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Abstract

The objective of this bachelor’s thesis was to design, 3d model and animate a ready to use
enemy character for the demo of a 3D platformer game called “Pepper’s Tale”. The main
focuses of the research were the major factors that should be taken into account when
modeling a character in order to minimize problems when animating it and the usage of
different animations to give the character a credible and interesting personality. It was also
important that the character would fit the simplified graphical style of the game world.

The theory section sums up the main plot and the types of characters living in the game
demo world, and also the graphical style and the main sources of inspiration for the game.
The history and typical traits of enemy characters in games will also be discussed, while
comparing Pepper’s Tale to other similar games that have had an influence to it.

The productive section is divided into three parts, that will separately cover the designing,
3d modeling and animating processes of the character. Extensive research was conducted
also to find out the most crucial tools for a character to be a success through trial and error.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni aiheena on 3D-pelihahmon suunnittelu, mallintaminen sek&
animointi 3ds Max-ohjelmaa kayttaen. Projektin tavoitteena on saada aikaan
3D-tasoloikkapelin, "Pepper’s Tale”:n, demoa varten persoonallinen ja uskot-

tava menninkaista esittava vihollishahmo, joka samalla sopii pelin graafiseen

tyyliin.

Pepper’s Tale on mystisesta lohikddrmekansasta kertovan pelin demo. Se on
Nico Virtasen koulun kurssilla aloittama harjoitusprojekti, jonka toteutus tapah-

tuu muutaman ihmisen voimin nollabudietilla.

Demo toteutetaan Unreal Enginessa ja sen koodaajana sekéa paasuunnitteli-
jana toimii Nico Virtanen itse. Demoon on talla hetkella suunniteltu lisattavan
vain kaksi erillista vihollishahmoa, joista toisen tydstamisen aloitin lokakuussa
2016. Ensimmaista vihollista mallintaessa ajattelin, ettad kyseinen hahmo olisi
liian yksinkertainen ja mielikuvitukseton opinnéaytetyon aiheeksi, joten paatin

suunnitella toisen hahmon kokonaan itse.

Perimmainen syy projektiin lahtemiselleni on halu oppia enemman animaati-
oista. Olen harjoitellut mallintamista jo vuosia, mutta animoidessa osaamiseni
on pitkdan rajoittunut geneeristen ja jahmeiden kavely- tai seisoskeluanimaati-
oiden tekemiseen. Viime kuukausina olen halunnut panostaa animaatioiden

sulavuuteen seké autenttisuuteen.

Toteutan opinnaytetydssani ensin karkean konseptikuvituksen vihollishah-
mosta, jonka jalkeen mallinnan ja animoin sen. Tutkin opinnaytetydssani 3D-
vihollishahmon mallinnusprosessia lahinnd animaation ndkodkulmasta. Peli-
hahmon ulkoasu ja animaatiot kulkevat yleensa kéasi-kadessa, ja niiden merki-

tys on vahintaankin yhta suuri.

2 TAVOITTEET

Tutkimuskysymys tydssani on "Kuinka mallintaa uskottava ja persoonallinen
3D-pelihahmo pelin graafista tyylia mukaillen?” Immersion sailyttamiseksi on

oleellista, ettda hahmo sopii ympéardivaan maailmaan tyylillisesti, eikd graafisen
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tyylin mukailu ole aina helppoa. Haluan my6s ymmartaa 3D-animointia parem-
min, ja selvittaa uusia ratkaisuja animaation sulavoittamiseksi, johon liittyykin
alakysymykseni: "Milla keinoilla voidaan ennalta ehkaista animaatiovaiheessa
ilmenevia ongelmia?” 3D-mallintajana koen itselleni tarkedksi oppia pelialasta
enemman laajentamalla osaamistani mallinnuksesta animointiin ja konseptoin-

tiin, jotta voisin tulevaisuudessa toteuttaa omia peliprojekteja.

Produktiivisen osion rooli tdssé opinnaytetydssa on suuri, silla pelin graafinen
tyyli on hyvin pelkistetty ja se jaljittelee ensimmaisten 3D-grafiikkaa hyddynta-
vien konsolipelien alkeellista tyylid. Tasta syysta joudun pohtimaan paljon,

mitka seikat tekevat hahmosta mielenkiintoisen ja uskottavan. Merkittavin osa
opinnaytetydssani tulee olemaan hahmon animoinnilla, jonka liséksi tutkin eri

tapoja, joilla mallintaessa voidaan ehkéista animoidessa ilmenevia ongelmia.

3 TASOLOIKKAPELI

Nico Virtasen suunnittelema pelidemo, "Pepper’s Tale”, on 3D-tasoloikkapeli,
johon on vaikuttanut suuresti 90-luvun alussa julkaistut ensimmaiset 3D-gra-
fiikkaa hyddyntavat pelikonsolit. Pepper’s Tale sijoittuu fiktiivisessa maail-
massa olevalle toistaiseksi nimettdmaélle saarelle, jossa asuu erilaisia olentoja,
kuten mystinen lohikaarmekansa. Peli on Virtasen visio nostalgisten lapsuu-

den pelien palauttamisesta henkiin nykyaikaisin menetelmin.

Olen itse kayttanyt suuren osan elamastani pelaten silloin talloin uudelleen
l&pi vanhoja konsolipeleja, joten pelin perusasetelma ja mekaniikat ovat mi-
nulle erittain tuttuja entuudestaan. Virtasen mainitessa pelistd, olin valittdmasti

kiinnostunut, vaikken viela tiennyt tarkalleen, mista edes oli kyse.

Peliin oli alun perin suunniteltu vain kaksi vihollishahmoa, joista toinen on
korppikotkamainen lintu ja toinen ihmista anatomialtaan muistuttava mennin-
kadishahmo. Alkuperainen tehtavanantoni oli 3D-mallintaa lintuvihollinen, johon
sain suoraan tehtavdnannoksi kuvamateriaalia korppikotkista, ja listan tarvitta-

vista animaatioista.

Ehdin tehda linnun 1&dhes kokonaan valmiiksi, kun Virtanen totesi ohimennen

tarvitsevansa myds toisen vihollisen, joka olisi jonkinlainen "perus goblini”, el
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menninkainen. Olin jo aiemmin suunnitellut tekevani opinnaytetyon linnusta,
mutta nyt avautui oiva tilaisuus tehda jotain hieman parempaa. Paatin valitto-
masti suunnitella ja toteuttaa oman menninkaishahmoni, jota voisin kayttaa ta-
man opinnaytetyon aiheena, silla aiempi tehtadvanantoni oli liian yksinkertainen
ja lyhyt. Virtasen hyvaksyttya alustavan suunnitelmani, aloin heti téihin, tavoit-
teenani saada aikaan itse tehty konseptikuvitus seka siihen perustuva ani-
moitu 3D-hahmo. Tarkkaa aikataulua projektille ei ollut, joten sain rauhassa
keskittya tydskentelyyn, ja demo etenisi sitd mukaa kun tiimin jasenet ehtivat

sen parissa tyoskennella.

3.1 Pelinjuoni

Pelin demoa suunnitellessa on hyva olla tarpeeksi laaja, myés demon ulko-
puolelle jadvia asioita selventava suunnitelma. llman perusteellisesti mietittya
suunnitelmaa ja suuntaa, johon pelin on tarkoitus menna, voi hyvastakin ide-

asta tulla satunnaisten ideoiden kaatopaikka.

Pepper’s Talen nimettomalla saarella asuu lohikaarmemainen kansa, jota uh-
kaa ilkea goblinkuningas. Jossain vaiheessa ennen pelin alkua goblinkuningas
eksyi sattumalta muinaisiin raunioihin, joista han 16ysi mystisen sauvan. Tutkit-
tuaan jonkin aikaa sauvaa, kuningas tajusi sen sisalla piilevan vahvan taika-
voiman, ja vallanhimon sekoittamana paatti kayttaa sita ilkean suunnitelman
toteuttamiseen, eli koko saaren valloittamiseen ja lohikdarmekansan karkotta-

miseen.

Sauvan voimanlahteena toimivat alkuperaltaan tuntemattomat, hohtavat taika-
pallot. Mitéa voimakkaampaa taikuutta haluaa kayttaa, sitd enemman taikapal-
lojen energiaa tarvitsee. N&in ollen kuningas on suostutellut pelon ja uusien
taikavoimiensa avulla saaren kaikki goblinit joukkoihinsa, joiden avulla han ai-
koo vihdoin valloittaa koko saaren, aloittaen pelin padhahmon kotikylasta,

Sunlight Valesta.

Ennen suurta hyokkaysta, goblinien on etsittdva kuninkaalle mahdollisimman
paljon taikapalloja, jotta h&n saisi enemman mahtia ja voimaa itselleen. Jos-
sain vaiheessa tarina etenee siihen pisteeseen, ettd kuninkaan joukot hyok-

kaavat Sunlight Valeen, ja taistelun tohinassa kuninkaan juoni selviaa pelin
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paahahmolle ja muille kylan asukkaille. Goblinit saadaan toistaiseksi haadet-
tya pois, ja paahenkilo paattaa lahted seikkailemaan ympari saarta ja teke-

maan kaikkensa kuninkaan juonen pysayttamiseksi.

Paatavoite pelissa on pysayttaa itse goblinkuningas, mutta pelin edetessa
myos hidastetaan héanen juonensa etenemista kerailemalla taikapalloja, jotta
ne eivat paatyisi goblinien kasiin. Taikapallojen taikaa tutkimalla paéahenkild
oppii kayttdmaan taikavoimia vihollisten kanssa taisteluun, saaren asukkien

auttamiseen ja pelimaailmassa etenemiseen.

Juonen edetessa yritetaan selvittdd goblinkuninkaan linnoituksen sijaintia, ja
raivataan tieté kierojen goblinkatyreiden lapi. Pelin aikana vastaan tulee mo-
nenlaisia goblineita, joilla on erilaisia aseita, asusteita ja ihonvareja. Lahesty-
essa goblinkuninkaan pddmajaa, alkaa vastaan tulla entistd paremmin varus-
tettuja vihollisia niin fyysisten aseiden kuin taikojenkin osalta. Joukkoon mah-
tuu myds poikkeusyksilditd, jotka ovat muita lajitovereitansa vahvempia, ja
jotka toimivat pomoina matkan varrella. Pelissa edetessd myds normaalit rivi-
sotilasgoblinit alkavat saada kehittyneempaa varustusta kuninkaan mahdin

noustessa.

3.2 Pelimaailman asukkaat

Saarella jolle peli sijoittuu, asuu mystinen lohikdarmekansa. Olennot ovat kilt-
teja ja rauhallisia, mutta kuitenkin riittavan urheita suojelemaan kotisaartaan.

Lohikdarmeet elavat sovussa luonnon kanssa muita olentoja kunnioittaen.

Pelin menninkaiset (goblinit) ovat yksi pelin saarella asustavista roduista, jotka
muistuttavat alkeellisia ihmisen esi-isida, mutta ovat taysin pahoja. Goblinit aja-
vat aina omaa etuaan, ja saalimatta metsastavat lohikdarmekansalaisia ja

muita saaren asukkeja.

Useimmat goblinit ovat alkeellisia, mutta kaikki niistd osaavat kuitenkin tehda
alkeellisia aseita. Yleisin varustus goblinille on keihas, mutta ne osaavat myos

tehda kirveita ja piikikkaita nuijia. Goblinit jakautuvat moneen eri heimoon, ja
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ilkean goblinkuninkaan suosimat heimot ovat teknologisesti muita kehitty-
neempid. Jotkin heimot ovat niin alkeellisia, etteivat ne edes tieda goblineilla

olevan kuningasta.

3.3 Tyyli

Pepper’s Tale on saanut paljon inspiraatiota vuonna 1996 julkaistun Nintendo
64-pelikonsolin aikaansa edella olleista peleista. Pelkistetty tyyli jaljittelee pit-
kalti vanhojen tasoloikkapelien, kuten Super Mario 64:n, Donkey Kong 64:n ja
Banjo-Kazooien ulkoasua, joissa konsolin rajoitteiden takia ei ole voitu kayttaa
lian monimutkaisia tekstuureja tai 3D-malleja. Suurin rajoittava tekija oli Nin-
tendo 64:n kayttamat pelikasetit, joiden vahaisen tallennustilan takia pelien
laadussa jouduttiin usein saastelemaan kayttamalla pienempikokoisia tekstuu-

reita, joka aiheutti niissd sumeutta ja epatarkkuutta. (Malik 1997.)

Toistaiseksi Pepper’'s Taleen ei olla lisddmassa varsinaisia tekstuureita ollen-
kaan, vaan varitys toteutetaan Unreal Enginen material ID-jarjestelmaa kayt-
tden. Hahmoja lukuunottamatta maailma on melko palikkamainen, joten va-
laistus ja ympariston objektien valinen kontrasti ovat tarkeédssé osassa oikean-
laisen tunnelman luomisen kannalta. Unreal Engine mahdollistaa my6s paljon
suurempien maailmojen kayttdamisen kuin vanhemmissa tasoloikkapeleissa,

joten liikkkuminen ymparistdssa tulee olemaan vapaampaa.

Ulkoasun liséksi myos juonen varhaisversio jéljittelee paljolti Donkey Kong
64:n kaavaa. Pepper’s Talessa on kaikki samat paapalaset, jotka voi I0ytaa
Donkey Kong 64:sta. Molemmissa peleissa tapahtumien keskipisteena on
saari, jossa asuu ihmisten kaltainen, muita saaren asukkeja teknologisesti ja
alyllisesti ylempana oleva laji. Donkey Kong 64:n paavihollinen on krokotiiliku-
ningas King K. Rool, joka komentaa ankarasti heikompiaan, joista suurin osa
koostuu krokotiilikatyreista. Kuin Pepper’'s Talen goblinkuningas, myos K. Rool
uhkaa koko saaren asukkeja ylivoimaisella aseella, jota ei ole ennen saarella

nahty.

90-luvun tasoloikkapeleille tyypillista olivat etenemisté rajoittavat esteet, kuten
ovet, joiden aukaisuun tarvitaan pelin teemaan sopivia kerailyesineita, kuten

Donkey Kong 64:n tapauksessa eri varisia banaaneja. Normaalien banaanien
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lisdksi pelisséa etenemiseksi on kerattava erityisia kultaisia banaaneja, jotka
King K. Rool on varastanut pelin paéhenkiloltéd, Donkey Kongilta.

Molemmissa peleissa paapahiksen tavoitteena on keratéa energiaa voimak-
kaan aseen lataamiseksi. King K. Rool yrittaa harhauttaa Donkey Kongia van-
gitsemalla tAmén ystavat, kun taas goblinkuningas usuttaa katyreitdan lohi-
kdarmekansan kimppuun ostaen lisaa aikaa taikasauvansa voiman kasvatta-

miselle.

4  VIHOLLISHAHMOT PELEISSA

Digitaalisia pelihahmoja on ollut olemassa jo 1970-luvulta alkaen. Varhaisista
peleista merkittavimpiin digitaalisiin peleihin kuuluu muun muassa Namcon
luoma Pacman, jossa pyored, keltainen Pacman seikkaili kaksiulotteisessa
maailmassa pikseleista muodostuneita palloja ahmien. (O’Neill 2008, 32.)
Hahmoilla ei ollut aluksi omaperaista luonnetta tai monimutkaista ulkonakoa,

ja niiden rooli peleissa oli paljon pienempi kuin nykyaan.

90-luvulla hahmosuunnittelu oli edelleen virtaviivaisempaa kuin nykyaan. Hah-
mojen ei valttdmatta tarvinnut olla tarkkaan harkittuja persoonallisia yksil6ita,
vaan ne saattoivat olla satunnaisten paahanpistojen summa. Hahmoille ei tar-
vinnut kasikirjoittaa repliikkeja, monimutkaisia luonnekaavioita, tai edes valtta-
matta sukupuolta. Riitti kun hahmo osasi kavella, paastaa aanen, ja kenties

lydda tai ampua pelaajaa kohti.

Pelihahmot yleensé voidaan jakaa useaan eri kategoriaan, joista taman opin-
naytetyon kannalta tarkeimmat ovat vihollinen, katyri ja pomo/vastus. Viholli-
sella tarkoitetaan pelimaailmassa oleskelevaa tai asuvaa, tekoélyn ohjaamaa
hahmoa. Normaalisti vihollisen tarkoitus on tarjota pelaajalle konflikteja antaen
lisda siséaltoa ja haastetta, samalla hidastaen pelaajaa padsemasté tavoittee-
seensa. (Krawczyk & Novak 2006, 122.) Viholliset esitetddn lahes poikkeuk-
setta pelaajalle huonossa valossa ja taysin pahoina, ja niille ominaista on

heikkous ja vahainen jarki.
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Vihollisen alalajiksikin laskettava katyri, tarkoittaa hahmoa, jolla ei ole usein
omaa tahtoa lainkaan. Ne ovat taysin sieluttomia kaskylaisia, joita peleissa ko-
mennetaan asettumaan pelaajan tielle. Katyrit eivat valttamatta ole aina heik-
koja, ja joissain peleissa niita kaytetaan eraanlaisina valipomoina alueiden va-
leihin, lisaten pelaajalla etenemisen ja onnistumisen tunnetta. (Krawczyk &
Novak 2006, 119.)

Normaalien vihollisten ja katyrien lisaksi peleissa on useimmiten komentoket-
jun ylapuolella olevia, vahvempia vihollisia, joita kutsutaan vastuksiksi tai po-
moiksi. Pomot ovat yksiloita, joka erottuu selkeasti katyreidensa joukosta, ja
ne ovat yleensa jollain tavalla tarkeita pelin juonen tai pelissa etenemisen kan-
nalta. Pomot vaikeutuvat pelin edetessa, mutta niita ei ole aina valttamatonta
kohdata tietyssa jarjestyksessa. Mielenkiintoiset pomotaistelut ja sopivan vai-
keat taistelut ovat l&ahes aina avainasemassa pelaajan kiinnostuksen yllapita-
misessa. (Krawczyk & Novak 2006, 121.) Pomoilla on useimmiten omat lojaa-
lit katyrinsd komenneltavina, jotka juoksevat pelaajan tielle johtajansa kas-
kysta, usein itsensa uhraten. Esimerkkina Super Mario 64-pelissa kuningas
Bowser komentaa kaikkia pelin vihollisia kenenkaan kyseenalaistamatta ha-
nen valtaansa, ja osallistumalla itse mahdollisimman vahan pelaajan pysaytta-
miseen. Peleissa on tyypillisesti myds loppupomo. Bowserin tavoin loppu-

pomo on pelin paahenkilon pahin vihollinen, joka kohdataan pelin lopussa.

Kun 3D-grafiikka oli viela melko uutta peleissa, vihollisille ominaista oli palik-
kamainen ulkomuoto, jonkin asteinen tyhmyys, seka heikkous. Nintendo 64-
pelien viholliset olivat useimmin katyrin tyylisia, aivottomia ja heikkoja rivisoti-
laita. Varhaisimpien konsolien 3D-peleissa, kuten Super Mario 64:ssé viholli-
set kuolivat yhden lydnnin jalkeen, eivatka ne osanneet liikkumisen lisaksi
juuri mitaan, eika niitd usein mainittu edes pelin tarinassa tai juonessa millaan

tapaa.

Nykyisin peleisséd néakee yha useammin itsendisia vihollisia, jotka eivat ota
k&skyja vastaan keneltakdan. Ne ovat yha useammin myos alykkaita, kestavia
ja mielikuvituksettoman nakoisia. Niiden kaatamiseen on paljon uudenlaisia in-
novatiivisia tekniikoita, joilla pelaajaa yritetaan koukuttaa peliin. Toisin sanoen,
viholliset ovat addiktoiva tekija, koska niiden tappamisesta pyritdan tekemaan

mahdollisimman viihdyttavaa.
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Rooli- ja seikkailupeleja suunnitellessa on otettava huomioon immersion saily-
minen pelaajalla. Usein vihollisen tarkeimpiin hetkiin kuuluu sen ensiesiintymi-
nen pelaajalle. Ensisilmayksesta lahtien pelaaja tutkiskelee vihollishahmoa, ja
kay lapi mielessaan vaihtoehtoja siitd, millainen hahmo on kyseessa. Viholli-
sen on sovittava ymparoivadn maailmaan, jotta siitda saadaan ensisilmayksella
vakuuttava vaikutelma, ja tunne siita, etta silla oikeasti on oma paikkansa
maailmassa. Kuinka sitten vakuuttava, immersiota rikkomaton ensivaikutelma
luodaan? (Isbister 2006, 23.)

Vaikka suunniteltava hahmo ei olisi oikeasta maailmasta tai perustuisi mihin-
k&an olemassa olevaan, on silti todennakoista, etta siihen patee samat saan-

not kuin muihin suunniteltaviin.

Yksi hyva suunnittelun valine on Napoleonin kompleksi, tai alemmuuskomp-
leksi. Sen kannalta ajatellen pelkka hahmon ulkomuoto vaikuttaa paljon, tai
selittda kokonaan hahmon luonteenpiirteet ja kaytoksen. Esimerkiksi ruma ja
lyhyt mieshahmo voi olla ulkomuotonsa takia syrjitty tai huono jossain, missa
muut ovat hyvid, joka ajaa hanet menestymaan muissa elaman osa-alueissa.
(Krawczyk & Novak 2006, 128—129.) Samaa voidaan soveltaa Pepper’s Ta-
len goblineihin, jotka ovat muihin rotuihin verrattuna lyhyita, ja paljon rumem-
pia, joten niiden on pidettava paljon tiukemmin puoliaan, ja oltava ilkeita
muille, ettei kukaan paasisi alistamaan niitd. Tarinan goblinkuningas on myo6s
erittain ruma, ja haluaa ajaa muut olennot pois saareltaan kateudesta ja kos-
tonhimosta, koska hanen lajinsa nahdaéan yleisesti ottaen vastenmielisena.
Samaa esimerkkid noudattavia tilanteita l10ytyy yllattavan monen pelin hahmo-
suunnittelusta, ja yleisimmin pahiksien joukosta. Hyvana esimerkkind Banjo-

Kazooien pé&avihollinen, ilkea noita Gruntilda (kuva 1).
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Kuva 1. Banjo-Kazooie -pelin kansikuva, jossa ilked Gruntilda vainoaa Banjoa (Nintendo
1998)

Jo pelin kannessa Gruntilda julistetaan pelin pahikseksi, kuvaamalla hénet
paljon muita suurempana, ilkea virne kasvoillaan. Gruntilda on ruma noita,
joka yrittda varastaa Banjon siskolta, Tootylta, taman nuoruuden tullakseen
itse kaikkein kauneimmaksi. Gruntildan katyreilla pelissa ei ole muuta roolia,
kuin estéda Banjoa pelastamasta siskoaan, jonka ilked noita on siepannut. Ké-
tyrit useimmiten kuolevat yhdesta lyonnistd, eivatka ne nayttaisi omaavan min-

kdanlaista omaa tahtoa.

Vakuuttavan hahmon ei tulisi seisoskella sattumanvaraisesti keskella ei mi-
tdan, vaan sen olisi parempi tehda jotain sijaintinsa tai ulkoasunsa selittavaa.
Esimerkiksi olisi tdysin absurdia ndhda mekaanikon haalareissa liikkuva vihol-
linen istuskelemassa keskella hautuumaata. Kannattaa kysya itseltddn, mika
hahmon rooli on pelissd? Jo suunnittelun alussa, on hyva lyoda lukkoon paa-
piirteet, joista hahmo rakentuu. Minkalainen luonne hahmolla on, mik& hah-

mon ammatti on, missa hahmo on hyva ja niin edelleen.
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5 PRODUKTIIVINEN OSIO
5.1 Goblinin suunnittelu

Piirsin goblinin alusta loppuun itse, kayttamatta pohjana mitd&n valmista hah-
moa. Aiempi kokemukseni piirtdjana rajoittui taysin huumorimielessa kouluvih-
koihin piirreltyihin pilapiirroksiin, joten kokonaisen hahmon suunnittelu oli mi-
nulle suuri haaste. Olin jo useamman vuoden ajan halunnut paasta itse toteut-
tamaan oikeaa hahmoa oikeaan peliin, ja suostuin heti Nico Virtasen tarjo-
tessa hahmosuunnittelijan paikkaa projektissaan. Pelista ei [6ytynyt aiemman
tekemani vihollishahmon lisdksi muita vihollisia, joten siihen tarvittiin kipeasti

uusia hahmoja.

Hahmon luonnetta ja persoonallisuutta miettiessani en tiennyt, mista pitaisi
aloittaa. Lahestyin aluksi hahmoa yksiléna, ja minun oli vaikea paattaa, mista
lahtea liikkeelle, ja minka yhden piirteen ymparille kasaisin goblinin. Aluksi en
mydskaan kasittanyt, etta olin luomassa kokonaista vihollisrotua, enké pelkas-
taan yhta tietynlaista yksiloa. En voisikaan keksia lilan yksityiskohtaisia piir-
teitd, vaan minun olisi ajateltava laajemmin. Oivallus oli samalla my6s helpo-
tus, silla en ole koskaan pitanyt kasikirjoittamisesta tai monimutkaisesta suun-

nittelusta.

Hahmon ulkoasu ja luonne ovat vahvasti yhteydessa toisiinsa. Nain ollen mi-
nun oli helppo jattda luonteen ja kaytoksen mietinta myéhemmalle, silla tiesin
perusluonteeltaan goblinin olevan ilkeé ja aggressiivinen. Suurin ongelma ol
kuitenkin itseluottamuksen puute, jonka onnistuin sysdamaan sivuun, ja lo-

pulta sain aloitettua piirtamisen.

Konseptikuvien rooli suunnitelmassani oli toimia 3D-mallinnuksen tukipila-
reina, eli referenssikuvina, jotka asettaisin mallintaessa hahmon taustalle an-
tamaan suuntaa. Suuri osa pelialalla tydskentelevista konseptitaiteilijoista on
paatynyt konseptoimaan mutkien kautta, opittuaan ensin kaiken muun alasta.
Kaikkea muuta kauan tehtyaan tajuaakin yllattaen konseptoinnin hyodyllisyy-
den, ja alkaa itse harjoitella sitéa. Minulle kavi taysin samalla tavalla, silla aiem-
min olin valitellut, etten tulisi koskaan oppimaan piirtdmista. Vahitellen olin al-
kanut ymmartaa, kuinka tarkedd konseptointi on oman 3D-urani kannalta, silla

sita tarvitaan lahes jokaisella pelisuunnittelun osa-alueella.
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Goblinin konseptointi oli vaikeinta vaikeaa aloittaa, mutta paasin akkia jyvalle
aloittaessa huomioitavista asioista. Ensimmaisia referenssikuvia piirtdessa
yksi tarkeimmista huomioitavista asioista oli mittasuhteet, joten paatin piirtaa
ruutupaperille. Kynan lisaksi tarkein tyovalineeni oli viivoitin, jolla jatkuvasti
varmistelin etu- ja sivuprofiilikuvien ruumiinosien olevan samoilla korkeuksilla

ja oikean kokoisia.

Ensimmaisessa luonnoksessa (kuva 2) onnistuin mielestani naaman ja kor-
vien rakenteen luomisessa. Yleisesti ottaen hahmon mittasuhteet ovat myos

onnistuneet.

Kuva 2. Ensimmainen lyijykynékonsepti, josta hahmon kasvojen lopullinen rakenne on peréai-
sin (Volanen 2017)

En kayttanyt aluksi ollenkaan apukuvia, joten ruumiinrakenteesta tuli todella
pallomainen ja epamuodostunut. Yritin alkeellisten varjostusten piirtamista,
jonka tajusin myéhemmin olevan turhaa ja kaavailin goblinille keih&én lisaksi

my0os puista kilped, mutta en kuitenkaan tassa vaiheessa halunnut goblinille
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likaa ylimaaraisia varusteita. Kun ajatukseni goblinin suhteen alkoivat selkey-
tya, paatin lopulta aloittaa piirtAmisen alusta, totutellakseni piirtoprosessiin ja
oppiakseni saman asian piirtamista uudelleen. Tulisin my6s kayttdmaan en-
simmaista versiota mydhemmissa versioissa mallina muiden apukuvien li-

saksi.

Mallikuvat, joita ensimmaisen konseptin lisaksi kaytin, kuvasivat ihmiskehoa,
josta aihetui hieman epavarmuutta lopullisia mittasuhteita paattaessa. Sen li-
saksi en ollut ehtinyt paattaa, minka pituiseksi keskiverto inmiseen verrattuna
haluaisin goblinin piirtdd. Konseptoidessa uutta hahmoa, on tarkeaa, ettei lo-
peta ensimmaiseen versioon (Mitchell 2012, 86), jotta hahmo ehtii kehittya
mielenkiintoisemmaksi. Ensimmainen versiokin voi olla hyva, mutta jos ensim-
maisesta versiosta huonot puolet korvaa jollain muulla, voi hahmo kehittya pa-
rempaan suuntaan. Nain ollen jatkoin pohtimista, ja mietin tarkemmin, mita
haluan goblinin ulkonadlta. Paatin aloittaa piirtamisen alusta, jotta voisin so-

veltaa uusia ideoita ensimmaisessa kuvassa pitamiini asioihin (kuva 3).

Kuva 3. Toinen lyijykynélla luonnostelemani versio goblinista ja sen kayttamasta lannevaat-
teesta (Volanen 2017)

Pohdin toisessa versiossa muun muassa goblinin mahdollista vaatetusta. En
tiennyt ennestaan, kuinka toteuttaisin vaatteet, mutta ensimmaisena mieleeni
tuli vyolla kiristettavat housut. Alkeelliselle "perus goblinille” halusin kuitenkin
jotain vield alkukantaisempaa, joten paadyin nahanpaloista tai puun lehdista

kyhattyyn lannevaatteeseen. Toisen version kriittisin virhe oli mittasuhteet.
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Olin laskenut mittasuhteet ihmismallin ja ensimmaisen konseptin pohjalta ruu-
dukkoon vaarin, joten tasta versiosta tuli pidempi kuin ensimmaisesta. En kui-

tenkaan tajunnut virhettani, vaan jatkoin innokkaasti seuraavaan vaiheeseen.

Skannattuani lyijykynaluonnoksen tietokoneelle, olisin voinut aloittaa jo mallin-
tamisen. Halusin kuitenkin viimeistella kuvat muuntamalla ne vektorigrafiikaksi
(kuva 4) Adobe lllustrator-ohjelmassa. Vektoreina mittasuhteita ja muotoja
olisi paljon helpompi korjailla, ja lyijykynalla korjailu olisi muutenkin hankalaa

ja sotkuista.

———

L b /

Kuva 4. 3D-mallinuksessa apuna kayttamani referenssikuvat Adobe lllustratorilla vektorigrafii-
kaksi muunnettuna (Volanen 2017)

Siisteydesta huolimatta, en vielakdan ymmartanyt aiemmin tekemaani mitta-
suhdevirhetta. Vasta hahmoa mallintaessani tajusin, etta goblinin jalat olivat
liian pitkat, ja etuprofiilikuvassa ne olivat jopa vaarassa asennossa. Tassa ver-
siossa myos goblinin paa oli vield lopullista korkeampi, silla en osannut hah-
mottaa sen kokoa itse piirretysta versiosta. Ongelmat olivat suhteellisen pie-
ni4, silla onnistuin helposti korjaamaan ne mallinnusvaiheessa lyhentamalla
goblinin jalkoja noin kolmasosalla, ja samalla korjailemalla naaman muotoa

hieman suppeammaksi siirtamalla koko paan ylaosaa alemmaksi.
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5.2 Mallintaminen

2D-kuva on litted, pikseleista koostuva kokonaisuus, jossa hyddynnetaan vain
X- ja y-akseleita, jolloin kuvissa voi olla syvyytta vain geometristen illuusioiden
avulla. 3D-grafiikassa tulee mukaan syvyys, eli z-akseli, jolloin kuvista saa-
daan kokonaisia virtuaalisia tiloja, joiden sisélla voidaan liikkkua vapaasti virtu-
aalisen kameran avulla. 3D-mallit ovat kdytanndssa matemaattisia muotoja,
jotka tietokone piirtaa 3D-tilaan kayttaen maaritettyja koordinaatteja. 3D-ti-
lassa luotujen pisteiden valiin muodostuu vektoreita, muodostaen rautalanka-
mallin 3D-mallista. Vektoreiden valeihin muodostuu tasoja, eli polygoneja,
joista 3D-mallin ulkokuori koostuu. Kaytannéssa 3D-mallintaminen tarkoittaa
siis geometristen muotojen yhdistelya ja rakentamista ilman, etta tarvitsee

osata matematiikkaa ollenkaan. (Byrne 2012, 8—10.)

Suoritin koko mallinnusprosessin kayttaen Autodeskin 3ds Max 2016-ohjel-
maa aiemman kokemuksen ja oman mieltymykseni takia. 3ds Max on yksi
kaytetyimmista mallinnusohjelmista peliteollisuudessa sen monipuolisten omi-
naisuuksien ja helppokayttdisyytensa ansiosta. (3ds Max, Maya LT or Blender
2015.) 3ds Max on saatavilla ilmaiseksi kokeiluversiona 30 paivaksi, mutta ko-
keilun loputtua ohjelma maksaa 1936 euroa vuodessa (Lataa saman tien
2017). Kaytin projektissa Autodeskin ohjelmistoille kokeilujaksojen lisaksi saa-
tavilla olevaa opiskelijalisenssia, joka on tarkoitettu korkeakoulujen opettajille
ja opiskelijoille ympari maailmaa, mahdollistaen tutustumisen ammattilaisten

kayttamiin tyokaluihin (Your future workplace 2017).

Mallinnusprosessin helpottamiseksi on syyta valmistella 3D-ohjelman skene
huolellisesti. Ensimmaisena kannattaa varmistaa, etta ohjelman ruudukko
kayttaa tarkoitukseen sopivinta mittayksikk6a. Esimerkiksi jos mallinnettava
kohde on pieni esine, kuten kahvimuki, on jarkevinta kayttaa metrien sijaan

senttimetreja, tai jopa millimetreja.

Usein ohjelmat, kuten 3ds Max, saattavat kayttaa oletuksena
metrijarjestelman sijaan esimerkiksi tuumia, eika yksikén vaihtaminen
mybhemmassa vaiheessa onnistu valttdmaéatta ongelmitta. Asetusten vaihtelu
kesken projektin saattaa johtaa vaikeuksiin 3D-mallin koon suhteen, ja

mallintaja voi joutua skaalaamaan mallia, joka on hankalaa varsinkin useista
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osista koostuvien mallien kohdalla.

Lahes jokaisen projektin kohdalla lisaan y- ja x-akseleille

pystysuorat tasot, joihin asetan tekstuureiksi referenssikuvia avuksi
mallinnukseen. Kuvia voi olla enemmankin, mutta sivu ja etuprofiili ovat
tarkeimméat hahmon helpon muotoilun kannalta. Kuvien kaytto ei ole

valttamatonta, mutta auttaa monimutkaisissa projekteissa paljon.

5.2.1 Vartalo

Yleinen tapa aloittaa hahmon mallinnus on valitsemalla create valilehden geo-
metry pudotusvalikosta “Standard Primitives”, ja luomalla laatikko. Hahmon
mallinnusta voidaan helpottaa alkuvaiheessa kayttamalla symmetry-mo-
difieria, joka peilaa hahmon keskelta haluttuun kohtaan asetetun rajapinnan
mukaisesti. Nain ollen mallintajan ei tarvitse turhaan tehdd hahmon molempia
puolia erikseen, ja molemmat puolet mallista pysyvéat symmetrisina. Puoliskot
voidaan mydhemmin liittd& yhteen, mikali halutaan lisata vain toiselle puolelle

yksityiskohtia tai muutoksia.

Ennen symmetryn asettamista laatikosta taytyy poistaa yksi sivu siita koh-
dasta, josta malli peilataan. Primitiivisessa muodossa oleva laatikko taytyy
ensin muuntaa editable poly-muotoon, jotta sita voidaan muokata vapaasti.
Tama tapahtuu klikkaamalla laatikkoa hiiren oikealla painikkeella ja
valitsemalla "Convert to:”-kohdasta "Editable poly”. Taman jalkeen avataan
ruudun oikeasta reunasta modifier-lista, ja valitaan "Symmetry”, jolloin laatikon

puolikas peilautuu keskeltéa (kuva 5).
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Kuva 5. Mirror modifier asetettuna editable poly -muotoiseen laatikon puolikkaaseen (Volanen
2017)

Laatikon alkuperainen puolikas on oranssireunainen, ja valkoreunainen on
mirror modifierin luoma peilattu osa. Naiden puolikkaiden valissa kulkee pei-
lauksen suunnan ja sijainnin maarittava rajapinta, jonka olen asettanut x-akse-
lilla sijaintiin O, jotta peilaus tapahtuu taysin keskelta. Mirror modifierin luoma
puolikas muuttuu sitd mukaa kun alkuperaista puolikasta muokataan, joten

mallista tarvitsee tehdé vain toisen puolen.

Kun symmetry modifier on lisatty editable poly-muodossa olevaan laatikon
puolikkaaseen, voi viimein aloittaa itse mallinnuksen. Tassa vaiheessa on
viela hyva varmistaa, etté laatikko on suurin piirtein keskella referenssikuvaa.

Ihmismaistéd hahmoa mallintaessa asetan yleensa laatikon niin, etta laatikon
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keskipiste on suunnilleen referenssikuvan hahmon navan kohdalla. Tarvitta-
essa Vvoi laatikon sivujen polygoneja voi siirrella, mikali laatikosta tulee liian
iso. Asettelua helpottamaan 3ds Maxissa voi myos kayttaa “alt+x” nappainyh-

distelmaa, joka tekee valitusta objektista lapinakyvan.

Seuraavaksi valitsin polygon-moodissa laatikon ylasivun, ja “jatkoin” laatikkoa
extrude-tydkalulla luoden samalla lisda polygoneja. Etu- ja sivunakymia tark-
kailemalla nain suurin piirtein, mihin asti extruden kayttéa kannatti kerralla jat-
kaa (kuva 6).

Kuva 6. Goblinin torson alkeellinen versio muodostumassa extrude-tytkalun avulla (Volanen
2017)

Tassa vaiheessa tarkoitus oli tehda todella pelkistetty versio hahmon torsosta
niin, etta polygonien sivut pysyisivét toistaiseksi viela mahdollisimman suorina.
Jokaisen uuden polygon kerroksen luotuani valitsin move-tydkalun ja siirsin
ylinté polygonia sivundkymassa, jotta se mukailisi paremmin referenssikuvaa.
Kun torso oli molempiin referenssikuviin verrattuna oikean muotoinen, lisasin
samaa tekniikkaa kayttéden kadet ja jalat torsoon. KAmmenet ja jalkaterat jatin
viela toistaiseksi lisdamatta kokonaan, silla ne on mielesténi helpompaa tehda
viimeisenda. Lopuksi korjasin extrude-vaiheessa oudon muotoisiksi jaéneita
kohtia siirtdmalla ja kaantamalla yksittaisia polygonien sivuja verteksimoo-

dissa.
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Extrude-vaiheen tarkoitus on antaa mallintajalle selke& pohja, josta voi alkaa
muovaamaan 3D-mallia monimutkaisemmaksi. Pohjan valmistuttua kaytan
yleensa polygonien lisddmiseksi swift loop-tytkalua, jolla looppien lisaéaminen
on yksinkertaista, mikali mallin polygonit ovat paéaosin viela nelidita. Polygo-
nien rajat, eli edget muodostavat mallin ymparille selkeita silmukoita, eli edge
looppeja. Edge looppien véleihin luodaan lisdé looppeja jakaen polygonit pie-
nempiin osiin, mahdollistaen pyéredmpien ja tarkempien muotojen tekemisen,

samalla nostaen polygonien maaraa.

Swift loop-tydkalulla voi luoda uusia edge looppeja yhdella klikkauksella. Swift
loop l6ytyy ohjelman tyokalupalkin modeling-vélilehdestéd, kohdasta “Edit”. Kun
swift loop-tydkalun valitsee, tarvitsee vain asettaa kursori mallin paalle, ja kli-
kata hiiren vasemmalla painikkeella. Tyokalu nayttdéd ennen klikkausta, mihin
edge looppia ollaan luomassa (kuva 7), ja klikatessa edge loop ilmestyy valit-
tomasti haluttuun sijaintiin. Swift loop sopii useimpiin tilanteisiin nopean ja hel-
pon kaytettavyytensa ansiosta, mutta tarkkuutta vaativissa mallinnuksissa on
parempi kayttda connect-tydkalua, jolla voi tarkasti sdataa uusien looppien

maaran ja sijainnit.
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Kuva 7. Ennen swift loopin kayttéa hiiren alla nékyy vihredna viivana, mihin uusi edge loop il-
mestyy (Volanen 2017)

Swift loopia kayttaen lisdsin malliin kaksi pystysuoraa edge loopia niin, ettéa ja-
lan jokaisen sivun jokainen vaakasuora polygonrivi koostui neljasta po-
lygonista. Lisasin samalla tavalla kasien tasolle vaakasuoraan 2 edge loopia,
seka korjasin aiempia puutoksia lisddmalla edge loopeja torsoon seka lahelle

kasien ja jalkojen taipeita.

Seuraava vaihe oli uusien ja vanhojen edge looppien siirtelya ja muokkailua.
Helpoin tapa kokonaisen edge eloopin valitsemiseen kerralla on kaksoisklikata
yhta edged, jolloin koko edge loop tulee automaattisesti valituksi. Valitsin
aluksi etundkymasta etummaisen ja ulommaisen edge loopin, ja siirsin sitéa x-
akselilla sisdén pain luoden hieman pyoreampaa muotoa. Jatkoin samalla tek-
niikalla tydskentelya ja hiomista, kunnes hahmon palikkamaisimmat kohdat

olivat pydristetty ja voisin aloittaa kimmenten mallintamisen.

Kammenten tekemisen aloitin sormista, tekemalla standard primitive-laatikon,
ja asettamalla siihen valmiiksi riittdvasti edge looppeja edit-valilehdesta. Seu-
raavaksi muutin laatikon editable poly-muotoon, ja muotoilin siitd suurin piir-

tein sormen muotoisen vertekseja liikutellen (kuva 8).
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Kuva 8. Sormi, josta loput sormet ovat kloonattu. Animointia helpottamaan, sormen alapuo-
lelta taipeiden kohdalta kaksi verteksia on yhdistetty target weld-tytkalulla (Volanen 2017)

Sormea muotoillessa tarkeda oli sailyttdd edge looppien suoruus, jotta ani-
moidessa sormien muoto ei vaaristyisi sormen kaantyessa. Liitin myds taipei-
den kohdalta kahden loopin keskimmaiset verteksit yhteen target weld -tydka-

lulla, jotta taittaessa sormea sen rakenne ei menisi niin pahasti sisakkain.

Ensimmaisen sormen valmistuttua kloonasin siitd neljd muuta sormea, ja
muuttelin niiden mittasuhteita hieman. Ensimmaisella yrityksella tein jokaisen
sormen erikseen, mutta sormet ovat niin pieni osa mallia, ettei pelissa voisi
mitenkdan huomata niiden olevan saman sormen kopioita. Samalla mydhem-
min sormien liittdminen niiden luihin helpottui huomattavasti, silla sormet olivat
l&ahes identtisid. Opin samalla, ettei kaiken tarvitse olla taydellisesti ja erikseen
tehtya pelihahmon mallinnuksessa, silla on taysin turhaa kayttaa tunteja jo-

honkin, mita pelaaja ei tulisi koskaan edes kunnolla ndkemaan pelatessa.

Sormien jalkeen muovasin kAmmenen standard primitive laatikosta, ja cut-ty6-

kalua hytdyntden muotoilin siitd oikean muotoisen. Lopulta liimasin target
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weld-tyokalulla sormet kammeneen, ja kAmmenen kasivarteen. Késien valmis-
tuttua tein jalkaterat ja niihin varpaat samalla tekniikalla kuin kAmmenet ja sor-

metkin.

5.2.2 Paan muovaaminen

Goblinin vartalon valmistuttua halusin mallintaa sen p&éan. Halusin panostaa
kasvoihin enemman kuin aiemmissa projekteissa, joten mallinsin koko p&aan
ensin erillisena objektina, jotta pystyisin helpommin keskittymé&éan sen kanssa
tydskentelyyn. Paan mallinnus tapahtui taysin samalla tavalla kuin muun var-

talonkin, joten kuvan 9 pohja valmistui nopeasti.
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Kuva 9. Goblinin paan pohjaversio extrudaamisen ja alustavan muotoilun jalkeen (Volanen
2017)

Paan muotoilua olin jo ehtinyt harjoitella jonkin verran ennen goblinin mallinta-

mista, joten suurin ongelma oli naaman muotoilu niin, etta kasvoille olisi mah-



26

dollista tehda jonkinlaisia animaatioita mychemmin. Aloitin mallintamisen yk-
sinkertaisesta laatikosta, jossa oli valmiiksi useita edge looppeja muotoilua
helpottamaan. Laatikon reunojen muotoilun liséksi jouduin kayttdmaan ext-

rude-tydkalua leuan ja kaulan luomiseen.

Paaosan ajasta kaytin cut-tydkalua, seka satunnaista polygonien yhdistelya.
Cut-tyokalulla leikkaaminen tapahtuu klikkaamalla joko verteksia tai polygonin
sivua siitd kohdasta, mista haluaa aloittaa leikkaamisen. Seuraavaksi klika-
taan sieltd, mihin halutaan leikkauksen paattyvan, ja nain ollen muodostuu
uusi edge jakamaan polygonin kahtia. Cut-tydkalu mahdollistaa nopean tavan
luoda lisaa yksityiskohtia vahapolygonisille alueille, ja sen avulla kahden erilli-
sen objektin yhteensopivuus on helppoa varmistaa. Myds goblinin paéahan oli
helppoa tuoda muotoja leikkaamalla polygoneja, ja muotoilemalla niitd uudel-

leen (kuva 10).

[+][Left ] [Shade

Kuva 10. Goblinin pda muotoitui jakamalla polygoneja pienempiin osiin cut-tydkalua kayttaen,
ja yhdistelemalla polygoneja poistamalla niiden vélisia edgeja (Volanen 2017)

Aloitin leikkaamalla cut-tydkalulla silmien ja korvien paikoille sopivan muotoi-
sen polygonit. Korvien kohdalla kaytin extrude-tyokalua, mutta silmien koh-
dalta poistin polygonin. Silmien taakse jatettavan reién ansiosta pystyin paljon
monipuolisemmin leikkailemaan polygoneja pienemmiksi, helpottaen silmien

ymparyksen yksityiskohtaista mallinnusta. Polygonien leikkaaminen rikkoi
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vaistamatta edge looppien taydellisen rakenteen, mutta siirryttdessa monimut-
kaisempiin osioihin kuten kasvoihin, se on vaistamatonta. Ainoa ratkaisu oli
jatkaa leikkelya, kunnes kasvoissa alkoi olla tarpeeksi yksityiskohtia. Kasvojen
polygonien muodoilla ei ollut vield suurta merkitysta, silla niité voi leikkaami-
sen liséksi yhdistaa. Esimerkiksi kahden kolmion valista voi poistaa edgen pai-
namalla backspace-nappainta.

Paata muotoillessa aloin kayttad myos yhta yleisimmin kayttamistani tyoka-
luista, eli paint deformationia. Paint deformation-tytkalulla voi ikdan kuin maa-
lata 3D-mallin pintaa, mutta varjddmisen sijaan pinta muovautuu eri muotoon.
Push ja pull-toiminnolla voi lisatd kohoumia tai painaumia mallin pintaan, joka
on katevaa varsinkin suurien polygonmaarien kanssa tydskennellessa. Ren-
toutus, eli relax-toiminto on kateva tyokalu esimerkiksi orgaanisten mallien li-
hasten muotoilussa silla se tasoittaa pintoja, ja silla on helppo poistaa vaaris-
tymié paikoista, josta niita ei edes valttamatta nae.

Haeskelin tassa vaiheessa vield lopullista kasvojen muotoa. Animoitaessa
kasvoja olisi tarkead, etta liikkuvilla osilla olisi toimivat edge loopit, kuten ku-
vassa 11 olen leikkelemalla ja yhdistelemalla yrittanyt tehd&. Looppien avulla
Voi korostaa tiettyja alueita kuten silmakulmia, joka auttaa ilmeiden luomi-
sessa. Animaatioista tulee myos nain ollen paljon siistimman nakaisia (Maia
2014, 134.) Olin myds lisannyt goblinille standard primitive-palloista tehdyt sil-

mamunat seka sylintereista muotoillut hampaat.
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Kuva 11. Ensimmainen yritys kasvojen edge-looppien muotoilemisessa niin, etta ne mukailisi-
vat animoitavia alueita (Volanen 2017)

Tarkeimmat alueet goblinin kasvoissa ovat silmien ja suun ymparykset, silla
ne olisivat ainoat liikkuvat osat kasvoista. Leikkelin cut-tytkalulla ensin loopit
polygonien lapi, jonka jalkeen aloin yhdistella polygoneja ja vertekseja, kunnes

olin tyytyvainen topologiaan.

Viimeiset puuttuvat osat mallista olivat keihas ja lannevaate. Keihdan muotoi-
lin standard primitiveista loytyvasta sylinterista, johon kaytin paint deforma-
tionin relax-tyOkalua, silla halusin keihdasta epatasaisen, jotta se nayttais
luonnollisemmalta. Keihdan kérjen muotoilin standard primitive-tasosta, jota
leikkelin ensin cut-tytkalulla keihdan karjen muotoiseksi. TAman jalkeen extru-
dasin tasoa kolme kertaa, muuttaen sen kolmiuloitteiseksi, ja skaalasin uloim-
mat edge loopit muita pienemmiksi py6reytta tuomaan. Naru, jolla keihaan

karki on solmittu varteen kiinni, on myds muotoiltu standard primitiveista.
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Lannevaatteen vyon muotoilin standard primitive toruksesta, eli donitsimai-
sesta renkaasta. Halusin tehda vyon hieman kayraksi, jotta goblinin maha ko-
rostuisi, ja saisi sen nayttamaan aidommalta. Viimeisena tein yhden standard
primitive planen, josta leikkasin cut-tydkalulla pyéredhkon lapyskan. Extru-
dasin lapyskaa kerran, ja kloonasin sen 11 kertaa, jotta lapyskoista syntyisi

lannevaatteelle helma.

Material ID-teksturointi oli mallinnuksen viimeinen vaihe ja se tapahtui ensin
valitsemalla ne polygonit, joihin halusin saman materiaalin. Seuraavaksi ava-
sin materials-ikkunan ja raahasin yhden materiaaleista valittujen polygonien
paalle, ja vaihdoin materiaalin varin ja muita ominaisuuksia. Toistin saman,

kunnes kaikki osat olivat oikean vérisia

5.2.3 Riggaus

Riggaamisella tarkoitetaan hahmon valmistelua animointiin luomalla sille luu-
ranko. Luurangon keskeisin tarkoitus on ohjata 3D-mallin osia ilman, etta
animoidessa jokaista verteksia taytyisi liikuttaa erikseen. Goblinin riggaami-
seen paatin kayttaa biped-luurankoa vahaisen kokemuksen ja mielenkiinnon
takia, seka goblinhahmon ihmismaisen rakenteen takia. Liséané kaytin 3ds Ma-

xin omaa bone-tytkalua lannevaatteen liikuttelua varten.

Luurangolle 3ds Maxissa voidaan antaa skin modifier, joka liittaa 3D-mallin
luurankoon. Modifierin sisaisista asetuksista kaikki halutut luut linkitetaan 3D-
malliin, ja “Edit envelopes”-asetuksen aktivoimalla voidaan maarittéaa luiden
vaikutus vertekseihin painoarvoja muuttamalla. Luiden painoarvo tarkoittaa
sitd, kuinka paljon yksittainen verteksi liikkkuu tietyn luun mukana. Mikéali 3D-
mallia tai riggausta joudutaan muokkaamaan jalkeenpéin, joutuu skin mo-
difierin usein asettamaan uudelleen, jonka takia lopullinen skinnaus on hyva
tehda viimeisena. (O’Neill 2008, 132—133.)

Biped on lyhenne sanasta “bipedal”, jolla tarkoitetaan kaksijalkaista (What is
Bipedalism? 2017). Biped-luuranko on nimensa mukaisesti tarkoitettu paaosin
kaksijalkaisten hahmojen animointiin, eikd se valttamatta sovellu moniin tilan-

teisiin. Vaikka biped-luuranko on rajoitettu ihmismaiseen rakenteeseen, siita
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l0ytyy kuitenkin myos hieman joustavuutta. Raajojen osien pituuksia voi skaa-
lata, seka nivelten m&arad muokata. Sormien ja varpaiden méaaraa voi muut-
taa halutessaan, seké luurankoon voi lisata omat luut aseille tai muille lisdva-

rusteille.

Biped-luurangon helppokayttoisyys perustuu paljolti sen valmiiseen hierarki-
aan ja ihmisluurangon mukaan tehtyihin rajoitteisiin. Rajoitteet, eli constraintit
ovat hyodyllisimmilladn monimutkaisten riggien kanssa tydskenneltaessa ja
vaikuttavat kunkin luun kayttaytymiseen liikuteltaessa tai kaantaessa niita.
(O’Neill 2008, 104.) Hierarkialla tarkoitetaan jarjestysta, jossa luut ovat liitetty
toisiinsa. Luuta kdantaessa tai liikutaessa kaikki hierarkiassa sen alla olevat
luut liikkuvat mukana. Hierarkia- ja rajoitesysteemin ansiosta esimerkiksi bi-
ped-luurangon kammenta liikuttaessa koko muu kasi liikkuu ja kaéntyy realisti-

sesti mukana.

Luurangon luominen on yksinkertaista, mutta siina on otettava huomioon oike-
anlainen muotoilu ja nivelten sijainti. Olin ennen goblinia tehnyt vain yhden bi-
ped-luurankoa kayttavan hahmon, enka silloinkaan perehtynyt kovin paljoa
luurangon muokkaukseen, joten tein heti alussa virheita. Aluksi luurangon
vaaranlaista muotoilua voi olla hankala huomata, mutta hahmon skin mo-
difieria luodessa vaaristyvat ja huonosti taittuvat kohdat tulevat akkia esille.
Tasta syysta skin modifieria tehdessa on jarkevinta kayda lapi kriittisimmat tai-
toskohdat ensimmaisend, ja tehda sitten mahdolliset tarvittavat korjaukset rig-

gaukseen tai itse malliin.

Aloitin luurangon tekemisen create-valilehden systems-osiosta valitsemalla
"biped”, ja muuttamalla luotavan luurangon parametreja. Parametrien muutta-
minen ei onnistu jalkikateen, joten niiden asettaminen oikein on kriittista. Gob-
linin tapauksessa oletusparametrit kelpasivat hyvin, joten ainoa muutettava
asia oli luurangon nimi. Taman jalkeen asetin hiiren kursorin goblinin jalkojen
juureen, ja hiiren vasenta ndppainta pohjassa pitden vedin luurangon esiin
niin, ettd sen lonkka oli suurin piirtein samalla kohdalla 3D-mallin lonkan

kanssa.

Bipedin luonnin viimeinen vaihe oli luiden skaalaus ja siirtely 3D-mallin mukai-

siksi. Ainoa huomattava ero normaaliin ihmiseen oli goblinin jalkojen pituus,
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joten aluksi koko muun kehon luut olivat lilan pienia lonkan ja jalkojen ollessa
oikeilla paikoilla. Luut taytyi skaalata ja kaantaa yksi kerrallaan goblinin 3D-

malliin sopiviksi, ennen skin modifierin asettamista (kuva 12).

Kuva 12. Goblinin biped-luurangon ensimmainen versio verrattuna ihnmisen luurankoon (Vola-
nen 2017)

Luurangon ensimmaisen version kohdalla suurimmat ongelmat olivat jalkojen
vaaranlainen asento, ja nivelten sijainnin maarittaminen. Jalkojen ei olisi pita-
nyt olla koukussa, vaan hahmon ollessa t-asennossa niiden pitéisi olla suorat,
jotta skinnaus helpottuisi ja animoidessa vaaristymat saisi minimoitua. En
viela tdssa vaiheessa tajunnut tekemiani virheita, joten jatkoin tyoskentelya

normaalisti ja valmistauduin kasvojen riggaamiseen.

Lannevaatteen riggaukseen kaytin 3ds Maxin bone-tydkalua, silla ne tuntuivat
helpoimmalta ratkaisulta, ja sopivimmalta tarkoitukseensa. Lannevaatteen hel-
mapaloille tarvitsi jokaiselle omat kahden luun ketjut, jotta ne voisi animoida
tarpeeksi hyvin. Aluksi tein vain lannevaatteen etuosaa varten luut, mutta

my6hemmin tajusin tarvitsevani luut koko helmalle.
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Alun perin hahmoa suunnitellessa naaman riggauksesta ei ollut erikseen pu-
hetta. Paatin kuitenkin toteuttaa sen, silla se toisi mielenkiintoisen lisan ja us-
kottavuutta hahmon eri animaatiohin. Esimerkiksi tuskissaan elavéalta palavan
hahmon ei todennékdisesti odota irvistavan taysin samanlainen virne naamal-
laan, kuin muissa animaatioissa. Oli muutenkin normaalia myds vanhemmissa

peleissa, ettd hahmon kasvoja oli jossain maarin animoitu.

Alun perin yritin rigata hahmon kulmakarvat seka posket kayttaen standard
primitiveista tehtyja laatikoita, jotka toimisivat kasvoja liikuttavina luina. Kuvan
13 primitiiviset laatikot tuntuivat helpolta ja nopealta ratkaisulta ongelmaani,

silla en ollut ehtinyt perehtya kasvojen riggaukseen ennen tata projektia.

Kuva 13. Silm&kulmien muotoa mukailemattomat laatikot olivat liian hankalia kasvojen ani-
mointiin. (Volanen 2017)

Ratkaisu oli ehk& nopein, mutta se johti vaikeuksiin. Ensimmaisend huomasin
laatikoiden olevan vaarin pain hahmon silmékulmien polygoneihin nahden.
Skinnaukseen ja animointiin tAmé& ongelma vaikutti niin, ettd kasvojen liikuttelu
oli paljon hankalampaa, silla jouduin pientenkin liikkeiden aikaansaamiseksi

myo6s kaanteleméan laatikoita. Kaantelyssa hankalaa oli se, ettei laatikoiden
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ollut oikeassa linjassa kasvojen polygoneihin nahden. Kulmakarvoja skinna-
tessa huomasin myogs laatikoita olevan aivan liikaa suhteessa ympéaroivien po-

lygonien maaraan.

Paatin kokeilla laatikoiden muodon muuttamista, jotta niiden asentoja olisi hel-
pompi korjailla. Poistin kaikki kasvojen luut skin modifierista, ja muokkasin nii-
den kokoa x-akselilla. Saatuani laatikot viimein jarkevddn muotoon ja kaannel-
tyani ne kulmakarvojen mukaiseen asentoon, kokeilin pikaisesti, milta hahmo
naytti Unreal Enginessa, ja huomasin, etteivat standard primitiveista tehdyt
luut ole automaattisesti nakymattomissa Unreal Enginessa.

Laatikoiden kanssa tarpeeksi kauan taisteltuani, paatin luovuttaa ja tehda
kaikki kasvojen luut bone tydkalulla, silla olin kayttanyt kulmakarvoihin ja pos-
kiin jo aivan lilkaa aikaa. Tiesin myos jo etukateen, etta bone tytkalulla tehdyt
luut toimisivat, silla goblinin lannevaatteelle ja leualle tehdyt luut toimivat nor-
maalisti. Muutamassa minuutissa tein kulmakarvoille omat luuketjut bone-tyo-
kalulla, seka pienet luunpalat poskille suun liikuttelua helpottamaan. En huo-
lestunut kasvojen riggauksen onnistumisesta, silla biped-luurangosta irtonai-

set osat voisi helposti korvata uusilla viela myéhemmassakin vaiheessa.

5.2.4 Skin modifier

Riggauksen valmistuttua seuraava vaihe oli skinnaus, eli skin modifierin avulla
goblinin luiden ja 3D-mallin yhteen liittdmiseksi. Osasin jo ennestaan skinnata
malleja, mutta minulle ongelmia toi riggauksen aiheuttamat skinnausongelmat.
Kun skin modifierin asettaa mallille, ei sen topologiaa voi end& muokata pois-
tamatta modifieria kokonaan. Kun aloin alustavasti sdataa skin modifierin pai-
noarvoja valitsemalla edit envelopes -moodissa, huomasin akkia monta ongel-

maa.

Ensimmainen ongelma ilmeni olkapéétéa skinnatessa. En saanut tuntienkaan
tyoskentelyn jalkeen olkapaata taipumaan jarkevasti, vaan kési naytti aina to-
della ohuelta taitoskohdassa tai olkap&éan ylaosan polygonit venyivét luonnot-
toman nakoisesti. Toinen suuri ongelma oli goblinin polvet, jotka olin mallin-
nusvaiheessa tehnyt vaarin. Jalkojen ei pitisi olla haara asennossa, silla mu-

kaisesti ne vaaristyvéat animoidessa nayttaen luonnottomilta. (kuva 14.)
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Kuva 14. Goblinin polvet ja olkapaa olivat huonosti mallinnettu, joka tuotti vaaristymia skin-
nauksen aikana punaisella ympéaroidyille alueille (Volanen 2017)

Tajusin mallia muokatessa yhden isoimmista virheistani. Olkap&aéan taipeen
kannattaisi olla lahella kainaloa, jotta kdden taipuminen ei nayttaisi vaaristy-
neelta. Talléin olkapaahan taytyi lisata polygoneja cut-tydkalulla liiallisen po-
lygonien venymisen valttamiseksi. Jouduin poistamaan skin modifierin, jotta
pystyin lyhentamaan olkapéaiden luita, jolloin k&sivarren ja olkapaan valinen ni-

vel siirtyi tarpeeksi lahelle kainaloa.

Skin modifierin takaisin lisattyani huomasin, etta olkapaan liséksi ongelmia
tuotti liian kiireisesti toteutettu hahmon naama. Naama vaaristyi animoidessa,
koska tein oletus ilmeeksi lilan jareén irvistyksen, eivatka silmien ja suun alu-
eiden edge loopit olleet tarpeeksi yhtenaisia. Jouduin poistamaan skin mo-
difierin uudelleen, ja muokkaamaan kasvojen topologiaa ja muotoa, jotta il-

meista tulisi paremman nakaoisia (kuva 15).



35

Kuva 15. Vasemmalla on goblin ennen topologian korjauksia, ja oikealla niiden jalkeen (Vola-
nen 2017)

Suurimmat tekeméani muutokset olivat hahmon poskien siirtdminen alemmas,
kulmakarvojen polygonien leikkaaminen pienempiin osiin sek& kohottaminen
paint deformationin push/pull -tyékalulla. Kasvoihin tuli lisdd muotoa, ja gobli-
nin perusilme muuttui samalla neutraalimmaksi, jotta sita olisi helpompi ani-
moida ilman, etta se vaaristyy liilkaa. Lisasin myds suuhun syvyytta, jotta
nayttaisi silta, etta se jatkuisi syvalle, eika loppuisi kitalakeen. Lisasin myos
hahmon suuhun polygoneja, jotta sen sisé- ja ulko-osien raja olisi selkedmpi.

5.3 Animointi

Animaatio koostuu tietysta maarastéa kuvia, eli frameja sekunnissa. Useasti
2D- ja 3D-animaatioiden eroja kuvitellaan todella suuriksi, mutta todellisuu-
dessa ne ovat todella samankaltaisia. Kolmannesta ulottuvuudesta huolimatta
2D- ja 3D-animaatiot toimivat paaosin samalla keyframe-periaatteella. Keyfra-
met ovat liikkeen vélietappeja, joita tarvitaan vahintaan kaksi likkeen aikaan
saamiseksi. Jokaisen keyframen kohdalla animoitavaa kohdetta liikutetaan sii-
hen asentoon, johon sen halutaan siirtyvan animaatiossa, jonka jalkeen 3D-
ohjelma luo automaattisesti keyframejen valille normaaleja frameja, joiden
avulla kohde liikkuu aikajanalla siirryttdessa. Nain ollen myos keyframejen

etaisyys toisiinsa vaikuttaa animaation liikkeen nopeuteen. (Byrne 2012, 131.)
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Pelkka keyframeilla 3D-ndkymasta katsottuna animointi ei monimutkaisissa
hahmoanimaatioissa kuitenkaan riitd. Tarkeimpiin tyokaluihin animaatioiden
muokkaamisessa kuuluu curve editor, jossa animaatioita voidaan tarkkailla
keyframeja esittavien pisteiden, ja niiden valilla kulkevien kdyrien muodossa.
Animoitavan kohteen sijainnin ja rotaation kaikille kolmelle akselille 16ytyy
omat kayrat, joiden varrella ndkyvia keyframeja voidaan liikutella, muokaten
animoitavan kohteen sijaintia tai asentoa 3D nakymassa. Jokaisen kayran jo-
kaisella keyframella on myds tangentti, joka maarittaa, kuinka jyrkasti keyfra-

mejen valinen liike alkaa tai loppuu.

Tassa projektissa kaytan paaosin biped-luurankoa, jonka kanssa tangenttien
saataminen manuaalisesti ei onnistu. Kayrien hydédyntaminen oli aluksi vai-
keaa, mutta nykyaan osaan luottaa kayriin enemman, kuin itse 3D-nakymaan,

silla animoidessa kaikki ei aina ole sita miltéa nayttaa.

5.3.1 Valmistelu

Ennen itse animoinnin aloittamista, on luurangon asetuksista laitettava "figure
mode” pois paalta, jotta voidaan alkaa muodostaa hahmon luille liiketta lisaile-

malla keyframeja animaation aikajanalle.

Tyypillisesti aloitan animoinnin toimettomana seisoskelevasta, eli idle-animaa-
tiosta. Normaalin ihmisen hengittaessa keho ei yleensa liiku paljoa, mutta gob-
linin kohdalla halusin saada aikaan raskaan ja rauhattoman hengityksen tun-
teen, joka viestisi pelaajalle goblinin vihaisuudesta ja uhkaavuudesta antaen

samalla hyvan ensivaikutelman.

Aloitin siirtymalla auto key -moodiin. Toinen vaihtoehto olisi ollut Set key -
moodi, jossa keyframen luominen tapahtuisi ensin siirtyméalla aikajanalla halut-
tuun pisteeseen, ja sitten liikuttamalla tai kaantamalla animoitavaa kohdetta,
jonka jalkeen olisi luotava keyframe itse painamalla set keys-painiketta. Nor-
maali set key-moodi ei kuitenkaan toimi biped-luurangon kanssa, joten vaihto-
ehtoisesti olisi kaytettava bipedin omasta key info -valilehdesta I6ytyvaa set
keys -painiketta. Auto key -moodissa keyframet luodaan automaattisesti sa-
malla kun animoitavaa kohdetta liikutetaan, joka nopeuttaa prosessia huomat-

tavasti.
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5.3.2 Idle-ja kavelyanimaatiot

Ensimmainen vaihe animoidessa oli auto key aktiivisena luiden asettelu siihen
asentoon, josta idle-animaation halusin alkavan. On myés hyva arvioida jo
aloittaessa, kuinka monta framea kukin animaatio tarvitsee. Asetin idle-ani-
maation loppukohdan frameen 55, ja koska animaation nopeus on 30 framea
sekunnissa, se kestaa noin 2 sekuntia. Lyhyessa ja monta kertaa perakkain
toistettavassa animaatiossa on tarkeaa sailyttaa tietynlainen tasaisuus, jotta
pienet ja nopeatempoiset liikahtelut eivat tuhoa vaikutelmaa siita, etta ky-
seessa on orgaaninen ja elava olento. Kuvassa 16 nakyy idle-animaation en-
simmainen frame, jossa goblin seisoskelee varautuneen oloisesti keihas ta-

nassa.

K an e )
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Kuva 16. Goblinin idle-animaation ensimmainen frame (Volanen 2017)

Tassa tapauksessa haeskelin osittain rentoutunutta, mutta kuitenkin varuillaan
olevaa seisoskelua, joten siirsin ensimmaista framea varten goblinin kadet si-

vuille. Jatin k&det hieman koukkuun, jotta asennosta ei tulisi lilan rento, ja jotta
goblinin kAdessa oleva keihas olisi tarpeeksi pystyssa, ilman etta rannetta tar-

vitsisi vaantaa luonnottomasti.
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Raskaan hengityksen luomiseksi aloitin varsinaisen liikkeen muodostamisen
lisaamalla luurangon hierarkiassa ylimpana olevaan BipedSkeleton-luuhun
hieman liiketta. Siirryin aikajanalla noin puoleen véliin idle-animaatiolle varaa-
mastani tilasta, ja siirsin BipedSkeleton-luuta eteenpdin y-akselilla, ja alaspain
z-akselilla. BipedSkeleton-luuta siirtamalla koko hahmon ylaosa liikkuu, mutta
jalkapohjat pysyvat paikoillaan, joten jaloille ei tarvinnut tehda viela mitaan.
Seuraavaksi valitsin viela kaikki luut samanaikaisesti ja kopioin niiden ensim-
maiset keyframet aikajanan loppuun, jolloin hahmon ylaruumiille syntyi edes-

takainen liike, joka toistuu saumattomasti nayttden raskaalta hengitykselta.

Loppusilauksena valitsin kaikki kolme selkanikamaa ja lisasin niille saman ai-
kaisesti rotaatiota z-akselilla, jotta koko selkaranka koukistuisi eteenpain sa-
malla kun ylaruumis liikkuu lievasti alaspain. Valitsin aikajanalta selkérangan
keyframen, ja kopioin sen 10 framea eteenpéin hiiren vasen painike ja shift-
nappain pohjassa (kuva 17).

sective] [Shaded] ?.
0

Kuva 17. Goblinin selkaranka ja BipedSkeleton-luu valittuna samanaikaisesti. Aikajanalla na-
kyy kaikki valittujen luiden keyframet samanaikaisesti, joista framen 30 kohdalla ovat selka-
rangan palautumisen aloittavat keyframet (Volanen 2017)

Kloonatun keyframen ansiosta selkarangan suoristuminen alkuperaiseen

asentoonsa alkaa 10 framea my6hemmin kuin ylaruumiin palautuminen alku-
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peréaiseen sijaintiinsa, joka poisti animaatiosta jaykkyytté ja sai sen naytta-
maan aidommalta. Paatin kloonata myds animaation viimeisen keyframen 5

framea taaksepain, jotta looppaus olisi pehmeampaa.

Idle-animaation rennon seisoskelun jalkeen halusin kavelyanimaation naytta-
van vihamieliselté ja uhkaavalta, silla koko hahmo perustuu muiden lajien alis-
tamiseen ja oman edun ajamiseen. Goblinin oli myds tarkoitus tuntua goblin-
armeijan ala-arvoisimmalta rivisotilaalta, joten halusin animaatiossa olevan

jonkin verran kurinalaisen marssin tuntua.

Aiemman kokemuksen perusteella olin jo valmiiksi todennut, etté helpoin tapa
aloittaa kavelyanimaatio on tehda keyframet jalkojen liikkeen kontaktipisteisiin,
valittamatta siita, etta itse animaatio nayttaa aluksi liukuvalle ja taysin geneeri-
selle. Kontaktipiste on se kohta animaatiossa, missé jalka osuu maahan ja al-
kaa vastaanottamaan muun kehon painoa. Kontaktipisteen méaarittdminen on

hyva tapa saada aikaan tasainen ja helposti muokattava pohja animaatiolle,

jonka paalle voidaan jatkaa rakentamista. (Williams 2001, 106.)

Kuvassa 18 on tekeilla k&velyanimaation ensimmainen versio, jossa olin ehti-
nyt tehda jaloille keyframet myos niin, ettd ne nousevat maasta ylés. Hahmon
keskenerédinen skinnaus ei haitannut, silla itse animaatiolle valttAmatonta on

vain luuranko.

[+][Left] [Shaded]
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Kuva 18. Goblinin kdvely-animaation oikean jalan kontaktipiste, eli ensimmainen kohta, jossa
jalka osuu maahan (Volanen 2017)

Tein aluksi kontaktipisteiden keyframet virheellisesti niin, ettd koko jalkapohja
osui kerralla maahan. Tajusin kuitenkin, etta varpaiden olisi osuttava maahan
ensimmaisend, joten kaansin jalkateraa z-akselilla alaspain hieman ennen
kontaktia. Tasta johtuen kontaktipisteen jalkeen oli tehtava uusi keyframe,
jossa jalkatera suoristuu takaisin x-akselin suuntaiseksi. Yleensa kaksijalkai-
sen kavellessa koko jalka suoristuu ennen kontaktipisteen saavuttamista
eteenpain kurkottaen, mutta marssivaa tyylia haeskellen halusin pitaa jalat

jonkin verran koukussa koko animaation ajan.

Realistisessa kavelyssa on tyypillista, ettd kontaktipisteen saavutettuaan jalka
alkaa koukistua, jolloin myds hahmo kumartuu samalla hieman eteenpdin no-
jaten, ja painautuu jonkin verran alas. Kuvassa 19 nakyy goblinin painon siirty-

minen jalalta toiselle.

Kuva 19. Goblinin painon siirtyminen kavellessa jalalta toiselle. Kontaktipisteessa goblin no-
jautuu eteenpdin siirtden painonsa maahan osuvan jalan varaan (Volanen 2017)
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Vasemmassa kuvassa goblin on juuri asettamassa painonsa oikean jalan va-
raan. Oikean jalan vastaanottaessa ylaruumiin painon, koko hahmo kyyristyy
hetkeksi. Oikeassa kuvassa goblin valmistautuu siirtamaan painonsa vasem-
malle jalalle, jolloin oikea jalka suoristuu, siirtden ylaruumista hieman korke-
ammalle selkarangan samalla suoristuessa. Sain nousun ja laskun aikaan lii-
kuttamalla BipedSkeleton-luuta alas kontaktipisteiden kohdalla, ja ylos kontak-

tipisteiden valilla.

Goblinin kéavely-animaatio alkoi jo nayttaa hyvalta, mutta hahmo oli liian taka-
kenossa kavelyn aikana, eik& animaatiossa ollut tarpeeksi syvyytta. Lisasin
ylaruumiiseen viela sivuttaista liiketta niin, etta jalan saavuttaessa kontaktipis-
teen ylavartalo liikkuu kontaktipisteen suuntaan y-akselilla. Sivuttainen liike toi
kavelyyn sopivasti syvyytta, ja korosti painon siirtymista jalalta toiselle huo-
mattavasti. Sivuille heiluminen aiheutti kuitenkin sen, etta goblin naytti loikki-
van sivuille. Sain ongelman selvitettya pienentamalla reisiluiden sivusuun-

taista kulmaa kavelyn aikana.

Takakenon korjaamiseksi siirsin curve editorissa BipedSkeleton-luuta hieman
eteenpain x-akselilla seka kaansin koko selkdrankaa viela enemman kuma-

raan, luoden kavelyyn uskottavuuden kannalta tarkean eteenpain nojaamisen
tunteen. Jalkojen animoinnin paatteeksi asetin goblinin lannevaatteen takaisin

nakyvaksi, ja lisasin sitéa ohjaaviin luihin heilahtelevaa liiketta kavelyn tahtiin.

Yleensa kavelyanimaatioissa kavelijan kadet liikkkuvat jalkojen tahdissa niin,
ettd kontaktipisteessa jalkojen lisdksi myds kadet ovat kauimpana toisistaan x-
akselilla. Tama periaate ei kuitenkaan taysin toiminut goblinin kanssa, silla en

ottanut huomioon sen k&dessa olevaa keihastéa (kuva 20).
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Kuva 20. Goblinin kasien liike kavellessa, jossa kadet heiluvat holtittomasti eteen ja taakse.
(Volanen 2017)

Paadyin lopulta korjaamaan oikean kaden liiketta, joka naytti liioitellulta.
Vaikka keih&s onkin kevyt ase, sen hilliton heiluttaminen eteen ja taakse nayt-
taisi luonnottomalta, joten poistin liikkeen kadesta ensin kokonaan. Itse kam-
menen pysyessa lahes paikoillaan, jatin kuitenkin olkapaihin eteen ja taakse
heiluvan liikkeen. Taman lisaksi tein selkdrankaan sivuttaista kierretta niin,
ettd se k&antyi suurin piirtein olkapaiden tahdissa. Vihamielisyytta korosta-

maan paatin myds taivuttaa kavelya varten goblinin sormet nyrkkiin.

Viimeistelyjen jalkeen huomasin animaatiossa lievaa toksahtelya katsellessani
sita automaattisella toistolla. Toksahtely johtui biped-luurangon hankalakayt-
toisista kayrista, silla niiden tangentteja ei voi sdadella haluamallaan tavalla,
kuten muiden luurankotyyppien kanssa. Kun animaatio alkaa, se jatkuu siita,
mihin edellinen animaatio on loppunut, ja koska kayrien tangentteja ei voi
muokata kasin, saattaa animaation alkaessa tangentti olla taysin eri asen-
nossa kuin loppuessa, joka taas aiheuttaa ongelmia animaatioiden loopa-
tessa. Kuvassa 21 on esimerkki hyvin looppaavasta vasemman jalan kay-

rasta.
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Kuva 21. Vasemman jalan kévely-animaation aikaisten sijaintien muutosta esittava kayra. Si-
jainnille ja rotaatiolle on molemmille omat kayranséa (Volanen 2017)

Usein animoidessa ei ole yhtéa oikeaa ratkaisua, ja ratkaisinkin pian ongelman
kopioimalla kaikkien toksahtavien luiden alkuun, loppuun ja animaation ulko-
puolelle uusia keyframeja, jotta ulkopuolisten keyframejen tangentit eivat ai-

heuttaisi vaaristyneita muotoja kavelyn kayriin.

5.3.3 Taisteluanimaatiot

Kéavelyanimaatio on goblinin tarkeimpié osia, mutta sitdkin tarkeampéé on on-
nistuneet taisteluanimaatiot. Goblinin olemassaolo pelimaailmassa keskittyy
taisteluun, joten sen on osattava puolustautua. Aloitin taisteluanimaatioiden
valmistelun yksinkertaisella idle-animaatiosta taisteluvalmiuteen siirtymasta,
jossa goblin kyyristyy nojaten hieman eteenpéin, asettaen jalkansa hieman
laajemmalle alalle yksi jalka kerrallaan, samalla ottaen keihaastaan kahden

k&den otteen irvistaen entista vihaisemmin.

Goblinit ovat pohjimmiltaan yksi rotu muiden seassa, eika kukaan ole jatku-
vasti tdydessa taisteluvalmiudessa, joten oli jarkevaa tehda erillinen taistelu-
valmiuteen siirtyma. Suunnittelin myo6s ilmeen muuttumista vihaisemmaksi ja
suunpielten liikkkuvan irvistykseen, mutta paatin tehda kasvojen animaatiot vii-
meisena, silla niita olisi paljon vaikeampaa alkaa siirteleméaéan ja muuttele-

maan, mikali muokkaisin olemassa olevien animaatioiden rytmia.
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Aloitin animoinnin tekemalla animaation viimeisen framen ensimmaisena, silla
talla kertaa animaation tarkoitus olisi yksinkertaisesti johtaa toiseen animaati-
oon. Tama vaihe olikin hyva esimerkki pose to pose-animoinnista, jossa keski-
tytaan ensin tarkeimpiin asentoihin, ja mietitddn niiden valilla tapahtuvat asiat
myohemmin (Williams 2001, 62). Normaalisti kayttaisin painvastaista tekniik-
kaa, jossa suuri osa animaation suunnittelusta tapahtuu lennosta. Kuvassa 22

on tiivistettyna taisteluun valmistautumisen tarkeimmat keyframet.

Kuva 22. Goblinin taisteluun valmistautumisen tarkeimmat keyframet (Volanen 2017)

Lopputulos oli melko lyhyt, mutta ytimekas animaatio, josta ndkee selke&sti
goblinin asettuvan hyokkaysvalmiuteen. Animaation loppu oli tassa tapauk-
sessa tarkein, joten tein loppuasennon ensin, jolloin animaatiossa jalat liukui-
vat idle-asennosta haara-asentoon. Seuraavaksi kloonasin oikean jalan en-
simmaisen keyframen animaation keskelle, jotta se pysyisi paikoillaan vasem-
man jalan siirtymisen aikana. Puolenvélin ja viimeisen framen valiin tarvitsi
enda lisata yksi keyframe, jossa oikea jalka nousi ylos ja siirtyi hieman taaem-
mas, jonka jalkeen tein saman prosessin vasemmalle jalalle, ja animaatio oli
valmis. Jouduin myos tassa vaiheessa lisddmaan lannevaattetta ohjailevia
luita lis&a, silla haara-asentoon siirtyminen aiheutti jalan ja lannevaatteen me-

nevan paallekkain.

Tajusin pian, etté goblin tarvitsisi jonkinlaisen taistelukavely-animaation. En ol-
lut suunnitellut sen tekoa alun perin, mutta eteen ja taakse seka sivuille hiivis-
kely keihds valmiudessa tuntui jarkevalta. Taistelukavelyn tarkeimmat ominai-
suudet ovat tietynlainen jAméakkyys ja rauhallisuus. Goblinin taytyy nayttaa
keskittyvan pelaajan tarkkailuun, ja liikkeet ovat tasta syysta lyhyita ja hitaita.
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Animaatiosta taytyy olla myods nopeaa siirtya lydntianimaatioon, joten keihdaan
taytyy olla jatkuvasti oikeassa asennossa.

Aloitin taistelukavelyn animoinnin kopioimalla taisteluvalmiuteen siirtyman tyh-
jalle kohdalle aikajanalla, ja muokata sen paalle hidastempoisen, lyhytaskeli-
sen hiippailuanimaation, jossa Goblin katsoo tarkasti eteenpain valmiina tais-
teluun. Taistelukavelyn animoinnissa ainoa animoitava asia oli jalkojen hitaat,
vuorottelevat askeleet. Inspiraationi naille animaatiolle oli suureksi osaksi The
Legend of Zelda- sekd Dark Souls-pelisarjat, joissa suurin osa vihollisista 1&a-
hestyy pelaajaa taisteluvalmiudessa pelaajan ymparilla hiiviskellen, katse tay-
sin pelaajaan keskittyneena. Naissa pelisarjoissa myds pelaajan on mahdol-
lista lukittautua viholliseensa. Pepper’s Talessa ei kyseista ominaisuutta ole,

mutta mielestani se tekee vihollisista kuitenkin paljon mielenkiintoisempia.

Keihaslyonnin animointi oli projektin vaikein yksittdinen vaihe. Tehokkaaseen
hyokkaykseen keihaalla tarvitaan koko kehon voimaa, eika pelkastaan kasien
kaytto riitd. On tarkeaa animoida hahmo niin, ettéa ennen lyontia se keraa voi-
maa kaantaen ja siirtden ruumista taaksepain, silla ilman potentiaalienergiaa,
lyonnista tulee heikko ja epéuskottavan nakoéinen. (Herrera 2014, 109.) En ol-
lut ennen toteuttanut tdman kaltaista animaatiota, joten en aluksi tajunnut
mista pitaisi aloittaa. Aluksi siirsin goblinin kaddet ranteista raahaten sen va-
semmalle puolelle, niin, ettd keihas osoittaisi suoraan eteenpain. Unohdin kui-
tenkin kdantdd hahmon olkapaitéa tai selkarankaa, ja selkarankaa kaanneltyani

jalkeenpéin kadet olivat aivan vaarassa asennossa.

Aloitin alusta, talla kertaa ensin lisaten kierreliikkeen goblinin selkdrankaan
kaikki selkarangan nikamat valiten samanaikaisesti, jolloin ne kaantyivat sula-
vasti, ja saman verran. Huomasin myds, ettd saadakseni oikeanlaisen kumar-
tumisen goblinille, voin vaihtaa rotate-tydkalun k&dantaméaan luita tydskentely-
nakyman perusteella valitsemalla ylareunasta pudotusvalikosta "view", jolloin
selkaranka kéaantyy suoraan eteenpéain goblinin katseen suuntaisesti. Kei-
haalla lyontiin valmistautuessa myo6s olkapaiden asento muuttuu, joten kaan-
sin niita selkarangan suuntaisesti, kunnes kadet eivat enaa nayttaneet epa-
muodostuneilta. Laitoin seuraavaksi kadet lyontivalmiuteen hahmon sivulle, ja

tein animaation loppuun liikuttaen kadet eteenpain niin pitkalle, etta goblinin
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oikea kasi olisi taysin suorana. Varmistin viela lopuksi kasien asentoa saatele-
malla, ettd keih&s pysyi koko liikkkeen ajan suorassa linjassa.

Lopputulos naytti melko hyvalta, mutta lopuksi tajusin vield, ettéa koko kehon
taytyy olla mukana liikkeessa. Valitsin BipedSkeleton-luun, ja siirsin sita lyon-
tiin valmistautuessa hieman taaksepain, jolloin myoés hahmon jalat tulevat mu-
kaan liikkeeseen. Kun lyddessa BipedSkeleton-luuta siirsi viela eteenpain,

lyontiin tuli paljon lisdé voimaa ja uskottavuutta.

Yleisin tapa, jolla goblineita vastaan taisteltaisi pelissa, on hannalla heilautta-
minen. Heilautukset pelissa tapahtuvat joko sivuttaisessa- tai pystysuunnassa,
joten halusin tehda yhden animaation, joka sopisi molempien iskujen vastaan-

ottoon. Kuvassa 23 nakyy goblinin ilmeen muutos seka taaksepain lennahdys

iskujen voimasta.

Kuva 23. Goblin lennédhtdmassa tuskaisena taaksepain vahinkoa vastaanotettuaan (Volanen
2017)
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Osumabhetkea animoidessa halusin jaljitella vanhoja Nintendo 64-peleja, joissa
usein vihollinen lenndhtaa taaksepain irvistaen, ja jatkaa sitten pelaajan jah-
taamista. Tein goblinin selkarankaan nopeatempoisen kyyristyvan liikkeen,
jotta se oikeasti nayttaa ottavan vastaan fyysista vahinkoa. Samalla goblin
lenn&htaa hieman taaksepain, ja palautuu akkia takaisin taisteluvalmiuteen.
Avasin goblinin suuta ja kdansin kulmakarvat pelokkaan oloiseen asentoon
lennahdyksen ajaksi vahvistaakseni animaation antamaa mielikuvaa kivuli-

aasta osumasta.

Kuolema-animaation halusin tehda niin, etta goblin lennahtaisi kunnolla taak-
sepain. Se olisi samankaltainen kuin osumanotto-animaatio, mutta vielakin
voimakkaampi. Goblin matkahtaisi animaation lopuksi mahalleen maahan ja

kuolisi Unreal Enginessa toteutetun rgjahdyksen saattelemana.

Kuolema-animaation aloitin lenndhdyksesta taaksepain. Siirsin ensin Bi-
pedSkeleton-luuta y-akselilla taaksepdin, jonka jalkeen lisasin ylos ja alas -liik-
keen. Koska BipedSkeleton ohjaa vain ylaruumista, jalat jaivat ensin paikoil-
leen, ja taysin suoristuttuaan alkoivat laahata ylaruumiin mukana. Jaloista
viela toistaiseksi valittamatta lisasin animaation loppuosaan keyframen, jossa
goblin on kaantynyt 180-astetta ympari, jolloin sen jalat menivat ristiin keske-
naan. Animoin jalkoihin saman kaantymisliikkeen, ja laitoin jalat likkumaan

muun vartalon mukana.

Goblinin osuessa maahan halusin sen kimpoavan maasta lentaen hieman il-
maan, joten lisasin BipedSkeleton-luuhun viela hieman z-akselin liiketta, ja
kaansin ylaruumiin kimpoamisen ajaksi, jotta vain keskivartalo kimpoaisi

maasta.

Taydellisen loppusilauksen kuolema-animaatioon toi lisadmani paan nytkah-
dys. Kun animaatio alkaa, goblinin paa heilahtaa vauhdilla taaksepain, nayt-
tden samalta kuin elokuvissa tyrmayksen kokevat nyrkkeilijat ennen maahan

maéatk&dhtamista.

Kun kaikki animaatiot oli tehty, oli vimeinen vaihe korjailla matkan varrella jaa-

neita virheita. Muutin goblinin ilmetta rauhallisemmaksi idle-animaatioihin an-
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taakseni hieman vaihtelua goblinin mielialoihin ja kavin viela lopuksi kaikki ani-
maatiot yksitellen lapi, ja varmistin curve editorissa, etté jokaisen animaation
ensimmainen ja viimeinen frame ovat taysin identtiset. Lopputulos oli mieles-

tani hyva

Hahmon valmistuttua I&ahetin sen Nico Virtaselle FBX-tiedostomuodossa, ja
aloin odotella palautetta sekéa valmistauduin mahdollisiin lisdyksiin ja muutok-
siin, joita varsinkin skin-modifieriin ja lydntianimaatioon tarvitsisi tehda. Keksin
itse useita lisd-animaatioita, joita voisin toteuttaa, mutta niiden toteutus ei valt-
tamatta olisikaan ollut jarkevaa ennen kuin projektin tarkempi tulevaisuuden
kuva selvidisi. Liitteessa 2 on linkki opinnaytetydn lopputulokseen, josta sain

viela myéhemmin pelkéastaan myonteista palautetta Nico Virtaselta.

6 LOPPUPAATELMAT

Olin heti projektin alkaessa innoissani, silla olin jo kauan aikaa halunnut
paasta tyoskentelemaan oikeassa peliprojektissa, josta olisi mahdollista kehit-
tya jotain suurempaa. Alussa naytti selvasti silta, etta Pepper’s Tale tulisi to-
dennakoisesti jaamaan pelkéksi demoksi, mutta halusimme kuitenkin jattaa
oven avoimeksi, mikali myéhemmin tilanne muuttuisi. Vaikka projekti jaisikin
demovaiheeseen, sain myos paljon itsevarmuutta ja osaamista, jota tarvitsisin

tulevaisuudessa uusiin projekteihin liittyessa.

Pelihahmon suunnittelu oli minulle taysin uutta, joten en osannut lahestya sita
oikein mistaan kulmasta. Olin jo vuosia uskotellut itselleni, etta olisin enem-
man tyon toteuttaja kuin suunnittelija, joten vanhat uskomukset oli vaikea ka-
ristaa. Voisikin ajatella, etta olin projektin onnistumiselle itse kaikkein suurin
uhka. Vaikka piirtotaitoni eivat olekaan kovin ihmeelliset, opin projektin aikana
hyvaksymaan sen, ettd kaikki ei ole taydellistd, enka loppua kohden enaa ha-

vennyt nayttdd muille omia luonnoksiani tai keskeneraisia toita.

Ryhmassa pelin tydstdminen oli mielestani erittdin mieluisaa, vaikka olin usein
huolissani siitd, onnistunko miellyttdmé&an muita tydpanoksellani. Suunnitel-
lessa paineet olivat siitdkin syyta suuret, ettd olin ainoa hahmosuunnittelija
Virtasen tiimissa, joten kaikki viholliset tulisivat olemaan minun kasialaani. Pai-

neiden kasvaessa halusin myos tehda kaikkeni, etta lopputulos olisi paras
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mahdollinen, ja omalla mitta-asteikollani suunnitelma onnistui hyvin. Myds Vir-
tasen mielesta suunnitelmani oli erinomainen, joten jatkoin eteenpéin sen

enempaa eparodimatta.

Ajankaytto ja aikataulutus olivat projektissa suurimmat ongelmani. En ole kos-
kaan osannut aikatauluttaa tekemisiani, ja se nékyi selkedsti myos opinnayte-
tyota tehdessa. Myos se, ettad aloitin opinnaytetydn tekemisen vasta elokuussa
2017, aiheutti paljon ongelmia, silla jouduin tasapainottelemaan valmiiksi ase-
tettujen aikarajojen, 3D-mallintamisen ja opinnaytetydn kirjoittamisen valill&.
Onnistuin kuitenkin mielesténi tuomaan goblinin ilke&n luonteen melko hyvin

esille animaatioiden avustuksella.

Goblinin suunnittelu ja toteutusprosessi kestivat noin nelja kuukautta, ja muu-
tamilla osa-alueilla on vield runsaasti parantamisen varaa. Olisin halunnut
tehd& goblinille enemmaé&n animaatioita kuten istuminen, pelaajalle raivoami-
nen, tanssiminen ja selan raapiminen. Olisin myds halunnut uusia goblinin
kuolema- ja lyontianimaatiot, silla tein tassa projektissa niiden kaltaiset ani-
maatiot ensimmaista kertaa, ja olisin kaivannut enemman harjoitusta. Goblin
tarvitsisi myos erilaisia aseita, joten eilaisia lydntianimaatioita olisi tarvittu. Li-
saksi lannevaatteen ja keihaan kiinnitys hahmoon olisi ollut mahdollista toteut-
taa jarkevammin, esimerkiksi kayttaen link constraintia, jonka avulla keihdan
olisi saanut valiaikaisesti kiinni goblinin kateen, ja sen olisi voinut irroittaa gob-

linin lentdessa maahan.

Olen kaikesta huolimatta tyytyvainen lopputulokseen, ja aion jatkossa hioa
animaatioita entisestaan. Jatkossa osaan myods tehda hahmojen riggaukset
kunnolla heti ensimmaisella yrityksella, silla ymmarréan nivelten toimintaa pa-
remmin. Merkittavimpana asiana omasta mielestani opin kasvojen animoin-
nista paljon, ja osaan nyt mallintaa kasvot niin, etta niihin on helppo liséata ani-
maatioita. Ymmarsin myos, etté edge looppien tarkeys ei lopu mallinnusvai-
heen alun jalkeen, vaan niihin taytyy panostaa myos loppuvaiheessa, jotta
animoitavaa kohdetta skinnatessa ei joutuisi tekemisiin palikkamaisten vaaris-

tymien kanssa.
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Lopputuloksen esittelyvideo

https://vimeo.com/243305214



