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Opinnaytetydssa tavoitteena oli esitella deformaatio-animaation hyotyja peligrafiikassa.

Esimerkillisena pelind kaytettiin pddasiassa Vanillawaren Dragon’s Crownian, koska siina
yhdistyvat perinteinen sprite sheet -animaatiota kayttava peligrafiikka ja animaatiotyyli, jonka
pystyisi tekemadan helpommin kokonaan 2D-mesh-deformaatiota ja luurankoanimaatiota
kayttaen.

Projektitydon osuudessa kaytiin lapi animoidun 2D-hahmon tyovaiheet kahdessa eri ohjel-
massa, joissa molemmissa pystyi tekemaan mesh-deformaatiota kayttden animaatiota. Oh-
jelmiksi valittiin Spine Pro ja Cubism 2.1, koska ne soveltuivat peligrafiikan tekemiseen.

Lopputuloksena oli kaksi versiota hahmosta, joilla oli erilainen riggauksen ja animaation tyo-
prosessi. Kummallakin versiolla pystyttiin tekemaan samantyylista animaatiota.

Opinnaytetyosta on hyotyd 3D- ja 2D-animaatiosta ja pelialasta kiinnostuneille artisteille ja
animaattoreille, jotka haluavat olla tietoisia nykypaivan 2D-animaation mahdollisuuksista.
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The aim of this thesis was to present the strengths and benefits of using 2D deformation
animation in game graphics.

Vanillaware’s Dragon’s Crown game was used as an example since it uses traditional sprite
sheet animation, despite that the animation style could have been achieved a lot easier if
they used mesh deformation or bone based skeleton animation instead.

In the project, we went through the process of creating an animated 2D character in two
different programs; Spine Pro and Cubism 2.1. Both of these programs were chosen due to
their capability to use mesh deformation animation in the creation of game graphics. The
end result was two versions of a character. Although each version had a different rigging
and animation process, both could be used to create similar animations.

This thesis is useful to those artists and animators who are interested in 3D and 2D anima-
tion techniques in the game industry, and who want to be at the forefront of the possibilities
with 2D animation.
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1. Johdanto

Opinnaytetyo esittelee 2D-animaatiotekniikkaa, jonka suosio on pelialalla kasvussa. Tyo
keskittyy erityisesti mesh-deformaatio-animaatioon, jolla staattisia 2D-kuvia manipuloi-
malla luodaan illuusio 3D-muodosta. Opinnaytetyd on Kirjoitettu pelialalla tydskentelevan
2D-artistin ja -animaattorin nakokulmasta ja se on suunnattu 3D- ja 2D-animaatiosta ja
pelialasta kiinnostuneille artisteille, jotka haluavat olla tietoisia nykypaivan 2D-deformaa-

tio-animaation mahdollisuuksista.

Ensimmaisessa luvussa esitelldaan polygon mesh, joka on keskeinen osa 2D-deformaa-
tio-animaatiota. Se on perustietoa 3D-opiskelijoille, mutta termist6 voi olla vierasta 2D-
artisteille. Photoshop on kaikkein suosituin kuvanmuokkausohjelma, joten k&ytédn sen
deformaatio-tyokaluja aiheen havainnollistamiseen.

Vanillawaren Dragon’s Crown -pelin hahmoanimaatiot saivat minut kiinnostumaan 2.5D-
animaatiosta ja sen seurauksena 2D-deformaatio-animaatiosta. 3D-opiskelijana ja 2D-
animaation ystavana nama hahmot pistivat heti silmaani ja halusin oppia tekeméaan sa-
manlaista grafiikkaa. Dragon’s Crown julkaistiin vuonna 2013, jolloin nykyaan suositut
animaatio-ohjelmat kuten Spine ja Cubism olivat vasta kehitteilla. Dragon’s Crownista
[6ytyy uutta ja vanhaa animaatiotyylia ja siksi koen sen hahmojen olevan sopivia esi-
merkkeja siita, miten mesh-deformaatiolla (mesh deformation) ja luurankoanimaatiolla
saa nykyaan tehtya samantyylistd animaatiota helpommin. Toisessa luvussa esittelen
miksi 2D:ta voidaan suosia 3D:n sijaan, mutta pidan sen lyhyena ja ytimekkaana. 3D:n

rinnastaminen 2D-animaatioon jakaisi kirjoitelman helposti kahteen osaan.

Opinnaytetydn aihepiiri on tietoisesti rajattu mahdollisimman suppeaksi, eikéa siina kasi-
tella kaikkia mesh-deformaation tekniikoita tai peleja, jossa niité kaytetaan. Esimerkiksi
League of Legends -pelin pelaajan sisaankirjautumisen ohella esitetyt “animoidut maa-
laukset” ovat suurilta osin tehty mesh-deformaatiolla, kayttden After Effects -ohjelmaa ja
3D-grafiikkaa. Naiden maalausten analysoinnissa ja tekniikoiden esittelyssa olisi tar-
peeksi materiaalia toisen opinnaytetytn tekemiseen. Koin naiden tekniikoiden yksittai-

sen karsimisen ja esittelyn liian laajaksi kokonaisuudeksi tahén opinndytetyohon.



Projektitydn osuudessa kaydaan lapi animoidun 2D-hahmon tydvaiheet. Hahmossa kay-
tetdan luuanimaatiota ja mesh-deformaatiota ja se tehddan kahdessa eri ohjelmassa.
Ohjelmat valittiin niiden ominaisuuksien perusteella, pagpainotteena niiden soveltuvuus
peligrafikan tekemiseen. Tavoitteena on saada aikaan hahmo, jonka rigissa kaytetaan

mesh-deformaatiota halutun animaation tekemiseen.

Lopuksi pohdin projektityon tuloksia. Mietin mita olisin voinut tehda toisin ja kuinka pro-
jektista tuli ilmi 2D-deformaation hyddyllisyys peligrafiikassa, varsinkin pelihamojen ani-

maatiossa ja mita opinnaytetydsta jai kateen tulevaisuuden projektien kannalta.

2. Mesh-deformaation esittely

2.1 Polygon Mesh

Polygon mesh (polygon verkot) on monen polygonin muodostama pinta, jolla voi visuali-
soida digitaalista grafiikka, kuten 3D-malleja. Polygoni on monikulmio. Vahintdan kolmen
pisteen eli verteksin (vertice) liittyessa yhteen viivoilla, joita kutsutaan edgeiksi (edge),
muodostuu niiden sisélle planaarinen face-taso. Kolmen verteksin tasoa kutsutaan kol-
mioksi (triangle) ja neljan verteksin nelidksi (quad). Vertekseja voi olla useampiakin eika
muoto rajoitu nelién tai kolmion rajoihin. 2D-grafiikassa verteksit pysyvat koordinaatis-
tolla x ja y, mutta 3D-grafiikassa ne voivat sijoittua X, y ja z koordinaateille. (Autodesk
Maya 2015a.)

Vertice

Edge

Face Four-sided Five-sided

Polygonal models are
composed of many separate
polygons combined into a
polygon mesh.

Kuvio 1. Havainnollistavia kuvia polygonin rakenteesta. Perinteisesti polygon mesheilla on luotu
3D-grafiikka, kuten kuvassa esiintyvat kasvot. (Autodesk Maya 2015a.)



2.2 Tekstuurin deformaatio

UV-mappingilla (UV-mapping) tarkoitetaan 2D-grafiikan yhdistamista 3D-meshiin. Tata
kutsutaan myds teksturoinniksi (texturing). Tyypillisesti UV-mappaamista kaytetdan 3D-
grafiilkan tekemisessa siten, ettéa 3D-malli tehd&én ensin, sitten siita levitetdén planaari
pinta eli UV-map, johon 2D kuva yhdistetdan. (Autodesk Maya 2015b.) 3D-malli tekstu-
roidaan 2D-muodossa UV-mapilla, koska néin véltetaéan ei-toivottua kuvaa vaarentavaa
deformaatiota (Wikipedia 2017).

3-D Muodel UV Map
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Kuvio 2. Kuvassa 3D-mallista on tehty planaari pinta eli UV-map. (Wikipedia 2017.)

Spinessa ja muissa 2D-animaatio-ohjelmissa 2D-grafilkkan deformaation tydprosessi
aloitetaan 3D:n tyoprosessiin nahden péainvastaisesti: ensin ohjelmaan tuodaan 2D-
grafiikka, joko kuva atlaksen, yksittaisten kuvien tai Photoshop-tiedoston kautta, jonka
paalle luodaan polygon mesh.



Photoshop: Warp Mode
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Photoshop: Puppet Pin Deform

Kuvio 3. Photoshopin Warp Mode -tytkalu luo nelidtasoista koostuvan meshin 2D-kuvalle, jota
voi deformoida verteksien ja edgien positioita liikuttaen. Alempana on Photoshopin
puppet pin deform -tyokalulla tehtya deformaatioita, jossa on ylempaa tiheampi verkko.

Meshin deformaatiota esiintyy 3D-ohjelmien lisaksi myds kuvankasittelyohjelmissa.
Adobe Photoshopin Liquify filter, Warp Mode ja Puppet Pin Deform ovat paljon kaytettyja
tydkaluja niin kuvanmuokkauksessa kuin peligrafikan maalauksessa. Kuvio 3. selventéda
mesh-deformaatiota erityisesti niille, jotka Photoshop-ohjelmaa ovat aikaisemmin
kayttaneet. Photoshopin puppet pin deform -tydkalu luo kolmioista koostuvan meshin,
joka antaa enemman kontrollia tekijalle, koska sen avulla meshiin voi laittaa omia "pin"
kontrollipointteja. Meshin kolmioverkon tiheyden lisaaminen tekee sen deformoimisesta
luonnollisemman nakoéista ja kun polygon-verkko on tarpeeksi tiheda, pinnan tekstuurin

tahdet eivat meneta niille ominaista muotoaan.

3. Mesh-deformaation vahvuudet peligrafiikassa

3.1 Animaatiotapojen esittely Dragon’s Crownin pelihahmojen avulla

Dragon’s Crown on Vanillaware -pelistudion vuonna 2013 julkaistu fantasia teemainen
2D-side scroller -peli. Vanillaware on tunnettu k&sinmaalatunnékadisista ja erittain yksi-
tyiskohtaisista 2D-grafiikoistaan. Kasittelen seuraavia digitaaliseen 2D-animaatioon liit-

tyvia animaatiotekniikoita Dragon's Crownin hahmojen animaatioita analysoiden. Vanil-



lawaren hahmojen tekemiseen kaytetysté teknologiasta ei ole julkaistu paljon tietoa ai-
nakaan englanniksi, joten joudun kayttamaan analyysin pohjana paljon omaa kokemus-
tani 2D-animaatiosta. Koska hahmot on maalattu niin yksityiskohtaisesti ja Oljyvarimai-
sella tyylilla, niiden animaatio on haastavaa varsinkin perinteisilla menetelmilla. Yritéan

antaa syita sille, miksi luurankopohjainen animaatio ja mesh-deformaatio olisivat paras

tapa Dragon’s Crownille tyypillsen animaation tekemiseen.

Kuvio 4. Kuvakaappaus Dragon's Crow -pelistéd. Kuvassa nakyy pelille ominainen taidetyyli ja
nelja pelattavaa hahmoa: Sorceress, Dwarf, Fighter ja Amazon. (Wikipedia n.b.a)

LAysin yhden haastattelun, jossa Vanillawaren paaartisti George Kamitami kertoo hei-
dan kayttdvan omatekoista Adobe Flash-tyylista animaatio-ohjelmaa. Kamitami tekee
hahmojen animaatioiden tarkeimmat keyframit (keyframe) ja antaa sitten muiden artis-
tien tehda lopun. He kayttavat "tebineri" eli hand-shapingiksi (hand shaping) kutsuttua
tekniikkaa, jolla hahmot saadaan nayttamaan 3D:Ita. (Sheffield n.d.) Hahmojen tekstuu-
ria "kasityona” deformoiden voidaan luoda illuusio sen 3D:maisyydesta. Tata tyylia kut-
sutaan myds 2.5D-animaatioksi. 2.5D-animaatiolla voidaan tarkoittaa 2D-grafiikkaa,
jota siirrellaan 3D-tilassa tai kuten tdssa tapauksessa, animaatiota jossa on kaytetty

erilaisia keinoja, jotta 2D-kuva saataisiin nayttamé&an 3D:lta (Adrien-Luc n.d.).

Frame-by-frame on animaatiotapa, jossa jokainen frame eli kuva on piirretty erikseen.
Vanhat k&sin piirretyt animaatioelokuvat on tehty talla tekniikalla, jossa yhden sekunnin

kestava animaatio vaati 24 eri kuvaa. (Bloop Animation n.d.)

Keyframe-animaatiossa hahmon animaation likkeen vaikuttavimmat kohdat tehd&én en-

sin. Esimerkiksi kaksi keyframia olisi kaksi kuvaa: yksi, jossa hahmo istuu ja toinen, jossa



hahmo on noussut yl6s seisomaan. Naita kahta eri asentoa kutsutaan myos keyposeiksi
(keypose)(Aim n.d.a). Traditionaalisessa frame-by-frame animaatiossa artisti joutuu piir-
tamaan jokaisen naiden kahden keyframin valisen kuvan. Tama vaatii paljon tyota ja
aikaa, seka tietynlaista taiteellista osaamista, mika tekee frame-by-frame tekniikasta hi-

dasta ja haasteellista.

Animaattorin ndkékulmasta Dragon Crownin hahmot ovat haaste, jossa ongelmana on
niiden maalauksellinen taidetyyli ja sen yhtendisena pitdminen kaikissa hahmojen ani-
maatioissa. Pelissa on kuusi erilaista pelattavaa pddhahmoa ja paljon erilaisia vihol-
lishahmoja. Jokaisella hahmolla on erilainen ase ja useampi hyokkaystyyli ja niiden ani-
maatioiden kuvakulmat poikkeavat myds toisistaan. Enimmakseen takaapain kuvattu
lihaksikas Amazon ja panssaroitu Fighter ovat kummatkin lahitaistelijoita, mutta eroavat
toisistaan niin grafiikan kuin animaatioiden perusteella selvasti: Fighterin animaatiot
ovat Amazoniin verrattuna hitaita ja painavia ja han kayttada miekan lisaksi kilpea kun
taas Amazonin hyokkaykset ovat dynaamisesti poseerattuja nopeita potkuja ja lyonteja

ja hanen suuri pertuska nayttaa kevyelta hanen kasissaan.

Kuvio 5. Dragon's Crownin kuusi kontrolloitavaa hahmoa. Jokaisella hahmolla on paljon animoi-
tavia osia ja liikkuvaa pintaa kuten kangasta ja hiuksia. (The Spriters Resource n.d.)



Cutout animation eli pala-animaatiolla hahmon jokainen liikkeen vaativa osa, esimer-
kiksi reisi, pohje ja jalkatera, paloitellaan erillisiksi osiksi. Tama tarkoittaisi sita, etta
hahmon jalkaa pystyisi animoimaan kolmessa eri osassa eika niiden liike vaikuttaisi
muuhun hahmon grafiikkaan. Esimerkiksi Sorceressin sprite sheetisté (kuvio 7.) voi
nahda kuinka hiukset on paloiteltu useampaan osaan yhtenaisen kuvan sijasta, jotta
osia on pystytty animoimaan erikseen ja niiden liikkeeseen on saatu syvyytta. Dragon's
Crownin hahmoissa on monta liikkuvaa osaa pelkkien raajojen ja aseiden liséksi. Pitkat
hiukset, hulmuava kangas, kiiltdva metalli ja teksturoidut pinnat kuten Amazonin jalko-
jen tatuoinnit voivat olla haasteellisia animoida ilman paloittelua. llman pala-animaa-
tiota ja mesh-deformaatiota, artistit joutuisivat maalaamaan animaation jokaisen kuvan
ainakin osittain uudelleen. Dragon's Crownin maalauksellinen taidetyyli olisi kasin ani-
moituna vaikea pitaa yhtendisena jokaisessa kuvassa ja pienetkin virheelliset eroavai-
suudet hahmon tekstuureissa pistaisivat silmaan animaatiossa. Liikkuvassa kankaassa
ja hiuksissa tama voisi olla vield uskottavan nékdista, mutta vastaavanlainen tahatto-

masti luotu epatasaisuus hahmon ihossa olisi hairitsevaa.

Sorceress hahmon sprite sheettia (Kuvio 7.) tutkiessani kiinnitinkin siis erityisesti huo-
miota hahmon hiuksiin ja polvien taipumiseen. Kummatkin nayttavat olevan staattisia
kuvia, joiden grafiikka ei muutu taivutuksen lisaksi huomattavasti, toisin kuin hahmon
hameessa. Saman jalan animointi kdsin ei tunnu mielekkaaltd, varsinkin kun sen liikut-
taminen mesh-deformaation avulla on paljon helpompaa ja hopeampaa. Tama vahvis-
taisi kasitystani siita, ettd aikaisemmin mainittu "tebineri" tarkoittaa Vanillawaren kehit-

taman ohjelman versiota mesh-deformaatiosta.



Kuvio 6. Dragon's Crownin viholliset ovat myds yksityiskohtaisesti maalattuja ja monista liikku-
vista osista koostuvia, kuten kuvan Red Dragon. Mielestani tdsséa kuvassa tulee hyvin
esille kuinka mahdottomalta projektilta timan kaltaisen hahmon animoiminen olisi pel-
kastaan frame-by-frame tekniikalla. (Vanillaware n.d.)

Sprite sheet (sprite sheet) toimii frame-by-frame -animaation tapaan, eli jokainen muu-
tos hahmon liikkeessa vaatii oman kuvansa. Yksittéaiset kuvat animaation liikkeista ovat
yhdella tekstuurilla, josta niita kayttava peli nayttdd yhden kuvan kerrallaan. Kun peli
nayttad perakkaiset kuvat yksitellen tarpeeksi nopeasti, luodaan illuusio liikkeesta
(Lambert 2016).

Dragon's Crownin pelimoottori kayttaa sprite sheetteja (sprite sheet) animaatioiden
pyorittdmiseen. Taman pystyy nakemaén hahmojen animaatiota tarkastellen seka Dra-
gon's Crownin Wikia -sivuston sprite sheeteista. Sprite sheet on perinteinen tapa kasi-
tella hahmojen animaatiota peleissa. Hahmot voi luoda ja animoida eri ohjelmissa, jopa
3D-malleina, ja niiden animaatiot exportataan (export) PNG.-kuvasarjoiksi, jotka asetel-
laan sprite sheetille. Esimerkiksi Ori and the Blind Forest -pelissa paahahmo Ori on
3DsMaxilla luotu ja animoitu 3D-malli, jonka animaatiot on rendattu (rendering) ohjel-

masta 2D-kuviksi ja sprite sheeteiksi (Benson 2015).

Sprite sheetin merkittavin ongelma on sen vaatima muistitila: korkealaatuinen grafiikka
vaatii suuret mittasuhteet ja jos yhdesta hahmosta on vahintdédn 12 eri kuvaa per ani-
maatio, voi jo pelkéastaan hahmojen vaatima muistitila olla lilan suuri joihinkin projektei-

hin. (Codrina 2016.) Kuvien mé&éra per animaatio vaikuttaa animaation laatuun ja mita



enemman niitd on, sitd sulavamman ja yksityiskohtaisemman hahmon animaatiosta saa.
Jos hahmojen sprite sheetteista pitdd vahentda kuvia muistitilan sdéastamiseksi, animaa-
tion sulavuus karsii nopeasti. Taman ongelman huomaa varsinkin silloin jos pelissa on
kohtauksia, jossa kaikki pelin animaatiot hidastuvat: Dragon's Crownista otettuja videoita
manuaalisesti hidastamalla huomaa, kuinka hahmojen liikkeet muuttuvat katkonaisiksi
kun sprite sheetin kuva vaihtuu liilan hitaasti toiseksi.

Kuvio 7. Sorceress hahmon 12 kuvan kévelyanimaation sprite sheet. Kuva animoidaan vasem-
malta oikealle ja jatkuu samoin seuraavalla rivilla. Viimeisen kuvan jalkeen animaatio
alkaa alusta. (Dragon's Crown Wikia, n.d.a)

Nykyaikainen vaihtoehto sprite sheeteille on luuanimaatio. 2D-animaatiossa kaytetty luu-
ranko on muuten samanlainen kuin sen 3D-versio, mutta sen osat voivat lilkkkua vain x-
ja y-akseleilla. Luurankoanimaatiossa taytyy kayttaa pala-animaatiota, eli hahmo pitaa
leikata osiin. Hahmon osat kiinnitetdan luurankoon kuvina ja niitd animoidaan luiden
avulla. Hahmon animaatio koostuu luiden positioiden keyframeista. Luuranko ja sen ani-
maatiot voi suoraan siirtdd pelimoottoriin ilman sprite sheettia, mika saastaa tilaa. Luu-

rankoanimaatio on erittain yleinen animaatio-tekniikka peligrafiikassa. (Dooby 2014.)

Keyframeja kayttden hahmon saa nopeasti liikkeelle: toisin kuin frame-by-frame animaa-
tiossa, luilla animoidun hahmon animaation keyframien valit ovat tietokoneen piirtdmia.
Tata kutsutaan tweenaukseksi (tweening tai inbetweening). Mesh-deformaatiossa tieto-

kone tekee myts meshin kahden keyframen valisen deformaation.
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Kuvio 8. Hahmo, jonka luurangon luut on vérikoodattu, jotta niihin linkitetyt palat on helpompi
tunnistaa. Varsinkin jaloissa tama helpottaa oikean luuketjun valitsemista.

Dragon's Crownin hahmojen isojen eroavaisuuksien takia yhden hahmon animaatio on
vaikea suoraan kopioida toiselle. Luuanimaatiossa luuranko voi pysya samana, vaikka
siihen kiinnitetyt kuvat muuttuisivat, eli jos kaksi hahmoa pystyy jakamaan saman luu-
rangon, niiden animaatiot voi myos jakaa keskendan. Saman luurangon kayttaminen voi
saastada aikaa animaation kannalta. 2D-luurango on kuinkin varsin nopeasti luotavissa
nykypaivan animaatio-ohjelmilla kuten Spinella (katso luku 4.), varsinkin jos ei kayta
mesh-deformaatiota. Koska mesh-deformaatio tapahtuu kuvassa, jonka paalle on luotu
polygon mesh, sen animaatiota ei valttamatta pysty siirtdmaén suoraan muille hahmoille.
Kuvan taytyy pysya meshin sisélla eli jos alkuperédinen mesh on tehty esimerkiksi lyhyille

hiuksille, ei sita voi kopioida toisen hahmon pitkille hiuksille.

Yksi sprite sheetin vahvuuksista on se, ettd hahmon koko animaatiota pystyy muokkaa-
man kerralla. Esimerkiksi metallin kiillon voi maalata Photoshopissa suoraan sprite
sheetille frame-by-frame tyylisesti. TAsséa auttaa Photoshopin ja muiden digitaalisten
kuvanmuokkausohjelmien layer-blendaukset (layer blend mode) kuten esimerkiksi Mul-
tiply-mode, jolla varjoja voi tummentaa ja Screen-mode, jolla voi maalata hohtoa ja va-
loa. Tama voi olla yllattdvan nopea tapa verrattuna luuanimaatioon, silla metallin kiillon
tekemisen helppous on luuanimaatiossa hyvin paljon animaatio-ohjelmasta kiinni,
koska monista voi puuttua kokonaan Photoshopin layer blend moodin kaltaiset vaihto-
ehdot ja kiiltojen animoimiseen pitda keksid muut keinot. Sprite sheetin animaatioon voi



11

helposti my0s lis&ta pienid yksityiskohtia, esimerkiksi hahmon silmien rapytyksen tai

kasvojen ilmeen muutoksen, jotka kummatkin vaativat luuanimaatiolta enemman tyota.

Kuvio 9. Fighter -hahmon ké&velyanimaation keyposeja, joissa nakyy kuinka panssarin metallia
on tummennettu ja vaalennettu valon ja varjon muutosten luomiseksi. Muutos on paljon
helpommin havaittavissa animaatiossa kuin kuvasarjassa. (Dragon's Crown Wikia.
n.d.b)

Toivottavasti Vanillaware ottaa tulevissa projekteissaan kaiken irti nykypaivan luu- ja
mesh-deformaatio-animaatioon keskittyvista ohjelmista. Sprite sheetit rajoittavat heidan
kauniin taiteen sulavuutta ja uskon etta he pystyisivét tuottamaan viela laadukkaampaa

animaatiota ja taidetta, kunhan tydkalut ovat oikeat.

3.2 2D-hahmojen kayttd 3D-grafiikan sijaan

Harvoin 2D-hahmo muuntuu 3D-hahmoksi, ilman etté alkuperdinen versio muuttuisi:
kuviossa 10. nakyy selvasti kuinka pelkastdan kameran liikuttaminen eri asentoon saat-
taa muuttaa hahmon ulkondk6a merkittavasti: hahmolle ominaisen hiustyylin siluetti ja
muoto muuttuu erilaiseksi pelimoottorin kameran perspektiivin takia. Tamé& on myds eri-
tyisen helposti nahtavissa sarjakuvamaisessa tyylissd, jossa kasvojen piirteet kerrotaan
aariviivoin ja tyylitellylla valolla ja varjoilla. Oikealla olevan hahmon kasvot (Kuvio 10.)

on Live2D:n animaatio-ohjelmien kehittdjien mielestd miellyttavammat, koska hahmon
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kasvojen animaatiot ja muoto pysyvat uskollisina alkuperéaisen 2D-grafiikan tyylille (Iki-
namo 2014).

Fine detéils.»s_u;:h.as shad()ws—aroundthe nose}
lines'in’hair, often get quite lost int3D}

Kuvio 10. (Oikealla) Live2D:n ohjelmalla animoidut 2D-kasvot 3D-hahmon vartalolla verrattuna
kokonaan 3D:né tehtyyn hahmoon (vasemmalla). Oikealla olevan hahmon koko mallin
varjot ja valaisu on 3D-maailmassa luotuja, kun taas vasemmalla nenan ja huulten alla
olevat varjot on tekstuuriin maalattuja ja siten staattisia.

Jotkut pelit teettdvéat 3D-mallien lisdksi 2D-versiot hahmoistaan. Naista peleista esi-
merkkina on Wispfire-pelistudion peli Herald the Interractive Period Drama. Pelimaa-
ilma ja sen hahmot on kaikki luotu 3D:n&, mutta kun hahmot puhuvat pelaajalle,
3D:mallien sijaan kaytetddn Live2D:n Cubism-ohjelmalla animoituja 2D-kuvia. Syyna oli
suurelta osin resurssien puute; heilla ei pienena pelifirmana ollut varaa laadukkaaseen
3D-hahmolle tehtyyn kasvoanimaatioon. Koska Herald -pelin pa&paino on sen juo-
nessa ja hahmoissa, he kokivat kasvoanimaation olevan erittain tarkeé niin tarinanker-
ronnan kuin hahmoihin samaistumisen kannalta. Live2D Cubism antoi heidan yhdistaa
vahvan 2D-taiteen osaamisen ja 3D-animaation elavyyden ilman perinteisen frame-by-
frame animaation massiivista tydmaaraa. (Wispfire 2016.)
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4. Projektityén pipeline

Olen enimmakseen kayttanyt vain yhta animaatio-ohjelmaa ja tydprosessia. Halusinkin
siis kokeilla muita animaatio-ohjelmia ja projektitydn pohjalta miettia, mitd eroavaisuuk-
sia niilla on ja miten niilla saa tehtyd 2D-deformaatiota. Paatin jo ennen projektin aloitta-
mista, ettd teen ihmishahmon. Tassa luvussa esittelen projektitydni vaiheet: miten suun-
nittelin hahmoni, toteutuksen ja miksi valitsin kayttdmani ohjelmat, miten tein tutut me-
netelmat toisin ja mit& ongelmia kohtasin. Projektityd keskittyy enemman hahmon rig-
gaamiseen ja rajaa animaatiovaiheen selostuksen hyvin suppeaksi.

4.1 Suunnittelu

Pipeline aloitetaan animoitavan hahmon suunnittelulla. Tulevia tydvaiheita ajatellen on
tarkeaa olla jo heti alusta asti tietoinen siitd, mihin tarkoitukseen hahmoa kaytetaan ja
kuinka paljon sita tullaan animoimaan. Kokenut artisti voi maalata kuvan nopeasti, mutta
jos héanella ei ole mitdan tietoa siihen tulevan animaation vaatimuksista, saattaa hahmon
joutua maalaamaan uudestaan useamman kerran, mika tuhlaa aikaa. Projektin laajuus

ja sille suunniteltu aikataulu ovat ratkaisevia tekijoita ja alusta lahtien.

Projektia suunnitellessa paatan onko hahmoni lahempana kevyesti animoitua 2D-kuvaa
vai pelin maailmassa uskottavasti liikkuva seka pelaajan ohjaukseen sulavasti reagoiva
pelihahmo. Animoidulla 2D-kuvalla tarkoitan hahmoa, jonka animaatio ei muutu niin pal-
jon, etta se liikkuu merkittavasti alkuperaiselta paikaltaan. Vaikka pelihahmo ja animoitu
2D-kuva kayttaisivat samaa kuvamateriaalia, ne eroavat selvasti toisistaan animaation
kannalta: pelihahmolla pitd& pystya tekemaan pelin vaatimia liikkeité, esimerkiksi juok-
semaan, uimaan ja hyppiméaén kun taas animoidussa 2D-kuvassa hahmo pysyy enim-
mékseen aloillaan eika sen tarvitse olla pelaajan kontrolloitava. Pelihahmossa rigin (rig)
eli luurangon taytyy olla sen verran joustava, etta silla pystyy tekemaan monta hyvin
toisistaan poikkeavaa animaatiota, kun taas animoidussa 2D-kuvassa kannattaa riggata
(rigging) ja erotella palasiksi vain ne osat, joihin tulee liikettd. Riggaaminen tarkoittaa
kontrollien osien luomista, joilla hahmoa voi animoida, tasséa tapauksessa siis luurangon
luiden ja polygon meshien luomista. Jos pelihahmo animoidaan juoksemaan ja kavele-

maan, erityisesti jalkojen alueen suunnitteluun tulee kiinnittd& huomiota: kuinka monesta
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osasta hahmon jalat koostuvat? Taytyyko jalat maalata erikseen edesta ja sivusta, jos
hahmo k&aé&ntyy kameraan pain? Mikali hahmolla on p&alla mekko tai paljon erillisia ani-
moitavia osia, saattaa yksinkertaisenkin kavely-loopin animoiminen vieda odotettua kau-

emmin. Pdasaantdna kannattaakin pitaa se, ettda mitd enemman hahmossa on liikkuvia

osia, sitd kauemmin sen animaation tuotannossa menee.

Kuvio 11. Toiseen projektiin tehdyn pelihahmon asusteen konseptit, joista valitessa mietin erityi-

sesti hahmon jalkojen animaation ja hameen designin vaikutuksia toisiinsa.

Oman projektityoni kohdalla p&éatin pelihahmon tekemisen sijaan yrittdd kopioida
Live2D:n ohjelmilla tehtyja animaatioita, joissa ihmishahmo seisoo paikallaan ja sen ani-
maatio keskittyy enemman kasvoihin, hiuksiin ja kehon pienimuotoiseen liikkeeseen.
Luokittelisin siis tAman animoiduksi 2D-kuvaksi. Taidetyyli olisi Wispfire studion Herald-
pelin 2D-hahmojen inspiroima, mutta hieman yksinkertaisemmin maalattu. Kasvojen piir-
teilla pitéisi saada tehtyd useampia ilmeita ja hahmon nenén deformaation avulla voisin
kokeilla yrittdé saada kasvot kdantymaan hieman sivulle ja jopa yldspain, jotta niille saisi

3D-maisen vaikutelman. Tata 2.5D-effektia voisin kokeilla myds hahmon kehossa..

4.2 Toteutus

2D-grafiikan digitaaliseen maalaamiseen on monta ohjelmaa. Itse kaytdn Adobe
Photoshop kuvankasittelyohjelmaa, koska sen Photoshop-tiedostot voi yleensa
exporttaa eli tuoda suoraan animaatio-ohjelmiin. Peliprojektissa saman ohjelman
kayttaminen helpottaisi yhteisty6td muiden artistien kanssa, kun kaikilla on sama
tiedostomuoto. Ensimmadisessd luvussa mainitsemallani Photoshopin puppet warp

toolilla voi kokeilla hahmon osien deformaatiota jo maalausvaiheessa ja nain jo hieman
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testata kuinka helposti hahmon osat saisi animoitua myéhemmin.

Annan itselleni viisi tuntia aikaa hahmon visuaaliseen suunnitteluun ja maalaamiseen.
Aikaisempien projektien kautta olen oppinut, etta varsinkin monimutkaiset hahmot, kuten
ihmis- ja elainhahmot, joissa on monta liikkuvaa osaa, on paras maalata ensiksi yhtena
kokonaisuutena. Nain valmiiksi maalatusta hahmosta voi leikata vain ne osat joita tullaan
tarvitsemaan animaatiossa eika tiedosto ole taynna turhia layereitd. Tietysti osat, jotka
tietaisin jo alun perin olevan eri layer-tasoilla, kuten esimerkiksi hulmuava viitta, pitaisin

jo alussa oikealla paikalla hahmon takana koska se helpottaisi maalaamista.

Kuvio 12. Hahmon kasvot ja hiukset maalattiin yhten& kuvana ja vasta kun olin tyytyvainen lop-
putulokseen, leikkasin erillisiksi kuviksi tarvitsemani palat.

Hahmon kummatkin kasivarret olivat aluksi suorat ja osittain kuvatiedoston rajojen ulko-
puolella, mutta asento naytti liilan jaykaltd omaan makuuni ja kummankin k&den animaa-
tio olisi helposti jaédnyt hyvin samanlaiseksi, joten siirsin toisen kédden hahmon lanteelle.
Kasien maalaus ei ole vahvin osaamiseni, joten uudelleen maalauksessa meni vahan
liankin kauan aikaa ja ylitin viiden tunnin aikarajani. Hahmojen kadet ovat kolmessa
osassa: kasivarsi, kadensuojus ja kasi. Kadensuojus on peittdmassa kaden ja kasivarren
palojen rajaa ja toivottavasti antaa nain kadelle enemman liikkkumavaraa. Normaalisti oli-
sin pitdnyt hahmon késivarren kahdessa palassa, jotta sitd pystyisi taivuttamaan va-
paasti, mutta halusin ndhd&, pystynkt kayttamaén palojen sijaan kaden taivutukseen
pelkastaan mesh-deformaatiota. Pelkasin pitkien hiusten animaation ja riggaamisen kes-

tavan liian kauan, joten paadyin lyhyeen leikkaukseen, jossa etuhiukset ovat kolmessa
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osassa ja takahiukset kahdessa. Maalasin hahmon vaatteisiin yksityiskohtia, joiden paa-
tarkoitus on auttaa luomaan 2.5D-efekti kehon deformaatiossa silla niiden liike on sel-

vasti huomattavissa.

Jotta kasvot nayttaisivat luonnollisilta, sen palojen pitda sulautua ihoon: palojen rajat ovat
osittain lapindkyvat, nenén vartta lukuun ottamatta. Lopullinen hahmo koostuu 28 pa-
lasta, joita olisi voinut olla paljon enemmankin, mutta paatin pitad hahmon yksinkertai-
sena. Jouduin myéhemmin palaamaan tiedostoon leikkaamaan hahmon kasvoista use-

ampia osia: tarvitsin silmén luomet erillisiksi toisistaan toisen ohjelman kokeilua varten.

Kuvio 13. Valmiiksi maalattu ja paloiteltu hahmoni, joka on valmis seuraavaa vaihetta varten

4.3 Tyokalut

Tassa luvussa esittelen lyhyesti kolme ohjelmaa, joista valitsin kaksi projektitydhoni. Ha-
lusin ottaa selville mita eroavaisuuksia ohjelmien tytkaluilla ja tydprosesseilla on ja mi-
kali ne ovat nopeampia ja tehokkaampia, kuin mihin olen itse tottunut Spine Prolla ty6s-
kennellessani. Ohjelmaa valitessa on tarkeda tietdd sen vahvuudet ja heikkoudet ja

kuinka ne sopivat omiin tavoitteisiini.

Animaatio-ohjelmien tarkein ominaisuus on ensisijaisesti niiden soveltuvuus peligrafiikan

tekemiseen. Tarkoitus on I6ytaa ohjelma, jonka animaatioiden kéaytto peleissa ei rajoitu
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sprite sheetteihin. Kaytanndssa tama tarkoittaa sitd, ettd ohjelmilla taytyy pystya tuotta-
maan hahmoja, joiden luiden ja animaatioiden datan pystyy helposti exporttaamaan (ex-
port) eli viemaan pelimoottoriin kuten esimerkiksi Unityyn, missa niit voi nopeuttaa, hi-
dastaa tai muuten muokata enemman peliin sopiviksi. Taméan takia ohjelmat kuten Pho-
toshop ja After Effects, joissa kummassakin voi tuottaa animaatiota 2D-deformaatioilla,
eivat soveltuneet tdhan projektitydhon. After Effectsin suurin ongelma on siing, etta silla

tehdyt animaatiot voi exporttaa vain PNG-kuvasarjoina tai videona.

Toinen syy monien ohjelmien pois karsimiseen oli niiden hinta. Olen aikaisemmin osta-
nut Spinen Pro version, jonka hinta oli noin 300 euroa. Téhan asti olen Spinelld pystynyt
tekemaan kaiken tarvitsemani, joten en nahnyt syyta investoida rahaa muiden ohjelmien
kokeilemista varten. Vaikka monilla ohjelmilla on ilmainen kokeiluversio, niiden rajoituk-
set eivat toimineet projektini kannalta: esimerkiksi Spinen, Creaturen ja Mohon kokeilu-
versiossa projektia ei pysty tallentamaan, eika niista pysty exporttaamaan ulos mitéaan
materiaalia. Koska opinnaytetydni rajoittuu pelkastaan animaatioon ja sita edeltaviin tyo-
vaiheisiin, eikd hahmon ja sen animaatioiden kayttamiseen pelimoottorissa, halusin oh-

jelman pystyvan exporttaamaan projektista vahintdan videota tai animoitua gif.-kuvaa.

4.3.1 Spine

Esoteric Softwaren kehittdama Spine on vuonna 2013 Kickstarterin avulla luotu 2D-ani-
maatio-ohjelma. Se keskittyy 2D-luuanimaatioon ja se on ensisijaisesti kehitetty pelinte-
kijoille. Esoteric Softwaren sivuilla on paljon tietoa ja tutoriaaleja ohjelman kayttamisesta
ja foorumeilla kayttgjat voivat jakaa omia toitddn seka neuvoa toisiaan. (Esoteric Soft-

ware n.d.)

Spinesta on kaksi erilaista versiota: Spine Essentials ja Spine Pro (Professional). Spine
Essentialissa voi tehda vain luupohjaista pala-animaatiota ja suurin osa muista tytka-

luista on vain Spine Pro versiossa, esimerkiksi IK-kahvat ja meshit.

Kokeilin ohjelmaa ensimmaisen kerran kevaalla 2014 ja se on kehittynyt paljon viimeis-

ten vuosien aikana. Kaytan itse Spine-Pro ohjelmaa melkein kaiken animaation tekoon
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ja monien ohjelmien kokeilemisen jalkeen koen sen nykydan yhdeksi parhaimmista pe-
ligrafiikkaan painottuvista animaatio-ohjelmista. Spinen animaatiot saa suoraan expor-

tattua Unityyn ja muihin pelimoottoreihin.

4.3.2 Live2D: Cubism

Live2D Inc. on japanilainen yritys, joka keskittyy tuottamaan 2D-grafilkkkaan perustuvia
animaatio-ohjelmia. Live2D:n menestyneimmat ohjelmat; Cubism ja Cubism 2 julkaistiin
vuonna 2014 ja Cubism 2.1 vuonna 2016. Uusin versio ohjelmasta, Cubism 3, julkaistiin
26. maaliskuuta 2017. Opinnaytetyéhén nahden mydhaisen ajankohdan takia, en kasit-

tele tata uusinta versiota.

Cubism on 2D-animaatio-ohjelma, jolla on tehty satoja animaatioita peleihin, esityksiin ja
Aasiassa suosittuihin visuaalisiin novelleihin (visual novels). Ohjelman tavoitteena ja
vahvuutena on silyttaa alkuperaisen 2D-taiteen visuaalinen tyyli (Live2D Inc. n.d.a).
Live2D:n sivuilla esimerkeiksi listattujen pelien perusteella ohjelmaa kaytetdan eniten
hahmoanimaatiossa, varsinkin japanilaisen sarjakuvan tyylisen grafiilkan animoinnissa,

joissa animaatio painottuu hahmojen kasvoihin ja kehon pieniin eleisiin.

Live2D: Cubism 2.1 jakautuu kahteen eriliseen ohjelmaan: Cubism Modeler, jossa
hahmo rigataan ja Cubism Animator, johon valmis tyd viedaan animoitavaksi. Toisin kuin
muissa deformaatio-animaatiota tarjoavissa ohjelmissa kuten Spinessa ja Nimassa, Cu-
bism 2.1:ssa ei kayteta luuanimaatiota. Cubismissa kaytetaan ensisijaisesti mesh-defor-
mereita ja niiden muutoksien tallentamista motion parametereille (motion parameters)
(Live2D Inc. n.d.b). Live2D:n Cubism 2.1 ilmainen kokeiluversio oli sopiva valinta projek-
tilleni Spinen rinnalle, koska rajoitteistaan huolimatta, silla saa aikaan sen, mita projektini

vaatii.

Cubismin toiminnoista I6ytyy eniten tietoa japaniksi ja ohjelman kayttoliittymasta 16ytyy
paikoitellen japaninkielista tekstia. Live2D on alkanut tekemaan enemman englanninkie-
listd materiaalia ohjelman toiminnoista, mutta viela suurin osa ohjelman toimintojen do-

kumentoinnista on vain japaniksi. (Live2D Inc. n.d.b.)
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4.3.3 Nima

Spine ja Live2D Cubismin rinnalle 16ytyy kolmas ehdokas, jolla on hyvin yksil6llinen omi-
naisuus: 2Dimensionsin Nima on ainakin tdman opinnaytetyon kirjoitushetkella ainoa ko-
konaan pilvipalvelussa toimiva 2D-animaatio-ohjelma. Se julkaistiin rajattuna beta-tes-
tauksena vuoden 2016 syksylla. Nykydan Niman beta-versiota pystyy kokeilemaan va-

paasti ja ohjelma on ainakin beta-testauksen aikana ilmainen (Rosso n.d.).

Kuvio 14. Niman kayttojarjestelmé on kayttajaystavallinen ja toimiva. Vasemmalla on listana pro-
jektin materiaalit, keskella tummalla palkilla on valitun assetin tiedot ja vasemmalla on
valikko, josta voi valita tydkalut. Oikeasta ylakulmasta voi valita onko animaatio- vai
riggaus-tilassa.

Tein pienimuotoisia kokeiluja ohjelmalla ja olin positiivisesti yllattynyt sen helppokayttoi-
syydesta. Nimalla pystyy rakentamaan luuhierarkian, kiinnittdmaan IK kahvat, lisdamaan
meshin kuvaan ja tekemaan skinnauksen. Aikaisempi kokemukseni animaatio-ohjel-
mista helpotti ohjelman kayttéa merkittavasti: tiesin mita halusin tehda ja ohjelmasta 16y-
sin tyokalut vaivatta. Palojen nimet, hierarkia ja alkuperaisen lokaation saa suoraan tuo-
tua Photoshop-tiedostosta, mika nopeuttaa tydprosessia huomattavasti. Hahmon osat
saa muutettua mesheiksi yhden napin painalluksella. Meshin voi piirtéda itse tai sen voi

luoda automaattisesti ja prosessi on samanlainen kuin Spinessa.
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Pilvipalvelun avulla projekteja pystyy tydstamaan missa vain, kunhan paasee kirjautu-
maan verkkoselaimella omalle tililleen: kokeilin Nimaa Ipad Pro-tabletillani ja onnistuin
luomaan uuden projektin ja siirtdmaan siihen Photoshop-tiedostosta hahmon. Valitetta-
vasti Nimalla en pystynyt tekemaan enempaa, silla muut kayttoliittyman tyokalut eivat
reagoineet Ipad Pron kosketusnayttoon. Toivottavasti Ipadilla tyéskentely on mahdollista
tulevaisuudessa ohjelman kehittyessa, silla Nima olisi ainoa kokeilemistani ohjelmista,

jossa tydskentelya voisi tehda muulla kuin PC:lla ja Macilla.

Kuvio 15. Hahmoa pystyy animoimaan myés ilman luita ja pelkilla meshin verteksien positioilla.
Kuvassa alhaalla oleva palkki on animaation aikajana.

Kayttdjana koin Niman heikkouden olevan sen kayttéonoton ohjaamisen puuttumisessa:
ensimmaiset videotutoriaalit ohjelmasta ilmestyivat vasta toukokuun 2017 alussa. Sain
kutsun ohjelman rajattuun beta-testiin syksylla 2016, en tieda olisinko muuten 16ytanyt
ohjelmaa itsendisesti, silla Nimasta 16ytyy edelleen hyvin vahan materiaalia ja kayttaja-
kokemuksia netistd. Materiaalin puute on erityisesti hankalaa silloin, kun kayttajalla on
vaikeuksia ohjelman ja sen oppimisen kanssa ja ratkaisut naihin ongelmiin pitéaa keksia
itse. Live2D:n ja Spinen nettisivuilta 16ytyy paljon tietoa niiden toiminnoista, seka tutori-

aaleja, joita I6ytdd myds artistien tekemind. 2Dimensionsin sivuilla ei ainakaan projekti-
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tyota suunnitellessani ollut julkaistu yhtaan valmista pelid, jossa Nimaa olisi kaytetty ani-
maatioiden tekoon. N&aiden syiden takia koin Niman olevan viela liian kokeellinen ohjelma

omaa projektity6tani varten, vaikka se vaikutti erittéin lupaavalta vaihtoehdolta Spinelle.

4.4 Riggaus ja animointi

Tama vaihe on kahdessa eri osassa, jotta lukija voi helposti seurata tydprosessin etene-
mista eri ohjelmissa. En tule dokumentoimaan jokaista tydvaihetta tai selittdmaan ohjel-
mien jokaista toimintoa vaan keskityn enemman vaiheisiin, jossa kaytetaan mesh-defor-
maatiota. Tama koskee myds hahmon animointia. Paatavoitteena on saada hahmosta
animoitu kokonaisuus mahdollisimman lyhyessa ajassa. Olen kayttanyt Cubismia vain
muutaman kerran aikaisemmin ennen tata kokeilua ja olen paljon kokeneempi Spinen
kayttaja. Esitdn Spinen workflown ensimmaisena ja teen silla vaativamman rigin, mutta
perehdyn enemman Cubismin kayttdmiseen. Hahmon tavoitteiden lyhyt kertaus: Hah-
molla pitéé olla kasvoissa rigi, jolla voi tehd& useita eri ilmeita, kehon ja kasvojen pitaa
k&antya hieman, jotta sille voi luoda 2.5D-effektin.

4.4.1 Spine Pro

Spineen pystyy tuomaan hahmon grafiikat nopeasti suoraan Photoshopista kdyttéaen val-
mista scriptia (script), jonka léytaa Spinen tiedostoista. Scripti vedetdan avattuun Pho-
toshopin tiedostoon ja sen avulla Photoshop exporttaa hahmon joka layrista png-kuvan
ja luo Photoshop-tiedostosta Spinen kayttdman JSON.-tiedoston. Scriptin etu on siina,
ettd kun JSON.-tiedoston avaa Spinesséd, hahmon jokainen pala on oikeassa paikassa,
palat on nimetty Photoshop-layereiden mukaan ja palojen kuvahierarkia eli kuvien naky-

vyysjarjestys on myds suoraan Photoshopin layereista.
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Kuvio 16. Exportattu hahmo Spinen kayttolittyméassa. Vasemmasta ylanurkasta voi vaihtaa ani-
maation ja setupin (setup), eli riggauksen tyotilat. Oikealla on hierarkia ikkuna, jossa
hahmon kaikki osat on listattuna omissa kategorioissaan.

Hahmon riggaus alkaa luiden luomisella. Hahmon irralliset palat kiinnitetaan luihin, jotta
niita pystyisi helposti animoimaan. Mesheja pystyy animoimaan joko sen verteksien
muutoksilla tai siihen voi skinnata (skinning) kiinni luut. Tekniikka on samanlainen kuin
3D-grafiikan skinnauksessa. Skinnauksessa verteksien varit merkitsevat niiden vaiku-
tusalueen. Tuhlasin liiankin paljon aikaa hahmon kehon rigin tekemiseen, mutta halusin
kokeilla kehon kaantymista ja kasien taipumista deformaation avulla. En kayttanyt IK-
kahvoja, koska kasien liike oli niin vahaista.

Kuvio 17. Skinnauksella ja luilla saa suorana maalattua kattéa deformoitua, ilman sen pilkkomista
palasiksi.
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En kuvitellut kehon kaantymisen olevan niin haastavaa, mutta kokeilemalla opitaan.
Meshin kuvassa oli niin paljon detaileja, jotka vaaristyivat helposti ja niiden muoto oli
vaikea pitaa samana deformaatiossa. Varsinkin rintojen muoto muuttui nopeasti palikka-
maiseksi. Lisasin meshiin vertekseja, mika auttoi hieman, mutta ongelman voi silti ha-

vaita valmiissa animaatiossa. Hahmon hengityksen animaation tein nopeasti yhden sel-

k&rangan luuta vahan skaalaamalla.

Kuvio 18. Hahmon kehon vertekseja muokaten sain luotua illuusion kehon k&&ntymisesta. Kokei-
lin tatd vaihetta liian aikaisin ja palasin siihen taas vasta kun olin saanut hahmon rigin
muuten valmiiksi, Pystyin kayttdmaan tdhan animaation enemman aikaa, kun ajoitin
sen viimeiseksi.

Kun olin saanut keholle siedettavasti toimivan rigin ja animaatiot, kaytin lopun ajan

hahmon kasvojen riggaamiseen. Silmat, kulmakarvat, nend ja suu olivat kaikki mesheja,
joissa oli kiinni useampi luu. Kéaytin luita meshien animoimiseen kaikissa muissa osissa
paitsi hahmon silmissé. Myo6s hiukset skinnasin aluksi luihin, mutta sain tehtya pelkalla

verteksi pohjaisella mesh-deformaatiolla paljon uskottavamman animaation.
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Kuvio 19. Hahmon nenén polygon mesh, jonka verteksit asettelin itse. Jotta sain luun kiinni
meshiin niin, etta vain nenén paaty animoituu sen mukana, laitoin sen vaikutuksen koh-
distuvan vain punaisella merkittyyn alueeseen.

Moniosaista rigia on hidasta animoida. Hieman tyon helpottamiseksi laitoin iiriksille kont-
rollin, jolla niita pystyi animoimaan samansuuntaisesti yhta aikaan. Tein samoin kasvon
muille osille, jotta voisin helpommin luoda illuusion hahmon p&én kaéantymisesta. Kont-
rollin kayttaminen ei kuitenkaan toiminut yhta hyvin kuin kuvittelin, joten en tullut sita

tarvinneeksi.

Kuvio 20. Valmis kasvojen rigi, jonka nenan, silméan iiriksen ja suun luut on véarikoodattu.
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Kuvio 21. Naamalla pystyi tekemaén toisistaan poikkeavia ilmeita, vaikka huulien animaatio olikin
rajoittunutta. Aukinaisen suun animoiminen olisi ollut liian ty6laista kaiken muun liséksi.

Silmien animaation tein frame-by-frame tyylisesti meshin vertekseja deformoiden. Olin
positiivisesti yllattynyt lopputuloksesta. En odottanut meshin venymisen olevan niin va-
haista, etta jos hahmo ei pitaisi silmia kiinni kuin vain luomia rapytellesséa, en nakisi niiden
parantelua tarkedna. Photoshopissa silmaluomelle olisi voinut maalata uuden version,

jota olisi voinut kayttaa luomien paalla silloin, kun hahmo pitaisi silmia kauemmin kiinni.
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Kuvio 22. Silmien kolmen framen animaatio. Mesh-deformauksella pystyttiin korvaamaan yksit-
taiset frame-by-frame maalatut kuvat, jolla silmia olisi voinut animoida.

Spinella pystyy tyostamaan useampia animaatioita yhté aikaa. Tein osan animaatiosta
erikseen ja mybhemmin yhdistelin esimerkiksi hahmon kehon kdantymisen valmiiseen

animaation. Lopuksi exporttasin valmiin animaation videoksi.

4.4.2 Cubism 2.1

Cubismissa hahmon voi tuoda suoraan Photoshop-tiedostosta, yhdella PNG-kuvalla,
jossa on hahmon kaikki palat tai yksittaisina kuvina. Photoshop-tiedoston tuominen avaa
suoraan polygon mesh mapping —ikkunan, jossa osille luodaan polygon mesh. Meshin
VoI piirtda itse, tai ohjelma voi luoda sen automaattisesti joka osalle. Halusin kokeilla
kuinka hyvin ohjelman tekemé& mesh-ruudukko toimii ilman ongelmia, joten valitsin sen
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vaihtoehdon. Pienen muokkauksen jalkeen hahmo oli nopeasti valmis seuraavaan vai-

heeseen.
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Kuvio 23. Mesh mapping —ikkunassa hahmon paloille on automaattisesti luoto mesh, jonka ti-
heytta ja muita asetuksia voi muokata vasemmalla olevilla numeroilla. Oikealla on lista
kaikista Photoshop-tiedostossa olevista kuvista. Kuvien nimen vieresséa on pieni silman
kuva, josta ndkee onko osa mukana mesh mappayksessa.

Cubismissa hahmon voi rigata alusta asti itse tai vaihtoehtoisesti voi kayttd&a ohjelman
tarjoamia pohjia, joista saa hahmolle hyvan rigin misté aloittaa. Ajan saastamiseksi paa-
tin kokeilla valmista pohjaa hahmolleni. Pohjia oli useita erilaisia: kasvot olivat eri kul-
missa ja niista oli mies- ja naisversiot. Valitsin pohjan jonka kasvot olivat |ahimpéana hah-
moani. Pohjan ja hahmoni yhdistamisessa pohjana toimivan kuvan mittasuhteita muo-
kataan niin, etta se sijoittuu mahdollisimman samankaltaisena hahmoni paalle. Taman
jalkeen pohjan osat yhdistetddn hahmoni osiin. Kummatkin hahmot ovat animoituja ja
pystyn helposti nakemaan kuinka hyvin pohjan osat sopivat omaani ja mitka osat vaativat
viela yhdistelya. Olin yllattynyt kuinka hyvin pystyin kayttamaan hahmoni osia pohjan
avulla. Ainoa ongelmana oli silmien yla- ja alaluomet, joita olin kayttanyt Spinessa sa-
moina paloina. Jouduin menem&an muokkaamaan Photoshop-tiedostoa ja leikkaamaan
silméluomet erillisiksi osiksi. Koko tyon joutui aloittamaan alusta, mutta siind ei mennyt

kymmenta minuuttia kauempaa. Sain kaikki haluamani animaatiot suoraan pohjasta.
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Kuvio 24. Pohjan kéayt6ssd on kaksi vaihetta. Ylemmassa ikkunassa tehdaédn mittasuhteiden

muokkaus ja alemmassa ikkunassa hahmojen valitut osat yhdistetaan toisiinsa.

Cubismin riggaus toimii siten, ettd hahmon polygon meshit kiinnitetddn deformeriin.

Nama deformerit liitetd&n motion parametreihin.
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Kuvio 25. Cubism 2.1:n kayttoliittyma. Vasemmalla on hierarkia, keskellda on motion parameteerit,
joita manipuloimalla hahmon eri osia on deformoitu.

Deformereilla voi tehda luurankomaisen hierarkian ja tdman hierarkian ylin deformeri

vaikuttaa koko kuvaan. Hahmoa pystyy deformata eri tavoin: rotator deformer kaantaa

sen alaisia kuvia, polygon mesh vaikuttaa suoraan tekstuuriin ja sen vertekseja voi siir-

relld ja deformerilla voi muokata ja kontrolloida kokonaisuuksia. Deformeri toimii hyvin

samalla lailla, kuin Photoshopin warp mode —tydkalu. Hahmo deformataan tiettyyn muo-

toon, tdm& muoto tallennetaan motion parametrehin keyframiksi. Motion parametreihin

voi tehdé useita keyframeja ja niiden tweenausta kaytetaan hahmon animoimiseen.
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Kuvio 26. Vasemmalla on kehon polygon mesh, keskella kadelle laitettu rotator deformeri ja oike-
alla kehon deformeri.

Pohjalla luodut animaatiot olivat karkeita ja kaytin noin viisi tuntia hahmon rigin muok-
kaamiseen. Kun olin tyytyvainen hahmoni rigiin, exporttasin sen Cubism 2.1 Animatoriin.
Animatorissa hahmoa animoidaan hahmon rigin motion parameterien kautta. Paramet-
rien muokkaus animaation aikajanalla luo automaattisesti keyframin ja animaation eri
deformaatiot sulautuvat toisiinsa pehmeasti. Keyframejen vélista animaatiota voi muo-
kata halutessaan. llmaisversiossa animaation voi exporttaa vain PNG.-kuvasarjana tai

gif.-animaationa.

Palasin mythemmin ohjelmaan kokeilemaan eri asioita. Olisin halunnut kokeilla clipping
maskia (clipping mask) hahmossa ja pettymyksekseni se ei ole ilmaisversiossa mahdol-
lista. Koin sen kuitenkin niin mielenkiintoiseksi ja, etta lisasin siitéa osion tahan opinnay-
tetydhon. Clipping mask on artisteille tuttu tytkalu Photoshopista ja lllustratorista. Clip-
ping maskissa yksi valittu kuva toimii pohjana maskina (mask) siihen linkitetyille kuville
ja se maaraa niiden nakyvyyden. Linkitetyt kuvat eivat siis ole nékyvina maskin ulkopuo-
lella. (Adobe Inc. n.b.)

2D-kuvana silman iiris on parempi pitda erikseen silmamunasta, jotta sita pystyy animoi-
maan helpommin. Yksi silmiin liittyv& ongelma on se, etté iris ei pysy silm&munan sisalla
ja esimerkiksi tulee nakyvaksi luomen alta, jos sitd liikuttaa liikaa. Kuviossa 27. nakyy
kuinka luomen mesh on deformoitu normaalia kapeammaksi ja iiris tulee nékyviin sen
alta. Tassa tilanteessa clipping mask olisi ollut loistava ratkaisu ongelmaan. Valitettavasti

Cubismin 2.1. ilmaisessa versiossa clipping mask on lukittu, eika sita voi kayttaa, mutta
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Spinessa maskaamista ei ole ollenkaan. Cubismissa jouduin rajoittamaan iiriksen liike-
alueen pieneksi ja valttamaan hahmon katsomista yloés samalla kun luomi on kiinni. Jos
hahmoa olisi kaytetty pelissa, olisin voinut maalata ylaluomen erillisena palana ja kayttaa
sita iiriksen piilottamisessa.

Kuvio 27. A:lla merkityssa kuvassa silméan iiris on Photoshopissa maskattu silmén valkoiseen
osaan. Silmaluomet on piilotettu kuvan selventamiseksi. Maski estéda iriksen liilkku-
masta sen ulkopuolelle. B:ll& merkityssd kuvassa Cubismissa rigattu hahmo katsoo
yléspéin samalla kun luomi on suljettu.

5. Pohdinta

Spinella ja Cubism 2.1 kummallakin pystyy tekem&éan haluamaani hahmo-animaatiota.
Spinessa kaytin riggaukseen yli 20 tuntia, josta suurin osa meni mesh-deformaation ja
luuanimaation muokkailuun. Spinessa riggaaminen oli helppoa ja sain hahmon teke-
maan mita halusin, mutta mita yksityiskohtaisemmaksi rigi meni, sitd hitaampaa animoi-
misesta tuli. T&ma tuli erityisesti ilmi hahmon kasvoissa. Hahmon suun olisin voinut pys-
tya animoimaan pelkastaddn meshin vertekseilla tai vain kahdella kontrollerilla. Viisi kont-
rolleria hidastivat animaatiota, koska hiirella klikatessa niisté oli vaikea valita oikea kont-
rolli ensimmaisella yrityksella. Sain kuitenkin hahmo rigista juuri sellaisen kuin halusin ja
tarvitsin. Rigi ei mennyt rikki ja animaatioat toimivat niin kuin niiden pitikin, mutta olisin

voinut esitellan rigin ominaisuuksia paremmin animaatiossa.
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Cubism 2.1 riggaukseen meni yhteensa noin viisi tuntia ja lyhyeen testianimaatioon noin
puolituntia. Siedettavan rigin sain aikaan alle puolessa tunnissa kayttéen valmista poh-
jaa. Jos pohja olisi ollut hahmolleni sopivampi tai jos olisin suunnitellut hahmoni Cubis-
min pohja-malleja referoiden, olisi workflow Photoshop-tiedostosta rigin hiomiseen ollut
vielakin nopeampaa. Sopivalla pohjalla voisi kokeiluni perusteella tehda useamman kuin
yhden hahmon, joilla olisi sama rigi ja myds animaatio. Spinessa on skin-systeemi, jolla
samalla luurangolla voi tehdd useamman hahmon vaihtamalla sen kuvat. Cubismin
etuna on kuitenkin se, etta sen pohjalla voi monistaa mesheja, jotka ovat kiinni isossa

deformerissa, eli jos kuvan mesh hajoaa, deformeri toimii siitéd huolimatta.

Taidetyyli vaikutti hahmon toteutukseen merkittavasti niin maalaamisen kuin animoimi-
sen kannalta ja tama tuli mydhemmin esille varsinkin projektin hahmon kasvojen ani-
moinnissa. Varsinkin nena tuotti ongelmia, kun hahmon paata kaansi. Nena muuttui no-
peasti epdluonnollisen nékdiseksi ja irralliseksi jos sita liikutti likaa. Spinessa paan kaan-
tamine oli hyvin rajoitettua ja Cubismissa en saanut nenasta kayttdkelpoista hahmon
katsoessa ylos. Cubismissa ongelma oli luultavasti deformereissa ja ne saattoivat olla
syyna nenan karkailuun kasvojen alueelta. Kehon kaantamisessa tuli ongelmia kummas-
sakin ohjelmassa: Spinessa en saanut skinnattua tarpeeksi geometriaa hahmon rinnuk-
sen alueelle, jossa oli paljon yksityiskohtia, mik& aiheutti kuvan ei-haluttua vaaristymista.
Cubismissa huomasin mythemmin, etta verteksi-pohjaisen deformaation sijaan defor-
merien kayttaminen antoi paljon luontevamman lopputuloksen ja hahmon k&&ntadminen

oli paljon helpompaa Cubismissa kuin Spinessa.

Cubismilla animaatiota pystyi testaamaan riggaus-vaiheessa motion parametereita lii-
kuttaessa, mutta minulla kavi vahingossa monesti niin, ettd joku parameter oli jaanyt
paalle ja olin lahtenyt muokkaamaan toista deformausta. Virheen huomasin vasta myo-
hemmin, kun esimerkiksi kasvot lahtivatkin aivan eri suuntiin kuin aikaisemmin. Cubismin
animaattori hajosi, kun olin yrittimassa saada animaatiostani ulos gif.-animaatiota ja en
saanut sita rendattua ulos. Tiedostosta katosi kaikki grafiikka, enka l16ytanyt ohjelmasta
mit&&n keinoa, jolla sen olisi saanut takaisin. Suurin osa Live2D:n dokumenteista on ja-
paniksi, joten en lI6ytanyt mistaan apua ongelmaani. Taman takia opinnaytetyon liitteissa

on vain Spinell&a tehdyn animaatio.
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Seuraavaa vastaavanlaista projektia varten valitsisin Cubismin, Animatorin ongelmista
huolimatta. Deformereilla sai aikaan isoja muutoksia ja hahmolle sai nopeasti parame-
terejd manipuloimalla monta eri osaa likkumaan yhta aikaa. Hahmon pystyi kdantaméaan
deformereilla luonnollisen nakdisesti ja pohjakuvan kautta riggaaminen oli nopeaa. Cu-
bism osoittautui yllattavan laadukkaaksi ohjelmaksi vaikka kaytdssani oli vain sen rajoi-
tettu ilmaisversio. Aion tulevaisuudessa keskittyd Live2D:n ohjelmien opetteluun ja oh-
jelmasta on jo uusi versio olemassa. Cubism 3, jossa on varmasti paranneltu monia van-
hemman ohjelman ongelmia. Jos hahmolleni pitdisi tehda paljon suuriliikkeisempia ani-
maatioita, esimerkiksi Dragons’ Crown tyylista pelia varten, valitsisin siihen tarkoitukseen
Cubismin sijaan Spinen. Koin Spinen vahvuuksien olevan sen riggauksessa: luurangon
luominen oli helppoa ja ohjelmassa pystyi tekemaan animaatiota ja muokkaamaan rigia
samaan aikaan, toisin kuin Cubismissa. Spinella pystyi helposti tekemaan frame-by-
frame animaatiota keyframejen kautta, kuten silmien rapyttamisen. Frame-by-frame oli

mahdollista Cubismissa, mutta sitd varten joutui rigin exporttaamaan toiseen ohjelmaan.

Opinnaytetyon tekeminen opetti minulle tarpeellisista tyovaiheista, joita 2D-deformaatio-
animaatio vaatii, varsinkin turhien vaiheiden karsimisen tarkeydesta. Dragon’s Crownin
hahmojen animaatioiden analysoinnin sek& projektitydn tekemisen jéalkeen koen uskoni
2D-deformaatio-animaatioon tehokkuuteen peligrafikassa olevan entista vankempi.
Pystyn argumentoimaan 2D- ja 2.5D-grafiikan puolesta ja perustelemaan miksi mesh-
deformaatio ja luurankoanimaatio on sen animoimiseen loistava ratkaisu. Projektityoni
jalkeen pystyn valitsemaan tulevaisuuden projektien ohjelmat helpommin. Tulevaisuu-
dessa osaan my0s paremmin valttda toistamasta samoja virheita, joita esimerkiksi hah-
mon kasvojen rigissa ilmeni ja seuraavissa projekteissa pystyn kayttdmaan aikaa enem-
man uusien asioiden tekemiseen ja kuin aikaisempien tekemisten korjaamiseen ja pa-

ranteluun.
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Verkkolinkki Spinella tehtyyn animaatioon
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