KARELIA-AMMATTIKORKEAKOULU
Media-alan koulutus

Kuisma Myller

SPINE-OHJELMISTON KAYTTO VIDEOPELIHAHMOJEN ANI-
MOINNISSA

Opinnaytetyo
Toukokuu 2018



OPINNAYTETYO

KarEIia Toukokuu 2018

A AMMATTIKORKEAKOULU Media-alan koulutus

Tikkarinne 9
80220 JOENSUU
+358 13 260 600

Tekija(t)
Kuisma Myller

Nimeke
Spine-ohjelmiston kayttd videopelihahmojen animoinnissa

Toimeksiantaja
Karelia-amk

Tiivistelma

Tassa opinnaytetytsséa esitellddn Esoteric Softwaren julkaisema Spine-ohjelmisto, ja
kuinka ohjelmistoa kaytetdan 2D-hahmojen luomiseen pelimoottoriin. Opinnaytetytssa
kaydaan lapi koko prosessi hahmojen ideoinnista lopulliseen testaamiseen pelimootto-
rissa.

Opinnaytetyossa kaytan esimerkkeina useita eri pelihahmoja Firetail Gamesin Drunken-
pants-pelista. Esittelen suunnitteluperiaatteitta hahmojen taustalla, seka yleisia ja toimin-
nan kautta opittuja kaytantdja. Keskeisena teoriana kaytetddn animaation kahtatoista pe-
riaatetta. Opinnaytetyon siséltoon lukeutuu hahmojen konseptointi, animaation suunnit-
telu, hahmon valmistelu Spineen tuotavaksi, Spine-ohjelmiston kaytté ja animoinnin eri
vaiheet, sekd hahmon tuominen Unity-pelimoottoriin.

Kieli Sivuja 33

suomi

Asiasanat

2D -animaatio, videopelit, hahmosuunnittelu




THESIS
May 2018

Karelhia "«-
A UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES Tikkarinne 9

80220 JOENSUU
+358 13 260 600

Author (s)
Kuisma Myller

Title
Use of Spine software in video game character creation

Commissioned by
Karelia UAS

Abstract

This thesis showcases Spine-software made by Esoteric Software and how to utilize the
program in animating 2D characters. This thesis will go through the process from
character ideas and concept to final animated characters imported to the chosen game
engine.

In the thesis | will use multiple characters from Firetail Games' Drunkenpants —video
game. The design principles will be presented behind the characters, as well as practices
and conventions discovered through the process. Central theory for animation
conventions are based on the twelve principles of animation. The thesis content includes
character design, animation design, preparation for export and importing final character
files into a Unity-game engine project.

Language Pages 33

Finnish

Keywords

2D animation, video games, character design




Sisalto

N o o =g o R 7
P Y 0111 = = U1 o PP RRRRPPPPPIN 8
G o F= 1 4T N0 15T o) (SRR 9
4 Pelihahmon piirtamiNeN .......coooeii oo 11
5 ANIMAation SUUNNITEEIU. .......uuuuuieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii b 14
6 ANIMAaation PEriaattEet..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiieii 15
6.1  Venytys ja lILISLYS ...oceeueeiiiie e e e e eannes 15
6.2 ENNAKOINTE ..uutiiiie e eeeeaee 16
6.3 Suoraan eteenpdin ja asennosta asSentOON..........cceeevvvvvvvviiiiiieeeeeeeennnns 17
6.4 Lapivienti ja paallekk&inen toiminta ............ccooeeeeeee 18
6.5 Hidastus SISAAN JA UIOS ........cccovviiiiiiiiii e 19
G € - SRR 20
6.7  TOISSIAINEN tOIMINTA .....uuiieee e e e e e e eanens 21
6.8  AJOITUS ..o 21
6.9 LIOIEEIU..ccceeeeeeeeeee e 22
(I O I V4= (o )Y 0] 1 - USRS 22
G I R Q1T ] (== W o 11 0 1SRN 23
B.12 LAVASIUS ...ttt 24
AT o 11 1SRt o] ] 11 1 0715 o 25
8 SEUUP-TIAL .. 25
S N ][ g F= U0 1] 27
10 Drunkenpants-pelinanmot................uuuiiiiiiiiiiiiiiis 28
11 Pelihahmojen animaatio..............cccoeeieeiiiiiiiiiicc e 30
02 1Y 34
IR T I 0] = 35
I o T 1] ] - 37

[ 10| (1<) TP UPRR 39



Sanasto

Atlas

Attachment

Clipping

Curves

Dopesheet

Freeform defor-

mation

Atlas on kuvatiedosto, johon Spine sijoittaa eri kuvat ja ottaa
tietyt alueet pelimoottorissa kuvien render6intid varten (Esote-
ric Software 2018).

Attachment on luuhun kiinnitettava liite. Kun animoitavaa luuta
kasitellaédn, attachment muuttuu sen kanssa. Yleensd at-
tachmentit ovat kuvia, mutta voivat olla myods esimerkiksi boun-
ding box. (Esoteric Software 2018.)

Clipping -toiminnolla maaritetd&dn polygonialue, joka peittda
alemmat piirtojarjestyksesséa olevat kuvat (Esoteric Software
2018).

Graafinakymassa voi muokata kayrid, joiden avulla voidaan
muokata keyframejen valiin piirrettéavien ruutujen nopeutta, esi-
merkiksi lisaamalla keyframen alkuun ja loppuun hitaamman

likkeen kuin keskella. (Esoteric Software 2018).

Dopesheetissa on animaation nopeuteen ja animointitapaan
liittyvat asetukset. Siitd voidaan maarittdd ulostuotavan ani-
maation ruudunnopeus, seké luodaanko inbetweeneja ollen-
kaan. (Esoteric Software 2018.)

Tarkoittaa sitd, kun kuvalle maaritellaan polygon mesh, eli po-
lygoniverkko, jota manipuloidaan. Kuvaa voidaan litistaa, ve-
nyttdd, kaannella yksittaisia pisteita (vertices) muokkaamalla.
(Esoteric Software 2018.)



Ik Constraint

JSON

Keyframes

Konseptiartisti

Mesh

Path Constraints

Polygon Mesh

Region

Inverse kinematics constraint luodaan kolmesta luusta. Paa-
luu, alaluu ja kohdeluu. IK constraint maarittda paaluun ja ala-
luun sijainnit kohdeluun perusteella, joka nopeuttaa animaa-

tiota huomattavasti. (Esoteric Software 2018.)

JavaScript Object Notation. JSON on tekstitiedosto, jolla saily-
tetédan tai vaihdetaan dataa (Introducing JSON 2018).

Avainkuvat, joiden mukaan animaatio toteutuu. Keyframet ovat
Spinessa mitad tahansa animaatioon vaikuttavan tydkalun tai
arvon muuttamista. Keyframet vaaditaan, jotta Spine pystyy

luomaan inbetween-kuvat. (Esoteric Software 2018).

Vastaa videopelin visuaalisesta ilmeesta ja tydskentelee usein

pelisuunnittelijan kanssa yhteistydssa (Pardew 2009, 1).

Mesh on kuvan sisdan luotu polygoni, jota voidaan man
puloida. Tama sallii kuvan liskaamisen ja venyttelyn

pisteiden manipuloinnin avulla. (Esoteric Software 2018.)

Rajoittaa kuvan tai luun tietylle radalle (Esoteric Software
2018).

Polygoniverkko. Polygonit ovat monikulmioita jotka maaritel-
ladn kolmiulotteisilla pisteilla ja suorilla viivoilla, jotka yhdista-
vat ne (edges.) Viivojen sisdan jaa pinta (face). Nama kolme
ovat polygonin peruskomponentit. Yleensa polygonit ovat kol-
mipintaisia kolmioita. Monta pintaa yhdistamalla ne muodosta-

vat polygonverkon. (Autodesk Maya 2015.)

Region on yksinkertainen, neliskulmainen kuva-attachment.
Nimi tulee siita, ettd ajon aikana kuva piirretaan alueesta, el

regionista, kuva-atlaksesta. (Esoteric Software 2018.)
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Komentosarjakirjasto eli ryhma eri komentosarjoja, joita voi
hyodyntaa viittaamalla kirjastoon (Wikipedia 2018).

Komentosarja eli automatisoitu ryhma komentoja, jotka oh-
jelma suorittaa, jotka ovat mahdollista kayttdjankin toteuttaa
(Wikipedia 2018).

Tietokoneanimaatiossa kaytetty tekniikka, joka koostuu kah-
desta osasta: pinnoista ja luista. Pinta voi olla esimerkiksi hah-
mon visuaalinen osa, kuten kaden grafiikka ja siihen kiinnittyy
luu. Luita manipuloimalla animoidaan pinta. (Marionette Soft-
ware 2016.)

Skin on kokonaisuus attachmentteja, joita voidaan kayttaa sa-
massa luurangossa. Skineja voi olla useampia samalla hah-
molla, joten voi tehda eri variaatioita samasta hahmosta ilman,
ettd tarvitsee luoda taysin uutta luurankoa ja animaatioita.
(Esoteric Software 2018.)

Rajoittaa animaation kuvan tai luun eri arvot joko niin, etta se
on sidottu toiseen kuvaan tai luuhun, tai ettei sitd voi muuttaa
millaan tavalla. Tdma on hyddyllinen esimerkiksi pyorien ani-
mointiin. Sitomalla takapyoran etupydraan tarvitsee vain ani-

moida toinen pydorista. (Esoteric Software 2018.)



1 Johdanto

Videopelit ovat kayttaneet 2D-animaatiota ensimmaisista konsoleista lahtien.
Nintendo Entertainment System ja Sega Master System mahdollistivat esittdvam-
man grafiikan. Laitteiden kehittyesséd myds grafiikka kehittyi. Super Nintendon ja
alkuperaisen NESin valilla on suuri ero. Grafiikkaa alettiin puskemaan jo PlaySta-
tion jarjestelmalla ja Segan uusi Saturn -konsoli muutti arkkitehtuuria 3D-yhteen-
sopivaksi. 2D-grafiikka jai elaméaan kasikonsoleille viela tdssa vaiheessa. Nyky-
paivana 3D-pelien tekeminen on helpompaa kuin koskaan ennen lahes ilmaisten
kehitysalustojen, kuten Unreal Engine ja Unity, avulla. My6s Blender ja monet
muut 3D-mallinnusohjelmat ovat ilmaisia. Silti moni pelinkehittaja kayttaa 2D-gra-
fiikkaa ja animaatiota. Moni kehittdja kokee 2D-grafiikan mahdollistavan asioita,
joita 3D-grafiikoilla ei pysty. 2D-pelien sarjakuvamainen grafiikka antaa kehittgjille
vapauksia ja ei tarvitse pohtia, ovatko pelin grafiikat realistiset tai oikeat. 2D-gra-
fiikka on myos edullisempaa pienten kehittajatiimien toteuttaa kuin 3D. 2D-pe-
leille on yh& kysyntaa ja pelinkehittgjien vastuu on selvittd&, minkalainen graafi-
nen ilmaisu sopii heidan pelille parhaiten. (Ohlew 2014).

Tassa opinnaytetydssa kerron 2D-hahmojen animoinnista Spine-ohjelmalla.
Spine on monipuolinen ja tehokas animointiohjelma, jota kaytetdan videope-
lialalla. Spinen kilpailijoita ovat mm. Spriter (www.brashmonkey.com), Nima
(https://www.2dimensions.com), Dragonbones Pro (www.dragonbones.com).
Esittelen tydvaiheeni neljan eri pelihahmon avulla, jotka tein Firetail Gamesin

Drunkenpants-videopeliin.

Opinnaytetyossa esittelen oman tyoprosessini pelihahmon animaatioon ja kaytan
eri hahmoja esimerkkeind Spinen tydkalujen kayttamiseen. Kayn lapi myods Spi-
nen sisaltamia tydkaluja ja miten niitd voi hyodyntaa. Esittelen myos animaation
periaatteita, ja mitd olen oppinut videopelien animoitujen hahmojen suunnitte-
lusta. Kayn lapi prosessin alusta loppuun hahmojen konseptoinnista pelimootto-

riin tuomiseen.



Sovelsin pelihahmojen animaatioon pitkalti perinteisen elokuva-animaation kah-
tatoista periaatetta, jotka Frank Thomas ja Ollie Johnston esittelevat kirjassaan
Disney Animation: The lllusion of Life (1984). Lopuksi kayn lapi, miten Spine-
projektin voi tuoda Unity-pelimoottoriin ja siihen liittyvia toiminnallisuuksia. Opin-

naytetyd toimii ohjeistuksena Spine-ohjelmiston kayttoon.

Spine on Esoteric Softwaren tekema ja julkaisema 2D-animaatio-ohjelma, ja se
on tarkoitettu ensisijaisesti videopelituotantoon (Esoteric Software 2018). Spinen
lisdksi kaytin Adobe Photoshopia hahmojen piirtdmiseen, mutta sen kaytosta ker-
ron vain animoinnin kannalta keskeiset asiat. Kaytan pelihahmojen piirtdmiseen
Adobe Photoshopia sen monipuolisten tydkalujen ja hyvan yhteensopivuuden
Spine-ohjelmiston kanssa.

Esittelen lyhyemmin grafiikan tuomista Unity-pelimoottoriin ja ominaisuuksia mita
siella voi kayttdd, mutta en perehdy syvallisesti niihin, saati kerro ohjelmointiin
liittyvista asioista. Opinnaytetyo keskittyy 2D-hahmojen animointiin.

Pelien nykypaivaisesta 2D-animaatiosta on yllattavan vahan lahdeteoksia, joten
olen kayttanyt lahteind paasaantoisesti opinnaytetoita, pelisuunnitteluoppaita, ja

perinteisen animaatioelokuvateoksia.

2 Animaatio

Frame-by-frame on animaatiotapa, jossa jokainen kuva piirretddn erikseen. Pe-
rinteinen animaatio on toteutettu talla menetelmalla. Perinteisessa animaatiossa
pyritadn 24 kuvaan sekunnissa. Keyframe -animaatiossa toteutetaan hahmon
likkeen tarkeimmaét kohdat, kuten toiminnan alku ja loppu. Frame-by-frame -ta-
valla toteutettaessa artisti joutuu kumminkin tekemaan jokaisen liikkeen valissa

olevan kuvan itse. (Bloop Animation 2015.)



2D-animaatio mielletaan usein pelkastaan kasin piirrettyyn animaatioon, mutta se
voi myos viitata tietokoneella totutettuun vektorianimaatioon. Vektorianimaation
suosioon 90-luvun lopulla vaikutti Flash-ohjelmisto, jota moni artisti kaytti kaista-
rajoituksien vuoksi. Flash -tiedostot olivat usein lyhyitd, mutta pienikokoisia ani-
maatioita. Flash-ohjelmisto mahdollisti perinteisen frame by frame -tavan lisaksi
luoda rigeja, joiden avulla hahmon eri osia pystyi liikuttamaan itsenaisesti ilman,

ettd koko kuvaa tarvitsi piirtaéa uusiksi. (Bloop Animation 2015.)

Keyframe-animaatiolla tarkoitetaan animaatiota, jossa maaritetaan keskeiset ku-
vat ensin ja niiden valiin luodaan sitten valiin piirrettavat kuvat (inbetween frames,

kuva 1), jotka muodostavat kokonaisen animaation. (Thomas & Johnston, 1984.)

Keyframe 1 Keyframe 2 Keyframe 3

Kuva 1. Esimerkkikuva keyframeista. Animaattori méaarittelee keyframet,
jonka jalkeen ohjelma laskee valiin piirrettavat kuvat (lapindkyvat hahmot).

3 Hahmokonsepti

Pelihahmon toteutus l&htee ideoista ja hahmokonseptista. Konseptiartistin vas-
tuulla on visuaalisen ilmeen suunnittelu ja h&n toimii pelisuunnittelijan kanssa yh-
teistydssa. Tassa on hyva pitdd mielessad, mita projekti tarvitsee ja minkalaisia
hahmoja halutaan. Peleissa grafiikka on ensimméainen asia mihin kiinnitetdan
huomiota. Hyva konseptitaide vaikuttaa pelin vastaanottoon, ja sita voi hyodyntaa
markkinoinnissa tai julkaisijan hankkimisessa. Konseptiartistin haasteena on ide-
oida hyvia hahmoja ja hahmonluominen on aikaa vaativa prosessi. Artisti voi
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tehda useita luonnoksia, ennen kuin mieluinen hahmo loytyy. (kuva 2). Inspiraa-
tiota voi hakea tarkkailemalla oikeaa elaméaé, tai seuraamalla muita artisteja ja
medioita. (Pardew 2009,133-137.)

Kuva 2. Drunkenpants-pelin hahmojen ideointia.

Hahmosuunnitelman on tuotava esille hahmon luonne seka henkiset ominaisuu-
det. Epainhimilliset ja luotaantyontavat hahmot, kuten pahat vastustajat tai hirviét
ovat usein helpompi keksia, mutta pidettavien ja ihmismaisten sankarien luomi-
nen on vaikeata. Hahmon muoto viestii hahmon persoonallisuutta. Huomattavan
ylipainoinen hahmo on harvoin sankari, silla sankarilta oletetaan hyvaa ulkona-
kda. (White 2006, 30-36.)

Muodon lisaksi hahmon suunnittelussa on tarkeéd miettia mittasuhteita. Perintei-
sesti ihminen arvioidaan kahdeksan paan mittaa korkeaksi. Paa toimii mittayksik-
kona ja loppuruumis on seitseman p&an mittainen. Tosin sarjakuvamaiset hah-
mot noudattavat eri paanmittaa.” Tata ajattelua soveltamalla tai etaantymalla

kahdeksan p&én mitasta saadaan liioitellumpia hahmoja. (White 2006, 37.)

Animoitavat hahmot kannattaa suunnitella useasta eri nakdkulmasta, silla keskit-
tymalla vain yhteen kuvakulmaan hahmon piirteet eivat valttamatta erotu tai toimi
muissa. Malliliuska (Model sheet) on niin sanottu pohjapiirustus hahmolle, joka
maarittelee hahmon mittasuhteet, koon ja rakenteen. Taman rakenteellisen mal-
liliuskan lisdksi voidaan tehda muita, jossa esitellaan hahmon luonnetta tai eri

asentoja. Malliliuskan lisdksi maaritellaan myds varimallit ja tarvittavat tekstuurit,
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jossa voidaan myds maaritella piirustustapoja, kuten viivojen paksuus tai varitys-
tavat. (White 2006, 38—39.)

Hahmon suunnittelussa on myods mietittdva muitakin projektin visuaalisia ele-
mentteja, ja suunnittelussa otetaan huomioon etuala/taka-alayhteensopivuus.
Tama tarkoittaa, ettd hahmo sopii ymparistdihin. Taman takia on tarkeaa testata
hahmoa ja eri ymparist6ja, ennen kuin viimeistelee tuotoksen. Tama yhteensopi-
vuus on erittain tarkeéaa perinteisessa animaatiossa, mutta suotavaa myds muis-
sakin medioissa. Jos hahmo ei sovi ymparistoon, hahmoa voi olla vaikea seurata
tai lopputulos on muuten epaselked ja amatooriméinen. (White 2006, 39-40). Vi-
deopeleissa on tarkeaa, ettd pelaaja tunnistaa hahmonsa eri tilanteissa, joten
etuala ja taka-alan yhteensopivuuteen kannattaa keskittya huolella. Loppujen
lopuksi hahmo- ja ympéaristosuunnittelu on subjektiivista, eik& ole mahdollista tyy-
dyttaa kaikkia. Artistin pitda luottaa omaan nédkemykseensa.

Pelihahmojen suunnittelussa on ehdottoman tarkeda pitaa mielessa, etta, muoto
seuraa toimintaa. Pelihahmon ulkomuoto voi vaikuttaa myds pelisuunnitteluun.
Hahmon ulkon&adn pitdé sopia peliin. Pelihahmojen persoonallisuutta pitd& miettia
prosessin aikana ja loytaa luonteenpiirteita, jotka kuvaavat hahmoa hyvin. Naméa
piirteet voi hyddyntaa visuaalisessa ilmeessa, silla muoto kertoo katsojalle hah-
mon persoonallisuudesta. Hahmoilla kannattaa olla selkeat siluetit, silla niiden
avulla pelaaja nakee nopeallakin vilkaisulla, kuka kukin on ja onko kyseessa vi-
hollinen vai ystava. Moninpelin hahmojen siluetit kannattaa suunnitella yhta ai-
kaa, ettda hahmot pysyvat samantyylisind, mutta yksil6ind. Siluetti auttaa myos

irrottamaan hahmot taustasta. (Rogers 2014, 94-105.)

4 Pelihahmon piirtdminen

Ideoidusta hahmosta piirretaan viimeistelty ja yksityiskohtainen kuva. Hahmon
kuva keskittyy yhteen hahmoon ja maarittelee ulkonadn lisdksi luonnetta. Hah-

mokuvalla kerrotaan tiimille tietoa hahmosta ja kaytetaan inspiraationa ja se toimii



12

pohjana pelihahmon grafiikalle ja animaatioille. Niitéa kaytetdan myds markkinoin-

tiin, joten selkeat ja viimeistellyt kuvat ovat suotavia. (Pardew 2009,153-154).

Pelihahmo piirretd&n valmiin konseptin pohjalta. Pelihahmo suunnitellaan staat-
tiseen asentoon. Lahtokohtana pelihahmon asennolle paras on se pelihahmon

“‘idle” -animaatio, eli se mista siirrytaan joka animaatioon.

Hahmon piirtamisen jalkeen hahmo paloitellaan. Paloitteluun on kaksi vaihtoeh-
toa: Joko luonnoksen paalle piirretaéan joka raaja yksitellen, tai sitten piirretaan
valmis hahmo, josta irrotetaan paloja ja korjataan leikkauksista jaaneet virheet
(Kukkonen 2011, 8). Itse koin jalkimmaisen paremmaksi tavaksi pitaa hahmon
mittasuhteet ja ilme yhtenaisend, kun taas pala kerrallaan piirtamisella hahmoista
tuntui tulevan oudonnékoisia, oudoilla mittasuhteilla varustettuja paperinukkeja.
Piirtdjan kannattaa kokeilla kumpaakin tapaa ja valita niista itselleen paremmin

soveltuva.

Pelihahmon valmiista kuvasta aletaan animaatiosuunnitelman mukaisesti erotte-
lemaan liikuteltavia osia. Esimerkiksi kadet, jalat, jalkapoydat, kdimmenet, paa,
kaula, yla- ja alaruumis. Mita useampi o0sa, sitd parempaa animaatiota saa ai-
kaan, mutta siind on myods enemman tyotd. Myo6s uusia paloja kannattaa luoda,
esimerkiksi peittavat palat eri nivelten kohdille. N&in voi liikkuttaa niveli& monipuo-
lisemmin ilman, ettd palojen kaantyessa ja liikkuessa jaa rakoja hahmon eri koh-
tiin. (Kukkonen 2011,11).

Hahmo muodostuu lopulta eri tasoilla olevista raajoista, jotka kannattaa nimeta
selkeasti (kuva 3). Esimerkiksi omassa tydssani nimeamiskaytantona olen pitanyt
“‘hahmonnimi_raaja_numero.” Tama nopeuttaa seuraavaa tyovaihetta, kun peli-
hahmon kuvat tuodaan Spine-ohjelmaan ja helpottaa ty6skentelyd, jos hahmoa

tyostaa toinen graafikko.
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Kuva 3. Kokonainen hahmo eri tasoille paloiteltuna Photoshopissa.

Photoshopista kuvien tuominen Spineen on helppoa erillisen skriptin kautta, joka
l6ytyy Spinen asennuskansiosta. Tata kayttdmalla kuvatiedostosta tulee valmis
kansiorakenne ja Spinen tarvitseman atlas-kuvan (kuva 4) seké JSON-tiedoston.
Hahmo on myds Spinessa samassa asennossa, kuin se Photoshopissa on. Eri

tasoryhmia voi myos kayttaa Spinen skin-ominaisuudessa.

Spinessa hahmo on valmiiksi asennossa ja kuvat ovat piirtyvét sille korkeudelle

kuin ne on Photoshopissa méaaéritelty. Seuraava tydvaihe on luoda hahmolle luu-

ranko, jonka avulla animointi tapahtuu.

Zo1qag
o

Kuva 4. Hahmon atlas-kuva, josta nakyy, kuinka hahmo on paloiteltu.
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5 Animaation suunnittelu

Animoinnin suunnittelun voi aloittaa, kun hahmon konsepti on ly6ty lukkoon. Ani-
maatiota on hyva suunnitella ja miettia etukateen minkalaiset liikkeet voisivat tulla
ongelmallisiksi (kuva 5). Hahmojen perspektiivia voi myos rajoittaa. Tassa vai-
heessa animaation suunnittelu kannattaa pitda hyvin yleisena, koska kokeile-
malla ja korjaamalla paastaan parhaaseen lopputulokseen ja taman takia lopulli-
sen animaation tekeminen vaatii hahmojen tuomisen pelimoottoriin valilla. Hah-
mojen animaatioita kannattaa luonnostella ja kehitella perinteisella frame-by-

frame -tavalla, luonnostelemalla tarkeimmat framet.

Kuva 5. Esimerkki juoksuanimaation suunnittelusta.

Yksinkertaiset animaatiot my6s hyodyttavat siind, kuinka pelimoottorin sisalla ani-
maatioiden sekoittamista kaytetd&n. Spinen komentosarjakirjastot tarjoavat mah-
dollisuuden ohjelmoinnin kautta sekoittaa animaatioita keskenaan, esimerkiksi
juoksuanimaation ja lyénnin. Tama nopeuttaa animointia, silla ei tarvitse tehda
erikseen animaatioita, kun hahmo lyo paikoillaan ja liikkeessa. Liian monimutkai-
set animaatiot eivat toimi halutulla tavalla animaatioita miksaamalla, silla miksaus
yhdistaa vain animaation keyframejen mukaan, missa luurangon osissa ei ole

maadritelty mitd&n toimintaa: Jos lyOntianimaatiossa on jalkojen luut maaritelty
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tiettyyn asentoon, lyontianimaation ja juoksuanimaation sekoittaminen aiheuttaa

sen, etta jalat liikkuvat vain maarittamattémista kohdista tai ominaisuuksista.

6 Animaation teoriaa

6.1 Animaation 12 periaatetta

Animaation kahtatoista periaatetta, jotka esitelladan Frank Thomasin ja Ollie
Johnstonin (1984, 30) kirjoittamassa Disney Animation: the Illusion of Life, voi-
daan soveltaa myos videopelihahmoihin. Kyseinen kirja kertoo kuinka Disneyn
piirretyt elokuvat ja animaatio ovat kehittyneet, ja perehtyy syvallisesti tydproses-
seihin. Esittelen kaikki periaatteet ja kuinka mahdollisesti hyédynsin niitd omassa
tydssani tai miten niita voi soveltaa videopeleihin. Tarkeintd on muistaa, etta liik-
keiden ei tarvitse olla realistisia vaan “elavia.” Naita periaatteita hyddynnetaan
etenkin perinteisessa animaatiossa, ja osa niista sitoutuu pelimekaniikkaan. Pelin
kehittdjan ja graafikoiden pitaéa yhdessa selvittaa, kuinka niita parhaiten soveltaa.
Nama kaksitoista periaatetta ovat: venytys ja litistys, ennakointi, suoraan eteen-
pain ja asennosta asentoon, lapivienti ja paallekkainen toiminta, hidastus sisdén

ja ulos, kaari, toissijainen toiminta, ajoitus, liioittelu, kiintea piirros seka lavastus.

6.2 Venytys ja litistys

Tosielamassa vain jaykéat ja kovat esineet, esimerkiksi tuolit, pysyvat liikkeessa
yhdenmuotoisina. Mik& tahansa elollinen liikkuessaan muuttaa muotoaan, esi-
merkiksi hauiksen pullistuminen katta liikuttaessa tai rintakehdn laajeneminen
hengittdessa. On tarkea huomata, etta kuvaa venyttdessa tai litistaessa kuvan
tilavuus pysyy samana, vaikka pituus tai leveys muuttuisi. Kuvan venyttdminen ja
litistaminen tuovat luonnetta ja kertovat kuvan ominaisuuksista, esimerkiksi
pomppivan pallon elastisuudesta (kuva 6). Venytyksen ja litistyksen liioittelu vai-

kuttaa myds toiminnan koomisuuteen. (Thomas & Johnston 1984, 15-19.)
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Kuva 6. Esimerkki venytyksessa ja litistyksessa pallolla, joka osuu maahan
ja pompahtaa. Pallon pomppimisen piirtdminen on hyva harjoitus venytyksel-
le/litistykselle.

Venytysta ja litistysta voi soveltaa monella tavalla. Omassa projektissa hyédynsin
sitd etenkin hahmon tehdessa pyorahdyksen maassa. Tama ei ole realistista,
mutta tuo liikkeeseen eloa. Hahmo venyy hieman ensin syoksyessaan kohti maa-
han ja maassa pyorahtaessaan litistyy. Hienovaraisesti kaytettyna se toi nopeaan

likkeeseen elavyytta.

6.3 Ennakointi

Ennakoinnilla annetaan katsojalle tieto siitd, mita tulee tapahtumaan hetkea en-
nen paatapahtumaa. llman ennakointia katsojan on vaikea ymmartaa, mita ta-
pahtuu, jos toiminnoilla ei ole selkedé rakennetta tai jatkumoa. Ennakointi toteu-
tetaan niin, ettd ennen suurta toimintaa on jokin pienempi liike sen edella. (kuva
7). Liike voi olla pieni tai suuri, esimerkiksi ilmeen muuttuminen tai ponnistus juok-
suun kyykysta. (Thomas & Johnston 1984, 19-20.)
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Kuva 7. Lyonti& ennakoidaan pitkdan — hahmo nostaa hitaasti kepin paansa
ylapuolelle ja ilme muuttuu vihaiseksi, ennen kuin tuo sen alas.

Ennakointia kaytin vaihtelevasti ja pienimuotoisesti, silla tietyissa liikkeissa enna-
koinnin priorisointi animaatiossa olisi vaikuttanut jo pelisuunnitteluun: lyontiani-
maatiossa hahmo nostaa hyvin pieneksi hetkeksi aseen paansa ylapuolelle, en-
nen kuin tuo sen alas iskuna. Jos hahmo pitéisi ennakossa kattdan todella pit-
kaan, lyonnilla on vaikea osua kehenkaan, silla vastapelaajilla on liikaa aikaa rea-
goida lyontiin. Joissain toiminnoissa jatin ennakoinnin kokonaan pois, silla niiden
pitdéd olla valittomia tapahtumia napinpainalluksesta. Tastd on esimerkkina pyo-
rahdysanimaatio, jota kaytetdan pelissa iskujen ja hyokkaysten vaistamiseen:

lian pitka viive tekee siitd vaikean ja turhauttavan kayttaa pelaajalle.

6.4 Suoraan eteenpdin ja asennosta asentoon

Animaatiota voi lahestya kahdella tavalla. Suoraan eteenpéin (straight ahead) ja
asennosta asentoon (pose to pose). Suoraan eteenpain animoimalla tarkoittaa
sitd, ettd animaatio tydstetdaan ensimmaisesta piirroksesta suoraan eteenpain.
Asennosta asentoon animaattori suunnittelee toiminnan, kehittaa tarkeimmat ku-
vat toiminnan esittdmiseen ja luo valiin piirrettavéat kuvat jalkikateen. Asennosta
asentoon toiminnalle tulee selkeyttd ja voimakkuutta, ja suoraan eteenpain -ani-

maatiolla spontaanisuutta. (Thomas & Johnston 1984, 24-26.)
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Spine soveltuu tyokaluna erittéain hyvin asennosta asentoon -animaatioon. Ani-
maattorin tarvitsee asettaa animoitava hahmo vain tarkeimpiin kohtiin animaati-
ossa ja Spine luo valiruudut eli inbetweenit automaattisesti keyframejen vlille.
Suoraan eteenpéin -tavalla animaatioista voi tulla nykivia ja huonosti rytmitettyja,
esimerkiksi juoksuanimaatiota animoidessa ensimmaisia kokeiluja tehdessani
likkeen rytmi oli outo: osa askelista oli hopeampia kuin toiset ja jalat nousivat
likaa tai liian vahan. Yleisesti animaatiossa suoraan eteenpain on loistava tapa
animoida spontaaneja ja elaviad asioita, kuten liekit nuotiossa tai savupilvi. Hah-

moille koin jarkevimmaksi toteuttaa animaatiot asennosta asentoon.

6.5 Lapivienti ja paallekkainen toiminta

Lapivienti ja paallekkainen toiminta on vaikea erottaa toisistaan, mutta on viisi eri
luokkaa:

1. Jos hahmolla on mita tahansa lisakkeita, kuten pitk&t korvat janiksella tai inmi-
sella pitkat hiukset, naiden liike jatkuu vaikka hahmo olisi muuten pysahdyksissa
(kuva 8).

2. Keho ei liiku yhta aikaa vaan kehon eri osat liikkuvat, kaantyvat ja kiristyvat
vasten. Kun kehon osa on saavuttanut pyséhdyspisteen, toiset voivat olla yha
likkeessa. Ihmisen juoksusta pysahtyessé saattavat kadet vield heilahtaa kerran,
ennen kuin ihminen vie ne sivulle.

3. Hahmon l6ysat tai irralliset osat liikkuvat hitaammin kuin luisevat osat. Esimer-
kiksi lihavan hahmon vatsa holskyy eri tahdissa kuin jalat liikkuvat juostessa.

4. Miten toiminta paattyy, kertoo hahmosta enemman kuin itse toiminnan liike.

5. Liikkeen pysahtyminen. Liikkeen paattymisen korostaminen hienovaraisesti,
esimerkiksi hahmon noustessa varpaille iloisesti hymyillen korostetaan nosta-
malla hahmo aivan ylés ja muuttamalla virnettd mahdollisimman &arirajalle,
vaikka hahmo olisi muuten samassa asennossa. Tamé kertoo liikkeen seka hah-
mon luonteesta. (Thomas & Johnston 1984, 27-30.)
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Kuva 8. Hiusten heilahtaminen on hyva esimerkki lapiviennista ja paallek-
kaisesta toiminnasta. Paan kaantymisen jalkeen hiukset jatkavat viela liiketta hie-
man.

6.6 Hidastus sisaan ja ulos

Animaatiossa liikettd voi painottaa ja korostaa luomalla enemman ruutuja liikkkeen
aaripaihin, esimerkiksi hahmon juoksussa hahmon ponnistava jalalla on enem-
man ruutuja kuin jalan liikkuessa ponnistuksesta ylos heilautukseen ja takaisin
maahan. liman liikkeen hidastusta sisdan ja ulos liikkeesta tulee luonnotonta ja
mekaanista. (Thomas & Johnston 1984, 30.)

Luontevalle liikkeelle kuuluu, etta liike alkaa ja loppuu hitaammin kuin mita se
likkeen keskella on. Tama tarkoittaa myds sitd, ettd toiminnan aaripaissa on
enemman yksityiskohtia kuin likkeen keskella. Esimerkiksi jos hahmo nousee
seisomaan, eniten ruutuja olisi alussa, ja kun hahmo nostaa itsensa lattialta, ja
lopussa, kun hahmo on lahes pystyssa ja suoristaa selkansa. Liikkeen keskella,

lattialla istumisen ja seisallaan ollessa, on vahiten liiketta.

Liikkeen hidastus aarikohdissa oli erittdin olennaista pelihahmojen elavyyden luo-

miseksi. Jos jalkojen ja kasien lilke on tasaista heilumista juoksussa, hahmo nayt-
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t&d enemman robotilta kuin ihmiselta. Kuinka paljon liikkeen &arikohdille luo hi-
dastusta, vaikuttaa myds pelihahmojen liikkeeseen. Omassa tydssani koin sopi-
vana pienen hidastuksen maaran, koska pelihahmojen jalat liikkuvat nopeasti, ja
liketta testatessa hahmot "vipelsivat” huvittavalla tavalla, joka sopi pelin koomi-

seen tyyliin.

6.7 Kaari

Hyvin harva elava olento tekee liiketta, jolla on selkea liikerata pisteesta pistee-
seen. Kaikki liike noudattaa jonkinlaista kaarta. Liike, joka menee pisteesta pis-
teeseen, tuntuu konemaiselta. Kaden liikkuttaminen ylos ja alas ei ole suora viiva,
vaan siinakin on kaarimainen liike, koska nivelen liikerata sallii kaarevan liikkeen
(kuva 9). Joitain poikkeuksia on, mutta lahes kaikessa hahmon animaatiossa so-

pii miettid ja suunnitella liikkeet kaarevasti. (Thomas & Johnston 1984, 30.)

Kaarevuus liikkeissa tuo elavyytta hahmojen toimintaan. Ensimmaisissa animaa-
tioissani liike naytti usein pahalta sen takia, etta liike eteni suoraan aloituspis-
teesta loppuun ilman nousua tai laskua. Liikkeen kaartuvuutta oli myos vaikea
hahmottaa alkuun. Omassa tydsséni auttoi tutkia erilaisia liikkeita, kuten heiluttaa
kattaan peilin edessa.

Kuva 9. Hauiksen ojennus ja koukistus on kaareva liike.
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6.8 Toissijainen toiminta

Toissijaisella toiminnalla tarkoitetaan liikkeita, eleitd ja toimintoja, jotka tukevat
paaasiallista toimintaa. Jos toissijaisesta toiminnasta tulee liian kiinnostava tai se
vie huomion tarkeammalta toiminnalta, animaation viesti katoaa. Esimerkkeja
toissijaisesta toiminnasta on, kun surullinen hahmo poistuu ja pyyhkaisee kaan-
tyessaan kyyneleen poskeltaa. Toissijainen toiminta kannattaa myoés ajoittaa niin,
ettei se sekoita tarkeampaa toimintaa. Useimmiten toissijainen toiminta kannat-
taa aloittaa vain hieman ennen tai jalkeen ensisijaista toimintaa. (Thomas &
Johnston 1984, 31-32.)

Toissijainen toiminta kannattaa toteuttaa tarkeamman toiminnan jalkeen animoin-
nissa. Omassa ty6sséani huomasin, ettéa yksityiskohtiin keskittyminen liian aikaisin
aiheuttaa ongelmia animaatiossa ja lopputulos voi olla sekava. Paaasiallinen toi-

minta auttaa myos miettimaan, kuinka toissijaiset liikkeet toteutetaan.

6.9 Ajoitus

Ajoituksella tarkoitetaan, kuinka monta kuvaa liikkeeseen kaytetaan (Kuva 10).
Se méaarittelee animaation pituutta. Sama toiminta eri kuvamaarilla vaikuttaa toi-
minnan luonteeseen. Pdan kaantyminen vasemmalta oikealle lyhyessé ajassa,
esimerkiksi kahdella kuvalla, vaikuttaa silta, ettd padhéan osuu suurella voimalla
jotain. Useammalla kuvalla taas sama paan kaantyminen voi nayttaa venyttelylta.
(Thomas & Johnston 1984, 33.)
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Kuva 10. Kuvien maara vaikuttaa liikkeen luonteeseen.

Pelianimaatiossa on tarke& miettia ajoituksen vaikutusta pelituntumaan seka pe-
limekaniikkoihin. Liian pitka lyontianimaatio voi tehda lydntitoiminnallisuudesta
hyodyttdman tai jopa haitallisen sita kayttavalle pelaajalle, jos lydntianimaatio es-

t&& muun toiminnan lydnnin ajaksi.

6.10 Liioittelu

Toiminnan liioitteleminen tuo toimintaan uskottavuutta ja persoonallisuutta. Esi-
merkiksi lihava hahmo vetda syvaan henkea ja hahmo paisuu kuin ilmapallo.
Tama ei ole realistista, mutta se korostaa liiketta ja tuo toimintaan persoonalli-
suutta ja kertoo paljon hahmosta ja tilanteesta. (Thomas & Johnston 1984, 31—
32.) Jos samaa henkeéaan pidattelevaa hahmoa ly6taisiin vatsaan, han saattaisi
paastaa ilmat ulos nopeasti huulet véristen ja litistyd kuin tyhjeneva ilmapallo.
Liioittelun m&ara vaikuttaa myos tunteeseen, jota toiminta valittaa. Liioittelulla voi-

daan saada koomisuutta toimintaan.

Pelianimaatiossa liioittelua sopii kayttaa, jotta likkeen ja toiminnan tunnistaa var-
masti kaiken muun toiminnan seasta. Liian pelkistetyt toiminnat eivat erotu jat-
kuvasti muuttuvasta ymparistosta ja tilanteesta, ja pelaajalle voi jadda epasel-

vaksi, mita mikakin hahmo tekee.

6.11 Vetovoima
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Vetovoima liittyy hahmosuunnitteluun ja animaatioon. Vetovoimalla tarkoitetaan
sitd, ettd hahmo ja toiminta miellyttda silmaa, oli kyse pahasta ja rumasta hah-
mosta tai suloisesta ja hyvastd hahmosta. Kaikilla hahmoilla ja niiden kayttayty-
misella pitéisi olla vetovoimaa. Huonot piirustukset ja animaatiot eivat herata mi-
téaan tunteita. Vetovoimainen animaatio kiinnostaa katsojaa ja pelkastaan toimin-

nan katselu heréattaa mielenkiintoa. (Thomas & Johnston 1984, 36.)

Vetovoimaisuus on subjektiivista ja jokaisella on omat mielipiteensa siita, mika
nayttaa hyvalta. Hyvin suunnitellut hahmot kuitenkin herattavat mielenkiintoa ja
ajatuksia. Drunkenpants-projektissa esimerkiksi kehitysryhnma naki kettupaahi-
neeseen pukeutuneen hahmon hauskana ja mielenkiintoisena hahmona, joka ha-

luttiin peliin mukaan (kuva 11).

Kuva 11. Piirros kettuhahmosta.

6.12 Kiintea piirros

Perinteisessa animaatiossa pitaa osata piirtda hahmoja useista eri kulmista ja
asennoista. Animaattori pystyy esittdmaan vain piirtdmistaitonsa verran eleita, il-

meité ja liikkeita.

Animaattorin piirrosten pitaa tuntua silta, ettd ne ovat kolmiulotteisia: niilla on pi-

taa olla paino, syvyys ja tasapaino. Hahmojen pitdad sopia tilaan, missa he ovat.
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Vaikka puhutaan kaksiulotteisista kuvista, tarkeaté on luoda kolmiulotteinen vai-
kutelma. Hahmon painoon, syvyyteen ja tasapainoon vaikuttaa my6s niiden toi-
minta. Jos hahmo tekee raajoillaan, kuten kasilla, samanlaista liikettd samaan
aikaan, puhutaan "twinningista.” Tama on epaluonnollisen nakaista liiketta. (Tho-
mas & Johnston, 21-24).

Luurankoanimaatiossa tata voi olla vaikea soveltaa. On helppo sortua paperinuk-
kejen oloisiin hahmoihin. hahmot ovat samasta kuvakulmasta ja ne on koottu luu-

rangon paalle. Kolmiulotteinen olemus riippuu piirtdjan taidosta ja taidetyylista.

6.13 Lavastus

Lavastus (staging) on hyvin yleisesti soveltuva periaate, koska se viittaa ja esiin-
tyy monessa asiassa. Periaate on, etta toimintaa tai ideaa esitetaan niin, etta sen
viesti on taysin selkea. Esimerkkina voisi olla, jos animaatioon halutaan pelottava
tunnelma, lisataan pelottavia symboleja tai perinteisia asioita, kuten taustaksi
ransistynyt talo ja vaaristyneita puita. Toiminnan esimerkkina olisi se, ettd hahmo
potkaisee. Silloin ei leikata kuvaa hahmon vyotarodsta alaspain, ja piiloteta potkun
liketta ulos ruudusta. Paaasiana on ohjata mitd katsoja nakee. (Thomas &
Johnston 1984, 34-36.)

Lavastus on vaikea sovellettava videopeleihin, silla se nojaa eniten perinteiseen
tarinankerrontaan elokuva-animaatiossa. Videopelien interaktiivisen luonteen ta-
kia ei voi maarata tarkalleen, kuinka asiat tapahtuvat ja missa jarjestyksessa. To-
sin lavastuksen periaate, ettd ohjataan sitd mihin halutaan kiinnittéa huomiota,
voidaan soveltaa pelin. Iso ja vaarallinen hydkkays voidaan haluta korostaa ani-
maatioilla, aanilla ja efekteilla. Jos pelaajaa halutaan ohjata tekemaan tietty asia,
kuten pysyméaan tietylla alueella, voidaan korostaa kenttagrafiikalle haluttu alue
tai keksia muu visuaalinen apukeino. Drunkenpants-pelissé esimerkkina olisi,
kun peli paattyy jonkin pelaajan voittoon: Voittajan hahmoon keskitetadn kamera
ja korostetaan valokeilaefektillda (kuva 12). Taman tukena on myds teksti sekéa

aanet korostamassa, etta peli on paattynyt ja voittaja ratkennut.
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Winner Selects Next

Drunkmatch

Kill other players and win!

Kuva 12. Drunkenpants-pelin voittotilanne.

7 Spine-ohjelmisto

Spineé ohjelmana voi kokeilla ilmaiseksi, mutta omia toitaéan ei voi tallentaa, saati
tuoda ulos Spinesta. Esoteric Softare tarjoaa myos Essential, Professional seka
Enterprise-lisensseja. (Esoteric Software 2018). Oman tyoni olen tehnyt Profes-
sional-lisenssilla. Spinesta kiinnostuneen kannattaa huomata, etta Essential-li-
senssista puuttuu esimerkiksi meshin luomiseen ja manipulointiin liittyvat tyoka-
lut.

Spinen kayttd jakautuu kahteen eri ty6tilaan, Setup- ja Animate-tilaan. Setup-ti-
lassa tuodaan hahmon vaatimat kuvat, ja muu data. Setup-tilassa luodaan myds
hahmolle muut tarvittavat ominaisuudet, joilla itse animointi tapahtuu, kuten hah-
mon luuranko ja niiden riippuvuudet, erilaiset rajoittimet, ja kuvan verkon luomi-

nen. Animate-tilassa hyddynnetaan naita eri ominaisuuksia.

8 Setup-tila

Kun kuvat on tuotu Spineen skriptin avulla, luodaan hahmolle luuranko. Luuran-

gon luihin kiinnitetd&n kuvatiedostot, jonka jalkeen luuta likkuttamalla kuva liilkkuu
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samalla tavalla. Luurangon luut noudattavat hierarkiaa, jossa ylempi luu vaikuttaa
alempiin luihin, esimerkiksi ylemman luun pyérittaminen liikuttaa siiné kiinni ole-
vaa alempaa luuta. Spine osaa nimeta luut automaattisesti kuvan nimen perus-
teella, joten siksi edellisessa tybvaiheessa tehty nimeaminen helpottaa ty6ta huo-
mattavasti. Luut voi myos varjata selkeyden kannalta. Kuvatiedostoja, jotka ovat

luussa kiinni, voi vaihtaa eiké ole tarvetta luoda uutta luurankoa.

Valmiin luurangon lisaksi kuvatiedostot voi muuttaa meshiksi eli verkoksi, jolloin
kuvaan muodostuu polygoneja (kuva 13). Tamé& on hyddyllistd optimointimie-
lessa, mutta myds mahdollistaa myds niiden venyttelyn ja muokkaamisen moni-
puolisesti. Talla tavalla voi tehda esimerkiksi luontevan liikkeen poninhannalle,

venyttaa ja pyoristaa kumipalloa tai antaa kolmiulotteisen vaikutelman liikutta-

malla meshin keskeisia vertekseja.

Kuva 13. Hahmon paan paalla on keskenerainen mesh-verkko.

Inverse Kinematics Constraint on erittéain hyddyllinen esimerkiksi raajojen ani-
mointiin, silla se estda ylitaipumisen tiettyyn suuntaan eikd anna luiden menna
taysin paallekkain. IK simuloi suhteellisen hyvin nivelten realistista taipumiskul-
maa, ja silla voi vain yhta luuta liikuttamalla tuottaa realistisempaa liiketta.
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9 Animate-tila

Animaatiot itsessédan luodaan animate-tilassa. Tassa tilassa hahmoa voi manipu-
loida miten haluaa, oli se sitten vain luiden liikuttamista tai kuvien vaihtamista, tai

meshien manipulaatiota (kuval4).

Spinessa on helppo luoda useita eri animaatioita samalle hahmolle. Hahmolle
tarvitaan vain keskeisimmat kuvat animaatiossa eli keyframet ja ohjelma luo nii-
den vdliin tarvittavat tween-kuvat. Animaatioita voi myds sekoittaa Unity -peli-
moottorissa eli yhdistella kahta tai useampaa eri animaatiota. Tama nopeuttaa
tyoprosessia huomattavasti, silla hahmolle ei tarvitse luoda samasta animaati-

osta eri variaatioita, esimerkiksi hahmon lyonti paikallaan ja hahmon lyénti juos-

tessa.

Kuva 14. Esimerkki animate-tilasta. Vasemmalla on hahmon nakyma, oike-
alla on preview-ikkuna animaatioiden sekoittamisesta, sen vieressa dopesheet ja
alhaalla aikajana.

Keyframien luominen tapahtuu aikajanalla. Keyframe on yksinkertaisimmillaan
luun liikuttamista koordinaatistossa. Keyframeja voi luoda mille tahansa hahmon
luurangon ja luiden ominaisuuksille. Esimerkiksi hahmon katta voi pyorayttéaa luo-
malla ensimmaiselle framelle keyframen, ja muutaman framen paahan uuden
keyframen, jossa hahmon kéden luuta on pyoraytetty 180 astetta. Puuttuvat

tweenit ohjelma luo automaattisesti.
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10 Drunkenpants-pelihahmot

Hahmon luonti alkaa ideasta ja pelisuunnitelman tarpeista. Tassa peliprojektissa
tarvitaan vahintaan nelja erilaista pelaajahahmoa, joten keskeinen suunnitteluky-
symys on luoda yhtenainen ilme hahmoille ja etta hahmot erottuvat toisistaan.
Pelin teemana on “suomalaiset juntit” taistelemassa keskenaan arkisista asioista
liallisella vakivallalla. Pelin teema on humoristinen ja hahmoissa pitéisi tama

myds nakya.

Ensimmaiset luonnokset tein aivan mielikuvituksen ja mahdollisten referenssien
pohjalta (kuva 15). Tassa vaiheessa on vapaat kadet ja tarkeinta on vain tuottaa
nopeasti ideoita ja |I0ytda ne parhaat. Tarkeaa on olla estoton omien piirustusten
suhteen. Ideoita kannattaa luoda useammallekin hahmolle ja tutkia piirtamalla
eteenpain, mitkd hahmot ovat parhaita. Valinta perustui paljolti siihen, mitka miel-

lyttavat silmaan eniten ja missa hahmossa on eniten persoonallisuutta.

Kuva 15. Esimerkkeja Drunkenpants -hahmojen ideoinnista

Hahmoja piirtdessa tarkeimpana pidin mielessa yleiset mittasuhteet. Vaikka osa

hahmoista olisikin lihavia, lihaksikkaita tai erittéin laihoja, tietyt periaatteet paatin
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heti alkuun. Hahmojen tunnistettavin osa on paa, joten se on iso hahmosta riip-
pumatta. Paan ollessa jopa kolmasosa hahmon “pinta-alasta” ei jaa paljoa tilaa

yksityiskohdille muualla kehossa.

Pelihahmon piirsin noin nelja kertaa isompana, kuin mitd se pelissa tulee ole-
maan. Tassa tydssa kaytin piirtoalueena 1000 kertaa 1000 pikselia, jolloin hah-
mosta tulee noin 250 kertaa 250 pikselin kokoinen. Tamé auttaa myds pienten
virheiden ja poikkeavuuksien havittamiseen, kun piirtd& aluksi isomman kuvan.
Jos tarvitsee myo6s vaihtaa hahmon kokoa pelissd, koon skaalaaminen isom-

maksi ei muuta hahmon grafiikkaa epatarkaksi.

Pelin kuvakulma ja mittasuhteet vaikuttavat my6s hahmon ulkon&kdon. Kysei-
sessa pelissa peliruutu ei vieri ja kaikki informaatio nakyy koko ajan. Peli on suun-
niteltu nopeatempoiseksi ja reflekseja vaativaksi, joten grafiikka ei saa tulla mis-
saan vaiheessa esteeksi pelitlanteen ymmartamisen suhteen. Tarkeda myds
suunnitella hahmot niin, ettéa ne tunnistetaan valitttmasti eivatkd pelaajat sekoita
niita keskenaan. Tassa apuna auttaa pelihahmojen siluettien suunnittelu ja eri

paavarien kaytto.

Pelihahmon piirtamisessa pyrin myads piirtdmaan aariviivat mahdollisimman tark-
kaan ja saman paksuisena (kuva 16). Valmista kuvaa voi myos pienentaa ja kayt-
taa testikuvissa, esimerkiksi mockup-kuvankaappauksessa, ja miettia mitka asiat
kuvassa toimivat ja mitka eivat. Tassa projektissa huomasin, etta vahvalla savy-
tyksell& saa paremmin hahmon sisapinnan aéariviivat esille, kuin mustalla &arivii-
valla. Hahmojen ulkoiset &éariviivat pidin kuitenkin mustina, koska koin sen autta-
van hahmojen erottamisen taustasta. Tassa projektissa on myds hyva muistaa,

ettd hahmot ovat niin pienia, etta tietyt asiat eivat erotu pelin ajon aikana.

kuva 16. Piirustuksia hahmoista.
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Vaikka hahmot ovat erinékdisid, on hyva olla erilaisia yhdistavia tekij6ita. Visuaa-
linen tyyli on tarkea pitaa yhtenaisena. Pelin teemaan ja huumoriin sopii, etta
kaikki hahmot ovat alusvaatteisillaan. Tama on lieva rajoitus hahmojen ulkon&kda
suunnitellessa, mutta auttaa pitamaan ilmeen yhtenaisena. Suunnittelun ja ide-
oinnin jalkeen luon lopullisen konseptin hahmolle. Konseptin piirrettyd aloitan

myo6s miettimdan hahmojen animointia, kuinka hahmot liikkkuvat tai lyovét.

11 Pelihahmojen animaatio

Projektin pelihahmoille tein viisi animaatiota, jotka olivat: idle, run, attack, roll ja
shoot. Tama on tarvittava vahittdismaara, mutta erilaisia siirtymia ja variaatioita
on mahdollista tehda, esimerkiksi useampi attack -animaatio, joita vaihdella, kun
pelihahmo hyokkaa. Pelin kohderuudunnopeus on 60 ruutua sekunnissa. Aloitan
mieluiten idlesta, silla se on oletettava perustila, mihin hahmo aina palautuu ja

mista kaikki liike myos alkaa.

Pienten hahmojen kohdalla mietin my6s animaation téarkeimpia asioita. Pelisuun-
nitelman mukaisesti kaikki likkeet tulevat olemaan nopeita. Animaation yksityis-
kohtaisuus voi myds haitata toiminnallisuutta: siina missa oikeasti maassa pyo-
rahtaen palautuminen taas pystyasentoon on hieman hidasta, pelissd hahmot
pyorahtavat nopeasti ja jatkavat samalla nopeudella. Taman takia pydrimisani-

maatioon en edes suunnitellut palautumista, tai ennakoi liiketta millaan tavalla.

Pienissa hahmoissa kannattaa muistaa, ettéa yksityiskohtia ei oikein huomaa.
Kaikkia liikkeitd ei kannata korostaa ja koin parhaaksi keskittya siihen tarkeim-
paan elementtiin. Lilan monta eri liikettd voi aiheuttaa myods sen, ettd hahmon
toimintaa ei tunnista tai se nayttaa ikavalta. Esimerkiksi lydntianimaatiossa tar-

keimpana oli lydvan kaden liike.
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Hahmoille luon perustarpeiden mukaan yhteisia asioita ja pyrin pitAmaan hierar-
kian ja nimeamisen samana: jos animaatioita tarvitsee hakea Unity -pelimootto-
rissa, ohjelmoijan ei tarvitse etsid kauaa. Hahmoille tulee luuhierarkia, IK
constraintit jalkoihin seka kasiin ja mesh tarvittaessa paadhan sekéa keskivarta-
loon. Joka hahmolle tuon my6s pelin eri aseista kuvia, jotta niitd voidaan vaihtaa

pelimoottorin sisalla.

Idle-animaatiossa hahmo on vain paikallaan, joten animaatiossa ei tarvitse olla
kuin pienta liiketta (kuva 17). Jokainen hahmo vain seisoo paikalla ja hengittaa.
Taman toteutin vain siirtamalla hahmojen kasia ja paata hieman ylos ja palautta-
malla takaisin. Keskivartaloon tehtya meshia litistamalla ja suurentamalla sain

rintakehan liikkkumaan niin, ettd hahmot nayttavat hengittavan.

Kuva 17. Idle-animaatiossa ei tarvitse olla paljon liikettd, koska hahmo ei tee
mitaan. Pienilla liikkeilla, kuten paan liikuttamisella ja vatsan venyttamisella
hahmo nayttaa hengittavan.

Run-animaatio vaatii enemman tekemista: Juokseminen, tai kdveleminen, on
suhteellisen vaikea perusanimaatio, joka jokaisen animaattorin kannattaa ope-
tella (kuva 18). Se on myds hyva esimerkki monista eri animaation periaatteista.
Run-animaatiossa piti myos huomioida pelihahmojen liikenopeus pelissa ja ym-
paristossa. Lopullinen animaatio hahmoilla naytti koomiselta, jalkojen vipeltaessa
nopeasti. Aluksi jalkojen animaatioiden liséksi kaytin aikaa k&sien animoimiseen,
ettd ne seuraavat juoksuanimaatiota oikein. Tassa tuli se ongelma vastaan tes-
tatessa, etta animaatioiden sekoittaminen Unityssa ei toiminut oikein. Juoksuani-
maatiossa maaritetyt kasien keyframet menivat esimerkiksi lyontianimaation key-

framien pdaalle, ja lopullinen sekoitettu animaatio naytti hirvealta ja lyonti naytti
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nykivalta heilumiselta. Kasien heilunta pitaisi tehda omaksi animaatioksi. Jou-
duin siis poistamaan kasien liikkeen, etta juoksua voi sekoittaa lyénnin ja ampu-

misen kanssa halutulla tavalla.

Juoksuun saa helposti myds hidastuksen sisaan ja ulos kayttamalla Spinen curve
-tyokalua. Tama muokkaa inbetween-kuvien ajoitusta kuvaajakayran mukaisesti,

eli painottaa liikketta kayttajan maarittamalla tavalla.

Kuva 18. Esimerkki juoksuanimaatiosta.

Aloitin juoksuanimaation tekemisen tarkeimmista keyframeista. Tahan on hyva
etsia referenssi, tai piirtda itse suunnitelma perinteisemmalla animaatiolla. Run-
animaatiossa oli aluksi 12 keyframea. Tassa kuitenkin huomasin, ettd Spineoh-
jelmiston luomat tween-kuvat kayttaytyivat hieman oudosti ja hahmon liikkeista
tuli nykivdd. Muokkaamalla kahtatoista alkuperéista keyframea ja luomalla uusia

tarvittuihin kohtiin sain haluamani liikkkeen tasaisuuden.

Attack-animaatiossa tarkein elementti oli saada lyontiin voimantunnetta ja napak-
kuutta. Tassa kaytin eniten ennakointia ja palautumista hyddyksi. Ensimmaisissa
testeissa animaatiossa keskityin liikaa itse lyontiin, kun ase laskeutuu hahmon
ylapuolelta maahan: tdma teki liikkeesta laiskan ja voimattoman. Mitd vahemman
lyénnissa oli ruutuja, sitd napakamman iskun sain aikaiseksi. Hahmon nostaessa
asetta ja palautuessa lyonnissa oli eniten ruutuja ja pienta liikettd, mutta silti liik-
keen paino oli lydnnissa. Tassé sovelsin venyttamistd, ja ase venyy nopeasti
lyénnin keskivaiheessa, ja luo parempaa liikkkeentunnetta. Lisaa tunnetta lyontiin
saa silla, etta vaihtaa hahmon p&éan kuvaa tavallisesta rauhallisesta ilmeesta vi-
haiseen kuvaan. Suosittelisin kuitenkin, etté joko pelimoottorissa tai Spinessa

luodaan visuaalinen efekti aseeseen, jotta liike selkeytyy. Tassa animaatiossa
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teen liséksi kaaren seuraamaan asetta, jotta liikkeeseen tulee lisdd voimaa ja

likerata on selkedmpi katsojalle pelissa. (Kuva 18).

Kuva 18. Lyontianimaatioesimerkki. Ase venyy yhden ruudun ajan, jotta liike-
rata on selkedmpi ja lyonti voimakkaampi. Lisdksi hahmon animaatioon on lisatty
kaari vahvistamaan liiketta.

Roll-animaatio oli kaikkein haastavin. Tassa hahmon asento muuttuu eniten ja
hahmon py6rahtaminen maassa tarvitsisi tosi paljon uusia kuvia ja yksityiskoh-
taista animaatiota. Toisaalta itse pelissa roll-animaatio on maaritelty niin nope-
aksi, etta liikkeen yksityiskohdat eivat edes nékyisi. Projektin aikataulun vuoksi
animaatioille ei jaa paljon aikaa hiomiseen. Kompromissina vain pyoraytan hah-
moja ja litistén niitd joko muuttamalla hahmon skaalaa tai asettamalla luut niin,
ettd hahmo on sikibasennossa. Spinessad katsastaen pydrahdysta animaatio ei
ole kovin miellyttava, mutta pelissa siihen ei ehdi kiinnittda huomiota, ellei katsoa

pysaytettya videokuvaa tai ruutukaappausta.

Shoot-animaatio on hyvin yksinkertainen. Hahmo nostaa katta rekyylin mukai-
sesti ja laskee sen takaisin alas hitaammin. Tassakin hyddynnan hieman venyt-
tamistd vahvemman liikkeen luomiseksi seka kasvokuvan vaihtamista. Projektiin
tuon myos eri aseiden kuvia, jotta niitd voidaan vaihtaa pelimoottorissa riippuen
siitd, mink& aseen pelaaja poimii. Kaikki aseet kayttavat samaa animaatiota,
mutta parempi olisi, jos jokaiselle tekisi omanlaisensa aseen ominaisuuksista riip-
puen. Esimerkiksi naulapyssyssa (Kuva 19, vasen hahmo) voisi olla vihemman

rekyylia, kuin papuhaulikossa (Kuva 19, oikea hahmo).
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Kuva 19. Naulapyssy vasemmalla ja papuhaulikko oikealla. Kuvia voi vaihtaa
joko animaation aikana tai pelimoottorissa.

12 Unity

Spine-tiedostojen kayttdminen Unityssa vaatii Spine komentosarjaokirjaston la-
taamisen. On myds mahdollista kaantaa Spine-tiedostot Unityn omaan tiedosto-
muotoon, jolloin ei tarvitse ladata mitdan lisatiedostoja. Tama vaikuttaa kuinka
paljon animaatioita voi manipuloida pelimoottorissa ja mitd ominaisuuksia on kay-
tettavissa. Valmiin hahmon voi tuoda Unityyn kayttamalla export-ominaisuutta
(kuva 20). Unityn puolella on laaja koodikirjasto Spine-tiedostojen muokkaami-

seen ja manipuloimiseen.

Tata opinnaytetoyta kirjoittaessa Unity ei tue atlas-tiedostoja suoraan, vaan ex-
port-asetuksissa pitdd muokata tiedostonpaate muotoon atlas.txt, jolloin siita tu-
lee tekstitiedosto. Jos tama jaa tekematta, pelihahmoja ei voi kayttaa, silla Unity

ei pysty avaamaan ja kayttdmaan atlas -tiedostossa olevaa dataa.
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Kuva 20. Export-ikkuna. Spinesta voi tuoda ulos animaatioita ja kuvia eri for-
maateissa.

13 Tulokset

Valmiit nelja hahmoa vaativat monta iteraatiota. Pelihahmojen animaatioihin vai-
kutti paljon pelimekaniikka seka pelin nopeatempoisuus. Lydntianimaatiota piti
muuttaa useita kertoja, etta siita tuli kehitysryhman mieleinen. Kuinka hahmot
ovat ohjelmoitu toimimaan peliss& myds vaikutti animaatioihin, ja naita piti yh-
dessa ohjelmoijan kanssa kayda lapi, ettd ne nayttavat siltd kuten halutaan.

Jokaiselle hahmolla piti myds miettia yksil6llisesti, minkalainen liike toimii. Erilai-
set lyontiaseet vaativat erindkoisia animaatioita. Ongelmallinen animaatio on esi-
merkiksi joulupukkihahmon lahjasékki. Lahjasékkié piti muokata useasti, etta silla

sai toteutettua iskevan animaation, jonka pelaajat huomaavat.

Animaatioita viela hiottiin ja vahvistettiin luomalla partikkeliefekteja Unityn sisalla
(kuva 21). Esimerkiksi pyorahdysanimaatioon tuli pélypilvi, joka korostaa liiketta
ja mitd tapahtuu. Naitd piti kokeilla useita erilaisia ja muokata, jotta ne sopivat

pelin visuaaliseen iimeeseen eivatka hairitse liikaa.
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HOLD THE REMOTE
Round 2

kuva 21. kuvankaappaus Drunkenpants-pelista.

Pelianimaatiota toteuttaessa haaste oli huomioida animaatioiden vaikutus peli-
suunnitteluun ja vastavuoroisesti. Animaatioita piti muokata ja suunnitella pelime-
kaniikkojen kautta, esimerkiksi pyérahdysanimaation ollessa erittdin nopea, yksi-
tyiskohtien hiominen vaikutti turhalta tydlta. Myos se piti huomioida animaatiossa,
etta pelimekaanisesti toiminta tapahtuu valittbmasti napinpainalluksesta: pyorah-
dystoiminto on pelissé usein reaktio hytkkaykseen, jotka tapahtuvat todella no-
peasti. Liiketta ei pysty ennakoimaan yhtaan, silla pyérahdystoiminnan tapahtu-
essa viiveella ja hahmon jaadessa ponnistamaan pelaajahahmo todennékdisesti

vain kuolisi joka kerta yrittdessaan vaistaa.

Pienessé kehitysryhmassa jouduin myés toimimaan graafikon ja animaattorin li-
saksi myds pelisuunnittelijana. Tama vaatii joustavuutta ja kykya antaa rakenta-
vaa palautetta pelin muista osa-alueista. Pelihahmojen liikkumisnopeus on esi-
merkkind asia, joka vaikuttaa pelimekaanisesti todella moneen asiaan: kuinka
helppoa pelaajien on pysya hengissa tai osua muihin. Liikkumisnopeus vaikuttaa
myo6s animaatioihin ja sité likaa muokatessa pitda myds animaatiot tehda uusiksi,

ettd nopeus ja hahmon toiminta sopivat yhteen.

Pelihahmojen tekemisen yhteydessa pohdimme myds hahmoille nimia ja lyhyita

kuvauksia keitéd he ovat. Tama olisi ollut hyodyllistéa miettia jo ideointi ja luonnos-
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vaiheessa, koska siita olisi voinut 16ytaa visuaalisia elementteja hahmoille ja luon-
teenpiirteitda animaatioihin. Nyt hahmojen animaatiot ovat pelkistettyja, mutta ku-

vaavat toimintaa, ja vahemman hahmojen luonnetta.

14 Pohdinta

Ennen tata opinnaytetydta minulla oli hyvin vahan kokemusta animoinnista. Ty6-
harjoittelun kautta sain kokemusta Spinen kayttsta ja taitopohjaa tahan opinnay-
tetydhon. Opinnaytetyon raportointi ja l&hteisiin syventyminen paransi ymmarrys-
téani animaatiosta, hahmon suunnittelusta ja ylipdataan videopelien tekemisesta.
Mielenkiintoista oli huomata, kuinka vanhat perinteisen animaation periaatteet to-

teutuvat tdnakin paivana videopelianimaatiossa.

Spinen ja vastaavien animaatio-ohjelmiin liittyvaa kirjallisuutta on julkaistu todella
vahan. Suurin osa oppimastani perustuu internetista [6ytyvaan dokumentaatioon,
esimerkkitiedostoihin ja videoihin. Spine-ohjelmistona on erittain hyddyllinen 2D-
animoinnissa. Ohjelmiston kayttoliittymassa ja kaytettavyydessa on parantami-
sen varaa, silla hyvin harvalle toiminnalle esimerkiksi on omia pikan&ppaimia.
Myds kayttoliittyman liiallinen suoraviivaisuus aiheuttaa turhaa paanvaivaa, silla
animaatioidenkin luominen on kahden painalluksen takana, jotka ovat mahdolli-

simman kaukana toisistaan.

Spinen parhain ominaisuus oman tyoskentelyn kannalta oli "meshien” luominen
kuvista, silla se mahdollistaa hyvin monipuolisen ja yksityiskohtaisen animaation.
Valitettavasti ominaisuus on lukittu kallimman lisenssin taakse. Halvempi lisenssi
siséltda perinteisille animaatio-ohjelmille tuttuja tydkaluja, mutta kilpailijoihin ver-
rattuna se on rajoittuneempi. Esimerkiksi Spriter Pro on halvempi kuin Spine Pro
-versio, mutta siind on samojen vastaavien ominaisuuksien lisédksi myos muitakin.
Spinen huonoihin puoliin luettelen sen kayttéliittyman: pikanappaimia on vaikea
l6ytaa, ja jotkin asiat voi tehdé vain painamalla nappainta hierarkian alla, esimer-

kiksi uuden animaation luominen.
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Tyoprosessi oli erittain nopeatempoista. Hahmoja ollessa useita ja aikaa tehda
vain pari kuukautta piti opetella samalla piirtAmaéan uudella tavalla seka kaytta-
maan Spine-ohjelmistoa. Toisaalta pelin ollessa viela kehityksessa, hahmojen
grafiikka ja animaatiot ovat riittavalla tasolla. Tama on vain yksi esimerkki digitaa-
lisen piirtamisen ja animaation vahvuudesta: iterointi ja tuottaminen on nopeaa,

ja eri ideoita voi testata nopeasti ja muutoksien tekeminen on vaivatonta.

Suosittelen animaattoria keskustelemaan muun tydéryhmén kanssa siita, kuinka
eri toiminnat on suunniteltu, kuinka pitkakestoisia ne ovat ja milla ajoituksella ne
tapahtuvat. Pelihahmon toiminta vaikuttaa suuresti animaatioon. Spine-ohjel-
misto ja ylipaataan tietokoneanimointi helpottaa animaatioiden muokkaamista jal-
kikateen suuresti, etenkin jos pelin mekaniikat ja toiminnallisuudet muuttuvat.
Animaatioita voi kasitellda myds Unity-pelimoottorissa tiettyyn pisteeseen asti, jo-

ten ohjelmoija voi sitoa pelin toimintoja animaatioihin.

Olen oppinut paljon perinteisestd animaatiosta seka nykyisista tyOkaluista ja
kuinka yhdistella niitd. Perinteisen animaation kaksitoista periaatetta on suunni-
teltu elokuvakerrontaa varten, mutta olen tyytyvainen kykyyni soveltaa periaat-
teita erilaiseen projektiin kuin mihin ne on tarkoitettu. Tulevaisuudessa toivon sy-
ventavani taitojani videopelianimaation suhteen, hyédyntaa pelihahmojen toteu-
tuksessa Spinen kaikkia ominaisuuksia, joita tdssa projektissa ei tarvinnut. Spine
on monipuolinen tytkalu, ja luurankoanimaatiot ovat helppo tapa lahestya 2D ani-

maatiota.

Tietokoneohjelmien avustama animointi on nopeampaa kuin perinteinen, mutta
hyva animaatio vaatii paljon aikaa ja opiskelua. Jotta paastaisiin parhaaseen lop-
putulokseen, jokaisen hahmon eri animaatioille on jatettava aikaa eri versioiden
kokeilun lisdksi myos yksityiskohtien hiomiselle aikaa. Tassékin projektissa olisin
toivonut ehtivani hyddyntamaédn monipuolisemmin Spinen lukuisia tyotkaluja,
mutta kiireellisen aikataulun vuoksi jouduin pysyttelemaan suht yksinkertaisissa
ratkaisuissa. Jos osallistun vielda animointiin tulevaisuudessa, pyrin aikataulutta-

maan tyon paremmin ja hiomaan animaatioita.
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