normal
mapin avulla voidaan luoda syvyys- tai kohoumakuvioita mallin pintaan. Spe-
cular mapin kautta voidaan maarittda mallin pinnan heijastavuus ja sen heijas-
tetun valon véri. Alpha mappia hyédyntaen voidaan mallin pinta saada l&-
pinakyvéksi halutuista kohdista. (Gahan 2012, 10-13.) Kuvassa 10 on kaytetty
diffuse mappia, normal mappia ja specular mappia miekan lopullisen ulkonaon

aikaansaamiseksi.
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Kuva 10. Edessa miekka ilman tekstuureja, takana tekstuurit lisattyna (Korhonen 2016)

Jos mallin osia halutaan laittaa tietyille sijainneille tekstuureina olevissa ku-
vissa, pitaa malli unwrapata. Unwrappaus tarkoittaa mallin pintageometrian

avaamista ja asettelua.

Kuva 11. Esimerkki kuution UV-Mapin avaamisesta ja levittdmisestd, vihreéat edget ovat leik-
kauskohtia (Korhonen 2016)

Unwrappaaminen tapahtuu siihen suunnitelluilla ty6kaluilla. Niill& leikataan
malli halutuista kohdista auki ja sen jalkeen leikatut osat levitetaan haluttuihin
kohtiin UV-mappiin, kuin levittaisi maton tai elaimen taljan (kuva 11).
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4.2.3 3D-animaation tekniikat

Kun 3D-mallia halutaan l&ahtea animoimaan, taytyy se suurimmassa osassa
tapauksista ensin rigata. Riggaaminen tarkoittaa luurankojarjestelmien, sen
rajoitteiden ja sen kontrolliobjektien luomista mallin tarkoitusperaa varten.
(Withrow 2009, 64.)

Kun malli on rigattu, malli pitdd yhdistaa sen luurankojarjestelmaan, joka ta-
pahtuu skinnaus-prosessilla. Skinnauksella mallin pintageometria voidaan lait-
taa myotailemaan mallin luurankojarjestelmaa. Taman jalkeen pystyy skin-
naus-tyokaluilla maarittamaan, kuinka paljon mikakin kohta mallissa seuraa
mitakin luuta. (Withrow 2009, 64.)

Kun malliin on ndméa kaksi aiempaa toimenpidetta tehty, voi mallia lahtea ani-
moimaan. Tama tapahtuu tallentamalla mallille halutut asennot aikajanalle key
frameina. Key frame tarkoittaa animaatiossa olevaa avainkehysta, johon ani-
maation avainasentoja laitetaan. Riippuen ohjelmistosta voi sen jalkeen tay-
dentdé key framejen véliset asennot automaattisesti, tai luoda vaikka itse jo-

kaisen valiin jaavan asennon frameihin eli kuvakehyksiin.

Mallia voi my6s animoida ilman luurankojarjestelmaa. 3ds Maxissa on esimer-
kiksi vaihtoehto liikutella mallin polygoneja itse ja tallentaa mallista erinékdisia
versioita morpher-tydkaluun. Morpherin kautta voi taman jalkeen maarittaa,
kuinka paljon alkuperéinen malli muotoutuu mihinkin tallennettuun versioon, ja
tata kautta voi 3ds Maxin sisalla tehdé animaatioita ilman luurankojarjestel-
maa. Tata tekniikkaa ei kuitenkaan tueta yhta laajasti kuten luurankojérjestel-
mi&, joten sen kaytettavyys peleissa ja muissa medioissa on rajallinen. Esi-

merkiksi kilpailusivuston palvelussa morpheria ei tuettu.
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5 TUOTANTO

5.1

Ihmisen ja lohik&darmeen hybridin malli

5.1.1 Esituotanto

Ihmisen ja lohikaarmeen hybridin esituotanto tapahtui eri tavalla kuin muiden
mallien suunnittelu. Aluksi aioin mallintaa kilpailuun melko tavallisen lohik&ar-
meen, mutta muutin sen tuotannon alkupaéassa ihmisen ja lohikdarmeen hybri-
diksi. Avaan tata tarkemmin sen tullessa vastaan. Kilpailuun osallistuville mal-
leille oli sivustolla laadittu ohjeistus, jonka luin ensin lapi (Yoanimate 2016).
Noudatin sen antamia ohjeita malleja tehdessa ja suunnitellessa.
Esituotantona tutkin lohikaarmeiden ulkon&kda ja niiden animaatioita muissa
projekteissa ja historiassa. Paatin myos tehda lohikaarmeelle hevosta vastaa-
van lihaksiston, koska hevosen lihaksisto korosti jo ajattelemani lohikdarmeen
linjakkuutta. Vareista ja yksityiskohdista paattamisen jatin siihen vaiheeseen,
kun ne tulisivat vastaan, jotta pystyisin niitéa kokeilemaan kaytannoéssa mallin
paalla. Keskityin aluksi vain lohikdarmeen paapiirteiden tutkimiseen ja niiden

saamiseksi esiin mallissa (Cowan 2009, 58).

5.1.2 Mallintaminen Sculptrisissa

Lohikdaarmeen mallintamisen aloitin Sculptrisissa. Mallin perustana toimi kol-
miulotteinen pallo, jota venyttamalla ja veistamalla muovailin lohikdarmeen
pohjaksi (kuva 12). Kaytin tassa vaiheessa paaasiassa grab-tyokalua, joka
mahdollistaa mallin pintageometrian venyttamisen valitusta kohdasta. Kun
mallia venytetaan, Sculptris jakaa polygoneja automaattisesti venytetyssa
kohdassa. Koska mallin venytetyissé kohdissa sailyy nain riittvasti po-
lygoneja, voi mallia niistd kohdista heti veistad ilman kummempia toimenpi-
teitd. Tasté syysta siina voi melko huoletta nopeasti venytellda haluamansa

muodon.
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Kuva 12. Lohikaarmeen pohja (Korhonen 2016)

Kun lohikédarmeen pohja oli valmis, aloin muotoilla siihen draw-tyokalulla lihak-
sia ottaen mallia hevosen lihaksistosta (Szunyoghy 2010, 9). Draw-tydkalu
mahdollistaa mallin pintageometrian kohottamisen tai syventamisen. Loin mal-
lille my6s siivet seka leuan. Taméan jalkeen aloin muotoilemaan jalkoihin ka-
palia ja hantaan luustoa, jolla lohikdarme voisi lyoda vihollista (kuva 13).

Tassa kohtaa aloin miettia mallia aikataulun ja kaytetyn ajan kannalta.

Kuva 13. Lohikdarmeen edistyminen (Korhonen 2016)
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Koska malliin oli tulossa paljon yksityiskohtia, paattelin, ettd sen retopology-
prosessiin menisi mahdollisesti liikaa aikaa. Aloin pohtia vaihtoehtoista desig-
nia, jossa olisi vahemman yksityiskohtia, mutta joka olisi silti tarpeeksi mielen-
kiintoinen kilpailua ajatellen.

Luonnosteltuani pikaisia piirroksia vinkoon paadyin ratkaisuun, etté tekisin lo-
hikd&rmeesta inmishybridin. Kahden eri ihmiselle tutun asian yhdistaminen yh-
deksi kokonaisuudeksi on yksinkertainen tapa tuoda designiin mielenkiintoi-
suutta (FZDSCHOOL 2015). Pystyisin my6s laittamaan paan kyparan sisaan,
jolloin kasvoja ei tarvitsisi teksturoida tai animoida, mika vauhdittaisi proses-
sia. Tama myos toisi malliin salaperaisyytta, mikéa kiehtoo ihmisia (Tillman
2011 27). Aloitin luonnostelun Sculptrisin sisélla poistamalla lohiké&rmeelta
paan ja kaulan, jonka jalkeen aloin muodostaa ihmisen ylakehoa sen tilalle.

Aloin myds luonnostella kyparaa ja sain idean lisata kasiin teréat.

Kuva 14. Muutoksien edistyminen (Korhonen 2016)
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Kuva 15. Valmis osuus Sculptrisissa (Korhonen 2016)

Tassa vaiheessa aloin olla tyytyvainen suuntaan, johon malli oli menossa
(kuva 14). Aloin muuttaa asioita, jotka rikkoivat mallin olemusta. Huomasin
esimerkiksi hannan p&én olevan ristiriitainen hahmon muun designin kanssa.
Hanta vaikutti liilan rosoiselta muuhun malliin ndhden, joten muokkasin siita si-
ledmman ja virtaviivaisemman. Koska kuvittelen, etté kasissa olevat terat pai-
navat paljon, malli tarvitsisi enemman lihasmassaa (Szunyoghy 2013, 366).
Paatin siksi tehda hybridistd miespuolisen. Kuvassa 15 nakyy skulptauksen
osalta valmis malli. Tassa vaiheessa eksporttasin sen ohjelmistosta objektina
ja vein sen 3ds Maxiin. Eksporttaaminen tarkoittaa tdssa tapauksessa mallin
tallentamista eri tiedostomuotoon, kuin mita ohjelmisto, missa se on tehty

kayttaa. Nain sen voi avata toisissa ohjelmistoissa.

5.1.3 Mallintaminen 3ds Maxissa

Aloitin mallin retopology -prosessin kayttamalla PolyDraw -tydkaluja. Po-
lyDraw mahdollistaa polygonien luomisen niin, ettéa polygonit myotailevat alla
olevan mallin pintageometriaa. Aloitin keskivartalosta tekemalla siihen yhden
polygonin verteksien avulla, jonka edgesté aloin luoda uusia polygoneja. Tein
polygoneista keskivartalon ymparille silmukan, ja jatkoin sen jalkeen polygo-
nien luomista eteen ja taakse, jattaen raajoille ja siiville aukot (kuva 16). Pidin
tarkasti myos huolta, ettéa edgeista muodostuvat loopit mydtailivat alla olevan
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mallin muotojen suuntaa (3ds Max Projects 2014, 130). Laitoin myo6s paalle
symmetry-tytkalu, joka saa aikaan sen, ettéa polygonit peilautuvat haluttuun
suuntaan. Talléin mallista tarvitsee tehdé vain sen puolikas. Raajat ja siivet
mallintaisin yksinkertaisemmilla 3D tyokaluilla asettaen itse polygonien sijain-
nit, silla niiden monimutkaisuuden takia prosessi olisi nain nopeampaa mi-

nulle.

Kuva 16. Retopologyn eteneminen (Korhonen 2016)

Kun malli oli kauttaaltaan uusien polygonien peittama, lahdin manuaalisesti
korjaamaan polygoneja, jotka PolyDraw oli asettanut syysta tai toisesta ou-
dosti. Mallin polygonien topologia oli tadssa vaiheessa todella kulmikas, joten
kaytin 3ds Maxin turbosmooth -modifikaattoria. Turbosmooth jakaa polygonit
useampaan osaan ja tasoittaa samalla niiden vélisia taitoksia. Nain mallista
saa siledmman, seka suuremman polygonimaaran ansiosta se animaatioita
tehdessa taittuu joustavammin, tassa tapauksessa esimerkiksi raajoista ja
hannasta (kuva 17). Polygoneja tietenkin voi ja kannattaa itsekin jakaa, jolloin
on paremmin mallin topologian kontrollissa, mutta tassa tapauksessa aika ei

tahan riittdnyt, joten menin talla tekniikalla eteenpain.
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Kuva 17. Kokonaan retopologioitu malli, turbosmoothin vaikutus nahtavilla oikealla

Kun malliin oli lisatty turbosmooth, jatkoin viel& hieman polygonien hiomista
kohdissa, jotka nayttivat tarvitsevan sitd. Kun kaikki naytti hyvalta, siirryin seu-
raavaan vaiheeseen, eli UV-mappaukseen ja teksturointiin. Lopuksi tarkistin
pikaisesti, etta malli nékyi oikein kilpailusivustolla. Jos aikaa olisi ollut enem-
man, olisin lisdnnyt malliin tdssa vaiheessa piikit tai vastaavat siipiin sekéa
mahdollisesti muuallekin. Mallissa on paljon teravia kulmia, joten ne olisivat

olleet sopivia yksityiskohtia yhdenmukaisuuden tehostamiseksi.

5.1.4 UV-mappaus ja teksturointi

Aloitin mallin UV-mappauksen lisdamalla malliin unwrap UVW -modifikaattori.
Taman modifikaattorin avulla mallin pintageometriasta pystyy leikkaamaan,
avaamaan ja levittamaan osia samaan tapaan kuin eldimen taljan. Sen lisaksi
siina pystyy itse maarittamaan, mika kohta mallissa nakyy missékin kohtaa
tekstuuriksi tulevassa 2D kuvassa. Ensiksi valitsin UV-editorissa kaikki mallin
polygonit ja laitoin ne UV-mapin nurkkaan, jossa sijaitsi valitsemani pohjavari.
Taman jalkeen loin tekstuurisijainnit kyparalle, kasien terille, jaloille, vatsan-
seudulle ja siiville. Lopuksi kavin tekstuurina olevaa kuvaa muokkaamalla va-

litsemaan palettia mallille (kuva 18).
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Kuva 18. Teksturoinnin suunnittelua (Korhonen 2016)

Kun olin saanut melko selvan kuvan mita haluaisin mallilta, Iahdin tekem&an
tarkempaa unwrappaus-prosessia. Aluksi avasin mallin keskiosan geometrian
ja asettelin sen sopivaksi UV-mappiin. Taman jalkeen siirryin avaamaan sa-
maan tapaan raajoja, ja ylakehoa. Avasin lopuksi kapalat, paan ja hannan,
silla ne olivat monimutkaisimmat osat. Jatin mallin osat, jotka eivat tarvinneet
yksityiskohtia avaamatta, koska aikataulu alkoi kiristy&, ja niista pystyi jousta-

maan.

Tarkistin viela lopuksi mallin UV-mapin laittamalla sen tekstuuriksi shakkiruu-
dukon (kuva 19). Jos shakkiruudun neliét venyisivat jossain kohti muuksi kuin
nelioksi, UV-mappia pitaisi korjata. (Gahan 2012 220.) Muutamissa kohdissa
ne venyivat, esimerkiksi selassa. Tassa tapauksessa se ei kovin paljon hait-
taisi lopputulosta, silla tekstuurit olin tassé vaiheessa miettinyt melko yksinker-
taisiksi. Ne sijaitsivat kohdissa, joissa yksityiskohtia ei nékyisi, joten siirryin
seuraavaan vaiheeseen eli tekstuurien tekemiseen. Myds shakkiruutujen koko
vaihteli hieman lilkkaa, mutta aika ei riittdnyt niiden hiomiseen, ja ne tulisivat
toimimaan tarpeeksi hyvin sellaisinaan tassa tapauksessa. Shakkiruutujen
koko saa tietenkin vaihdella mallien eri osissa, esimerkiksi kasvoissa on hyva
olla tiivimpé&é shakkiruudukkoa. Se kertoo niiden omaavan suuremman alu-
een UV-Mapissa kuin muut osat, jolloin myds niiden tekstuurista saa tarkem-

mat.
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Kuva 19. Nopeasti kartoitettu UV-Map ja tarkistus shakkiruutu-tekstuurilla

Eksporttasin mallin ulos 3ds Maxista ja toin sen Mudboxiin. Tein ensiksi suo-
mumaisen tekstuurin peittdmaéan koko mallin kayttden Mudboxin stencil-tyoka-
lua. Stencil heijastaa nakymassa mustavalkoisen 2D kuvan ruudulle. Kun 2D
kuvan kohdalta maalaa, se maalaa nakyvan kuvan mallin pinnalle kuvan lapi
(kuva 20). Nain pystyin helposti maalaamaan tekstuurin koko malliin. Kaytin
my0s peilaamista teksturoimisessa, jolloin maalattu pinta heijastui myés vas-
takkaiselle puolelle. Pohjatekstuurin jalkeen maalasin kyparén ja siivet seka

vatsanpohjan, jalat ja kadet.

Kuva 20. Stencil esimerkki nahkatekstuurilla ja Mudboxin osalta valmis tekstuuri

Taman jalkeen exporttasin mallin jalleen, ja toin sen 3ds Maxiin tarkistelta-
vaksi. Seuraavaksi suunnittelin, mitd muokkaisin tekstuurissa. Huomasin, etta

kypara tuntui irralliselta, koska sen véaripaletti poikkesi liikaa muusta mallista.
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Taman liséksi halusin, etta ihoa nakyisi jossain ylakehon kohdassa, koska
mallissa ei ollut jaljella tarpeeksi ihmismaisia piirteita. Halusin tehda jotain
myads siipien sek& hannan ulkonéaolle, koska ne eivat olleet tarpeeksi monipuo-
lisia yksityiskohdiltaan. Toin Mudboxissa tehdyn tekstuurin Photoshoppiin, ja
tallensin UV-mapista lapinékyvan rautalanka-nakyman, jonka avulla pystyin

navigoimaan UV-mapin alueita tekstuureja muokatessa.

Lisésin kaulaan seka kasiin repeaman kaltaisia alueita, joista ihoa tai vastaa-
vaa materiaalia nakyisi lapi. Nain sain lisattya hybridiin kaipaamiani ihmismai-
sia piirteitd. Tein kyparasta mustan, jotta se sopisi muihin véareihin paremmin
seka lisasin siihen visiirin yksityiskohdaksi. Siivista muokkasin tumman violetit,
koska se toi malliin kaipaamaani mysteerisyytta, ylemmyydentunnetta seka
pahaenteisyytta (Morton 1995). Yhdenmukaisuuden vahvistamiseksi paatin
tehda myds ihosta violetin, ja se mielestani sopi mallin varipalettiin. Huomasin
my0s tassa vaiheessa, etta kasien terat olivat ulkonaéltaan liian yksinkertai-
set, joten lisasin niihin yksityiskohtia (kuva 21). Hantaan tein viela lopuksi te-
rat.

Kuva 21. Malli valmiilla tekstuurilla

Jos aikaa olisi ollut enemman, olisin tekstuureihin tehnyt erikseen normal-
seka glossiness-mapit. Niiden avulla malliin olisi saanut tehtya tekstuuriin sy-
vyyskuviointia ja eritasoisesti valoa heijastavia alueita. Koska aikataulusta en

voinut joustaa, tyydyin diffuse-mapin kayttdmiseen pinnan teksturoimiseen.
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Myds diffuse-tekstuurin laatua olisin parantanut suuremmalla aikataululla. Kun
tekstuurit olivat valmiit, tarkistin mygs, etta tekstuurit nakyivat oikein kilpailusi-
vustolla. Taman jalkeen siirryin seuraavaan osioon eli riggaamiseen ja skin-

naamiseen.

5.1.5 Riggaaminen ja skinnaaminen

Jotta mallin pystyisi animoimaan halutulla tavalla, taytyi tassa tapauksessa
luoda mallille luurankojarjestelma, eli rigata se. Vaihdoin ndkyman 3ds Ma-
xissa ortografiseksi. Ortografisessa ndkymassa syvyysperspektiivin aiheutta-
maa kaventumista ei ole. N&in luut pystytdan asettelemaan paikoilleen ilman,
etta niiden sijainti vaihtelisi vaaralla akselilla. Kallistin mallin makaamaan 3ds
Maxin ndkymasséa olevan ruudukon alle, jolloin luut tarrautuvat ruudukkoon
kiinni. Aloitin lantion luusta ja jatkoin luustoa paahéan asti. Sen jalkeen tein
hannan, siipien, ja raajojen luujonot yksitellen. Tein ainoastaan vasemmalla
puolella olevat luut, silla pystyisin ne 3ds Maxin luu-tytkaluilla kopiomaan oi-
kealle puolelle saastaen aikaa (kuva 22).

Jos projekti olisi pidempi, voisi tassa vaiheessa luoda luurankojarjestelméaéan
IK solver -ratkaisimet. IK solverilla linkitettyjen luiden avulla 3ds Max pystyy
ratkaisemaan luiden taittumisen ja kiertymisen. 3ds Max tekee ndin IK solverin
aloittavasta luusta tai kontrollerista sen paattavaan luuhun tai kontrolleriin.
Nain niiden valilla sijaitsevien luiden animaatioita ei tarvitsisi itse tehda (Auto-
desk 2014). Koska mallin animaatioita ei toteuteta pitkalla aikavalilla, on aikaa
saastavampaa jattaa IK solverit tassa tapauksessa tekematta, silla niiden te-

kemiseen menisi oma aikansa.
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Kuva 22. Valmis luurankojarjestelma (Korhonen 2016)

Kun luuranko oli valmis, piti se seuraavaksi yhdistda malliin, mika tapahtui
skinnaus-prosessilla. 3ds Maxissa skinnauksen voi aloittaa, kun laittaa malliin
skin-modifikaattorin. Sen jalkeen valitaan luut, jotka halutaan vaikuttavan mal-

lin.

Taman jalkeen luiden vaikutuksen voimakkuus mallin pintageometriaan taytyy
tarkistaa, kun luuranko on yhdistetty malliin. Tata varten tein animaation, jossa
jokainen luu liikkuu ja pyo6rii maksimi maaran, mita animaatiossa vaadittaisiin.
Tarkistin, vaikuttaako esimerkiksi takajalan luun liike liian paljon mallin vat-
saan. Jos vaikutti, pienensin luun vaikutuksen aluetta 3ds Maxin skinnaus-tyo-
kaluilla. Tein taman prosessin kaikille keskella ja vasemmalla puolella oleville
luille. Kun mallin pintageometria seurasi luita haluamallani tavalla, peilasin va-
semman puolen luiden vaikutusalueet oikealla puolella oleviin luihin. Tama ol
helppoa, koska malli on alusta alkaen tehty symmetrisesti. Kun skinnaus-pro-
sessi oli valmis, siirryin suunnittelemaan animaatioita mallille. Tarkistin myos,
ettd malli yksinkertaisella animaatiolla toimii kilpailusivustolla niin kuin piti.
Testasin sité kilpailusivuston ndkymassa myos vanhalla kannettavalla tietoko-

neella, jolloin pystyin tarkistamaan, oliko se liilan raskas sille.
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5.1.6 Animaatiot

Tein pikaisia muistiinpanoja vihkoon siita, millaiset animaatiot voisin ja haluai-
sin mallille tehda. Paadyin tapahtumasarjaan, jossa malli |ahtee hetken pai-
koillaan oltuaan juoksemaan terat valmiina, pysahtyy hyokkaamaan, nousee
takaraajoille ja potkii eturaajoilla (kuva 23). Mallin juoksuanimaatioon paatin
ottaa mallia kissan juoksuanimaatiosta, koska kissan ketteryys vastasi mallille
ajattelemaani ketteryyttad (Williams 2001, 330). Taman jalkeen malli l&htee len-
toon ja iskee hetken kuluttua hannallaan eteensa ennen kuin se laskeutuu

alas.

Kuva 23. Hyokkays eturaajoilla (Korhonen 2016)

Animointi tapahtui asettamalla luita haluttuihin asentoihin ja tallentamalla
asennot key frameina aikajanalle. Laitoin 3ds Maxin tayttamaan luiden asen-
not key framejen valilla automaattisesti, jolloin minun tarvitsisi ainoastaan
luoda key framet. Jos haluaisi tarkempaa animaatiota, voisi nama automaatti-
sesti taytettavat kohdat tehdé esimerkiksi itse tai muokata niita jalkikateen.
Tama automaattinen asennosta asentoon tapa oli kuitenkin tehokkainta tiukan

aikataulun takia.

Tein ensin mallin alle yksinkertaisen nelion maaksi, jonka avulla pystyin tarkis-
tamaan, ettd mallin jalat pysyvat maassa animaatioissa. Siirryin seuraavaksi

tekemaén koko animaation alusta loppuun raakaversiona niin, etten viela kor-
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jannut asentoja. Halusin ensin nahda koko animaatiota eniten haittaavat vir-
heet ja korjata sen pituutta tarvittaessa. Annoin animaation pyoéria jonkin aikaa
ja katsoin suurimmat virheet animaatiossa seka mita animaatiosta uupui. Ra-
jasin aikajanan eri animaatiopatkiin ja lahdin korjaamaan virheita yksitellen,
antaen valilla animaatiopatkan pyoéria tarkistaakseni korjauksen.

Korjattuani jokaisen l6ytamani virheen pidin lyhyen tauon, jotta en olisi liian
keskittynyt jo korjaamiini virhekohtiin. Nain pystyisin Idytamaan uusia virheita.
Tauon jalkeen annoin animaation pyo6ria kokonaisuudessaan useita kertoja, ja
korjasin l6ytamani virheet (3ds Max Projects 2014, 124). Kun animaatio ol

mielestani valmis, oli seuraava vaihe lisata malli itse kilpailusivustolle.

5.1.7 Tuotoksen lisddminen kilpailuun

Koska olin jo muutaman kerran kokeillut mallia kilpailusivustolla sen eri ty6vai-
heissa, osasin eksportata sen helposti ohjeiden mukaan ja lahettaa kilpailuun.
Kilpailusivustolla mallille pystyi valitsemaan taustan seké alustan. Myds niiden
vareja ja valaistusta pystyi muokkaamaan. Kokeiltuani taustoja paadyin vuori-
taustaan ja leijuvaan saareen, koska lohikédarmeiden tyypillinen elinympaéristo
sijaitsee usein vuorilla tai onkaloissa maan alla (Cowan 2009, 58). Leijuva
saari taas oli sopivin vaihtoehto mallin ja taustan teemaan. Muokkasin taustan
varia niin, etté se oli hieman vihreédnkeltainen seka valoisia. Koska mallini ol
tumma ja violetti, valoisa vihreankeltainen tausta ja alusta saavat mallin sil-
huetin erottumaan niistd. Nain tapahtuu, koska ne ovat mallin paletille lahes
vastavarit ja vastaval6orit (Wolfrom 1992, 33). Tasta syysta katse kiinnittyy

itse malliin helposti, ja siten nousee hallitsevaksi elementiksi animaatiossa.



Kuva 24. Kuvakaappaus mallista kilpailusivustolla (Korhonen 2016)

Laitettuani tiedot ja hakusanat mallista, se oli nyt valmis ja lahetetty kilpailuun.
Asetuksia pystyy sivustolla muokkaamaan jalkikateenkin. Myos mallia katsova
vierailija voi muokata taustoja ja niiden vareja, tai vaihtaa esimerkiksi animaa-
tion nopeutta. Myohemmin huomasin, etta mallin tiedoston voi mygs vaihtaa,
pitden kaikki laitetut asetukset seka kilpailusivun nayttokerrat ja tykkaykset.
Palasin muut mallit tehtyani muuttamaan mallin tekstuuria niin, etta tein sen
rintakehaan ja vatsanseudulle pikaisesti suojakilvet, silla ne alueet tuntuivat

tarvitsevan jonkin yksityiskohdan (kuva 24).

5.2 Ketun malli

5.2.1 Esituotanto

Toista mallia aloittaessa olin hieman aikataulutustani edella. Tasta syysta oli
aikaa miettid paremmin taman mallin esituotantoa. Kun mietin mita eldinta lah-
tisin tekemaan, katsoin ensiksi jo kilpailussa olevia elaimia. Siella oli muun
muassa hevonen, hyttynen, apina, mutta ei kissaa tai koiraa. Halusin taman
perusteella tehda hieman erikoisemman eldaimen kuin koira tai kissa, mutten
silti niin erikoista, ettd sen olemuksen tutkimiseen kuluisi liikaa aikaa. Elain

voisi myods muistuttaa kissaa tai koiraa, koska niita kilpailussa ei ollut mukana.
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Paadyin ajatukseen tehda elaimeksi ketun, silla kettu on minulle melko tuttu
elain, joten sen ominaisuuksien tutkimista ei tarvitsisi aloittaa tyhjasta. Lahdin
taman jalkeen etsimé&an tarvittavia referenssimateriaaleja ketusta. Tein refe-
renssien perusteella ketusta sivulta ja edesta piirroksen, jota tulisin mallinnus-

vaiheessa hyddyntamaan.

5.2.2 Mallintaminen Sculptrisissa

Mallin tekemisen aloitin Sculptrisissa samaan tapaan kuin aikaisemman mallin
kanssa. Talla kertaa kuitenkin laitoin esituotantovaiheessa tehdyt sivu- ja etu-
kuvat ketusta Sculptrisin taustakuvaksi, jolloin pystyisin laht6kohtana olevan
3D-pallon venyttelemé&&n nopeasti ketun muotoon (kuva 25). Kun olin pallon
venyttanyt edesta ja sivulta muotoonsa, lahdin muokkaamaan sitd myos yl-

haalta, alhaalta ja takaa ketun muotoon.

Kuva 25. Ketun alustava muoto (Korhonen 2016)

Lahdin tAmé&n alustavan ketun muodon pohjalta muokkaamaan mallia eri refe-
renssien avulla enemman ketun nakoiseksi. Tahan prosessiin meni yllattavan
kauan, silla pienetkin piirteet vaikuttivat mallin ulkomuotoon huomattavasti.
Esimerkiksi ketun kuonon ollessa liian iso ja levea se alkoi nayttaa pitkulai-

selta possulta.
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Kuva 26. Valmis osuus Sculptrisissa (Korhonen 2016)

Kun olin melkein valmis Sculptris osuuden kanssa, pidin pienen tauon, ja pala-
sin tauolta katsomaan oikeita ketun kuvia. Taman jalkeen katsoin mallia ja
muokkasin piirteitd, jotka huomasin erottuvan oikeasta ketusta. Kun malli
muistutti riittdvan aidosti kettua, exporttasin sen Sculptrisista ja vein sen 3ds
Maxiin (kuva 26).

5.2.3 Mallintaminen 3ds Maxissa

Aloitin mallin retopology-prosessin samaan tapaan kuin aikaisemman mallin
kanssa. Tein PolyDraw-ty6kalun avulla polygonin mallin keskelle, josta sitten
tein silmukan mallin ymparille. Jatkoin silmukkaa eteen ja taakse jattden aukot

hannalle ja kaulalle (kuva 27).

Kuva 27. Retopologyn eteneminen (Korhonen 2016)

Tein saman tien raajat PolyDrawilla, silla se tuntui onnistuvan tassa tapauk-
sessa hyvin. Taman jalkeen tein hannan ja aloin suunnitella paan topologian

rakentamista. Paatin tehda ketulle kasvoihin animaatiot, joten suunnittelin
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paan topologian sopivaksi animaatioita varten. Samalla korjailin mallin asen-
toa nostamalla sen paata ja pidentamalla sen jalkoja, koska huomasin niiden

eroavan liikaa referenssiné olevien kettujen kuvien rakenteesta.

Kuva 28. Valmis retopology-prosessi ja alustava varitestaus (Korhonen 2016)

Kun retopology-prosessi oli valmis, tein alustavat varit ketulle laittamalla po-
lygoneihin vérit (Kuva 28). Koska kaikki naytti tassa vaiheessa hyvalta, lahdin

seuraavaksi tekemaan UV-Mappia ja tekstuureja.

5.2.4 UV-Mappaus ja teksturointi

Ennen UV-Mappausta tein alustavan teksturointi testin tekemalla polygoneista
turkin ketulle. Tama tapahtui maalaamalla Photoshopissa karvatupsulta nayt-
tavan kuvan, johon lisésin lapinékyvyys alueet, jolloin ainoastaan maaritellyt
alueet karvatupsusta nakyisivat. Sen jalkeen lisasin talla tekstuurilla mapattuja
polygoneja ketun pintaan nopeasti (kuva 29). Tama kuitenkin oli raskasta tie-
tokoneelle, ja testattuani mallia sen kanssa kilpailusivulla tulin siihen tulok-

seen, etté toteuttaisin turkin tekstuureilla suoraan mallin pintaan.

Kuva 29. Kokeilu polygoni-turkilla, vasemmalla 3ds Max -ndkyma, oikealla renderdity kuva
(Korhonen 2016)
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Kokeilun lopetettuani muokkasin vield hieman mallin pintageometriaa. Avasin
ketun suun, jotta se olisi helpompi skinnata myéhemmin, seka tein sille kielen
ja varpaat. Taman jalkeen aloin tehda UV-Mappia samaan tapaan kuin aikai-
semman mallin kanssa. Koska tuotantoprosessi tahan asti oli tuttu aikaisem-
masta mallista, olin hieman aikataulua edella. Taman takia ehdin avaamaan
kaikki mallin osat 3ds Maxin Unwrap UWYV -tyokaluilla. Koska malli oli jalleen
symmetrinen, siitd tarvitsisis avata ainoastaan toinen puoli. Taman jalkeen
pystyin peilaamaan mallin toiselle puolelle, jolloin UV-Mapin osat menevét
paallekkain. Nain UV-Mapin osat kayttavat samoja tekstuurikoordinaatteja
kuin alkuperainenkin puoli, mik& saastaa aikaa teksturoinnissa. Lopuksi viela

testasin UV-Mapin toimivuuden shakkiruudukolla, kuten kuvassa 30 nakyy.

Kuva 30. Shakkiruutu-tekstuurilla tarkistus ja valmis UV-Map (Korhonen 2016)

Kun UV-Map oli valmis, eksporttasin mallin ja toin sen Mudboxiin. Talla kertaa
olin suunnitellut kayttavani keraamiani ja muokkaamiani ilmaisia kuvia ketuista
teksturoinnin apuna Mudboxin Projection-tydkalun avulla. Projection toimii sa-
moilla periaatteilla kuin Stencil-tyokalu (kuva 31). Projectionin avulla pystyy
maalaamaan halututtua kuvaa suoraan mallin pinnalle. Kun kettu oli Mudboxs-
issa teksturoinnin osalta valmis, eksporttasin sen ja toin sen takaisin 3ds Ma-

xiin tarkasteltavaksi.
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Kuva 31. Teksturoitu ketun puolikas seka Projection-tydkalu aktiivisena (Korhonen 2016)

Tassa vaiheessa huomasin, ettéd mallin pintageometria oli hieman oudon oloi-
nen muutamassa kohdassa, kuten ketun poskissa seka korvissa. Korvat olivat
lian kapeat, ja posket liian kiinni kaulassa. Korjasin aluksi namé kohdat. Sen
jalkeen huomasin, etta jotkin kohdat mallissa olivat varittamatta tai niissa oli
vaara tekstuuri. Loin mallin UV-Mapista rautalanka kuvan kuten aikaisemman
mallin kanssa ja l&hdin sen avulla Photoshopissa muokkaamaan Mudboxissa
tehtya tekstuuria.

Kun tekstuuri oli korjattu, paatin lisata mallin polygoni maaraa turbosmooth-
modifikaattorilla, silla se oli joistain kohdista lilan kulmikas. Manuaalisesti ta-
han olisi mennyt lilkaa aikaa, koska aikataulu alkoi kiristyd. Suuremmalla po-
lygonimaaralla pystyin muokkaamaan kasvoja paremmin, silla huomasin siina

olevan pienia virheitd, kuten esimerkiksi kuonon ja silmakulmien muoto.
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Kuva 32. Valmis malli ja tekstuurit (Korhonen 2016)

Taman jalkeen tein mallille pikaisesti silméat ja hampaat sen vasemmalle puo-
lelle ja asettelin ne paikoilleen. Taman jalkeen peilasin ne oikealle. Teksturoin
ne digitaalisesti maalaamalla Photoshopissa kayttaen silmiin referenssina ku-
via kettujen silmista (kuva 32). Kun malli ja tekstuurit olivat mielestéani valmiit,
siirryin mallin riggaukseen. Testasin myos, ettd sen tekstuurit nékyivat oikein

kilpailusivustolla.

5.2.5 Riggaaminen ja skinnaaminen

Ketun riggaamisen aloitin samaan tapaan kuin aikaisemman mallin riggauk-
sen. Katsoin ensin referenssikuvia ketun luustosta. Taman jalkeen tein lantion
luun ja jatkoin siita luujonoa péaéahan asti. Sitten liitin tdhan luujonoon paan,
leuan, korvien, silmien, kielen, raajojen ja hannan erilliset luujonot. Asettelin
niitd paremmin paikoilleen 3ds Maxin luu-tytkaluilla. Kun luuranko naytti hy-

valta, siirryin skinnaamaan mallia siihen kiinni (kuva 33).
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Kuva 33. Ketun valmis luurankojérjestelmé (Korhonen 2016)

Lisasin malliin skin-modifikaattorin ja liitin tAhan modifikaattoriin kiinni luuston,
kuten aiemmassa mallissa. Télla kertaa paatin lahted tekemaan animaation
puoliksi valmiiksi ennen skinnauksen aloittamista. Koska aikataulu oli jo men-
nyt kiredaksi mallin osalta, paatin korjata mallin alustavasta skinnauksesta vain
animaatiossa tarvittavat kohdat. Koska aikaisempi malli oli runsas animaatio-
valikoimaltaan, paatin ketulle tehda pelkan idle-animaation. Animaatioissa ja
peleissa idle-animaatiolla tarkoitetaan hahmon tai esineen animaatiota, kun
hahmo tai esine ei ole tekemassa mitdan merkittdvaa, vaan esimerkiksi seisoo
paikoillaan liikkuen vain vahan. Koska ketulle tulisi vain yksi animaatio, pystyi-
sin paremmin hiomaan tata yhta animaatiota hyvan nakadiseksi.

5.2.6 Animaatiot

Lahdin seuraavaksi etsim&én ketuista videoita, joissa ne olisivat melko paikoil-
laan. LOysin sopivan videon, jossa kettu on tien varressa kummun paalla ja
kuuntelee sieltéa ymparistdoa (Fulk 2013). Paatin tata videota apuna kayttaen
tehda ketun idle-animaation. Katsoin videosta sopivan kohdan, ja otin videosta
kuvakaappauksen joka sekunti. Arvoin, ettd haluaisin idle-animaatiosta noin
20 sekunnin pituisen, jotta se ei toistuisi liikaa, joten otin 20 kuvakaappausta.
Toin kuvakaappaukset Photoshoppiin eri tasoille. Photoshopissa pystyy tasoja

kayttden pitamaan monta kuvaa péaallekkain, kuten niita pitéisi oikeasti paperi-
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pinossa. Lahdin naita kuvakaappauksia hyddyntéen aluksi asettelemaan ke-

tun paan suurimpia liikeita 3ds Maxissa (kuva 34).

il
Kuva 34. Paan suurimpien liikkeiden key framet aikajanalla. Numerot vastaavat frameja (Kor-
honen 2016)

Kun olin saanut ketun paan liikkeet tehtya, katsoin videota ja tein pienemmat
paan liikkeet ketulle sen avulla. Kun ketun p&a naytti likkuvan luonnollisesti,
aloin animoimaan korvien liikkeita. Ketun korvien liikkeiden animoiminen oli
melko haastavaa, silla niissa oli vaihtelevaa akkinaisyytta ja kaantymisen no-
peutta seka rajuutta, riippuen siita kuuliko kettu mahdollisesti jotain videossa.
Seuraavaksi loin pikaisesti animaatiot ketun hannalle, suulle, silmille ja silma-
luomille (kuva 35). Testasin tassa valissa, ettd mallin animaatiot toimivat Kil-
pailusivustolla. Sitten aloitin aikaisemmin lykkaama&ani mallin luiden vaikutus-
alueiden muokkaamisen. Kun muokkauksien jalkeen malli seurasi luiden liik-

keita tarpeeksi hyvin, lahdin taas jatkamaan itse animaation tekemista.

Kuva 35. Kuvakaappaus ketun haukotuksesta (Korhonen 2016)

Tassé vaiheessa annoin animaation py6rid monta kertaa alusta loppuun, ku-
ten aikaisemman mallin kanssa, ja etsin silmaénpistavimmat virheet. Kun olin
nama virheet korjannut, pidin tauon kuten aikaisemmassa virheidenkorjaus-
prosessissa. Katsoin sen jalkeen ketun animaatioiden referenssina ollen vi-
deon monta kertaa, ja katsoin sen jalkeen ketun animaatiota ja korjasin jalleen
suurimmat virheet. Tassa vaiheessa animaatio alkoi nayttaa hyvalta. Key fra-

mejakin tuntui alkavan olevan sopiva maara, kuten kuvassa 36 nakyy.
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I
Kuva 36. Key framejen maara loppua kohden, suurin osa piilossa paallekkaisyyden takia (Kor-
honen 2016)

Huomasin kuitenkin, etta ketun keskiruumiin staattisuus hairitsi animaatiota.
Tasta syysta koitin ketun suurimmassa paan heilautuksessa lisata sen, etta se
heilauttaa keskiruumistaan hieman heilautuksen suuntaan. Lisasin palautumi-
sen alkuperaiseen asentoon keskiruumiin osalta, kun kettu k&antyy toiseen
suuntaan. N&in animaation toistuvuus ei katkeaisi animaation alkaessa alusta.
Muutamien muokkauksien jalkeen animaatio alkoi olla valmis. Jotta malli olisi
hieman isompi ja nayttavampi kilpailusivustolla, muokkasin ketun lantioluuta

suuremmaksi, jolloin koko malli muuttui suuremmaksi sen mukana.

5.2.7 Kilpailuun lisddminen

Lisasin ketun kilpailusivustolle ja taytin sen tiedot samaan tapaan kuin aikai-

semman mallin tapauksessa. Lisasin hakusanat ja kuvauksen mallista.

[ Fullscreen

Kuva 37. Kuvakaappaus mallista kilpailusivustolla (Korhonen 2016)

Seuraavaksi muokkasin elementteja, jotka olivat saadettavissa. Valitsin taus-
taksi metsan ja saaren, jotka molemmat olivat vihreita, ja toimivat hyvin ketun

nostamiseksi esiin ollen melkein vastavareja ketulle, sek& kuvastivat parhaiten
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ketuille olennaista elinymparistéa. Taman jalkeen lisasin mallin kilpailuun
(kuva 37).

5.3 Mystisen olion malli

5.3.1 Esituotanto

Aikataulu tassa vaiheessa oli todella kired, joten suunnittelin viimeista hahmoa
aluksi ajatuksissani samalla, kun kirjoitin muiden mallien ty6prosessista. Ar-
vioin, ettd aika ei riittisi tekem&an monimutkaista tekstuuria tai UV-Map-
pausta. Samoin skinnaus-prosessiin ei liikenisi aikaa. Tasta syysta lahdin poh-
timaan mallia, joka ei juuri vaatisi kumpaakaan néaista toimiakseen tai ollak-

seen vakuuttava.

Tein kirjoittamisen valissa pikaisia luonnoksia Photoshopissa. Luonnosteltuani
hahmon ulkondk6a sain idean, ettd hahmo olisi leijuva maaginen olio. Sellai-
sen mallin anatomiaan ei tarvitsisi kayttda kauaa aikaa, ja sen animaatioiden
luominen olisi vapaampaa sen leijumisen takia. Lahdin rakentamaan hahmoa
talta idealta. Tein ensiksi hatun, koska kayttaisin sita lahtokohtaisena element-
tin& hahmon muuhun designiin, ja toteuttaisin ne pohjautuen sen ulkomuo-
toon. Lisasin taman jalkeen takin ja tein sen reunuksista kulmikkaat myétaile-
maan hatun designia. Taman jalkeen mietin hahmon vartaloa. Sain idean
tehda vartalon alaosasta samalla tapaa kiertyvan kuten merihevosilla, koska
ihmiselle tuttujen elementtien lisddminen tekee hahmosta samaistuttavamman
(FZDSCHOOL 2015). Tein samalla hahmon lopusta vartalosta pitkulaisen ku-
ten merihevosilla. Lisasin hannan keskelle pallon, jolloin sen ulkomuoto alkoi
vaikuttaa kirjaimelta ja toi lisaa samaistuttavuutta hahmoon (FZDSCHOOL
2015). Lisasin myds huivin, koska voisin siihen kayttaa follow trough -animaa-
tiomenetelmaa (kuva 38). (Whitaker, Halas & Sito 2009, 59.)
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Kuva 38. Hahmon luonnoksen edistyminen (Korhonen 2016)

Taman jalkeen lahdin pohtimaan, miten muokata luonnosta. Hahmo tuntui lii-
ankin pitkulaiselta, eika siina ollut mielestéani tarpeeksi animoitavia element-
teja. Taman takia paatin lisata sille kadet. Liioittelin kAmmenten kokoa, silla
liioittelu on helppo tapa tuoda mielenkiintoisuutta hahmon designiin
(FZDSCHOOL 2015). Poistin lopulta huivin, silla se ei endéa sopinut hahmoon
(kuva X).

Huomasin, etta hahmo alkoi muistuttaa liikaa Kingdom Hearts -pelisarjan
heartless-vihollisia (Supercheats 2016). Poistin sen kasvot, ja lahdin mietti-
maan niille vaihtoehtoista tyylia. Kun nain sen tyhjat kasvot, sain idean, etta
sen keskivartalossa sijaitsisi sen suu, ja sen kyynarpéiden kohdilla olevat pal-
lot olisivat sen silmat, muistuttaen keholtaan ja silmiltaéan hieman vasarahaita.
Kokeiltuani ideaa olin nyt tyytyvainen hahmon ulkondkdon. Laitoin sille myés
varit, silla yksinkertaisen tekstuurin omaava mustavalkoinen hahmo oli hieman
tylsa. Vareiksi ja materiaaleiksi valitsin violetin ja kullan. Violetti kertoo mys-
teerisyydesta ja taikamaisuudesta, ja kullan vari toimii sille vastavarina (kuva
39) (Tillman 2011, 112).
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Kuva 39. Lopullinen luonnos hahmosta (Korhonen 2016)

Arvioituani mallin tekemisen kestoa péaéttelin, ettd malli oli sopivan monimuo-
toinen herattdm&an mielenkiintoa, mutta samalla nopea toteuttaa. Erilliset osat
olisivat helppo riggata, ja niita ei tarvitsisi skinnata juuri yhtaan. Tama olisi
mahdollista, koska luiden vaikutusalueet ulottuisivat vain osaan, jossa ne olisi-
vat kiinni. Tekstuurien osalta hahmossa olisi vain silmat, suu ja hatun vyo,
jotka pitaisi unwrapata ja erikseen luoda. Muuten tekstuureina voisi kayttaa

pelkk&a varia ja spekulaarisuutta ilman, ettd hahmon design karsii.

Kuva 40. Polygonien asettelun suunnittelua (Korhonen 2016)
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Ennen mallintamisen aloitusta tein pikaisesti alustavan polygonisuunnitelman
luonnoksen paalle piirtamalla polygonien leikkaukset hahmon reunoja myotail-
len (kuva 40). Nain osaisin arvioida, kuinka monta polygonia ja niiden jakausta

tarvitsisin mallia tehdessa, mika nopeuttaisi mallintamisprosessia.

5.3.2 Mallintaminen 3ds Maxissa

Aloitin hahmon mallintamisen asettamalla yhteen polygoniin hahmon referens-
sikuvan, jotta voisin suoraan ottaa siitd mallia. Tein aluksi takin aloittaen kuuti-
olla yhdesta kulmasta nahtyna. Taman jalkeen peilasin sen polygonit oikealle
seka eteen, talla tavoin sain siitd kokonaisen takin. Sitten leikkasin takin al-
haalta auki ja muotoilin sen alaosan. Suljin lopuksi leikatut kohdat 3ds Maxin

bridge-tyOkalulla. Bridgen avulla pystyy helposti luomaan polygonin valittujen

edgejen valille. Taman jalkeen muotoilin sylintereistd hahmolle hatun ja varta-
lon (Kuva 41).

Kuva 41. Hahmon referenssi ja mallintamisen edistyminen (Korhonen 2016)

Seuraavaksi loin hahmon takissa ja kasissa olevat metallisylinterit. Tein kuuti-
oista hahmon kasien osat referenssin viivoja noudattaen. Lisasin viela nope-
asti silmét ja alaosan pallon kayttamalla turbosmooth-modifikaattoria kuutioon,

jolloin siitd saa helposti topologialtaan hyvan pallon.
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Kuva 42. Kollaasi kAmmenen ja sormien liittdmisprosessista (Korhonen 2016)

Kasissa meni jonkin aikaa, silla halusin ne tehda avoimiksi nyrkin sijasta, jol-
loin niiden sormia voisi animoida. Kasia mallintaessa tulee usein vastaan on-
gelmaksi, miten jakaa polygonit siirryttdessa k&denvarresta sormiin, koska
kasi tarvitsee huomattavasti enemman polygoneja sormien takia. Yleensa
teen kasivarren, kdmmenen ja sormet erikseen, ja sen jalkeen yhdistan ne.

Kuvassa 42 nékyy, miten tein prosessin taman mallin kanssa.

Kuva 43. Mallintamisen osalta valmis malli alustavilla tekstuureilla (Korhonen 2016)

Kun kaikki osat olivat valmiita ja paikoillaan, muokkasin niita vield hieman.
Muutin esimerkiksi kasien sijaintia ja osien liitoskohtia paremmin kiinni toi-

siinsa. Taman jalkeen malli oli valmis UV-Mappaukseen (kuva 43).
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5.3.3 UV-Mappaus ja teksturointi

Koska malliin ei tulisi monimutkaisia tekstuureja, tarvitsi siitd unwrapata vain
tietyt kohdat. Tama nopeutti UV-Mappaus prosessia huomattavasti. Valitsin
silmien, suun ja hatun vy6n polygonit ja tein niille sijainnit UV-editorissa. Ta-
man jalkeen maalasin ne digitaalisesti Photoshopissa (kuva 44). Siirsin kaikki

muut polygonit editorissa sivuun, koska ne tarvitsivat ainoastaan pohjavarin.

v A

Kuva 44. Nopeasti luodut tekstuurit (Korhonen 2016)

Muokkasin myds hieman materiaalien spekulaarisuutta, eli kuinka heijastavia
ne ovat. Sain idean tehd& kasien metallilevyjen paatteista seka takin sisdpuo-
lesta sinisesti hohtavan. TAma toisi malliin hieman lis&é taikamaisuutta, silla
sininen on tunnettu taikuuden, tietdmyksen ja alykkyyden varina (Tillman
2011, 112). Suurensin myds silminé toimiva palloja, jotta ne erottuisivat pa-
remmin, silla ne olivat oleellinen osa hahmoa. Testasin mallia tassa vaiheessa

kilpailusivustolla, ja kaikki naytti toimivan hyvin (kuva 45).
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Kuva 45. Kuvakaappaus mallin tekstuurien testauksesta kilpailusivustolla (Korhonen 2016)

Sain myos idean tehda mallin alaosan pallosta kolmannen silmén, jota voisin
hyodyntaa tulevassa animaatiovaiheessa. Malli oli nyt mielestani hyva animoi-

tavaksi.

5.3.4 Riggaus ja skinnaus

Mallin riggaaminen oli tdssa tapauksessa helppo prosessi. Koska luustot olivat
erillisia, tarvitsivat ne yhden yhteisen kontrolliobjektin, jota liikutettaessa koko
malli liikkuisi. Tein tdh&n tarkoitukseen kuution mallin keskelle. Suunnittelin sit-
ten, minkalaista animaatiota haluaisin mallille lahtea tekemaan. Paatin hyvin
tiukan aikataulun vuoksi tehda pelkan leijunnan. Pohdin ensin, mitka osat ha-
luaisin laittaa likkumaan ja milla tavalla, ja l&hdin sitten tekem&an mallin luus-
toa osissa. Tein erilliset luustot kaavulle, hatulle, keholle, kammenille, ja sil-
mille. Koska mallin osat olivat erilladn, eivat luiden vaikutusalueet ulottuneet
muihin osiin. Tasta syysta skinnausta ei tarvittu tassa tapauksessa lainkaan.

Luurankojarjestelma oli nain valmis (kuva 46).
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Kuva 46. Malli ja sen luurankojarjestelma (Korhonen 2016)

Kun olin yhdistanyt luuston mallin osiin, testasin luuston animoimista ja kokei-
lin mallia kilpailusivustolla, jossa se toimi ongelmitta. Seuraavaksi siirryin ani-

maatioiden tekoon.

5.3.5 Animaatiot

Aloitin leijunta-animaation tekemisen animoimalla ensiksi koko mallin likkumi-
sen ylos ja alas. Taman jalkeen animoin kaavun ja hatun nayttamaan, kuin ne
kokisivat ylos ja alas liikkumisesta ilmanvastusta. Sen jalkeen laitoin kadet
nayttamaan kuin ne leijuisivat kuminauhan perassa mallin mukana.
Seuraavaksi mietin, mita alhaalla sijaitsevalla silmalla voisi tehda. Sain idean,
ettd hahmoon saisi leikkisyytta laittamalla se leikkimaan hantansa avulla kol-
mannella silméllaéan. Se toimi kuten ajattelin ja antoi animaationsa kautta hah-
molle luonnetta seka leikkiséan persoonallisuuden (kuva 47). (Thomas & Jack-
son 1981, 53.)

Kuva 47. Kollaasi hahmosta leikkimassa silméllaan (Korhonen 2016)

Laitoin viela kadet puristumaan nyrkkiin eri kohdissa toisistaan rikkoakseni
animaation symmetriamaisuutta. Kun kaikki osat olivat animoidut, tarkastin sa-

maan tapaan kuin aikaisemman kahden mallin kanssa, ettd animaatio naytti
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hyvaltd. Annoin animaation py6ria monta kertaa ja korjasin lopulta virheellisilta

nayttavat kohdat. Sen jalkeen siirryin laittamaan hahmoa kilpailusivustolle.
5.3.6 Kilpailuun lisd&minen
Taytin hahmon tiedot ja hakusanat samaan tapaan kuin aikaisempien mallien

kanssa. Koska hahmo oli mystinen olio, sopi sille mielestani parhaiten tee-

maksi avaruus, joten valitsin sen taustalle avaruuden ja maastoksi planeetan.

Kuva 48. Kuvakaappaus mallista kilpailusivustolla (Korhonen 2016)

Tein taustasta hieman sinertavan, mika sopi yhteen hahmosta tulevan sinisen

hohdon kanssa. Hahmo oli nyt valmis kilpailuun lisattavaksi (kuva 48).

6 YHTEENVETO JA LOPPUPOHDINTA

Opinnaytetyotad tehdessé ja sen lahdeaineistoa tutkiessa olen mielestéani oppi-
nut paljon liséa 3D-mallintamisesta, teksturoimisesta ja animaatioiden tekemi-
sestd. Ohjelmistot tulivat tutummiksi ja opin niistd uusia asioita; etenkin Mud-

boxin teksturointitydkaluista opin paljon. Animaation lahteitad tutkiessa sain to-
della paljon uutta tietoa animaation tekemisesta ja siita opin ehka eniten koko
opinnaytetydssa. Jokaisen mallin tuotantoprosessi oli myds hieman erilainen,

mik& antoi laajan ndkékannan 3D-tuotannon eri tekniikoihin.
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Yksi merkittava tekija projektissa oli tiukka aikataulu. Vaikka se aiheutti komp-
romissien tekemista laadussa, sen avulla pystyin [6ytamaan nopeita ratkaisuja
ja tyokaluja prosesseihin, jotka aikaisemmin veivat enemman aikaa. Tama
my0s pakotti aikatauluttamaan tuotantoprosessia, jota en ole ennen tehnyt pit-
kalla aikavalilla. Opin tata kautta arvioimaan paremmin ajankulumista eri pro-

sesseihin.

Opinnaytetydn haastavin osuus oli itse opinnaytetydn kirjoittaminen. Seminaa-
rityon kirjoittamisesta on jo kulunut yli vuosi, ja kursseillamme emme ole kir-
joittaneet samankaltaisia dokumentteja tai asiateksteja. Myos tiukka aikataulu
teki haasteelliseksi saada hyvéantasoista tekstia kirjoitettua nopeasti samalla
noudattaa opinnaytetydsta annettuja ohjeita. Yksi haasteita aiheuttava tekija
oli myds itse sanasto. 3D-mallintamisesta kertovissa teksteissé ja 3D-mallin-
nusohjelmistoissa on paljon sanoja, joille ei edes valttamatta I6ytynyt suomen-
nosta. Myds joidenkin sanojen suomenkielinen kddnnos saattaisi saada ajatte-

lemaan vaaraa asiaa, kun niita vertaa alkuperaiseen asiayhteyteen.

Koska aikataulu oli kuitenkin tiukka, ja jouduin tekemaan yhtéa aikaa malleja
seka kirjoittamista, en kumpaankaan pystynyt panostamaan taysin ja siten an-
tamaan parastani. Etenkin opinnaytetyon kirjallinen osuus olisi mielestani kai-
vannut lisda aikaa sen kirjoittamiseen ja hiomiseen. En ehtinyt perustella ja
hakea lahteita kaikille valinnoilleni, enkéa kertoa niin paljon kaytetyista teknii-

koista ja tyOkaluista kuin olisin halunnut.

Kilpailuun l&hetettyja malleja pystyn kayttamaan portfoliossani, kun haen toi-
hin. Niiden eri tallennusvaiheita tai osia voi kayttaa lahtékohtana esimerkiksi
toisiin malleihin, ja voin jatkaa niiden hiomista vapaa-ajalla. Kilpailuun osallis-
tumisesta on myds mahdollista saada tunnettavuutta ja kontakteja alan am-
mattilaisiin, vaikka voittoa ei talla kertaa tullutkaan. Yoanimate esimerkiksi
kaytti kahta malleistani kilpailua mainostaessaan sosiaalisessa mediassa. Te-
kemani ketun malli voi myds tulla vastaan etusivun suuressa bannerissa, kun

sivustolla kay, jolloin my6s nimeni mainitaan heti etusivulla.

Tutkimuskysymykseeni sain vastauksia sitd mukaan, kun mallien tuotanto

eteni. Kuinka 3D-malleista ja niiden animaatioista saadaan tiukalla aikataululla
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mahdollisimman vakuuttavia kilpailijaehdokkaita? Enté kuinka saada hah-

mosta samaistuttava ja herattdd katsojan mielenkiinto sitéa kohtaan?

Aikataulun kiristyessé on osattava tehd& kompromisseja. On osattava arvioida
mitka 3D-mallin tuotantoprosessissa ovat tarkeitd, ja mita voi karsia. Esimer-
kiksi UV-Mapin kartoituksessa voidaan jattdéd avaamatta osia, joissa ei ole yk-
sityiskohtia. My0s tekstuurimappien maaraa voidaan rajoittaa esimerkiksi
pelkan diffuse-mapin kayttoon. Silla pystyy laittamaan tekstuuriksi kuvan,
jolla voidaan korvata tarvittaessa muitakin tekstuureja. Animoidessa auto-
maattinen asennosta asentoon -tapa vaikuttaa tehokkaimmalta prosessilta,
koska silloin ei tarvitse tayttaa key framejen valissa olevia frameja itse. Tarvit-
taessa mallin alustavaa skinnausta voidaan jatkaa vain animaatiossa tarvitta-
viin kohtiin. Jos hahmo koostuu erillisista osista, skinnaus-prosessi on paljon
nopeampaa, ja luiden vaikutusalueita ei valttamatta edes tarvitse muokata.
Turbosmooth-modifikaattorilla voidaan lisata polygonien maaraa, kun niiden
manuaalisesti jakamiseen ei ole aikaa. Tata on kuitenkin syyta kayttaa harki-

ten.

Hahmoja luodessa on tarkedd muistaa antaa katsojalle jokin yhteys oikeassa
maailmassa jo olemassa oleviin asioihin. Esimerkiksi kahden ihmiselle tutun
eldaimen tai esineen yhdistaminen hahmon designiin on mainio tapa saada
hahmosta samaistuttava. My6s varien teoria vaikuttaa paljon hahmojen luon-
teen ja tarkoitusperan tuomiseksi esiin. Esimerkiksi sininen tuo hahmoon tai-

kamaisuutta, kun taas violetti tuo hahmoon mysteerisyytta.
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