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This thesis is written in diary form and it focuses on following a beginner Technical Artist for 10
weeks, who works in IT-company in Oulu. Diary form thesis is written daily and at the end of the
week there will be a week analysis of the work, achievements and the themes the week has had.
There is no assignment for this thesis, and it is written along the work. Work tasks go from 3D artist
to software developer.

Company gave thesis writer a task to create a new tool. This was done during those 10 weeks by
using Python coding language. It can be used to export 3D scenes from Maya to Qt’'s 3D Studio.
At the beginning of writing the thesis the writer had low knowledge of Python and just some expe-
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1 JOHDANTO

Sain tilaisuuden tehda kesatoita Oulussa sijaitsevassa Qt Companyn toimistossa. Yritys on perus-
tettu vuonna 1995. Se toimi aluksi nimelld Trolltech, mink& jalkeen Nokia osti sen vuonna 2008.
Vuosina 2011 ja 2012 Digia hankki Qt:n omistukseensa osissa, ja vuonna 2016 Qt yhtiditti Qt Grou-
pin tytaryhtioksi Digiasta. Talla hetkella silla on 45,6 miljoonaa euroa liikevaihtoa ja se tydllistaa

noin 300 henkea 12 maassa.

Qt on alustariippumaton ohjelmistojen seké kayttoliittymien kehitysympaéristd valmiilla kayttoliitty-
méaelementeilld, C++ -kirjastoilla ja tyokaluilla. Ymparistd sisaltdd tyokalut seka kehittajille ettd
suunnittelijoille. Qt kehitysympaéristlla voidaan tehda ohjelmia ja kayttoliittymia tehokkaille ja kevy-
emmille laitteille. (Qt Company 2019, viitattu 15.7.2019.)

Oulun toimistossa toimii yrityksen useita kehitysyksikkoja seka tiimi, joka kehittdd uutta tyokalua
nimeltd Qt 3D Studio. Sillé voidaan luoda nayttavia 3D-esityksia seka kayttdliittymid. Oulun toimis-

tossa tydskentelee talla hetkella noin 60 henkea.

Tyétehtavani on kehittdd Autodesk Maya-tydkalua 3D Studio-tiimille. Silla pitéisi voida tuoda hel-
posti Maya 3D-mallinnustydkalusta 3D-mallit, valot, kamerat ja muut objektit Qt 3D Studioon. Tyé-
kalu olisi Mayassa Python- ja MEL-ohjelmointikielella tehty skripti, jonka pitaisi toimia ohjelmassa

lisaosan tapaisesti.

Tama tehtava vaatii Python-ohjelmointitaitojen lisaksi 3D-mallinnuksen ymmartamista, nopeaa ky-
kya oppia uusia ohjelmistoymparistdja, tiedonhakua seka ryhméatyotyotaitoja. Suurin osa tiedosta
|6ytyy tiimin muilta jaseniltd seka internetin ohjelmakohtaisista keskustelufoorumeista.

Autodeskin Maya 3D-mallinnustyokalu ei ole minulle entuudestaan tuttu, vaan olen aikaisemmin

kayttanyt pelikehittajapiireissa yleista Blenderia seka hieman Autodeskin 3DS Maxia.

Jannittavaa tassa tyotehtavassa on se, etta koulutukseni on painottunut paljon verkko-ohjelmoin-
tiin, ja tata tyotehtavaa varten olen yrittanyt opiskella ylimaaraisena aiheena 3D-mallintamista seka
ohjelmointia omasta mielenkiinnostani. En ollut aikaisemmin tormannyt Technical Artist -tyonimik-
keeseen, eika se ollut muutenkaan tuttu tai yleinen. Taman vuoksi ajattelin, etta tyotehtavasta ker-
tominen olisi hyva aihe opinnaytetydlle.



Paivakirjamuotoinen osuus opinnaytetyohon kirjoitetaan 6.5.2019-9.8.2019 valisena aikana. Pai-
vittaista seka viikkoanalyysia kirjoitetaan 10 viikon ajan. Paivittaisessa paivakirjaosuudessa kayn
lapi paivan tavoitteita, tapahtuneita tyotehtavia, tydymparistoa seka tyohon liittyvia ajatuksia. Vii-
koittaisessa analyysissa kayn lapi mennytta viikkoa, sen haasteita ja mita olen oppinut. Viikkkoana-

lyysiin sisaltyy teoriaa kullakin viikolla esille nousseeseen teemaan liittyen.



2 NYKYTILANTEEN KUVAUS

21 Oman nykyisen tyon analyysi

Tydnkuva seka ohjelmistoala olivat minulle taysin uusia. Olen aikaisemmin tydskennellyt enemman
laitteiden ja niihin liittyvien ohjelmistoymparistdjen parissa asiakaspalveluhenkisesti. Nyt minun teh-
tavanani on luoda minulle uuteen ohjelmaan uusi tyokalu. Olen I6ytanyt paljon yhtalaisyyksia edel-
lisen tyGurani sekd nykyisen tyokuvan kanssa, ja tama on auttanut uusien asioiden opettelussa.
Technical Artistin roolissa voi tehda paivittain seuraavia asioita:

o Tavoitteiden jakaminen pieniksi tehtaviksi. Néma merkataan yrityksen ja tiimin siséiseen
tehtavajarjestelmaan.

e Ohjelmointi, skriptaus tai koodaus. Koodikielen tulkinta ja kirjoittaminen.

e 3D-mallinnus ja tydskentely. Mahdollista kayttaa useita eri ohjelmia.

e Ohjelmaymparistéihin tutustuminen. Eri ohjelmilla on useita eri ominaisuuksia ja tyoka-
luja, joiden tietdminen voi olla hyddyllista tai valttamatonta. Koskee erityisesti 3D-mallin-
nusohjelmia.

e Yrityksen sisdiseen viestintdan osallistuminen. Sahkopostit ja tiimipalaverit.

e Koulutukset. Verkossa videolta tai firman kokoushuoneissa.

e Tiedonhaku. Verkosta tai tydkavereilta. Verkosta Idytyvat APl (suom. ohjelmointiraja-

pinta) -kirjastot ovat valttamattomia.

Tyypillisena tyopaivana valitsen jonkin tehtavan omasta tehtavalistasta. Taman jalkeen keskityn
asian selvittamiseen hakemalla tietoa ja koodaamalla pienia testeja nahdakseni vaikutukset. Par-
haimmat ohjeet 16ytyvat verkosta eri keskustelufoorumeilta. Noilla ohjeilla voin hakea tarkempaa
tietoa API-kirjastoista, ja luoda koodia, joka toimii haluamallani tavalla. Sovellan onnistuneita tes-

teja tehtavan tavoitteeseen, ja sen onnistuessa uusi koodi lisataan paakoodiin.

Tyo6ssani on myos tarkeaa yleisesti omaksua uusia asioita hyvin nopeasti, ja olen kehittanyt tahan
oman tapani. Kirjoitan kaikki omasta mielesta tarkeat huomiot muistilapuille, ja talla tavoin eri ai-
heisiin tulee pysahdyttya ja mietittya, mita ne tarkoittavat. Myos sosiaaliset taidot ovat tarkeita, silla
ymparillani on ihmisi&, joilla on kymmenien vuosien tydkokemus. Oikein kysyttyna heilté voi saada
parasta apua tyotehtaviin.



Paaohjelmointikielena kaytan Pythonia, joka on hyvin yleinen, mutta koulutukseni ei keskittynyt
tahan. Toinen erityisesti tahan tyohon liittyva ohjelmointikieli on MEL, joka on Mayalle luotu oma
kielensa. 3D-mallinnukseen kaytan paaasiassa Autodesk Mayaa, jolle lopullinen tydkalu pitaa
luoda. Joskus kaytan myos Blender tyokalua, silla se on toinen hyvin yleinen 3D-mallinnusohjelma
jajolla on nopea mallintaa yksinkertaisia muotoja. Tyokielena kaytan suomea seka englantia. Yritys

on hyvin kansainvalinen, joten englannin kielen taito pitaa olla hyva.

Ohjelmoijana olen aloittelija. Minulla on kuitenkin paljon eri taustaista tyohistoriaa, joka paikkaa tata
puutetta. Tyotehtava on mielestani haastava, ja sen tekeminen on hyvin itsenaista. Tuo itsenéinen
tekeminen hieman yllatti, sill& olen tottunut, ettd minulle annetaan tydtehtavat. On ollut kuitenkin

mukava huomata, etté I6ydan itse uusia tehtavia ja ohjaudun niihin automaattisesti.

Aikaisempi tydkokemukseni auttaa minua uusien ohjelmien kaytdssa, tiedon hakemisessa ja on-
gelmien tulkinnassa. Kaytettavat ohjelmat ovat olleet minulle uusia, mutta tunnistan niista hyvin
nopeasti minulle oleelliset osiot ja toiminnot. Nain en hukkaa keskittymista ylimaaraisiin asioihin.
Tiedonhaussa yritan ensin oppia itse ja tarvittaessa etsin oikean henkildn kenesta voi olla apua.
Tarke&a on, etta on ensin itse tehnyt jotain, jonka jalkeen toisen ndyttdmasta asiasta voi oppia
paremmin, kun ymmartaa asian taustoja. Ongelmien tulkinnassa huomaan nopeasti syy-seuraus-
suhteen, kun jokin ei toimi oikealla tavalla. Etsin vaikuttavat tekijat, ja niita testaamalla yritan |0ytaa
muuttujan, joka aiheuttaa ongelman. Aikaisemmassa asiakaspalvelutyossa tein tata paivittain, ja

samat metodit tuntuvat patevan ohjelmointiin.

Technical Artist -tyorooli on minusta mielenkiintoinen, ja siihen tuntuu kuuluvan monia osa-alueita.
Tyotehtavien ohella minun pitaa laajentaa 3D- seka ohjelmointitaitoja. Minusta tuntuu, etta tata

roolia varten on tarkeampaa oppia vahan kaikesta, kuin keskittya ja erikoistua muutamaan asiaan.

2.2 Sidosryhmat tyopaikalla

Tydroolini suorittaminen on hyvin itsendista tai on ainakin tdhan asti ollut. Siitd huolimatta tydpai-
kalla on tietenkin sidosryhmié, joiden kanssa olen toiminnassa. Sisaiset sidosryhmat ovat minulle
esimieheni, Buddy-tydkaveri, timijaseneni ja muiden tiimien jasenet. Yrityksessa ja etenkin Oulun



osastossa on useita tiimeja, jotka keskittyvat eri tuotteiden ja palveluiden kehittdmiseen seka ylla-
pitoon. Ulkoisiin litosryhmiin kuuluvat asiakkaat ja yhteistyokumppanit. Sidosryhmat on kuvattu ku-

viossa yksi.

Sisaiset sidosryhmat
Esimiehet

Tiimin jasenet

Muut tiimit

Ulkoiset sidosryhmat
Asiakkaat

Yhteistyokumppanit

KUVIO 1. Sidosryhmét

Esimiehelténi saan paatyotehtavan ja tarvittaessa ohjausta sen suorittamiseen. 3D Studio tiimissa
on yhdeksan jasentd. Tyotehtavani on irrallinen muiden 3D Studio tiimin jasenten kanssa paitsi
Buddyn. Han on tiimin vanhempi Technical Artist, ja hanet maarattiin minulle Buddy-tyokaveriksi.
Tama on yrityksen sisainen kaytanto uusien tyontekijoiden perehdyttamisessa. Hanelta saan oh-
jausta ja tarvittaessa apua teknisiin ongelmiin. Hanella on kuitenkin omat tehtavansa, joten meidan
ei tarvitse tehda jatkuvasti yhteistyota. Tiiminjaseniltani saan tarvittaessa teknista apua ja tyosken-
telemme samoissa tiloissa, joten pidamme hyvaa tyGilmapiiria. Muiden tiimien kanssa tulee toimit-
tua paaasiassa kahvitiloissa, ja talla hetkella meilla ei ole yhteistyokuvioita. Arvelen kuitenkin, etta

jotain yhteistyota on luvassa jossakin vaiheessa.

Tekemani tydkalu paatyy jossakin vaiheessa asiakkaille kayttdon. Saamani palautteen perusteella
tiedan, mihin suuntaan tydkalua kannattaa kehittad. Taman hetkinen yhteistyokumppani on Tech-
nopolis, jolta vuokraamme tydtilat. Tarvittaessa heilta saa tydymparistoon liittyvia palveluita.



2.3 Vuorovaikutustaidot tyopaikalla

Vuorovaikutustaidot ovat tarkeita tyoroolissani, vaikka tyotehtavat suoritetaan itsendisesti. Monen
ongelman kanssa ratkaisu Idytyy nopeasti, kun ongelmaa pohtii vieruskaverin kanssa aaneen.
Tassa pitaa ottaa huomioon tyokaverin keskittymistilanne, ettei vain sattuisi hairitsemaan. Tarkeim-
mat vuorovaikutustilanteet ovat esimiehen seka Buddyn kanssa. Esimieheltd saadaan paasuunnat
tekemiselle, ja Buddy ohjaa tekemista. Naista keskusteltaessa pitdd kuunnella tarkasti, mita he
kertovat ja esittaa tarvittavat lisdkysymykset. Tiimimme pitada maanantaisin ja keskiviikkoisin sei-

sottavan tiimipalaverin, jossa kaydaan lapi jokaisen jasenen tehtyja ja tulevia tehtavia.

Kun olen saanut tekemani tyokalun siihen pisteeseen, etté se julkaistaan asiakkaille kayttoon, voin
joutua asiakaspalveluhenkisiin vuorovaikutustilanteisiin. Naissa on tarkeaa, etta osaa olla viralli-

nen, hillitty ja osaa antaa itsesta ja edustettavasta yrityksesta hyvan vaikutelman.

Pidan itse ensivaikutelman antamista tarkeana taitona. Uuteen tyopaikkaan kannattaa menna vir-
keédna ja raikkaana. Tydpukeutuminen on todella vapaata Suomessa, mutta néin ei ole kaikkialla
maailmassa. Kun tydskentelee kansainvalisessa yrityksessa, niin on todennakéista, etta on teke-

missa ulkomaisten yrityksien kanssa. Taman vuoksi on jarkevaa panostaa myos tydvaatteisiin.

Toimistollamme pidetaan joka perjantai aamukahvikeskustelu, jossa kaydaan lapi yrityksen seka
toimiston asioita. Halutessaan kuka tahansa voi tuolloin kysya asioista ja kommentoida. Mielestani
tallainen toiminta auttaa toimistoa pitamaan matalaa hierarkiaa, jolloin jokainen voi halutessaan

vaikuttaa asioihin.
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3 PAIVAKIRJA

3.1 Ensimmainen viikko: Tutustuminen, 3D-mallintaminen ja Python-ohjelmointi

Maanantai 6.5.2019

Ensimmainen tyopaiva uudessa tyopaikassa on aina hyvin jannittavaa, enka aseta sille tavoitteita.
Paastyani toimistolle etsin esimieheni, ja han naytti minulle tyopisteeni. Se sijaitsi 3D Studio-tiimista
kaukana tilajarjestelyiden takia. Tyokoneeksi sain Mac-tietokoneen, jollaista en ollut aikaisemmin
kayttanyt. Yritykselld on kéytdssa tarkistuslista uusille tyontekijoille, jonka avulla perehdytys voi-
daan aloittaa. Minulle maarattin myds Buddy-tydkaveri, joka toimii laheisena perehdyttajana esi-
miehen lisaksi. Han on tiimin ainoa Technical Artist ja vastannut Maya tyokalun tekemisesta tahan

mennessa.

Ensimmaisena kavimme lapi tydpaikan yleisia kaytantoja koskien tyo- ja taukotiloja, lounaita seka
tydaikaa. Taman jalkeen aloitin tarvittavien sovelluksien asentamisen seka kayttotilien luomisen.
ltselle entuudestaan tuntemattoman kayttojarjestelman kayttdminen oli hieman normaalia hitaam-
paa. Sain myds kutsun henkilostokokoukseen, ja kavimme sielld lapi tarkemmin lakisééateisia asi-

oita kuten tyoterveysetuja, vakuutukset ja palkanmaksun.

3D Studio tiimissa kaytetaan viikoittain kahdesti Scrumin jotain muotoa projektinhallintaan, ja tdma
nakyi kokouksena keskella paivaa. Scrum on projektinhallinnan viitekehys, joka on yleinen nykyaan
ketterassa ohjelmistokehityksessa. Nakyville tuotiin Kanban taulu, jossa nakyi eri tyotehtavia. Jo-
kainen henkilo kertoi viimeksi tehdysta tyosta seka siita, mita aikoo seuraavaksi tehda, jotta tyo-

tehtéva saataisiin valmiiksi. Omalla vuorollani esittaydyin tiimille.

Loppupaivasta uppouduin Maya-tutoriaaleihin, ja tein itselleni muistiinpanoja. Verkossa on tarjolla
useampia videotutoriaalipalveluita, joissa opetetaan lyhyesti ja tehokkaasti eri tyokalujen kayttoa,
seka siihen liittyvaa teoriaa. Valitsin Pluralsight-sivuston, silla Buddy suositteli sita. Ensimmainen

opetusvideo oli hyvin tehty.
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Tiistai 7.5.2019

Taman paivan tarkoituksena oli tutustua mahdollisimman paljon Qt 3D Studio-tydkaluun. Seuraa-
vana paivana osallistuin siihen keskittyvaan koulutukseen ja oli hyva keksia sinne valmiita kysy-

myksia.

Aloitin tydpaivan lukemalla jonkin aikaa dokumentteja yrityksen omasta ohjelmointikielesta
QML:sta, sillé olin kuullut siitd mainittavan monessa yhteydessa. Pian kuitenkin Buddy-tyokaverini
tuli nayttdmaan Qt 3D Studio-tyokalua ja keskustelimme tulevasta Mayan Qt 3D Studio-tydkalusta.
Hanelld oli nayttaa esimerkkeja jo tekemastaan tyosta, joten siirryimme hanen tyopisteelleen. Ka-
vimme lapi hanen jo luomaa Python-koodia, jolla voi tuoda jo jonkinlaisen version tehdysta esityk-
sesta Mayasta 3D Studioon. Samalla han esitteli eri tyokaluja, joita oli tehnyt 3D-mallintamista var-

ten.

Hanelld on kaytdssa kolmen nayton tydasema, joista ensimmainen on koodaamista varten kaan-
netty pystyyn. Nain mahdollisimman monta rivi& koodia tulee nékyviin. Toinen néyttd on suurempi,
ja sita voi kayttdd kosketuskynan kanssa 3D-mallintamisessa. Kolmas nayttd on sahkdposteja ja

muita perustoimintoja varten.

Loppupéivan keskityin 3D Studioon ja aloitin lukemalla Qt:n verkossa julkaisemat ohjeet. Taman
jalkeen loin uuden projektin ja aloin testaamaan eri toimintoja. Huomasin ohjelman kaatuvan tie-
tyssa pisteessa, joten kirjoitin muistion tydasemalle, missa tilanteissa ohjelma kaatui. Yksi tehta-
vistani on ilmoittaa bugeista Qt:n bugien seurantajarjestelméan, mihin minulla ei viela tuolloin ollut

paasya.

Paria tuntia ennen tyopaivan paattymista ajatukseni olivat tadynna 3D studiota ja paatin jatkaa eilen
aloitettua Maya-tutoriaalia. Opin, ettd tdssa ohjelmassa on todella katevia ominaisuuksia 3D-mal-
lien muokkausta varten, joihin liittyy viela kyky muuttaa naita maariteltyja asetuksia jalkikateen.
Esimerkiksi Blender 3D-tyokalussa tallaiset asetukset ovat yleensa kadonneet eri tyovaiheiden jal-

keen.
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Keskiviikko 8.5.2019

Talle paivaa oli sovittu Qt 3D Studio-kayttajakoulutus, joka alkoi heti aamusta. Tavoitteeni paivalle
oli oppia mahdollisimman paljon tasta ohjelmasta. Koulutuksen piti entinen tyokaverini aikaisem-
masta tyopaikastani ja mukana oli myds viime viikolla aloittanut alalla selvasti kokeneempi uusi

tydkaveri.

Qt:n 3D Studio on yllattavan yksinkertainen tyokalu, jolla voi luoda nayttavia 3D-esityksia. 3D Stu-
diolla luotuja esityksia voidaan kayttaa Qt-kehitysymparistdssa luoduissa kayttoliittymissa visuaali-
sen tiedon antamiseen tai muuten nayttdvana elementtind. Kavimme lapi peruskayttajan kaikki tyo-
kalut ja testasimme eri ominaisuuksia. Ohjelman ymmartamisessa auttoi se, etta on kayttanyt vas-
taavanlaisia tydtapoja esimerkiksi Adoben animaatiosovelluksissa. Koulutuksella sai hyvan kuvan,

mita kaikkea ohjelmalla pystyy tekemaan.

Koulutuksen jalkeen palasin Maya-harjoituksen pariin. Harjoituksessa edettiin kayttaen vektorikur-
vityokaluja, joista minulla on vdhemman kokemusta. Nailla tydkaluilla voidaan esimerkiksi luoda
jonkin esineen ulkomuoto kiekon malliseksi, kun tehd&én sen lapileikkauksen muotoinen kurvi, ja
toisella tykalulla tdma kurvi pyoraytetaan 360 astetta, niin se luo nopeasti perinteisesta mallinta-
misesta poikkeavia muotoja. Taman tydkalun tuloksia nakyy kuviossa 2. Harjoituksessa kaytettiin
my0s tydtapaa, jossa luodaan haluttu reitti vektorikurvilla, ja tdman jalkeen toinen vektorimuoto
seuraa tata reittia luoden narumaisen grafiikan. Nama molemmat ty6tavat vaikuttivat todella hyvilta,

ja aionkin kayttaa niita tulevissa 3D-mallinnuksissa, jos mahdollista.

KUVIO 2. Vektorikurvi
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Torstai 9.5.2019

Paivan tavoitteeksi asetin, etta paasisin tutustumaan jo Buddyn tekemaan Maya-tydkalun koodiin,
seka kehittaa taitoja Maya-ohjelmalla. Aamusta jatkoin edellisten paivien aikana tekemaani 3D-

harjoitusta ja sain sen valmiiksi.

Kavin ilmoittamassa esimiehelleni mita olin suunnitellut paivalle. Tiedustelin samalla, voisinko
saada toista nayttoa kayttoon, silla 3D-tydskentely yhdella naytolla on hieman haastavaa. Han otti

yhteytta yrityksen IT-tukeen, ja he alkoivat toimittaa minulle ndytén saman paivan aikana.

Seuraavaksi kysyin Buddylta, onko han jakanut Maya-tydkalun koodia esimerkiksi Gitissa. Git on
versionhallintaohjelmisto, jolla tehtya tyota voi versioida seka hajauttaa koodin kehittdmista use-
ammalle henkildlle. Taté han ei ollut vield tehnyt, joten han loi projektin Gittiin ja teki minulle oman

oksan (engl. branch). Siella voin tehda tydkalun koodilla omia testeja ja kehittamista.

Seuraavaksi tyopisteelleni tuli IT-tuen mies asentamaan toista nayttoa. Hanen lahdettya latasin
Buddyn projektin ja aloin tulkitsemaan jo tehtya ty6ta. Vietin koodin parissa noin tunnin, kunnes

paatin, ettd on jarkevampéaa harjoitella lisdé 3D-mallintamista Mayalla.

Aloitin uuden 3D-harjoituksen, joka kasittelee syvemmin Mayan eri tydkaluja. Ohjeita ja komentoja
tuli harjoituksessa todella monta ja tyopisteeni alkoi tayttya muistilapuista, joissa luki pikanappaimia

ja selostuksia eri toiminnoille.

Perjantai 10.5.2019

Taman paivan tavoitteeksi asetin Pythonin opettelun Mayassa, seka 3D-harjoituksien jatkamisen.
Tyopaiva alkoi muuten perinteisesti, paitsi aamulla oli yrityksen perinteinen perjantain kahvihetki,
jossa kaydaan lapi toimistossa tapahtuvia asioita. Uudet tyontekijat esitellaan naissa tapahtumissa.
Minun vuoroni tuli esittaytya, ja kerroin omasta koulutus- ja tyohistoriastani. Yksi tyontekija tiedus-
teli artistin taustaani seka ihmetteli, mitd Technical Artist tekee. Kerroin, etta rooliin kuuluu 3D-

mallien ymmartamisen lisaksi tydymparistossa malleihin liittyva ohjelmointi.
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Kokouksen jalkeen jatkoin 3D-malliharjoitusta. Sen aikana minulla tuli sellainen olo, etta mallinta-
minen tuntuu jo jonkin verran luontevalta Maya-ymparistossa, joten voisin aloittaa Python-ohjel-

moinnin harjoittelun Mayassa.

Aivan aluksi aloin tulkitsemaan Buddy-tyokaverini tekemaa koodia. Kuviossa kaksi nakyy tyokalun
tekema uip-tiedoston sisaltd. Uip-tiedosto sisaltdad 3D Studio esityksien rungon, joka koostuu sa-
manlaisista tietohierarkioista kuin yleiset html- tai xml-tiedostot. Kuviossa kolme nakyy patka Bud-

dyn tekeman koodin luomaa uip-tiedostoa ja kuviossa nelja koodia, joka luo uip-tiedoston.

</Graph>
<Logic >
<State name="Master Slide" component="#Scene" >
<Add ref="#Layer" />
<Add ref="#__Container" name="__Container" />
<Add ref="#materials/lambertl" name="materials/lamberti" />
<State id="Scene-Slidel" name="Slidel" >
<Add ref="#pSpherel" importfile="../models/sceneExport/sceneExport.import" />
<Add ref="#lambertl" name="lambertl" referencedmaterial="#materials/lambertl"
sourcepath="../materials/lambertl.materialdef" />
<Add ref="#pCubel” importfile="../models/sceneExport/sceneExport.import" />
<Add ref="#lambertl 881" name="lambertl" referencedmaterial="#materials/lamberti®
sourcepath="../materials/lambertl.materialdef" />
<Add ref="#pConel" importfile="../models/sceneExport/sceneExport.import" />
<Add ref="#lambertl @@2" name="lambertl® referencedmaterial="#materials/lambertl"”
sourcepath="../materials/lambertl.materialdef" />
<Add ref="#directionallightl" importfile="../models/sceneExport/sceneExport.import” />
<Add ref="#pointLightl" importfile="../models/sceneExport/sceneExport.import" />
<Add ref="#arealightl" importfile="../models/sceneExport/sceneExport.import" /»
<Add ref="#cameral" importfile="../models/sceneExport/sceneExport.import”
position="21.935 1.562 -1.761" />
</State>
</State>
</Logic>
</Project>

KUVIO 3. Alustava uip-tiedosto
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1 ##
 # Qt 3D Studio .UIP file generator from maya scene ##
# ##
##issues
## Scaling is not correct
l ## Sometimes gives Error: RuntimeError: file <maya console> line 85: Non camera object in the list. #
from xml.dom.minidom import Document
| import maya.cmds as cmds
2 import pymel.core as pm
import math
] import os
#Hp— UIP.FILE -, #
doc = Document()
i ————————— e GLOBALS #
1
2 root_node = doc
pro_node = doc
settings_node = doc
customcolor_node = doc
scene_node = doc
logic_node = doc
scene_node = doc
layer_node = doc
resolutionX = 1920
I resolutionY = 1080
## CREATE MATERIAL FUNCTIONS ##
## currently only creates one default material with model name
def create_default_material(name,modelparent):
# CREATE NODE
material_node = doc.createElement("Material")
material_node.setAttribute("id", name)
material_node.setAttribute("name", name)
# CREATE REF
add_node = doc.createElement("Add")
state_node.appendChild(add_node)
add_node.setAttribute("ref", "#"+name)
# ASSIGN TO PARENT
modelparent.appendChild(material_node)
|
Bl e e CALCULATE TRANSFORMS ————=m—m e e ##
1
def calculate_transforms(name):
transforms = []
# GET POSITION
posX = cmds.getAttr(name+'.translateX')
posY = cmds.getAttr(name+'.translateY')
posZ = cmds.getAttr(name+'.translateZ')
# GET ROTATION
rotX = cmds.getAttr(name+'.rotatex')
rotY = cmds.getAttr(name+'.rotateY')
rotZ = cmds.getAttr(name+'.rotatez')
# GET SCALE
sclX = cmds.getAttr(name+'.scaleX')
sclY = cmds.getAttr(name+'.scaleY')
sclZ = cmds.getAttr(name+'.scaleZ')
transforms.extend([posX,posY,posZ,rotX,rotY,rotZz, sclX, sclyY,sclz])
return transforms
—— CREATE OBJECT FUNCTIONS ———————————————————————— ##

KUVIO 4. Alustava ty6kalukoodi

En ollut varma, ettad onkohan tama kaikista tehokkain tapa oppia aiheesta ja paadyin etsimaan
verkkovideokurssia samalta sivustolta, josta olen tehnyt 3D-mallinnusharjoituksia. Sivustolla oli yli
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sata Maya-kurssia, joista [0ysin ainakin viisi hyodylliselta vaikuttavaa verkkokurssia. Osassa kurs-

seista kaytiin 1api myos Qt:n hyodyntamista Mayalla. Mayan kayttoliittyma on tehty Qt:lla.

Valitsin kurssin, joka vaikutti kayvan lapi aloittelijatason Python-ohjelmointia Mayalla. Tein kurssia
noin puolet paivasta, ja sain sen lahes lapaistya. Mieleeni tuli heti useita eri tapoja, kuinka voisin

hyddyntaa itseohjelmoituja tyokaluja 3D-mallintamisessa.

Keskustelin tydpaivan aikana myos Buddyn kanssa taman kesan tavoitteista. My6s esimiehemme
liittyi keskusteluun, ja paatimme, etta tulevina viikkoina pitaisimme kokouksen projektin etenemi-

sesta ja dokumentaation oikein tekemisesta.

Viikkoanalyysi

Tama viikko meni mielestani todella mallikkaasti ja tuntui nopealta. Pystyin hyvin keskittymaéan tar-
keisiin aiheisiin joka paiva. Opin yrityksesta, tutustuin moneen tydkaveriin, tutustuin tulevissa tbissa
kéytettaviin 3D mallintamistydkaluihin, harjoittelin Python-koodin kayttda Maya-ohjelmassa ja opin
paljon yrityksen omasta 3D Studio-ohjelmasta. Paljon pintaraapaisuja monesta aiheesta, mutta

olen tyytyvainen siihen, kuinka paljon opin talla viikolla.

Selvittdmistydta jouduin tekemaan eniten 3D- seka Python-harjoituksien aikana. Opetusvideoista
oli todella paljon hyotya, ja niiden lisaksi otin aiheista lisaselkoa. Tavallinen 3D-mallinnus on minulle

tuttua, joten Mayan kayttamisen aloittaminen ei ollut vaikeaa.

Kaikki 3D-mallinnusohjelmat alkavat kolmiulotteisilla peruskappaleilla, jotka ovat yleensa yksinker-
taisia muotoja tai geometriaa. Alkupiste tai origin on kohta, jolla arvo on nolla kolmelle eri ulottu-
vuudelle. Nama ulottuvuudet ovat x,y ja z. Tyostettavaa objektia voidaan muokata monipuolisem-

maksi 3D-mallinnusohjelman eri tydkaluilla. (Crease 2019, viitattu 2.6.2019.)
Naiden ulottuvuuksien kayttod vaihtelee. Kaikissa kayttamissani ohjelmissa x on horisontaalinen si-

vulta sivulle. Y- ja z-ulottuvuuden kanssa on ollut vaihtelua. Blender kayttaa z-ulottuvuutta vertikaa-

liseen ylos-alas-tietoon ja y-ulottuvuutta syvyystietoon. Mayassa nama menevat painvastoin.
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Kulmapiste (verteksi) on sijainti paikkaulottuvuudessa. Yleensa se yhdista4 kahta tai useampaa
reunaa. Reuna (engl. edge) on kahden kulmapisteen valinen viiva. Kun reunoja, jotka jakavat sa-
moja pisteitd on vahintaan kolme, syntyy pinta (engl. face). Pinnoista muodostuu polygonimalli
(mesh) ja jokaisella pinnalla on normaali (engl. normal), joka kertoo, onko pinta sisa- vai ulkopuoli.
Pelkastaan ulkopuoli tulee nakyviin, kun tuotos renderdidaan. Kuviossa viisi néita iimennetaan vi-

suaalisesti.

Polygonmalli

KUVIO 5. Yksinkertainen 3D-malli

Mayalla voi luoda kolmen tapaisia malleja. Polygoneita, NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines)
sekéa subdivision surfaceja. Kullakin nailla on omat vahvuutensa:

¢ Polygon-mallinnuksella lisataan ja muokataan yksinkertaisia pintoja.

e NURBS mahdollistaa helpon luomisen sileille ja kurvikkaille pinnoille.

e Subdivision surface mahdollistaa polygon-tyyppisen mallinnuksen NURBS lopputulok-
sella. Objektin muokkaaminen on yksinkertaista ja pinnoista tulee siledmpia kuin tavalli-
sella polygon-mallintamisella.

(Autodesk Maya 2019, viitattu 2.6.2019.)

Mielestani talla viikolla ei ollut ongelmia minkaan asian suhteen, mutta tavallisia haasteita oli var-

sinkin jo tehdyn Python-koodin kanssa. Toisen tekeman koodin tulkitseminen vie aikaa ja tassa
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tapauksessa Maya-ymparisto ja siihen liittyva ohjelmointi on uutta. Olen ollut ennenkin tallaisessa
tilanteessa, ja uskon, etta osaan tulevina viikkoina perehtya oikeisiin asioihin, jotta itsenainen tyos-

kentely olisi heindkuussa mahdollista.
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3.2 Toinen viikko: Tyokalun ohjelmoinnin aloittaminen

Maanantai 13.5.2019

Paivan tavoitteeksi asetin oppia jotain uutta Maya-tyokalun kehitysta varten. Viime viikolla ehdin
hieman tutustumaan Maya Command moduuliin. Se sisaltaa Pythonille samoja komentoja, joita
Mayan oma ohjelmointikieli Maya Embedded Language (lyh. MEL) kayttaa. Sen avulla voidaan

tehda jokainen toiminto, jonka kayttaja voi tehda tydkalun ikkunan kautta ja paljon enemman.

Moduulilla tarkoitetaan ohjelmoinnissa itsenaista osiota, jolla voi vastaanottaa ja palauttaa tietoa
seka kasitella sita omissa funktioissaan. Toinen ohjelmoinnissa kaytetty koodiin tuotava lisdosa on
kirjasto (engl. Library). Kirjaston piirre on se, etta ne ovat toimintakohtaisia ja sisaltavat hyodyllisia
funktioita, joita kayttaja voi kutsua. Kolmas yleinen ohjelmoinnissa kaytettava termi on ohjelmointi-
rajapinta (engl. APl = Application Programming Interface). Se tarkoittaa ohjelman kykya vastaan-
ottaa kaskyja ja vaihtaa tietoja. N&in esimerkiksi kaksi ohjelmaa pystyy vaihtamaan tietoa keske-

naan.

Seuraavaksi paatin edetad seuraavaan moduuliin, jota jo tehdyssa tydssa on kaytetty. Se on nimel-
taan xml.dom.minidom. Sill& voidaan luoda xml-tiedostoja kayttden solmuja (engl. Node). Solmu
on tietotekniikassa tiedon palanen, joka voi sisaltaa ominaisuuksia, eri tyyppisia tietoja ja toisia
solmuja. Ne auttavat luomaan isompia tietokokonaisuuksia. Ammattikorkeakoulututkinnossani xml-
tiedostojen kasittely oli ollut vahaista, joten ensimmaiseksi luin pari tuntia tasta tiedostomuodosta

ja tein muistiinpanoja. Samalla térmasin hyviin teksteihin solmuista ja jatkoin niihin tutustumista.

Parin tunnin jalkeen sain luotua ensimmaisia xml- ja uip-tiedostoja. Uip-tiedostoja kaytetaan Qt 3D
Studiossa kuvaamaan esitysta, ja toimivan sellaisen luominen on yksi tdman keséan tavoitteista.
Ongelmia tuotti aluksi tiedoston kirjoittaminen, silla Mac-tietokoneessa kaikki ei toimi samalla ta-
valla kuin Windows-laitteessa. Stack Overflow-sivuston avulla Idysin keskustelun, jossa kaytiin lapi

samantyyppista ongelmaa, ja sain siella olevilla vinkeilla korjattua oman koodini.
Olin todella tyytyvéinen paivan etenemiseen, silla ymmarsin mallikoodia nyt paljon paremmin. Paa-

tin loppupaivan jatkaa mallinnusharjoituksia. Huomasin myos, etta 3D-mallinnus sujui nyt todella

sulavasti.
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Tiistai 14.5.2019

Taman paivan tavoitteena oli saattaa 3D-mallinnusharjoitus loppuun ja edeta Python-koodaushar-
joituksien kanssa. Aloitin aamupaivan jatkamalla 3D-mallin tekoa, ja sain sen ensimmaisen tunnin
jalkeen valmiiksi. Mallintamista varten verkkokursseja olisi vield useampia, mutta mielestani on

hyodyllisempaa opetella jotain uutta ja erilaista Maya-tyokalulla.

Yksi seuraavista kehitysaskeleista valmiin mallin kanssa voi olla materiaalien tydstaminen ja teks-
turointi. Pelkan mallintamisen jalkeen mallilla on pelkka muoto, mutta ei mitadn ominaisuuksia. Ma-
teriaaleilla annetaan polygonimalleille pintaominaisuudet, joita voi olla varit, tekstuurit ja muut ke-
hittyneemmat ominaisuudet. Etsin sopivia kursseja, jotka harjoittaisivat naissa, tallensin ne muis-

tiin, ja paatin jatkaa Python koodausta.

LAysin uuden koodaukseen keskittyvan verkkokurssin ja suoritin sita lopun paivaa. Alussa toistettiin
paljon samaa, mité olen oppinut aiemmilla kursseilla, mutta opin myds uutta. Viimeisen tunnin ai-
kana uutta tietoa tuli todella paljon, ja jouduin toistamaan kohtia useasti. Alkoi tuntua silta, etta

tarvitsisin jo jotain varsinaisia tyotehtavia pelkan harjoittelun lisaksi.

Keskiviikko 15.5.2019

Taman paivan tavoitteena oli oppia mahdollisimman paljon Python-koodauksesta. Edellisena pai-
vana en pystynyt keskittymaan hyvin viimeisen tyotunnin aikana. Tuolloin verkkokurssissa kaytiin
lapi kayttoliittyman ohjelmointia. Aloitin tuon osion uudestaan alusta virkealla mielelld, ja sain hyvia

muistiinpanoja ja oivalluksia.

Jaksotin harjoittelun niin, etta tein kaksi tuntia koodaukseen liittyvia harjoituksia, ja seuraavat kaksi
tuntia 3D-mallin materiaaleihin liittyvia harjoituksia. Puolelta paivin pidimme ryhmakokouksen,
jossa kaikki taas kertoivat, kuinka tyoskentely oli edennyt. Seuraavana paivana Buddyn oli maara
palata toihin, joten oli mahdollista saada hanelta tuolloin ohjausta tyotehtavien aloittamiseen.
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Torstai 16.5.2019

Buddy palasi toimistolle, ja tavoitteenani oli paasta alkuun tydtehtavien kanssa. Tapasin hanet heti
aamusta, ja sovimme kokouksen lounaan jalkeen. Kavimme tuolloin lapi Maya-projektin tavoitteita,
seka tyotehtavien jarjestysta. Jatkoin aamulla edellispaivan Python-harjoituksia, kunnes pidimme

kokouksen.

Pidimme kokouksen kahdestaan, ja kuuntelin ensin Buddyn pitdman esityksen siita, millainen kuva
hanella on lopullisesta tydkalusta. Minulla herasi useita kysymyksia, ja mielikuvani lopullisesta tuot-
teesta selkeni. Buddy piirsi ja hahmotti ideaansa taululle. Otin tarkasti muistinpanoja tyokalun toi-
minnallisuudesta seka kayttoliittymaideoista. Kavimme lapi kaikkea tyokaluun liittyvaa ja ideoimme

sitd yhdessa. Kokous meni hyvin luontevasti ja oli kiinnostava.

Sovimme, etta aloitan tutkimustyon Mayan virallisista lisdosista, ja jatkan tdman jalkeen tydkalun
kehittdmista. Tarkeaa olisi saada tyokalusta ensimmainen versio, joka sisaltéisi kayttoliittyman.

Silla pitéisi voida my6s maaritella 3D Studion projektin juurikansio, minne tulevat tiedostot luodaan.

Perjantai 17.5.2019

Taman paivan tavoitteeksi asetin Maya-tyokalun kehittamisen aloittamisen. Edellisen paivan ko-
kouksessa ensimmaiseksi tehtavaksi asetettiin annettavan lahdepolun tarkistaminen Qt 3D Studion
projektikansioksi. Ajattelin myos, etta hyvin yksinkertaisen kayttolittyman tekeminen olisi hyva

idea.

Loin kaksi testiprojektia Qt 3D Studiolla ja tarkistin, millaisia projektikansioita ja tiedostoja ohjelma
tekee. Kaikissa projektijuurikansioissa oli samat kahdeksan alikansiota seka uia-tiedosto. Ajattelin,
etta tarkistuksena riittaisi funktio, joka kay lapi asetetun polun ja tarkistaa, |6ytaako se nuo alikan-

siot seka uia-tiedoston. Nama tiedostot sisaltdvat 3D Studio projektien asetuksia.
Polun asettamiselle oli Buddy jo tehnyt osittain valmista koodia, jossa maaritetaan polku kayttaen

Maya Cmds ja Os moduulia. Jalkimmainen on minulle uusi tuttavuus, ja hakukone-etsinndilla [6ysin

ohjeita siité. Silla voidaan tehda kansioihin liittyvia toimia. Minulle térkeé toiminto oli os.path.exists
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(polku), jonka avulla pystyin tarkistamaan, olivatko alikansiot olemassa annetussa polussa. Tiedos-
ton tarkistamista varten loin toisen funktion, jossa kavin lapi kaikki polun alikansiot ja tiedostot. Jos

se |oysi tiedoston uia paatteella, niin se palautti True-totuusarvon.

Testasin tarkistusta, ja alustavasti se toimi oikein. Voi toki olla, etta siihen luodaan viela lisaa omi-
naisuuksia, mutta ensimmaiseksi askeleeksi itselle olin siihen tyytyvainen. Paivalle oli viela jaljella
fox-tiedoston vienti koodilla oikeaan paikkaan, seka kayttoliittyman kehittdminen. Fbx-tiedosto on
yleinen tiedostomuoto 3D-mallien siirtamiseen. Paanvaivaa aiheutti erityisesti kayttoliittyman ohjel-

mointi Maya Commands moduulilla, silla sen logiikka ei avautunut minulle heti.

Viikkoanalyysi

Viikko oli hyvin Python-ohjelmointikeskeinen, vaikka 3D-mallinnusta tuli myés tehtyd. Kuva tyoteh-
tavasta selkeni huomattavasti torstain kokouksessa, ja sain konkreettisen rungon, kuinka edeté.
Olen tyytyvainen péivittaiseen tyoskentelyyni, silla sain vietya asioita eteenpain tai opittua jotain
uutta. Suurimmat haasteet koin Maya Commands moduulin kanssa tehdesséani alustavaa kaytto-
littymaa, ja uskon ettd sen kanssa joudun vield haasteisiin. Olen kuitenkin tormannyt vastaavan-
laisiin haasteisiin aikaisemmin, ja tiedan, etta asian ratkeaminen voi vaatia vain yhden oivalluksen,
jonka jalkeen tyoskentely sujuu ongelmitta. Kuviossa kuusi nakyy yksi versio ensimmaisista kayt-

toliittymista.
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KUVIO 6. Yksinkertainen kéytt6liittyméa

Opintoni ovat painottuneet verkkosovelluksien kehittdmiseen, ja sielta pystyin hyddyntdmaan hyvin

solmuihin HTML-tiedostorakenteen osaamista. Tama nopeutti niiden ymmartamista.
Olen opiskellut useampia ohjelmointikieli@ Python mukaan lukien, ja silti sen kayttdminen tuntui
aluksi erikoiselta, koska siina ei kayteta sulkuja. Toinen erikoisuus oli ohjelmoinnissa kaytettava

Self-mééritelma, joka annetaan funktioihin. Naihin tietenkin tottuu nopeasti.

Python on yksinkertainen, ja siind on helposti opittava syntaksi, joka on myds helppo lukuista. Se
on korkea tasoinen ohjelmointikieli, jota on hyva kayttaa skriptaukseen seka liimakieleksi jo
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olemassa olevien komponenttien valiin. Se myos tukee moduulien kayttod. Tama rohkaisee teke-
maan koodia, joka sisaltad moduulipaketteja ja koodin uudelleenkayttod. (Python 2019, viitattu
2.6.2019.)

Python-kielella tehty ohjelma voi olla kolmesta viiteen kertaa pienempi kuin Java-kielella kirjoitettu,
ja se saadaan kirjoitettua nopeammin. Python-ohjelmoijan ei tarvitse kayttaa aikaa muuttujien tyyp-

pijulistuksiin. Python-koodi saattaa toimia hitaammin kuin Java. (Python 2019, viitattu 2.6.2019.)

Pythonin olio-ohjelmointi ominaisuus on lahes sama kuin JavaScriptissa. Samoin kuin JavaScrip-
tissa, Python tukee ohjelmointityylia, joka kayttaa yksinkertaisia funktioita ja muuttujia ilman kytke-
misté luokkamaarityksiin. Toisin kuin JavaScriptilld Pythonilla voidaan luoda isompia ohjelmia ja
valjastaa kayttoon oikea olio-ohjelmoinnin tyyli, missa luokilla ja perimiselld on iso rooli. (Python
2019, viitattu 2.6.2019.)

Alkuviikon tutkimustyd xml-tiedostomuodon, solmujen sek& xml.dom.minidom moduulin kayttoon
oli hyddyllisin asia, jonka opin talla viikolla. Opin tunnistamaan tiedoston rakennetta ja mahdollisia
ominaisuuksia. Naiden avulla pystyn tulkitsemaan jo tehtya ty6ta paremmin. Myés perjantaina itse

koodattu tarkistusfunktiosarja toi onnistumisen tunnetta.

Xml.dom.minidom on minimaalinen toteutus DOM (engl. Document Object Model) kayttoliittymasta,
joka sisaltaa muiden yleisten ohjelmointikielien tapaisen API:n. Xml.dom.minidom-dokumentaatio
oli minulle hieman hankalalukuista tekstia, mutta kayttaessa moduulia sen kieli on niin itseaan se-

littdvaa, ettei ongelmia ole viela syntynyt. (Python 2019, viitattu 2.6.2019.)
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3.3 Kolmas viikko: Tyokalu saa lisaa ominaisuuksia ja Blender-harjoitukset

Maanantai 20.5.2019

Paivan tavoitteeksi asetin edistymisen Maya-tyokalun kehittdmisen kanssa. Ensimmaiseksi aa-
mulla luin viime viikolla tehdyt koodinpatkat ja tein parannuksia niihin. Nyt esimerkiksi kayttoliitty-
maikkuna toimii paremmin. Seuraavaksi pitaisi selvittaa, kuinka Maya-esitys (engl. scene) saadaan

vietya ulos fbx-tiedostona kayttaen Pythonia.

Lyhyen verkkohaun jalkeen olin jo I0ytanyt kaksi tapaa tehda tiedoston vieminen ohjelmasta. Loin
uuden Python-koodin ja testasin ensimmaisté vaihtoehtoa. Sain pelkastaan virheilmoituksia, ja 1&h-
din niiden avulla etsimaan liséohjeita eri verkkofoorumeilta. limeni, ettd muutkin Maya-ohjelmoijat
olivat térmanneet vastaavanlaiseen. Heilla oli toiminut eri komento, jota sitten kokeilin onnistu-
neesti. Lisasin onnistuneen tiedoston viemisen viime viikolla tehtyyn tydhon, jonka myota skriptilla

voi valita juurikansion, tarkistaa sen ja luoda sinne fbx-tiedoston, joka siséltaa esityksen 3D-mallit.

Seuraavaksi aloitin Buddyn tekeman uip-tiedoston k&antajan tulkitsemisen. Kaantaja tekee esityk-
sesta uip-tiedoston, joka on periaatteessa xml-tiedosto eri tiedostopaatteella. Han ja esimieheni
eivat olleet paikalla, joten etsin toisen tyokaverin tiimistani, jolta pystyin tarvittaessa tarkistamaan,

olenko ymmartanyt uip-tiedostoa oikein.

Aloitin lukemalla koodin paéakohdasta, missa jarjestyksessa funktiot tapahtuvat, mika millakin pa-
rametreilla. Pidin naytilla 3D Studion ja tydkalun tekeméaéa xml-tiedostoja seka koodia. Vertasin xml-
tiedostoja keskenaan, ja otin samalla muistiinpanoja eri solmujen merkityksesta seka niiden hierar-

kiasta. Kuviossa seitseman nakyy esimerkki verrattavista tiedostoista.
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</Layer>

Material id="__Container’ >
<Material id="materials/lamberti" />
<Material id="materials/GreenLambert” />
<Material id="materials/lambertBrown" />
<Material id="materials/lambertDarkGreen" />
<Material id="materials/lanbertBackground” >

<Image id="lambertBackground_diffusemap" />

</Material>
<Material id="materials/lamberts" />

</Material>

</Scene>
</Graph>
<Logic >
<State name="llaster Slide’ component="#Scene" »

<Add ref="#cameral" clipnear="1" fov="54.4316" fovhorizontal="True" orientation='
Handed" position="8 1.98835 -4.92064" rotation="8 @ 8" rotationorder="XYZr"
scale="1 1 1" />

<Add ref="#directionallight1” brightness="108" lightdiffuse="1 11 1"
lighttype="Directional” orientation="Right Handed" positior 3.02838 5.2879
=4.46132" Totation="-28.8356 42.10@7 5.16576" rotationorder="XYZr" scale=".1 8.1

0.1 />

<Add ref="#__Container" name="__Container" />

<Add ref="imaterials/lanbertl” name="materials/lambertl” diffuses"8.4 8.4 0.4 1*
importfile="../models/materialFIX4_maya_export_B@l/materialFIXs_maya_export

.import" importid="lambert1 />

<Add ref="#materials/Greenlanbert” name="materials/GreenLambert" diffuse="9.0378
0.3835 0 1"
importfile="../models/materialFIX4_maya_export_B@l/materialFIXs_maya_export

.import" importid='GreenLambert® />
<Add ref="#naterials/lanbertBrown” name="naterials/lambertBrown" diffuse:
0.02192 0.02192 1"
importfile="../models/materialFIX4_maya_export_eel/materialFIX4_maya_export
.import" importid="lambertBrown® />
<Add ref="#naterials/lanbertDarkGreen” name="materials/lambertDarkGreen"
diffuse="0.0364573 0.0944 @ 1"
importfile="../models/materialFIX4_maya_export_eel/material FIX4_maya_export
.import" importid='lambertDarkGreen® />
<Add ref="#naterials/lanbertBackground” name="materials/lanbertBackground" diffuse="1
111" diffusemap="#1lanbertBackground_diffusemap"
importfile="../models/materialFIX4_maya_export_eel/material FIX4_maya_export
.import® importid='lambertBackground® />
<Add ref="#lanbertBackground_diffusemap” name="1lambertBackground_diffusemap”
inportfile="../models/materialFIXs_naya_export_gel/materislFIxs_maya_export
Limport” inportid= “lambertBackground_diffusenap” pivotu="e.5" pivotv=".5
positionu="-9.5" positionv
sourcepatl ../nndels/marev;alnxz. _naya_export_861/maps/Screenshot 2019-06-10 at
12.34.53.png" i ="Tiled" tili t="Tiled" />
<Add ref="#materials/lambert6® name ma(enals/lamber(ﬁ“ diffuse="0 8.5576 8.153823 1"
importfile="../models/materialFIX4_maya_export_@01/materialFIXs_maya_export
.import" importid="lamberté" />
<State id="Scene-Maya Scene’ name="Maya_Scene” »
<Add ref="#Maya_Inport_Layer" endtime="8333" />
<Add ref='#pTorusi® name='pTorusl® endtime="8333"
importfile="../models/materialFIX4_maya_export/material FIX4_maya_export
.import” >
<AnimationTrack property="position.x" type="EaseInOut" >3 @ 100 100 4.54167 @
100 100 5.91667 © 100 100 8.33333 6 109 188</AnimationTracks
<AnimationTrack property="position.y" type="EaseInOut" >@ & 160 100 4.54167 0
100 100 5.91667 © 100 109 5.33333 6 160 180</AnimationTrack>
<AnimationTrack property="position.z" type="EaseInOut" >3 @ 10 100 4.54167 8
100 100 5.91667 © 100 100 8.33333 6 109 188</AnimationTracks
<AnimationTrack property="rotation.x" type="EaseInOut" >@ 1.988%5e-16 100 100
4.54167 1.98895e-16 109 100 5.91667 1.98895e-16 160 100 8.33333
1.98895e-16 100 100</AnimationTrack>
<AnimationTrack property="rotation.y" type='EaseInOut* >@ @ 160 100 4.54167
106.961 100 100 5.91667 146.386 106 160 8.33333 200 160
100</AnimationTrack>
<AnimationTrack property="rotation.z" type="EaseInOut" >@ -98 100 160 4.54167
~90 100 160 5.91667 -99 100 109 8.33333 -98 100 108</AnimationTrack>
<AnimationTrack property="scale.x" type="EaseInOut" > 1 180 108 4.54167 1 100
100 5.91667 1 180 100 8.33333 1 106 16@</AnimationTrack>
<AnimationTrack property="scale.y” type="EaseInOut" > 1 180 100 4.54167 1 180
0 5.91667 1 190 100 8.33333 1 108 109</AnimationTrack>
<AnimationTrack property="scale.z" type="EaseInOut" > 1 180 108 4.54167 1 100
100 5.91667 1 180 100 8.33333 1 106 168</AnimationTrack>

"0.05016

</Add>

<Add ref="#lambert1’ name="lambertl" referencedmaterial="#materials/lambert1"
sourcepath="../materials/lambertl.materialdef" />

<Add ref="#lambertDarkGreen” name="lambertDarkGreen"

QFind v camerat tmatches @+ Aa Contains <> ) (Done

<Material

i matenals/ﬁreenLamber(“ >
<Material it materials/lambertBrown” />
<Material id="materials/lambertDarkGreen’ />
<Material id="materials/lambertBackground” >

<Image id="lambertBackground_diffusemap" />
</Material>
Material id="materials/lamberts’ />
</Material>
</Scene>
</Graph>
<Logic >
<State name="Master Slide" component="#Scenc® >
<Add re #cameral” clipnear="1" fov="54.4316" fovhorizontal="True"

orientation="Right Handed" position="9 1.98835 -4.92064" rotation="0 @ 8~
rotationorder="XYZr" scale="1 1 1" />

<Add ref="#idirectionallight1® brightness="100" lightdiffuse='1 11 1"
lighttyps Directional® orientatior Right Handed" position="3.82838 5.2879
=-4.646132" rotation="-34.781 55.7858 -4.53669" rotationorder="XYZr"
scale="9.1 8.1 0.1" />

<Add ref="#__Container’ name='__Container’ />

<Add ref #materials/lambertl" name="materials/lambertl" diffuse="9.4 8.4 @.4 1"
importfile= /models/materialFIX4_maya_export_8@4/materialFIX4_maya_export
.import” importid="lamberti’ />

<Add ref="#materials/GreenLambert" name="materials/Greenlambert" diffuse="8.8378
©.3835 0 1"
importfil /models/materialFIXé_maya_export_804/materialFIX4_maya_export

.import* importid="GreenLambert” />

<Add ref="inaterials/lambertBrown" name="materials/lambertBrown"
diffusi 0.05016 ©.82192 0.02192 1"
importfil ../models/materialFIX4_maya_export_884/materialFIX4_maya_export
.import* importid="lambertBroun” />

<Add ref="#imaterials/lambertDarkGreen’ name='materials/lanbertDarkbreen”
diffuse="8.8364573 8.8944 @ 1"
importfil /models/materialFIX4_maya_export_8@4/materialFIX4_maya_export
.import" importid='lambertDarkreen® />

<Add ref="#materials/lanbertBackground” name="naterials/lambertBackground"
diffusemal #lambertBackground_diffusemap”
importfil /models/materialFIX4_maya_export_8@4/materialFIX4_maya_export
.import” importid='lambertBackground® />

<Add ref="#lambertBackground_diffusemap’ name="lambertBackground_diffusemap”
importfile= /models/materialFIX4_maya_export_804/materialFIX4_maya_s exnan
.import” importid="lambertBackground diffusemap"” pivotu="8.5" pivot 9.5"
positionu="-8.5" positionv="-0.5"
sourcepath=". ./nodels/materialF1X4_naya_export_004/maps/Screenshot
2019-06-16 at 12.34.53.png" subpresentation="" tilingmodehorz="Tiled"
tilingmodevert="Tiled" />

<Add ref="#materials/lamberts" name='materials/lamberté" diffuse="8 8.5576
0.153823 1"
importfile="../models/materialFIX4_maya_export_804/materialFIX4_maya_export

.import® importid="lamberts’ />
<State id="Scene-Maya_Scene’ name="Maya_Scene' >
<Set ref="#cameral’ endtime="17660" />
<Add ref="#Maya_Import_Layer" endtime='25000" />
5 <Add refa"4pTorusi® name="pTorusl endtines"25600"
. /models/materialFIX4_maya_export/materialFIX4_maya_export

<AnimationTrack property="position.x" types"EaselnOut® >0 0 100 100
4.54167 @ 180 1080 5.91667 @ 108 100 8.33333 @ 100 100 25 @ 180
188</AnimationTrack>

<AnimationTrack property="position.y" type='EaseIn0ut’ >0 @ 100 100
4.54167 @ 180 100 5.91667 @ 100 100 8.33333 @ 100 100 25 @ 100
1@88</AnimationTrack>

<AnimationTrack property='position.z" type="EaselnOut® >0 0 100 100
4.54167 @ 100 100 5.91667 0 100 100 8.33333 0 100 100 25 0 100
188</AnimationTrack>

<AnimationTrack property="rotation.x" type="EaseIn0ut® >@ 1.98895e-16
180 18@ 4.54167 1.98895e-16 100 1080 5.91667 1.98895e-16 108 100
8.33333 1.98895e-16 100 100 25 1.98895e-16 100 100</AnimationTrack>

<AnimationTrack property="rotation.y" type='EaseIn0ut’ >0 © 160 100
4.54167 106.961 100 100 5.91667 146.386 108 160 8.33333 200 100 100
25 608 180 108</AnimationTrack>

<AnimationTrack property='rotation.z" type="EaseInOut" >0 90 100 100
4.54167 -9 100 100 5.91667 -9@ 100 160 8.33333 -90 100 100 25 -90
188 18@</AnimationTrack>

<AnimationTrack property='scale.x’ type='Easeln0ut’ >0 1 108 108 4.54167
1106 100 5.91667 1 160 100 8.33333 1 106 100 25 1 160
188</AnimationTrack>

<AnimationTrack property="scale.y" type="EaseInOut" >@ 1 188 10@ &.54167

KUVIO 7. Tiedostojen vertailu

Tiistai 21.5.2019

Eilen edistysta tapahtui paljon Python-koodauksessa, joten paatin jatkaa samaa tanaan. Buddyn
tekemasséa koodissa oli maininta kameran véaérastad FOV:ista eli Field of Visionista. Sen tarkoitus
on kertoa, kuinka laajalla otannalla kamera néyttaa objektit linssin I&pi. Sama periaate kuin oikeissa
kameroissa. Paattelin, etta ongelma voi johtua siita, kuinka sama asia lasketaan ja nimetaan
Mayassa seka Qt 3D Studiossa. Mayassa tata kutsutaan Field of Visioniksi ja 3D Studiossa Angle

of viewksi.
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Aloitin vian selvittamisen etsimalla tietoa Mayan kameroiden periaatteesta. Taman jalkeen tutkin
koodia, jossa solmu kameralle luodaan. Tulostin konsoliin tulevia arvoja ja muuttuijia, ja luin niista
lisatietoja. Konsoli on ohjelman ikkuna, josta ndhdaan ohjelman toimintaan liittyvia viesteja. Sinne
voidaan myos tulostaa omia viesteja, jotka ovat olennaisia ohjelmoinnissa ja vikojen korjaamisessa.
Huomasin, etta funktio ei tulostanut oikeaa arvoa annetuilla parametreilla. Tilanne ratkesi vaihta-

malla parametri Vertical field of vision parametriin Horizontal view of vision.

Taman jalkeen keskityin materiaaleihin. Tama osio koodista on vield todella alkutekijoissa, joten en
uskonut, etta saisin sen kanssa aikaiseksi hirveasti iiman ohjausta. Lopulta vietin lahes koko péivan

koodaten tata osiota ja tutkien, miten materiaalit saisi siirrettya.

Lopulta huomasin, ettd nyt pitaa tehda jotain muuta, silléd keskittyminen ohjelmointiin ei enaa on-
nistunut. Paatin testata pitkasta aikaa Blender 3D-mallinnustaitojani. Etsin verkosta piirustukset
yksinkertaisesta moottoripyorasta ja aloin mallintamaan. Kuvioissa kahdeksan nakyy piirustus seka
alustavan mallin luominen. Mieleni virkistyi ja Blender-tydkalujen kayttd palasi muistiin nopeasti.
Mallintamisen kautta saan esimerkki 3D-malleja ja voin huomata asioita luotavan tyokalun kaytta-

jan nékokulmasta, vaikkei mallinnusohjelma ole Maya.

& Bunder Widow Sw wasn Q Q=
0

KUVIO 8. Blender-harjoittelun aloitus
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Keskiviikko 22.5.2019

Taman paivan tarkoituksena olisi jatkaa Blender-harjoittelua, seka kehittaa 3D Studio tydkalun Pyt-
hon-koodia. Aloitin Blenderilla. Ensimmaisena paatin kokeilla Mirror- seka Subdivision-modifikaat-
toreita. Nama ovat yleisimmat tyokalut, joita olen kayttanyt mallintamisessa. Mirrorilla voidaan hei-
jastaa malli halutun akselin toiselle puolelle, jolloin puoliksi katkaistu malli saadaan valmiiksi tyds-
tamalla vain toista puolta. Subdivision lisda malliin muotoja laskutoimituksien avulla. Nain voidaan

muokata yksinkertaisempaa 3D-mallia helposti, ja saada monipuolisempi lopputulos. Kuvio yhdek-

san ja 10 nayttavat, kuinka nama tyokalut nopeuttavat tyota.

KUVIO 9. Malli, jossa mirror-modifikaattori
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& Blonder  Window T @ weun G O

KUVIO 10. Malli, jossa mirror- seké subdivision-modifikaattorit

Noin tunnin paasta paatin jatkaa koodaamista, ja halusin esittda kysymyksia asiantuntijalle. Hain
tydpisteelleni 3D-tiimista tutun tyokaverin ja esitin hanelle kysymyksia liittyen tyokaluun ja hanka-
limpaan haasteeseen. Kyse oli siita, ettd tydkalu ei toimi, ellei kayttaja tuo 3D Studio projektiin
Mayasta vietya fox-tiedostoa. Taman pitaisi olla automaattista, ja vaatisi 3D Studio tiimin osallistu-
mista. K&ymme asiasta hyvan keskustelun ja sovimme, etta asia nostetaan seuraavassa tiimikes-
kustelussa esille. llmeni myds, etta 3D Studio hyvaksyy vain tietyilla asetuksilla viedyt fbx-tiedostot.

Selvitin loppupéivan, kuinka nuo asetuksien maaritykset voidaan lisata tydkalun koodissa.

Torstai 23.5.2019

Taman paivan tavoitteeksi asetin koodin kehittdmisen. Luon uuden 3D Studio projektin, jonne li-
saan Mayassa tehdyn 3D-mallin, joka sisaltaa kolmea eri materiaalia. Taman jalkeen aioin avata
taman projektin uip-tiedoston ja tuoda vierelle oman tyokalun tekeman uip-tiedoston ja aloittaa ver-

tailun.
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LOysin nopeasti eroja eri objektien hierarkioissa ja ne piti korjata. Keskityin ensin mesh-objektien
materiaaleihin. LOysin tavan listata jokaisen objektin omat materiaalit yksittaisille listoille, mika on

hyva edistysaskel.

Loppupaivasta jatkoin 3D-harjoittelua, silla halusin paasta lisddmaan pian materiaaleja itsetehtyyn
malliin ja ehka l6ytaa tata kautta koodiin jotain uutta korjattavaa. Kuviossa 11 nékyy Blenderissa

tehtavan mallin eteneminen.

& Blender _windom Fa mun Q Q=
-

KUVIO 11. Malli saa lisdé muotoja

Perjantai 24.5.2019

Torstaina l0ydetty tapa eritella materiaaleja oli tarkea toiminto, joten otin tdman paivan tavoitteeksi
kayda lapi kaikki esityksessa olevat objektit ja nahda, etta ne tulevat oikein uip-tiedostoon.

3D Studiossa nakymét toimivat niin kutsutuissa dioissa (engl. slide), joita vaihtamalla voidaan
saada eri nakymia. Perusasetuksina 3D Studio projektissa on p&édia (engl. master slide) seka
esitysdia (engl. scene 1 slide). Nykyinen koodi ei suorita tuota hierarkiaa oikein, niin keskityin en-

simmaisena sen korjaamiseen. Ratkaisin ongelman tarkistamalla kirjoitettavien tietosolmujen
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jarjestysta, ja keskityin seuraavaksi 3D Studion tasoihin (engl. layer). Tasoille kerataan kaikki esi-
tyksesséd mukana olevat objektit, ja niitd voi olla useampi per dia. Paadiassa on paataso (engl.
master layer), joka on siita erikoinen, etta se pysyy koko esityksen samana ja nékyy jokaisessa

diandkymassa.

Onnistun luomaan tasot ja diat oikein, niin etta tuotavat 3D-mallit pitavat sisallaan oikeat materiaalit.

Tasta tyytyvaisena paatan jatkaa 3D-mallinnusharjoituksia loppupaivan.

Viikkoanalyysi

Tama viikko oli hyvin kehittava, ja tyd eteni paljon. Tein myds paljon hyvaa yhteisty6ta muiden
tiimin jasenien kanssa, ja opin heilta paljon uutta 3D Studioon liittyvaa asiaa. Isoin haaste oli ym-
martaa Mayan sisalla tapahtuvia toimintoja, kun kaytdn Maya Commands moduulia. Tata varten
luin paljon Mayan solmujarjestelmasta, jonka ymmartaminen auttaa paljon. Kuviossa 12 nakyy kuu-

tion solmurakenne Mayan riippuvuusnakyméassa ja kuviossa 13 koko esityksen hierarkianakyma.

KUVIO 12. Kuution solmuhierarkia riippuvuusndkyméassé
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Maya on rakennettu solmujen avulla. Mika tahansa objekti, kuten laatikko, on rakennettu useam-
masta solmusta:
e Luomissolmu (engl. creation node) rekisterdi tiedot valinnoista, kun laatikko luodaan.
e Muutossolmu (engl. transform node) rekister6i tiedot objektin sijainnista, rotaatiosta
seka skaalasta.
e Muotosolmu (engl. shape node) varastoi tiedot laatikon vertekseista eli tiedot muodoista.
Mayassa kaytettavat visuaaliset manipulaattorit, kuten sijainti nuolet, rotaatio pallot tai skaalaus-

kahvat vaikuttavat solmuihin ja niiden ominaisuuksiin. (Maya 2015, viitattu 2.6.2019.)

Mayassa on kaksi tapaa tarkkailla solmuja esitysnakymassa. Ne ovat hierarkia ja riippuvuus. Hie-

rarkiandkymassa nahdaan vanhempi-lapsisuhde solmujen valilla ja riippuvuusnakymassa nahdaan

eri solmujen valinen tiedonjako sisaan ja ulostulona. (Maya 2015, viitattu 2.6.2019.)

KUVIO 13. Esityksen hierarkiandkymé

Hierarkianakymassa nahtava vanhempi-lapsisuhde auttaa erityisesti animoinnissa. Kun vanhem-

paa muokataan, se vaikuttaa myos sen lapsiin. Riippuvuusnakyma on tavallaan sarja ohjeita,
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kuinka lopullisen 3D-tuotoksen kuuluu nakya: "Luo tuo laatikko tuohon, muokkaa sen muotoa talla

tavalla ja anna sille tallainen variominaisuus”. (Maya 2015, viitattu 2.6.2019.)

DAG hierarkialla (engl. Directed Acylic Graph) tarkoitetaan vanhempi-lapsisuhdetta kaikissa sol-
muissa, joista objekti muodostuu. Se on tavallaan erittely, kuinka objekti rakentuu geometriasta.
Muutossolmut sisaltavat sijainnin, rotaation seka skaalan lisaksi vanhemmuustiedot. Niilla voi olla
useampia lapsisolmuja ryhmitettyina hierarkiassa alaspain. Nama ryhmittelyt mahdollistavat esi-
merkiksi animoinnissa nopeuttavia toimintoja. Muotosolmu ei sisélla muuta kuin muodon luomiseen
tarvittavat tiedot. Jokainen nakyva geometria tarvitsee Mayassa, siis vahintaan kaksi solmua. Muo-
tosolmun, joka kertoo, minka nakdinen geometria on ja muutossolmun, joka kertoo missa geomet-

ria sijaitse, miten pain se on ja milla skaalalla. (Maya 2015, viitattu 2.6.2019.)

Néaiden solmujen ymmartdminen on tyoni kannalta valttamatonta, silla kaikki tieto, joka siirretadn
Qt 3D Studioon, haetaan niistd. On oma tyonsa Ioytaa Pythonilla oikeat kaskyt Maya Commands
ja Pymel moduulia k&yttaen, mutta onneksi niin monet ovat selvittdneet samoja asioita eri 3D-verk-
kofoorumeilla. Samalla tulee luettua koko ajan enemman Mayan dokumentaatiota ja kyky ymmaér-

taa sita paranee.

Pymel on moduuli, joka sisaltdéad samoja toimintoja kuin Maya Commands tai MEL, mutta sen mer-
kintatapa on hieman erilainen, ja se keskittyy paremmin tietyntyyppisiin toimintoihin Mayan sisalla.

En lahde niita tassa avaamaan, silla kaytan tuota moduulia niin vahan.
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34 Neljas viikko: Materiaaliongelmia ja kaatuminen

Maanantai 27.5.2019

Edellisen viikon esimieheni oli tydmatkalla, ja ajattelin, ettd tanaan olisi hyva kayda lapi saavutettuja
tavoitteita ja tulevia tehtavia. Han vaikutti tyytyvaiselta tehtyyn tyéhon ja yritin mahdollisimman sel-
keasti kertoa senhetkisestd tilanteesta. Sovimme, ettd otan kayttoon tyopaikalla kaytetyn JIRA-

jarjestelman, johon voi merkita projektikohtaisia bugeja seka kirjata tydtehtavia.

Tehtavien purkamisen lisaksi kerroin mielipiteeni Maya-tyokalun haasteista, ja sovimme, etté tutkin
aihetta jossakin valissa. Yksi tarkea toiminto on saada tydkalulta tuotu tiedosto automaattisesti tuo-
tua 3D Studioon, ja tdma tarkoittaisi 3D Studion paivittdmista tydkalua varten. Kello kahdeltatoista

oli tiimipalaveri, jossa kaikki kertoivat taas viimeaikaisista tekemisistaan.

Lopun paivaa keskityin Python-koodin muokkaamiseen. Yritin selvittadd, miten objektit 3D Studiossa
tulisivat nakyviin. Tahan asti ne ovat jadneet aina pimentoon, vaikka ne ovat nékyvissa esityksen
aikajanalla. Ongelmaksi ilmeni tuotujen valojen Cast Shadows-ominaisuudesta, jonka poiskytke-
maélla objektit iimestyivat nakyviin. Toinen iimennyt ongelma oli, etta kaikki siirretyt objektit ilmes-
tyivat peilikuvana 3D Studioon. En ehtinyt kuin huomata tuon ongelman, mutta huomenna jatkan

tuon asian selvittamista.

Tiistai 28.5.2019

Paivan tavoitteeksi otin jatkaa koodaamista. Heti alkuun sain korjattua ongelman, jossa kaikki tuo-
dut objektit olivat horisontaalisesti vaarin pain. Tama ilmeisesti johtui puuttuvasta solmujen orien-
tation-ominaisuudesta, jota en ollut aikaisemmin huomannut ja maaritellyt. Tuon maarittelyn jal-
keen kaikki tuntui pelaavan oikein. Halusin testata viela erityyppista tapausta, ja loin Mayalla uuden
tydympariston, jossa oli erilaisia objekteja eri paikoissa. Ohjelma kaatui, kun yritin paivittaa objek-

tien sijaintia.

Mayan koodieditori (engl. script editor) vaikuttaa toimivan eri ohjelmaosuudessa, sillé kaikki 3D-

nayttamolla tehty tyd pysyi ehjana ja koodieditorissa tekemani koodit katosivat. Onneksi olin tietyin
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valiajoin tallentanut tehtya tyota ja sain sita kautta palautettua eilen valmiiksi saadun koodin. Mi-
nulla oli myds tuoreessa muistissa aamulla tehdyt muutokset, joten paivitin ne nopeasti takaisin

koodiin.

Tata tehdessa huomasin, etta uudessa Maya-esityksessa olevat materiaalit eivat tulleet objektikoh-
taisesti uip-tiedostoon. Toinen ongelma oli, ettd objektit iimestyivat taas peilikuvana, vaikka lisasin

orientation-ominaisuuden objektien solmuihin.

Aloitin materiaaleihin liittyvan ongelman selvittdmisen, ja tein sité lopun paivaa. Suurin ongelma on
ymmartaa, milloin kasittelee mitakin osaa Maya-objektista ja miten eri osiin paasee kasiksi. Mayalla
on kaytossaan Maya Commands seka PyMel moduulit ja kummallakin on omat ominaisuutensa, ja
jo tehty koodi yhdistelee niitd molempia. Aion jatkaa huomenna tdmén materiaali ongelman selvit-

tamista.

Keskiviikko 29.5.2019

Taman paivan tavoitteeksi otin saada materiaaliasia selvitettya koodipuolella. Ensimmaisena aa-
mulla etsin Buddyn ja menimme tyopisteellani. Naytin hanelle tehtyja tydvaiheita ja ongelmia, joita
tyostan talla hetkella. Minun pitaisi saada selville, kuinka yksittaiselle 3D-mallille saadaan iteroitua

oikeat materiaalit.

Tekemani tyokalun merkitsemat materiaali nakyvat uip-tiedostossa, mutta ne eivat tulleet nakyviin
3D Studiossa oikein. Siséan tuotu fbx-tiedosto sen sijaan nayttda materiaalit oikein. Avasin toimi-
van uip-tiedoston, ja huomasin, etta sen materiaaliviitesolmuissa on useaan liitetty ylimaarainen
001-paate. Tama viittaisi siihen, etta ohjelma tekee naista itse uniikkeja ja etta se saattaisi olla syy,
miksi tyokaluni tekemat materiaalit eivat nay. Kavin 3D-tiimin luona keskustelemassa materiaali-

puoleen erikoistuneen tyokaverin kanssa, ja han vahvisti ajatukseni oikeaksi.
Lisasin koodiin toimintoja, jotka tarkistavat, onko materiaalin nimi uniikki kokonaisuutta seka objek-

tia kohden. Tarpeen mukaan koodi sitten lisaa juoksevan luvun materiaaliviitteen tunnukseen. Tar-

kistin koodin, ja se naytti samalta kuin mallikappale.
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Tarkistin tilanteen 3D Studiossa, ja kaikki materiaalit iimestyvat, mutta vain vaarassa jarjestyk-
sessa. Tama tapahtuu, jos yhdella objektilla on useampi kuin yksi materiaali. Koodia tarkkailemalla
ja parilla nopealla testilld 10ysin kohdan, joka vaikuttaa tahan. Se on objektin alla oleva materiaali-

viitejarjestys.

Yritin selvittaa, miten materiaalit jarjestyvat Mayasta ja miten se paatyy uip-tiedostoon. En Idytanyt
tahan ratkaisua, vaikka muillakin on verkossa ollut vastaavaa ongelmaa esimerkiksi pelimoottorei-
den kanssa tyoskennellessa. Ideoimme esimieheni kanssa, ettd 3D Studion puolelta voitaisiin vai-

kuttaa jarjestykseen niin, ettd voin matkia sen jarjestamistavan omaan koodiini.

Perjantai 31.5.2019

Edellinen paiva oli helatorstai, joten en tehnyt t6ita silloin. Talle paivalle olin ajatellut keskittya hie-
man talla viikolla tehtyyn koodiin seka kouluttaa itseani. S&hkdpostiini oli tullut viesti uusien tyoka-
lujen aktivoinnista. Latasin uudet 3D-tydkalut ja testailin niita lyhyesti. Niiden kéyttotarkoitus on 3D-
mallinnuksen my6haisempéaa kasittelya varten, kun malli on valmis ja sille aletaan luoda materiaa-

leja ja tekstuureja.

Testasin tehdylla koodilla valojen toimivuutta, ja ne toimivat yllattdvan hyvin. Buddy ei ollut tanaan
paikalla, joten en saa hanelta vahvistusta, kuinka hyvalle tasolle valojen siirtyminen Mayasta 3D

Studioon pitaa saada. Sijainnit, rotaatiot ja skaalat tulivat samoilla arvoilla molemmissa ohjelmissa.

Jatkoin Blenderilla 3D-malliharjoitusta, jossa tein moottoripyoraa suunnittelukuvista. 3D-mallinnus
sujuu mukavasti ja uskoin etta paasen pian testaamaan esimerkiksi tana paivana aktivoituja tyoka-
luja siihen. Pydran runko alkoi olla hyvalla mallilla, ja tyostin enemman hankalia yksityiskohtia, ku-

ten kettinkia ja pienempia osia. Kuvioissa 14 ja 15 nakyy mallin kehittyminen.
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KUVIO 14. Pienié yksityiskohtia

KUVIO 15. Pyérén muoto yldsuunnasta

Loppupaivasta kavin puhumassa esimieheni kanssa tyokalun kayttotavasta, ja han kehotti minua
tutustumaan Mayan muihin lisaosatyokaluihin. Etsin ja asensin niista muutaman. Minusta tuntui,

etta skriptipohjainen tyo olisi ollut jarkeva ratkaisu, silla muutamalla ohjeella Mayan peruskayttaja
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pystyy kayttamaan tekemaamme koodia. Tama tarkoittaa sita, etta kayttaja kaynnistaa itse koodin

kayttden Mayan koodieditoria. Tutkin tietenkin 10ytyiko tahan muuta vaihtoehtoa.

Viikkoanalyysi

Talla viikolla keskityin erityisesti materiaalien toimintaan. Opin hieman liséd Mayan materiaalipuo-
lesta ja testailemalla opin kuinka materiaalit sijoittuvat 3D Studiossa objekteihin. Olen tyytyvainen,
etta nuo asiat selvisivat nain varhaisessa vaiheessa ja ettd minulla oli jokin idea, kuinka tuo voitai-
siin korjata. Tyokalun koodaamisessa en keksinyt itse mitaan uutta, mutta 1dysin ja sovelsin toisten
tekemaa koodia, jolla meidan tyokalumme toimii tarkemmin. Uskon, ettd minun pitdd@ opetella

enemman 3D-mallinnuksen teoriaa, ettd ymmartaisin paremmin naita asioita.

Taman viikon aikana olen kehittynyt erityisesti uip-tiedoston tulkinnassa. Objektien horisontaalinen
k&dantyminen seka monimateriaaliongelma ratkesivat nopeasti, kun osasin tulkita koodista niihin
vaikuttavat asiat ja sain tiimiltani vahvistusta naille. Tein my6s ensimmaista kertaa enemman toita

materiaalin parissa.

Materiaalisolmut antavat objektit pinnalle ne ominaisuudet, jotka halutaan nakyvan lopputulok-
sessa. Materiaalisolmut maarittelevat pinnan kayttaytymisen valon kanssa. Pintamateriaalit (engl.
surface materials) ovat yleisia, ja niille voidaan maarittaa esimerkiksi varin, heijastumisen, peilau-
tumisen, lapinékyvyyden ja valovoimaisuuden. Siitymamateriaaleilla (engl. displacement material)
voidaan luoda joko illuusio tai oikeaa lisageometriaa objekteihin kayttaen tekstuurikarttoja. Tila-
vuusmateriaalilla (engl. volumetric material) voidaan luoda nayttamaén lopputulokseen oikean maa-

ilman tuntuisia tilaefekteja kuten savua ja pélya. (Maya 2019, viitattu 15.7.2019.)

39



Lambert

A
b/’“\d
<@
I A
v

KUVIO 16. Lambert

Materiaaleja kasiteltaessa on tarkedd myos ymmartaa jotain 3D-mallintamisessa kaytetyista va-
loista. Kaikkein yksinkertaisin ja todella yleinen valotustyyppi on Lambert, joka esitetdén kuviossa
16. Se ottaa huomioon valonlahteen seka valaistavan pinnan normaalin suunnan. Mita suorem-
massa normaalin kulma on valonlahteeseen, sité tehokkaamman valaistuksen pinta saa. (Byl 2019,
Viitattu 15.7.2019.)
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Phong (Peilimainen heijastuma)
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KUVIO 17. Phong

Toinen yleinen valaistus on Phong, joka esitetdan kuviossa 17. Tamé valaistus laskee, kuinka valo
heijastuu valotettavalta pinnalta kameralle. Heijastuma on voimakkaimmillaan pinnan normaalin
vastapuolella, kun kulma on sama kuin valonlahteelld. Tahan voimakkuuteen vaikuttaa materiaalin
heijastusominaisuudet seka katsojan kulma heijastukseen. Heijastumat myds séteilevat pinnalta
ymparistodn (engl. fall off) ja tdhan vaikuttavat juuri pinnan materiaalin ominaisuudet. Tdma valais-
tustekniikka vaatii paljon laskutoimintoja. (Byl 2019, Viitattu 15.7.2019.)
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Blinn-Phong (Peilimainen heijastuma)
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KUVIO 18. Blinn-Phong

Blinn-Phong on tuoreempi valaistustekniikka, johon on lisatty puolivalin laskenta. Sen toiminta vi-
sualisoidaan kuviossa 18. Puolivalin laskeminen nopeuttaa valon heijastumisten laskemista, silla
kaava on aina sama. Puolivali on valonlahde lisattyna katsojaan. Talla valaistuksella ei saavuteta
niin nayttavia tuloksia, mutta sen nopeuden vuoksi sité voidaan kayttaa esimerkiksi peliteknologi-
oissa hyvaksi. (Byl 2019, Viitattu 15.7.2019.)
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3.5  Viides viikko: Ensimmainen toimiva versio ja materiaalien kasittelya

Maanantai 3.6.2019

Taman paivan tavoitteeksi otin selventaa tyotehtavia, ettd Maya tyokalun tekeminen etenisi tehok-
kaammin. Aamupaivasta tarkistin viime viikon t6ita ja kavin keskustelemassa esimieheni kanssa.

Taman jalkeen Buddy tuli tydpisteelleni ja esitin hanelle viime viikon saavutuksia.

Periaatteessa kaikki tyota varten olevat koodikappaleet ovat jossain muodossa valmiina ja niista
pitaisi kasata nyt ensimmainen versio. Pohdimme myos yhdessa viime viikolla noussutta materiaa-
liongelmaa ja hanella oli idea fbx-tiedoston materiaalijarjestyksen toiminnasta. Kytkimme Mayassa
Polygonien nayta pinnat-ominaisuuden paalle. Se nayttaa jokaisen pinnan tekemisjarjestyksessa
ja antaa jarjestysnumeron. Polygonimalli, jolle on maaritetty useita materiaaleja, vaikutti saavan

niiden jarjestyksen sita mukaa, kun pintojen jarjestysluku kasvoi.

Paatin tulevat tydtehtavat, joihin aion keskittya tulevina paivina:
e Kokoa ensimmainen yksinkertainen versio tyokalusta
o Yhdista fbx- ja uip-tiedoston tekemiskoodit
o Luo yksinkertainen kayttoliittyma
o Korjaa tyokalun materiaalien indeksointi vastaamaan 3D Studiota

o Selvitd, kuinka objektista saadaan kerattya materiaalit pintojen jarjestyksen mukaan.

Tiimikokouksessa ilmoitin nama loppuryhmalle ja selvitin materiaaliasiaa lopun paivaa.

Tiistai 4.6.2019

Edellispaivana olin aloittanut materiaalin selvittamisen pintakohtaisesti polygonista. Tavoitteeni
talle paivaa oli saada tuo jarjestys toimimaan koodissa niin, etta saan jarjestettya uip-tiedostossa
olevan materiaalijarjestyksen vastaamaan fbx-tiedostoa. Edellispaivana minua vaivasi, miksei te-

kemani koodi toiminut.
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Heti aamusta testasin ideat, joita edellisena paivana olin kehitellyt, mutta ne eivat toimineet. Jatkoin
keskustelufoorumeiden selailua, etsin mahdollisia verkkokursseja asiaan liittyen ja yritin googlella
|6ytaa uusia asiaan liittyvia sivuja. Laitoin myos viestia Buddylle, etta voisiko han tulla vilkaisemaan

ongelmaa tuoreilla silmilla.

Esittelin hanelle edellispaivan aikana tehtyja koodiyrityksia. Olin yrittanyt omasta mielesta kaikkea,
mitd Mayaan liittyvilla foorumeilla aiheesta oli ollut keskustelua. Yksi metodi toimi, mutta vain jos
klikkasin kayttoliittymassa hiirella haluttua polygonia tai pintaa. Se ei toiminut, jos yritin syottaa
koodiin kohdetta toisenlaisena parametrina. Selitin, mika koodissa toimii ja mika ei. Buddy tarkkaili
koodia ja ehdotti pientd muutosta. Siirsin erdé@n koodin patkan ulos iteraatiokohdasta, jota tydstin
ja koodi alkoi toimia osittain. Kéavin |api kohdat ja paransin koodia. Pian koodi kavi l&pi oikein valitun

objektin eri pinnat ja ilmoitti niille maaratyt materiaalit.

Olin todella tyytyvainen, etta koodi alkoi toimimaan, silld en ollut tormannyt vastaavaan Maya kes-
kustelufoorumeissa, jossa pohdittin samaa pulmaa. Kirjauduinkin kahdelle foorumille, joista olin
hyétynyt eniten ja julkaisin niissa tekeméani koodin silté varalta, etta siita olisi jollekin muulle hyotya

tulevaisuudessa. Kuviossa 19 nakyy kaappaus viestistani.
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KUVIO 19. Ratkaisuni Polycount foorumille.

Seuraavaksi keskityin saamaan materiaalien uniikin indeksoinnin valmiiksi. Jos 3D Studiossa on
kaksi samannimista materiaalia samassa projektissa, niin uudempi saa 001-paatteisen tunnuksen.
Tuo luku tietenkin kasvaa, jos materiaaleja on useampia, ja tama pitaa ottaa myds huomioon teke-
massani koodissa. Tein koodia loppupaivan, ja eri tapojen testaamisen jalkeen paadyin versioon,
jossa jokainen materiaali tallennetaan sellaisenaan listaan. Materiaalin uniikkiutta tarkistaessa las-

ketaan, montako edellista versiota on jo listalla, ja siita saadaan indeksiluku.
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Keskiviikko 5.6.2019

Tarvittavat koodit tydkalua varten ovat siina vaiheessa, etté niista voisi kasata ensimmaisen toimi-
van version. Taman péaivan tavoite oli keskittya tahan. Ensimmaisena piti selvittaa miten tyokalu
latautuisi itsestaan, kun Maya kaynnistetaan. Loysin nopealla Internetistd hakemisella foorumin,

jossa pohdittiin tapoja ladata skripti itsendisesti Mayan sisalla.

Suunnitelmani on luoda talla itsestaan latautuvalla skriptilld oma valikko Mayan valikoiden lisaksi.
Tuolta valikosta voi kaynnistaa Qt 3D-tydkaluikkunan, jossa kaikki toiminta tapahtuu. Tekemastani
koodista valmiita osia on tyokaluikkuna, joka tekee my6s mallien viemisen fbx:na seka Qt 3D Stu-
dio-projektikansion tarkistuksen. Tama koodi on tehty oliomuotoon. Toinen valmis koodi on Maya-

esityksen skannaava uip-tiedoston luomiskoodi. Tdma koodi on proseduraalinen.

Olio-ohjelmoinnissa asioita kuvataan olioina, joille maaritelldan toiminnot niihin liittyviné metodeina
sekd muuttujatiedot, joita ne voivat pitaa sisallaan. Olion kuvaamisen jalkeen siita kutsutaan in-
stanssi, joka on olion ilmentymé&. Tuo ilmentyma suorittaa sille maariteltyja metodeja ja paivittaa
seka kayttaa muuttujatietojaan. Olio-ohjelma rakentuu useiden olioiden valisesta viestinnasta ja
tiedon jakamisesta kutsumalla toistensa metodeja. Tdman monimuotoisuuden vuoksi paatin, etta

tydkalun ikkuna on oltava oliomuodossa (Sorva 2017, viitattu 16.7.2019.)

Proseduraalisessa ohjelmoinnissa maaritellaan funktioita, jotka eivét liity olioihin. Ohjelmassa on
paafunktio, joka kaskee alifunktioita suoritamaan niille maaritetyt tehtavéat. Tieto likkuu funktioiden
parametreissa seka palautuksissa. Myos globaalien muuttujien kayttaminen on mahdollista, mutta
ei aina suositeltavaa. Selkedn toiminnallisuuden vuoksi olin paattanyt, etta uip-tiedoston luova

koodi on proseduraalisessa muodossa. (Sorva 2017, viitattu 16.7.2019.)

Olin enimmakseen tyostanyt proseduraalista koodia, ja olio-Python-koodin tekeminen tuotti hieman
hankaluuksia ja eteni hitaasti. Tahan vaikutti viela Mayan koodieditoriymparisto, joka ei paivittanyt
koodeja toimimaan varmasti uudella tavalla, ellei ohjelmaa kaynnistanyt uudestaan. Sain kuitenkin

edettya uuden koodin kanssa pienilla muutoksilla ja testaamalla.

Paivan aikana sain luotua monta haluamaani ominaisuutta tyokalulle. Mayan kaynnistyessa sen
tydkaluvalikkoihin ilmestyy tekemani valikko Qt-tydkaluille. Kuvio 20 havainnollistaa tuota valikkoa.
Sielta valitsemalla Qt-vientitydkalun aukeaa tyokaluikkuna, josta voi valita projektikansion, joka
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sisaltaa nappeja. Yhta nappia painamalla tyokaluikkunan olioinstanssi kutsuu toista tekemaani mo-

duulia, jonka olen testiksi tehnyt.

burfaces Deform UV Generate Cache Substance Arnold | Qt Tools Help

o C QU C+ v No Live Surface v Symmetry: Off

Qt tool window

TURTLE

KUVIO 20. Tydkaluvalikko

Torstai 6.6.2019

Ensimmainen versio toimivasta tydkalusta oli niin lahella valmistumista, etta otin sen tdmén paivan

tavoitteeksi. Heti aamusta jatkoin edellisen péivan koodin tyostamista.

Tein uutta koodia aika isoissa erissa, ja testasin sita tasaiseen tahtiin. Yllatyin, kun ongelmia ei
tullutkaan, ja pian minulla oli ikkuna, jolla pystyi valitsemaan juurikansion, nimeaméaéan tiedoston ja

viemaan uip- seka fbx-tiedoston halutulla nimell& juurikansioon.

Pyysin Buddya vilkaisemaan senhetkista tilannetta. Testasimme tyokalua, ja ongelma syntyi heti,
kun yritimme luoda samannimisen tiedoston vanhan paalle. Taysin uuden tiedoston luominen ei
ole tuottanut ongelmia. Sovimme, etta aloitan tydkalun testaamisen eri tavoilla ja jatkan tuon vian

selvittamista.

Toimistoomme ilmestyi uusia kalusteita, ja tyopisteeni siirtyi 3D-tiimin tiloihin. Uudella tyopisteella
jatkoin koodin selvittamista ja lisasin siihen uusia tarkistuksia. Halusin, etta ohjelma tarkistaa erilai-
sia kayttajatilanteita. Jos kayttaja ei kirjoita tiedostonimea, se sisaltaa sopimattomia kirjaimia tai

kun siirrettavia objekteja ei ole olemassa Maya-esityksessa, tyokalu ei antanut tallentaa tiedostoja,
Ongelmia tuotti edelleen saman xml-tiedoston luominen kahdesti. Ongelmaa ei ollut, jos kéytin
pelkkaa proseduraalista koodin patkaa, mutta kun ajoin saman koodin oliokoodin kautta, vika il-

meni. Aioin jatkaa asian selvittamista seuraavana paivana.
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Perjantai 7.6.2019

Edellisena paivana taistelin xml-tiedoston kanssa, joka ei suostunut uudelleenkirjoittamaan itse-

aan. Taman paivan tavoitteeksi otin selvittdad taman ongelman.

Testasin ensimmaisena koodia uudestaan, ja se toimi omana skriptinadan. Heti, kun skriptia kaytet-
tiin oliomuotoisesta ikkunaskriptista, se lakkasi toimimasta ja varoitti, etta kahta dokumenttia ei saa
olla olemassa. Paattelin, etta tama liittyy jotenkin olion instansseihin. Valikkokoodi luo aina vain
yhden ikkuna olicinstanssin ja tarkistaa jos yritetdan luoda uutta ja vanha on olemassa. Se poistaa

tuolloin vanhan instanssin uuden tielta.

Kokeilin pienemman xmi-tiedoston luomista omassa skriptissaan, ja tein koodin omana olioluokka-
naan. Tuosta luokasta tein instanssin ikkunaskriptissa, ja se ei vielakaan suostunut kirjoitamaan
uutta xml-tiedostoa samalla nimella vanhan paalle. Lisasin vanhan instanssin poistamisen, mutta
koodi ei vielakaan toiminut. Vasta, kun yritin proseduraalisen moduulin uudelleen lataamista ikku-

naskriptista, koodi alkoi toimimaan.

Seuraavaksi kokeilimme Buddy kanssa, kuinka tydkalu toimii Windows laitteella. Saimme virheil-
moituksen kameraan liittyen, ja aloitin sen selvittamisen. Vika johtui kamerasolmun huonosta maa-
rittelysta. Asiaa selvittaessa I0ysin muitakin vikoja, jotka liittyivat kovakoodattuihin kansioreitteihin.
Kovakoodauksella tarkoitan muuttuja-arvoja, jotka ovat maaritelty kerran ja joihin funktioiden toi-

minnat eivat vaikuta.
Loppupaivasta selvitin viela ongelmaa, jossa kaikki objektit iimestyivat peilikuvana, vaikka niiden

sijaintiarvot olivat Mayassa ja 3D Studiossa samat. Ongelma ratkesi, kun Mayassa sijainti, rotaatio

ja skaala niin sanotusti jaadytettiin nollaan ennen fbx-tiedoston vientia.

Viikkoanalyysi

Taman viikon aikana selvitin mielestani todella useaa asiaa ja tyokalun valmistuminen eteni hyvin.

Sain kaikki koodiosiot valmiiksi ensimmaisté toimivaa versiota varten. Selvitin polygoni mallien
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materiaalijarjestyksen Mayassa, mihin en |0ytanyt mistdan suoraa ohjetta. Kuviossa 21 nakyy te-

kemani koodi.

name

bbj cmds. Ls(str(name) )
allFaces = cmds.polyEvaluate(obj,f=
faces obj:

ace frange(allFaces):

| aces+".f["+str(face)+"]"
cmds.select(iteFace)
cmds . hyperShade(smn= )
material = cmds.ls(sl= )
= material

materia T objMaterials:
objMaterials.append(materiall[o])

KUVIO 21. Materiaali per pinta

Loin materiaalien iteroinnille tarkistusfunktiot, joilla tarvittaessa materiaali saa uniikin numeroinnin

nimeensa. Kuviossa 22 nakyy tata varten luotu koodi.
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originalName = objMaterial
eachMaterial.append(objMaterial)

str(objMaterial)+"_"+str(indexNum).zfill(3)
materialIndex +=

allMaterials.append(str(objMaterial))
finalMaterials.append(str(objMaterial))

scene_ref = doc.createElement("Add")
scene_ref.setAttribute("ref","#"+objMaterial)
scene_ref.setAttribute("name",originalName)
scene_ref.setAttribute("referencedmaterial”, "#materials/"+originalName)
scene_ref.setAttribute("sourcepath","../materials/"+originalName+".materialdef")

substate_node.appendChild(scene_ref)

state_node.appendChild(scene_ref)

allMaterials.append(str(objMaterial))

scene_ref = doc.createElement("Add")
scene_ref.setAttribute("ref","#"+objMaterial)

scene_ref.setAttribute("name", originalName)
scene_ref.setAttribute("referencedmaterial”, "#materials/"+originalName)
scene_ref.setAttribute("sourcepath","../materials/"+originalName+".materialdef")

e BEIE SAE
substate_node.appendChild(scene_ref)

state_node.appendChild(scene_ref)
finalMaterials.append(str{(objMaterial))

KUVIO 22. Materiaalien tarkistus ja indeksointi

Selvitin, kuinka Mayassa saadaan skripti lataantumaan ohjelman kaynnistyessa. Tamé koodi yllatti
kaikessa yksinkertaisuudessaan. Se nakyy kuviossa 23. Koodissa Mayan kaynnistyessa ladataan

valikon oma moduuli ja kutsutaan sen luomismetodia.
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| maya.cmds cmds
qtmenu
reload(qtmenu)

"0t 'sta rter here"

qtmenu.createMenu()

KUVIO 23. Maya kéynnistéjékoodi

Xml-tiedoston uudelleenkirjoitusongelma selvisi, vaikken tieda tarkkaa syyta, mista se johtui. Sain
my®0s siirrettya tyokalun onnistuneesti Windows-laitteelle, ja paasin toteamaan, etta se toimii siel-

lakin.

Olen tyytyvainen viikon aikana tehtyihin paivityksiin. Oli hienoa huomata, ettd koodiongelmien
kanssa auttaa sama keino, jota olen kayttanyt aikaisemminkin tydelaméassa. Yritan ratkaista ongel-
man kaikin tavoin ensin itse, ja sitten pyydan jonkun henkilon tuoreilla silmilla vilkaisemaan ongel-

maa. Han nakee yleensa ongelman todella nopeasti, silla olen itse sokaistunut tekemalleni tyolle.
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3.6  Kuudes viikko: Kayttoliittyman parantamista ja merkistoongelma

Maanantai 10.6.2019

Edellisena perjantaina ratkaisin 3D-mallien peilikuvakayttaytymisongelman, ja taméan paivan tavoit-
teeni oli lisata tdma korjaus koodiin. Tyokalun toimintaa parantava toimenpide on nimeltdan Freeze

transformation-toiminto. Se jaadyttaa polygonien sijainti-, rotaatio- seka skaala-arvot nolliin.

Tein tdman toimenpiteen muutaman kerran ja kerasin konsolista toimenpiteen tiedot ylos. Tarkistan
viela Autodesk-verkkosivulta, mita mikakin asetus tekee. Selvisi, etta tdma ei koske valoja tai ka-
meraa. Lisasin koodiin toiminnon ja testasin, milta viety esitys naytti 3D Studiossa. Objektit tulivat

oikein, mutta kamera ja valot nayttivat tulevan vaarin z-sijaintiulottuvuudella.

Kameran z-arvo oli 19, ja kun muutin sen-19, se naytti oikealta. Paatin kertoa koodissa kameroiden
ja valojen z-arvon miinus yhdelld, jolloin positiiviset arvot muuttuivat negatiiviksi ja toisin pain. Nyt

esitykset nayttivat iimestyvan oikein.

Seuraavaksi ryhdyin ratkaisemaan seuraavaa isoa puutetta tyokalussa. Koodissa ei otettu huomi-
oon ryhmia. Minun piti miettia logiikka, kuinka ryhmat saadaan luotua niin, etta ne koskevat kaiken

tyyppisia objekteja eivatka sekoita esitystiedostoa.

Tiistai 11.6.2019

Taman paivan tavoitteena oli ratkaista ryhmien luomis- ja hierarkiaongelma. Tehdyssa koodissa oli
jo funktio, joka loi ryhman ja lisési sen yhden paasolmun alaiseksi. Minun piti keksia, miten tydkalu

kasitteli ryhmat ja osasi lisata objektit ja ryhmat oikeassa jarjestyksessa oikeisiin solmuihin.

Ensimmaiseksi loin funktion, joka tunnistaa ryhmat. Mayassa ryhmat ovat muuttuja (engl. trans-
form)-solmuija, joilla ei ole muita ominaisuussolmuja liitettyna itseensa. Muilla objekteilla on aina
jokin solmu muuttujan lisaksi. Ryhmasolmu sisaltad myohemmin ryhman jasen solmuja. Loydetty-

jen ryhmien nimet lisataan globaaliin listamuuttujaan talteen. Tama lista iteroidaan viela kertaalleen
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create_group()-funktiolla, jolloin jokaisesta ryhmasta luodaan oma solmu. Kuviossa 24 nakyy teke-

mani koodilisaykset objektien iterointiin.

loop objects():
doObj
cam
objGroups

getTrs = cmds.ls(type="transform”)
for transtormobj getTrs:
if cmds.listRelatives(transformobij,s=
print transformoObj
objGroups.append(transformobj)

for grp objGroups:
create group(grp)

KUVIO 24. Etsi ja luo ryhmét

Jokaista 3D Studion hyvaksymaa objektityyppia varten on olemassa omat create_object-funktio,
joka ottaa argumentiksi annetun nimen. Naissa funktiossa luodaan objekteille omat solmut ja lisa-
taan ne uip-tiedoston hierarkiaan. Lisasin loppupaahan tarkistuksen, joka selvittaa ilmestyyko ar-

gumentissa annettu nimi jonkin ryhman alaisena. Nama tarkistukset iimenevat kuvioissa 25 ja 26.
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results = checkInGroups(str(name))
print(results)
groupnode = results[1]
if results[@] == :
print “"Group detail:"+groupnode

print groupNodes

addToGroup(camera node, groupnode)

layer node.appendChild(camera node)
state node.appendChild(add node)

KUVIO 25. Kamera solmun tarkistus

checkInGroups(item):
objGroups
for groupp objGroups:
print groupp
list = cmds.listRelatives(groupp)
for obj list:
it str{obj)==str(item):
print item+" is found in list"+str(groupp)
n [ »8roupp]
print item+" found in groups”
return [ ]

addToGroup (obj, groupname) :
grouphodes
for grp grouphodes :
if grp.attributes["name"”].value == groupname:
grp.appendChild(obj)
print obj.attributes["id"].value+"Was added to group "+grp.attributes|["name”].value
else:

print "Not in this p"

KUVIO 26. Ryhmien késittelyfunktiot
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Kun tarkistusfunktio [0ytaa annetun objektin nimen, jonkin ryhman alasolmuista, se lisaa objektisol-

mun siihen. Jos nimi ei [0ydy minkaan ryhman solmuista, niin objekti lisataan yleissolmun alle.

Tekemani koodi toimi niin kuin pitikin. Luodut ryhmat ja ryhmien sisdiset ryhmat tulivat oikein uip-

tiedoston hierarkiaan.

Keskiviikko 12.6.2019

Tydkalun toimintaa ei oltu testattu vield kunnolla Windows-jarjestelmassa, joten taman paivan ta-
voitteena oli kayda tata lapi. Olin ottanut koulutietokoneeni mukaan, jossa on Windows-kayttojar-
jestelmé seka Maya 2017 asennettuna. Siirsin tarvittavat viisi skriptitiedostoa tietokoneelleni ja

kaynnistin Mayan.

Tydkalu kdynnistyi hyvin, ja loin yksinkertaisen esitysnakyman, jonka voisin siirtdda 3D Studioon.
Asetin tiedostopolun, nimesin tiedoston, valitsin objektit ja aktivoin tydkalun. Sain heti “UnicodeEn-
codeError #Ascii"-vikailmoituksen. Ensimmaiseksi ajattelin, etta taman pitaa liittya pelkastaan Win-
dows-kayttdjarjestelmaan. Tarkistin, mitka asiat olivat erilla tavalla kuin normaalisti kayttdmallani
Mac-koneella, ja l0ysin mahdollisen syyllisen vikaan. Antamassani kansiopolussa oli 6-kirjain. Mac-
tietokoneella en ollut kayttanyt skandinaavisia kirjaimia ollenkaan. Loin vastaavanlaisen kansion,
jossa oli 6:ta ja &:ta, ja testasin myds Mac-tietokoneella. Sama vikakoodi ilmestyi. Aloitin vian sel-

vittamisen Mac-tyokoneellani.

Tietokone ei tallenna kirjaimia, numeroita tai kuvia. Se tallentaa bitteja. Bitilla voi olla kaksi arvoa.
Kylla tai Ei, Totta tai Ei totta, 1 tai 0. Jotta nama bitit voisivat esittaa mitaan, tarvitaan saantoja. Tata
varten on olemassa merkistot, joita on useita eri symbolikokoelmille. Esimerkiksi A-kirjain Ascii-
merkistossa on 01000001. Ascii-merkisto sisaltaa 95 ihmisluettavaa merkkia mukaan lukien kirjai-
met A:sta Z:hen pienind ja suurina seka pilkut. Yhteensa se sisaltaa 128 merkkia ja oli pitkaan
kéaytetyin merkistd. Se ei kuitenkaan riittanyt kuin osaan merkeista, joita maailmalla kaytetaan.
(Zentgraf 2015, Viitattu 16.7.2019.)

Lopulta luotiin Unicode-merkistd, josta piti tulla uusi standardi yhdistden kaikki merkistot. Se ei
kayta bitteja, ja se voi sisaltaa kaikkien maailman maiden kielien symbolit. Unicode kayttaa
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taulukkoa, johon mahtuu 1 114 112 merkkisymbolia. Taman taulukon koodaamiseen biteiksi on
olemassa useita enkoodauksia. Yleisimmat ovat UTF-8, UTF-16 ja UTF-32. Merkki A UTF-8 en-
koodauksella on bitteina 01000001 ja UTF-32 enkoodauksella 00000000 00000000 00000000
01000001. (Zentgraf 2015, Viitattu 16.7.2019.)

Ensimmaisena paikansin koodista kohdan, jossa vikakoodi ilmenee. Vika ilmeni ensimmaisena fox-
tiedostoa luodessa. Luomisfunktio otti parametrina tiedostopolun string-muodossa seka jonkin ase-

tuksen totuusarvona. Vika oli selvastikin string-muuttujassa.

Hain hakukoneella tietoja vikailmoituksesta, ja 10ysin useita keskusteluita koskien Python-kielen
merkistda (engl. encoding). Maya kayttaa 2.7 versiota Pythonista, joten rajasin tiedonhaun siihen
littyen. Ongelma vaikuttaisi olevan, ettd parametrind menevé kansiopolku ei sisélla oikeanlaista
merkistod, kun se sisaltaa skandinaavisia kirjaimia. Aikaisemmin olen ollut tekemisissa merkistojen

kanssa web-ohjelmoinnissa, mutta ohjelmistopuolella tama oli taysin uutta.

LAysin pian funktion, jolla voisin k&antaa tiedostonnimimuuttujan merkistdn oikeaan muotoon kéyt-
taen UTF-8 -merkistoa. Lisasin taman kaantajafunktion string-muuttujalle juuri ennen fbx-tiedoston
luomista. Tama kaantaminen nakyy kuviossa 27. UTF-8 on minulle jotenkin tuttu myds web-ohjel-
mointipuolelta, ja tiedan, etta sen pitaisi sisaltaa skandinaavisia kirjaimia. Fbx-tiedoston luominen

alkoi toimimaan tdman jalkeen. Seuraavaksi ongelma oli uip-tiedoston luomisessa.

exportFbx(self, *args):

.checkobjs ()
exportFile = .projectPath+"/"+ .sceneName.getText()
print exportFile

pm.mel.FBXExportHardedges(v= )
pm.mel.FBXExportTangents (v= )
pm.mel.FBXExportReferencedAssetsContent (v=
pm.mel.FBXExportColladaTriangulate( )

cmds .makeTdentity(cmds.1s(sl= ),apply= ,translate= ,rotate= yscale= snormal=

finalExport = exportFile.enche('utf—S'H
pm.mel.FBXExport(s= , t=finalExport)

""""Make uip.file"""

path = .projectPath+"/"

exists= os.path.isfile(path+ .sceneName.getText())
reload (uipmaker)

uipmaker.launchmaker(path, .sceneName.getText())
cmds . select(cl= )
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KUVIO 27. Fbx-tiedoston nimimuuttujan kdéntadminen

Uip-tiedostosta vastaa uipmaker moduulissa sain samaa vikailmoitusta, ja aloin lisddmaan merkis-
ton muuttamista niihin kohtiin, jossa ohjelma ei enda edennyt. Pian olin jo kohdassa, jossa uip-
tiedoston kirjoittaminen pitaisi tapahtua, mutta kirjoitusfunktio ei hyvaksynyt string-muuttujaa usean
eri kaantamisyrityksen jalkeen. Verkon keskustelufoorumeilta [dysin henkildn, jolla oli ollut saman-
lainen ongelma. Hanelld ratkaisu oli lisaté koodiin codecs-niminen moduuli ja korvata tiedoston
luovan open-funktion codecs.open-funktiolla, jonne pystyy lisddmaan parametrina halutun merkis-

ton. Tama koodi nakyy kuviossa 28. Uip-tiedoston luominen onnistui taman jalkeen.

def write file():
global destinationFolder
1 systemEncoding

print type(destinationFolder)
print destinationFolder

xml file = codecs.open|(jos.path.expanduser(destinationFolder), "w", encoding:'ut?-e‘ﬂ
xml file.write(doc.toprettyxml())
xml file.close()

KUVIO 28. Uip-tiedoston kirjoittamisen merkistén korjaus

Olin tyytyvainen, etta tyokalu pystyi nyt kasittelemaan skandinaavisia kirjaimia seka tiedostopo-
lussa etta luotavien tiedostojen nimissa. Testasin koodia Windows-tietokoneella ja sain taas saman
vikailmoituksen. Selvitin asiaa, ja pyysin myds tyokaveriani vilkaisemaan vikaa, silla han on Linux-

jarjestelmamies ja tuntee varmasti paremmin merkistot seka niiden kayttamisen.

Aluksi l6ysimme Windows-kayttojarjestelmalle sopivan merkiston, ja ajattelin, ettd tyokalusta pitaa
luoda omat versiot Mac- seka Windows-kayttojarjestelmille. Tyokaverini kuitenkin 10ysi myos

Pythonin Sys-jarjestelmiin erikoistuneesta moduulista toiminnon, joka pystyy haistelemaan tietoko-
neen jarjestelmalle sopivan merkiston. Teen tasta toiminnosta muuttujan, jonka lisdan samoihin
paikkoihin, joissa kaytin utf-8 merkistdd, ja koodi toimii molemmilla jarjestelmilld samalla koodilla.

Kuvioissa 29 ja 30 nakyvat paivittdmani muutokset merkistojen muuttamiselle uudella muuttujalla.
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exportFbx(self, *args):

.checkobjs()
exportFile = .projectPath+"/"+ .sceneName. getText ()
print exportFile

pm.mel . FBXExportHardEdges (v= )

pm.mel . FBXExportTangents (v= )

pm.mel . FBXExportReferencedAssetsContent(v= )
pm.mel . FBXExportColladaTriangulate( )

pm.mel . FBXExportFil

F Tra rms fo
cmds .makeIdentity(cmds.ls(sl= }>apply= ,translate= ,rotate= ,scale= ,hormal= »pn=

finalExport = exportFile.encode( .systemEncodingﬂ
pm.mel . FBXExp s , T=finalExport)

""Make uip.file"""
path = .projectPath+"/"
exists= os.path.isfile(path+ .sceneName.getText())
reload (uipmaker)

uipmaker.launchmaker(path, .sceneName. getText())
cmds.select(cl= )

KUVIO 29. Qtwindow oliokoodin merkistén péivitetty muuttuja

write file():
destinationFolder
systemEncoding

print type(destinationFolder)
print destinationFolder

w", encoding=systemEncoding)

xml file = codecs.open(os.path.expanduser(destinationFolder),
xml file.write(doc.toprettyxml())
xml_file.close()

KUVIO 30. Uipmaker proseduraalisen koodin merkistén péivitetty muuttuja

Tanaan kasittelin paljon uutta tietoa ja sain korjattua ongelmat, joihin tormasin. En ymmartanyt

kaikkea lukemaani, mutta tunnistan varmasti tulevat merkistoihin liittyvat ongelmat nyt paremmin.
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Torstai 13.6.2019

Aamupaivasta testasin vield edellisena paivana tehtya tyota kokeilemalla eri téiden tallennuksia
erilaisilla skandinaavisilla merkistdilla, ja en saanut vikailmoituksia. Paatin siirtya seuraavaan ai-
heeseen, joka oli kayttdliittyma. Tyokalussa oli ollut todella yksinkertainen kayttdliittyma, jollaista ei
voida mahdollisilla asiakkailla kayttaa, joten olin pyytanyt timimme kayttoliittymasuunnittelijaa te-
kemaan minulle alustavan mallin siita, milta se voisi nayttaa. Kuviossa 31 nakyy alkuperainen ver-

sio kayttoliittymasta.

® @ Qt3DStudioTool

project path is OK: /Users/teropelkonen/Documents/maya_studio_plugin/01

Set project folder

Write file name
grouptestll

Export ok?

Export fbx and uip

KUVIO 31. Alkuperéinen kéyttoliittymé

Hyddynnan kayttoliittyman tekemiseen Mayan Commands-rajapintaa, joka sisaltda useita tahan
liittyvia komentoja kuten Windows, jolla voidaan tehda ikkuna, sek& ColumnLayout ja RowLayout,

joilla voidaan ohjata kayttéliittymééan tulevien elementtien asettelua (engl. Layout). Ndmé elementit
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ovat tyypillisesti tekstia, tekstinsyottokenttia, nappeja, listoja ja muita hyvin tyypillisia kayttoliittyma-

sisaltoja.

Olen ollut tekemisissa jonkin verran verkko-ohjelmoinnissa kayttoliittymien tekemisen kanssa, ja
siella tata tyoskentelya on kehitetty mielestani todella paljon. Mayalla kayttdliittyman teko on huo-
mattavasti tonkdmman oloista, silla elementtien ominaisuuksien saadot kuten sisennykset, valit,
varit ja muut ulkon@kdon vaikuttavat asiat ovat joko poissa tai ne joudutaan tekemaan soveltamalla

muita tapoja.

Sain kuitenkin tehtya suunnittelijamme tekeman kayttoliittyman, ja koin erdén kentan siina haital-
liseksi, joten esitin tehdyn tyon hanelle uudestaan, ja suunnittelimme yhdessa hieman muunnellun
kayttoliityman. Han huomasi esimerkiksi, etta nappi joka avaa uuden ikkunan pitaa sisaltaa kolme
pistetta tekstin lopussa. Kuviossa 32 nakyy hanen suunnittelemansa kayttoliittymat ja kuviossa 33

tekemani versio.
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Make a selection to view attributes

Qt3DStudiaTool

D —
| Browse..
e ———

e —
| Cancel | ok |
M—

&=/ start.png

=) EN e

Qt3DStudiaTool

Export current file or selection to .fbx and to uip

—_—
Project folder: Br : (_Browse...

Mame

Validate export )

—_—
| Cancel |
e ——

KUVIO 32. Kéyttoliittyméasuunnittelijan nékemyskayttoliittymésté

Export current file or selection to .fbx and to .uip.

Browse...

Name

Validate export  Cancel
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KUVIO 33. Tekeméni yksinkertainen kéyttoliittyma

Vanhan toiminnallisuuden siirtdminen uuteen kayttoliittymaan sujui aika ongelmitta. Tyopaivan ai-
kana en saanut valmiiksi tyokalun vahvistusviestia, kun tyokalua oli onnistuneesti kaytetty. Aioin

viimeistella taman seuraavana paivana.

Perjantai 14.6.2019

Paivan tavoitteeksi asetin keskittymisen kayttoliittymaan ja tydstin ensimmaisena siihen liittyvaa
koodia. Tarkistin edellispdivana kesken jaéneen vahvistusviestin luomisen. Tassé kohdassa koodia
kaytin ensimmaista kertaa itse tehtyjen moduulien vélista palautusarvoa. Window-olion luodessa
fox-tiedoston se komentaa uipmaker moduulia luomaan uip-tiedoston annetuilla parametreilla. Li-
sasin koodiin patkan, joka palauttaa totuusarvon window-oliolle, kun uip-tiedosto on luotu. Olio tuo
naytille onnistumisilmoituksen, jos tuo arvo on totta. Jos uipmaker-koodissa tapahtuu virhe, se pa-

lauttaa epatosiarvon, ja toisenlainen viesti tulee nakyviin.

Seuraavaksi testasin viela tydkalua, ja paatin kokeilla erilaisten tiedostonimien luomista. Huomasin,
ettd lisadmani nimentarkistusfunktiot eivat toimineet kuten piti, vaan ne paastivat mahdollisesti hai-
tallisia merkkeja lapi. Etsin tapoja lisata tarkistuksia string-muuttujiin, mutta suurin osa esimerkeista

muutti stringit taysin Ascii-merkistoon, jossa ei hyvaksyta skandinaavisia kirjaimia.

Paadyin selvittdmaan tata ongelmaa suurimman osan paivasta. Ratkaisuni oli funktio, jossa string-
muuttujan jokainen merkki tarkistetaan. Koodi tarkistaa, onko merkki Ascii-kirjain, numero tai jokin
merkki listasta, johon on maaritelty hyvaksytyt merkit. Taéma ratkaisu toimi ainakin kyseisella het-

kella halutulla tavalla.

Tekstisyoton tarkistuskoodin muutos aiheutti uusia merkistoongelmia, ja selvitin niita lopun tyoai-
kaa. Vika vaikutti johtuvan siita, etta koodinmuutos toi uusia string-muuttujia koodiin, ja osa niista
oli vaarassa merkistomuodossa. Tein muuttujiin merkistomuutokset, ja koodi alkoi taas toimimaan

ennen kuin 1ahdin toista.
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Viikkoanalyysi

Talla viikolla jouduin ensimmaista kertaa ohjelmoijana miettimaan merkiston kayttamista kunnolla.
Kouluopinnoissani on keskitytty verkkopuolen ohjelmointiin, ja siella merkiston kaytolla on jo tuke-
vat standardit etenkin utf-8 kaytossa. Vaikuttaa silta, etta ohjelmistopuolella on yleisempaa, esi-
merkiksi rajoittaa kayttajia merkkien kaytossa kuin muuttaa koodia sellaiseksi, etta se hyvaksyy
muita kuin ascii-merkkeja. Maya 2019 ei esimerkiksi hyvaksy aakkdsia objektien nimiin, vaikka jot-

kin sen aikaisemmat versiot hyvaksyvat.

Hyva merkiston kasittelytapa on tietaa, mita merkistoa mikakin teksti kayttaa, ja se teksti tulkitaan
silla merkistolla. Jos tehdaén ohjelmaa, jossa kayttajalta otetaan syote, on maariteltdva, mita mer-
kistoa kayttajalta hyvaksytaan. Jos merkistda pitda kaantaa toiseen merkistdon, se on tehtava puh-
taasti sitd varten olevilla tydkaluilla. On pyrittdva kayttdmaan mahdollisimman paljon Unicodea.
(Zentgraf 2015, Viitattu 16.7.2019.)

Tydkalun toimivuuteen lisatyt kayttolittymaparannukset olivat myds asia, johon en ollut keskittynyt
aikaisemmin. Nyt mielestani minulla on parempi kasitys, kuinka Pythonilla ja Maya Commands-

rajapinnalla saadaan kirjoitettua halutunlaista kayttoliittymaa.
Mielestani oli erikoista, etta tormasin merkistdongelmiin vasta kuudennella viikolla enka aikaisem-

min. Tama saattaa johtua siita, etta yleensa valtan aakkosten kayttoa tietokoneymparistoissa. Kun

tyokalu menee asiakkaille, olen aivan varma, etta joudun palaamaan merkistoasian selvittamiseen.
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3.7 Seitsemas viikko: UV-kartoitus ja kayttoliittymaparannukset

Maanantai 17.6.2019

Viime viikolla olin saanut kayttoliittymaa kehitettya oikeaan suuntaan, ja tana paivana aioin keskit-
tya sen parantamiseen. Aamulla tormasin esimieheeni ja pyysin hantad vilkaisemaan senhetkista
tydtilannetta. Sain haneltd seuraavat kehittdmistehtavat, jotka olivat kansiopolun manuaalisen kir-
joittamisen mahdollistaminen, vikatilanneilmoituksien siirtdminen syotekenttiin tai niiden laheisyy-

teen seka kayttokielta pitad parantaa.

Kayttokielen parantaminen oli helpoin tehtava. Vaihdoin Ok-napin Export-napiksi, joka kuvaa pa-
remmin napin viemistoimintoa. Lisasin myds Browse...-napin riville Select folder:-tekstin, joka ker-

too mita pitaa etsia.

Manuaalisen kansiopolun kirjoittaminen oli hieman haasteellisempi tehtava, silla tehty koodi oli
suunniteltu pelkalle Browse...-napin toiminnoille, ja se palauttaa aina oikean muotoisen kansiopo-
lun. Kasin kirjoitettu polku voi menné niin pahasti pieleen, etta koodissa olevan Os moduulin kayt-
tojarjestelmaan liittyvat toiminnot lakkaavat toimimasta oikein. Nain kévikin, ja jouduin lisddmaan
ensimmaisen kerran koodiin Try Except-toiminnon. Tama toiminto tarkoittaa yksinkertaisimmillaan
kahta kokeilua. Try-toiminto yrittaa sen sisalle kirjoitettua koodia, jos tama ei onnistu niin se suorit-
taa Except-toiminnon sisalla olevan koodin. Tuohon toimintoon voisi lisata viela muita variaatioita

eri tapauksille, mutten kokenut tarvitsevani sellaista talla hetkella.

Viela oli jaljella vikailmoituksien siirtdminen sydtekenttiin. Loin tarvittavat paivitysfunktiot, ja lisasin
taustavarin muuttumisen kenttiin tilanteen mukaisesti. Jos kaikki oli hyvin, niin kentta oli vihrea ja
jos jotain oli pielessa, niin kentta oli punainen. Mieleeni tuli my0s, etta varisokeat kayttajat eivat
voisi kayttaa tallaista, joten lisasin kenttien alle viela rivit, joihin tilanteesta tulee lisatietoa. Kuviossa

34 nakyy kentan varin muuttuminen seka tamanhetkinen ulkoasu.
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Editor: 3
Export Maya scene objects to Qt 3d Studio Editor: J
Editor: J
Editor: J
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Not valid 3d Studio path
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Invalid export name
No objects selected for export

Select all Validate selection Cancel

a.app/Contents/scripts/startup/autoLoadPlugin.mel line 35: Loading plug-in "mtoa" has 1
018 13:51:52) //

KUVIO 34. Vérisokeaystévallisempi kayttoliittymé

Tiistai 18.6.2019

Talle paivaa en ollut asettanut itselleni mitaan tavoitteita, mutta tormasin aamulla Buddyyn ja paa-
timme kéyda lapi tyokalun taté kehitystilannetta. Eniten minua mietitytti Freeze Transforms-toimin-
non kaytto, joka nollaa polygonimallien sijainti-, rotaatio- seka skaalatiedot. Buddylla oli idea, mista
polygonien vaara asettelu voisi johtua. Eri 3D-mallinnusohjelmissa on kaytossa eri tavalla toimivat
ulottuvuuskoordinaatistot. Joissakin ohjelmissa kasvava Y-arvo voi vieda polygonia kayttajasta
kauemmas ja toisessa ohjelmassa tuoda lahemmas. Sovimme, etta poistan Freeze Transforms-
toiminnon koodista ja ohjelmoin sijaintien Y-arvot kertomalla ne miinus yhdella. Nain niista saa heti
3D Studiota vastaavat. Tama ratkaisu toimi oikein, ja toinen parannus oli, etta objektit eivat enaa

menettaneet tietojaan.

Lopun péaivaa opiskelin 3D-mallinnuksen teksturointia varten minulle hankittua Substance Painter-
ohjelmaa. Toin ohjelmaan Blenderilla tekemiani moottoripydranosia, ja tein niihin yksinkertaiset
tekstuurit. Sain valmiiksi etu- ja takarenkaihin liittyvien osien vérilliset tekstuurit, joihin liitin myés

normaalikartan. Kuviossa 35 nakyy tyokalun tyonakyma.
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KUVIO 35. Substance Painter

Keskiviikko 19.6.2019

Edellisena paivana minulla ei ollut suurempia suunnitelmia tyokalun kehittamista varten, vaan kes-

kityin enemman 3D-tydskentelytaitojen kehittamiseen. Talle paivaa olin suunnitellut samanlaista.

Kello kahdeltatoista tiimillamme oli timikokous, jossa kerroimme taas tyétilanteemme. Sain omalla
vuorollani vield yhden idean, mita voisin lisata tyokaluun. Tyokalun kayttamisessa oleellista on, etta
kayttaja valitsee objektien hierarkioiden ylimmat solmut, jotka ovat muuttujasolmuja (engl. trans-
form node). Jos kayttaja valitsee yhden portaan alempaa hierarkiasta olevan solmun, niin se on
yleensd muotosolmu (engl. shape node), joka sisaltaa vaarantyyppista tietoa, ja tyokalu ei toimi
oikein. Lisasin tyokalun koodiin toimintoja, jotka poistavat joko naiden muoto solmujen valinnat tai

kayttajalle tulee viesti kayttoliittymaan vaaranlaisesta valinnasta.

Loppupaivan tyostin tekemani moottoripyoran 3D-mallin runkoa ja aloitin tekstuurien piirtdmisen
siihen Substance Painter-ohjelmalla. Runkoa UV-kartoittaessa huomasin, etta sen polygonimal-
lissa on useita paikkoja, joita en ollut osannut ajatella teksturoinnin kannalta. Kuviossa 36 nakyy
UV-kartoituksessa kaytettyja saumoja seka levitetty tekstuuri.
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KUVIO 36. Moottoripyéré mallin UV-kartoitus

En ole UV-kartoittanut vahaan aikaan, ja oli todella mielenkiintoista tehdé sita pitkasta aikaa. UV-
kartoituksessa luotu 3D-malli avataan saumoilla kaksiulotteiseksi. UV:lla tarkoitetaan horisontaa-
lista ulottuvuutta U seka vertikaalia ulottuvuutta V. Naillé ulottuvuuksilla on arvot nollasta yhteen.
Kun molemmat akselit ovat nollissa, niin koordinaatti piste on vasemmassa alakulmassa. Kun arvot
olisivat molemmat yhden, niin koordinaatti piste olisi oikeassa ylakulmassa. Avattu 3D-malli yrite-
taan saada aukaistua tasaisesti talle koordinaatistolle, jotta sille voidaan maarittaa esimerkiksi teks-

tuuri. Huonosti UV-kartoitetussa mallissa tekstuuri venahtaa huonon nakodiseksi.

Torstai 20.6.2019

Taman paivan tavoitteeksi asetin sen, etta saisin moottoripyoran kaikki osat UV-kartoitettua seka
tehtya niille tekstuurit Substance Painter-ohjelmalla. Olin jo saanut ison osan moottoripyéramallin

osista teksturoitua, mutta uskoin, etta loppujen osien vimeistely veisi koko paivan, ja niin se veikin.
Kavin aamupaivasta keskustelemassa esimieheni kanssa tyotehtava tilanteesta, ja kerroin etta tar-

koitukseni on luoda tama malli tekstuureineen ja vieda se Mayaan. Sielté oli tarkoitus vieda sen
tekemallani tyokalulla 3D Studioon, jolloin voisin I6yt4& mahdollisia vikoja tekemastani koodista.
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Aamupaivasta otin hetken opiskelua varten ja luin verkosta kirjoituksia 3D-mallintamisen eri vaihei-
siin liittyen. Teksteista kavi ilmi, etta eri 3D-tuotannoissa tyotekijat erikoistuvat yleensa yhteen tai
useampaan tyovaiheeseen. Minua kiinnostaa osata hieman kaikkea, ja useaan eri ohjelmaan tu-

tustuminen olisi myds mukavaa.

Sain moottoripydran kaikki osat teksturoitua, ja olin lopputulokseen ihan tyytyvainen, silla mallin-
nus- ja teksturointitydskentelysta minulla on ollut opiskeluiden aikana pitka tauko. Seuraavana pai-

vana on juhannus, ja paasisin seuraavalla viikolla siitdmaan tyon Mayaan.

Viikkoanalyysi

Tama viikon teemoja olivat kayttoliittyman kehittaminen Python-koodauksen puolella ja UV-kartoi-
tus 3D-mallintamisessa. 3D-tydskentely oli todella mukavaa vaihtelua Python-koodin tekemiseen.
Samalla tulin ajatelleeksi tekemani viemistydkalun kayttda hieman mallintajan nakdkulmasta, esi-
merkiksi sitd, kuinka kayttaja valitsee haluamansa objektit vietavéksi. Tekemallani moottoripyora-
mallin esityksessa oli jossakin tydvaiheessa useampia eri objekteja piilotettuna. Tamé on sen
vuoksi, etta mallintaja saattaa tarvita jotain objektia myohemmin, mutta piilottaa ne toistaiseksi.

Mielestani viemiseen voisi lisata valinnan: "Vie kaikki nakyvat”.

Python-koodauksessa paras hoksaus oli huomata, etta eri 3D-ohjelmissa X-, Y-, ja Z-akselien arvot
avaruudessa voivat olla ohjelmakohtaisesti taysin erit. Tasta johtui iimeisesti myos aikaisemmin 3D
Studioon tuotujen esityksien peilikuvaefekti. Mayassa ja 3D Studiossa Z-akselin positiiviset arvot

vievat eri suuntiin.
Kuvioissa 37, 38 ja 39 nakyy tekeméani malli tekstuureineen. Olen ihan tyytyvainen tekemaani mal-

liin, silla minulla oli ollut pitka tauko 3D-mallintamisesta. Tama malli oli myds sopivan haastava

muodoiltaan.
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KUVIO 37. Moottoripyéré piirustus + malliupotettuna

KUVIO 38. Moottoripydrémalli sivusta
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L) mototraining g3 biend

KUVIO 39. Moottoripyérémalli seké Blender-ohjelman materiaalijérjestelméa
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3.8 Kahdeksas viikko: Tyokalun paivittamista ja testaamista

Maanantai 24.6.2019

Viime viikolla olin keskittynyt paljon 3D-mallintamiseen, ja tana paivana halusin kehittda Maya-tyo-
kalun koodia. Latasin verkosta muutamia monimutkaisempia malleja ja siirsin ne Maya-esitykseen.
Siirsin myds Blender-ohjelmalla tekemani moottoripyoramallin ja aloitin tyokalun testaamisen. Aset-
telin mallit eri jarjestyksiin ja siirsin ne tyokalulla 3D Studioon. Osassa malleista huomasin, etta
tiedoston siirtdminen kesti jopa minuutteja, mika pitaa ottaa huomioon kayttéliittymaa suunnitelta-
essa. Kayttaja voi luulla, etta ohjelma on kaatunut, jos han ei saa minkaanlaista ilmoitusta tyokalun

eri vaiheista.

Toinen tyokalun kayttdon vaikuttava tarkea huomio oli Validate Selection-napin vaaranlainen toi-
miminen. Sen pitdisi tarkistaa valitut objektit ja lukita ne listaan objekteista, jotka viedaan ulos
Mayasta. Ennen korjausta se tarkisti valitut objektit ja aktivoi viemisnapin, mutta valitut objektit eivat
jaaneet mihinkaan muistiin. Tasta johtuen kayttaja voisi valita tarkistuksen jalkeen muita objekteja,
jotka eivat lapaisisi tarkistusta ja tydkalu voisi kaatua. Korjasin tilanteen tekemalla listan, johon
lisdtaan objekteja vain painamalla Validate Selection-nappia, ja pelkastaan taman listan objektit

viedaan ulos Mayasta tyokalulla.

Lopun paivaa keskityin kayttoliittyman parantamiseen. Tein yhteistyota timimme kayttoliittymaasi-

antuntijan kanssa, ja sain hanelta uuden kayttoliittyman suunnitelman.

Tiistai 25.6.2019

Tanaan tavoitteeni oli saada luotua kayttoliittymaan uudet ominaisuudet, jotka tyokaverini oli mi-
nulle hahmotellut. Kayttoliittyman ohjelmoinnin lisaksi minun piti ohjelmoida uutta logiikkaa piilotet-
tujen objektien valitsemiseen. Merkittavin paivitys uudessa kayttoliittymapohjassa on tekstikentta,
jonne ilmestyy rivi rivilta valituiksi hyvaksytyt objektit. Kuvioissa 40, 41 ja 42 nakyvat uudet kaytto-

litymasuunnitelmat.
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O ® Qt3DStudioTool

Selected 4 Select all Export Maya scene objects to Qt 3D Studio

~y <

a PSpherel Valid project path

faultLightSet
Valid project name
faultObjectSet

Validate selection

Ignore hidden objects

KUVIO 40. Kéyttéliittymén aloitustilanne

O ® Qt3DStudioTool
Selected 4 Export Maya scene objects to Qt 30 Studio

.

a PSpherel valid project path

defaultLightSet

Valid project name

defaultObjectSet

Exporting may take several minutes depending on the selection size.

Ignore hidden objects

KUVIO 41. Kéyttoliittymén vientitilanne
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Selected 4 Select all Export Maya scene objects to Qt 30 Studio

o

as PSpherel valid project path

efaultLightSet i i
Valid project name
faultObjectSet

Error occured in export. Details in Scrip editor

Ignore hidden objects

KUVIO 42. Kéyttoliittymén vikatilanne

Kopioin nykyisen kayttoliittyman ulkoasuun liittyvan koodiosion erilliselle skriptisivulle, ja muokkasin
sen proseduraaliseen muotoon. Talla tavoin pystyin kutsumaan koodia nopeasti ja tekemaan siihen
pienia muutoksia kerrallaan. Sain kayttoliittymakoodista haluamani nékdisen, ja aloin kopioimaan

sen runkoa itse paakoodiin. Hyvin nopeasti ulkoasu oli mielestani kunnossa.

Seuraavaksi mietin, kuinka objektit saataisiin siirrettya uuteen tekstikenttaan. Verkko-ohjelmoin-
nissa olen ollut tekemissa useiden listojen kanssa ja tata kokemusta pystyin hyodyntamaan teksti-
kentan kanssa. Sain luotua kentén niin, etté se nayttaa usealta eri tekstiosalta, vaikka se on oikeasti

yksi pitka tekstipatka, joka on paloiteltu rivivaihdoilla.

Paivan viimeinen haaste oli lisata logiikka piilotettujen objektien osalta. Uudessa kayttoliittymassa
on valintalaatikko (engl. checkbox), jolla voidaan ohjata, halutaanko vientiin valita myds piilotetut
objektit. Taman toiminnallisuuden lisddminen tarkoitti ikkunaskriptissa kahden uuden funktion luo-
mista seka muutaman edellisen muokkaamista. Tein myds muutoksia uip-tiedoston luomiskoodiin,
jotta viedyt piilotetut objektit nakyisivat myos piilotettuina 3D Studiossa. Kuviossa 43 nakyy paivit-

taméni kayttoliityma.
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lected:9 Select all . .
SElecte Export Maya scene objects to Qt 3d Studio
Plane
Lamp
directionalLightl Project folder: Browse...

Ohniste Valid project path
Sun
cameral

Ohnistel Export name:

Ohniste? Valid export name

Ohniste3
Validate selection

Cancel Export

Ignore hidden objects

KUVIO 43. Paivitetty kayttoliittyma

Keskiviikko 26.6.2019

Esitin talla viikolla tehtyja muutoksia esimiehelleni seka kayttoliittymavastaavalle. Sain heiltad uusia
ideoita, joiden pohjalta kehitin uuden viestikentan, joka ilmoittaa kaikki tilanteeseen liittyvat viestit

seka ohjekentan, jossa mainitaan viennissa sallitut objektit.

Naiden kenttien luominen oli tanaan todella helppoa, silla minusta tuntuu, ettd olen oppinut hyvia
kaytantoja Mayan kayttoliittymakielen kanssa. Kenttien luomisen jalkeen isompi ongelma oli, etta
kokonaisuus ei enaa tuntunut toimivan hyvin ja jouduin siirtelemaan eri kenttia loogisesti jarkevam-
paan jarjestykseen. Tallaisia muutoksia oli esimerkiksi siirtaa ohjeet lahemmaksi ikkunan alkua ja

viestit Ahemmaksi toimintanappeja.

Kayttoliittyman jalkeen testasin monimutkaisemman esityksen ulosvientia tyokalulla ja otin siita ai-
kaa. Kesti kolme minuuttia, etta tiedostot olivat luotuja ja valmista-viesti ilmestyi tyokaluun. Kokeilin
fbx-tiedoston ulosvientia samasta esityksestd Mayan omalla vientitoiminnolla, ja se oli valmis valit-
tomésti. Selvitin asiaa, ja ongelma ratkesi sill, etta ulkoistin tiedoston viemisen erilliselle moduu-

lille. Kolme minuuttia lyheni 15 sekuntiin talla muutoksella ja olin siihen tyytyvainen.
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Torstai 27.6.2019

Tydkalu alkaa tuntua valmiilta, ja tanaan oli hankala keksia, miten sita voisi kehittdd paremmaksi.
Yksi merkittava asia kayttajien kannalta on tyokalun itsetekema suodatus vietaville objekteille. Paa-

tin keskittya tuohon.

Ensimmaisena otin tarkistukseen Nurbs-objektit, koska uskoin, etté ne ovat ehka eri valolahteiden
jalkeen yleisin objektimuoto, jota kayttajat voisivat yrittaa vieda Qt 3D Studioon. Tarkistin tekemas-
tani koodista patkia, joissa kaydaan lapi eri objektityyppien tarkistamista. Huomasin, etta kun olin
keskittynyt muihin osa-alueisiin, niin tiettyjen asioiden tekeminen koodissa vaati taas totuttelua.
Sain kuitenkin nopeasti luotua funktiot, joilla voidaan tarkistaa, onko valittu objekti Nurbs-tyyppinen.

Nurbs-objekti on vektorikurveja kayttava objekti, jollaista 3D Studio ei talla hetkella tue.

Laajensin tata funktiota koskemaan kaikkia muita objektityyppeja kuin mitka ovat sallittuja. Taman
koodipéatka lisaaminen ei sujunut niin yksinkertaisesti, sillé objektien iteroinnissa tapahtui ongelmia.

Vika vaikutti johtuvan objektien solmujen késittelysta. Joudun jatkamaan tdmén parissa huomenna.

Tiimissamme juhlittiin tindan uuden 3D Studion uuden version julkaisua, ja kdvimme yhdessa syo-

massa.

Perjantai 28.6.2019

Tana paivana jatkoin edellispaivana aloitettua eri objektien suodattamista seka testaamista. Kaytin
tahan koko paivan, enka saanut silti valmista. Edellispaivana minulla oli ongelmia eri objektityyp-

pien iteroinnissa, mutta sain taman korjattua heti aamusta.

Uusia ongelmatilanteita koodissa alkoi iimeta, kun testasin erilaisia hyvaksyttyja objektimuotoja,
mutta ne sisalsivat ryhmahierarkioita ja osa objekteista oli piilotettuja. Selvisi, etta koodi ei pystynyt
kasittelemaan naita tilanteita, joten loin yksi kerrallaan erilaisen ongelman ja aloitin sen selvittami-
sen koodissa.

Tama testaus oli pitkasta aikaa raskasta ajatustyota, silla nain pitkalle viedyssa koodissa yhden

asian muuttaminen voi vaikuttaa useaan toimintoon. Tein pienia muutoksia, jotka testasin heti.
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Samalla huomasin, etta minun kannattaa parantaa koodin konsoliin kirjoittamia viesteja, joilla voi

tulkita paremmin ongelmatilanteita.

Olin kuitenkin tyytyvainen, etta l0ysin itse ndma ongelmakohdat koodista, ja paasin tyostamaan
niita heti, ettei kaynyt niin, etta tyokalu menee mahdolliselle asiakkaalle kayttoon ja kuulen ongel-

mista vasta heilta.

Viikkoanalyysi

Talla viikolla tein paljon testaustyota seka kehitin kayttoliittymaa Maya Commands moduulia kéyt-
taen. Kayttoliittyman muokkaamisessa hienoa oli huomata, kuinka paljon oma kasitys siité on pa-
rantunut. Myds uusiin kayttoliittymaelementteihin tutustuminen opetti paljon. Testaaminen oli valilla

todella haastavaa, ja saatoin uppoutua tietyn ongelman selvittdmiseen tunneiksi.

Lahes kaikki I6ytamani ongelmat olivat sellaisia, joita en osannut odottaa. Tarkein tyokalu ongel-
man selvittdmisessa oli ongelmakohdan Idytaminen tulkitsemalla koodia ja jattdmalla tarvittavia il-
moituksia konsoliin. Talla tavoin sain selvitettya hyvin nopeasti, jos jotain arvoa koitettiin esimerkiksi
iteroida listana, vaikka se on tyhja. Selvitysty6ta auttoi myds pelkk& hyvan tauon pitdminen seka

ulkona kayminen.

Ratkaisuni ongelmiin oli lisata konsoliin iimestyvien viestien maaraa ja parantaa niiden laatua.

Tama auttaa myos tulevaisuudessa, silla naen selkeammin, missa kohtaa koodia ohjelma kaatuu.

Testaaminen voi olla likaista. Sillé ei ole selkeda alkua, keskivaihetta tai loppua. Testauksessa
joudutaan ottamaan usea riskitekija huomioon. Naita riskitekijoita on esimerkiksi toiminnallinen-,
vakaus-, suoritus-, kaytettavyys-, testattavuus-, tietosuoja-, ymmarrettavyys-, skaalautuvuus- ja
helppokayttoisyysongelmat. Testaaja pyrkii Ioytamaan virheita kaikkialta ohjelmasta ennen kuin
se menee kayttajalle. (Tricentis 2019, viitattu 16.7.2019.)

Testausta on ainakin kahdenlaista. On muodollista testaamista (engl. Formal Testing), joka on tar-

kistamista seka tutkimustestaamista (engl. Exploratory Testing), joka on tutkivaa. Muodollisessa
testaamisessa voidaan kayttaa automaatiota, jossa ennalta maaritelty tieto syotetaan ohjelmalle
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ennalta maaritetyissa toiminnoissa. Se on kaikki, mita testiautomaatio voi tehda. Tutkimustestaa-
misessa tutustutaan ohjelmaan, suunnitellaan ja suoritetaan testeja. Tuloksia tulkitaan sitd mukaa,
kun niitd saadaan. Saatujen tuloksien pitaisi vaikuttaa seuraaviin testeihin. Muodollisella testaami-
sella selvitetaan tunnettuja riskeja ja tutkimustestaamisella tuntemattomia mahdollisia riskeja. (Tri-
centis 2019, viitattu 16.7.2019.)

Testaaminen on toinen ala, joka kiinnostaa minua. Tekemani testaukset tydkalulle ovat tutkimus-
testauksen tyyppisia, silla yritan 16ytaa sellaisia aaritilanteita, joissa tyokalun koodi hidastuu tai ei
toimi oikein. Testiautomaatio ei tydkalulle ole vield suoritettu, mutta ehka sekin on viela edessa,

silld toimistollamme on testaamisista vastaava yksikko.
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3.9 Yhdeksas viikko: Animaatioiden siirtaminen

Maanantai 1.7.2019

Tanaan oli ensimmainen paiva, kun suurin osa yrityksen tyontekijoista oli aloittanut kesaloman ja
toimisto oli 1ahes tyhjana. Olin edellisella viikolla tehnyt paljon erilaista testaamista, ja tanaan halu-

sin saada nuo testit valmiiksi seka aloittaa animaatioiden harjoittelun tyokalua varten.

Testaamisessa edellisviikolla minulla oli jaanyt kesken valittujen objektien validointi, my6s silloin
kun valittujen listalla oli hyvaksyttavia, piilotettuja ja kiellettyja objekteja. Naiden validointi pitaisi
toimia, vaikka ne olisivat minkalaisessa jarjestyksessa. Eri listoilla lukitaan mita tarkistettuja objek-

teja viedaan lopullisesti 3D Studioon.

Korjasin edellisviikon koodia niin, ettd koodi valitsee aina myos piilotettujen objektien aliobjektit
my0s piilotettujen listalle ja piilottaa objektit Mayassa. Nain saan yksinkertaiset listat luotua. Listoja
tulee kolme, jotka ovat valitut-, piilotetut- ja hylatyt objektit. Valitut objektit listasta suodatetaan pii-
lotetut ja hylatyt objektit. Hylatyt objektit poistetaan valitut listalta ja piilotetut pysyvat tai poistuvat

kéyttajan valinnan mukaan. Uusi koodi toimi oikein Mac-tyokoneellani seka Windows-testikoneella.

Seuraavaksi aloitin animaatioharjoitukset. Silld hetkella tyokalu siirsi pelkastaan staattisia objek-
teja, ja tulevaisuudessa se voisi myds ehka siirtdd Mayassa animoituja tapahtumia 3D Studioon.

Taman vuoksi minun pitaa ensin kayda Mayasta lapi sen animaatioperusteita.

Tiistai 2.7.2019

Talle paivalle tavoitteenani oli tutustua Pluralsight-verkkosivulta Mayan animoinnin perusteisiin. Vi-
deoita oli yli kolme tuntia, ja kokemuksesta tiesin, etta niiden lapi kdymiseen menee aina enemman

aikaa, silla asioiden testaaminen vie aikaa ja katselu keskeytyy.
Olen tydskennellyt aikaisemmin jonkin verran videoiden parissa, ja 3D puolella olen enimméakseen
keskittynyt mallintamiseen. Animaatioiden tekemiseen en ole viela ehtinyt hirveasti perehtya, mutta

pystyn hyvin soveltamaan aikajanan ja 3D-mallien ymmartamista animoinnissa.

78



Yksinkertaisuudessaan se on vain sita, etta maaritellaan avainpisteita (engl. keyframe) aikajanalle
(engl. timeline). Ne pisteet sisaltavat sijainti-, rotaatio-, skaala- tai jotain muita ominaisuustietoja ja

aikajanapisteiden muuttuessa nuo tiedot muuttuvat myos.

Valitsemani kurssi oli minulle juuri sopiva, silla siind keskityttiin pelkastaan animoinnin tekemiseen
vaikuttaviin tyokaluihin. Se ei sisaltanyt animoinnin valmistelua kuten takilointi (engl. rigging), jossa
luodaan animointia varten likuteltavat luut, luurangot seka ohjaustyokalut. Toinen yleinen aihe on
painotus (engl. weighting), jossa polygonimallin muodot liitetd@n luotuun luurankoon kertomalla-

kuinka paljon polygonin muodot ottavat vaikutteita luurangosta.

Tein verkkokurssin ja opin Mayan perusty6kaluja. Seuraavaksi jatkoin 3D Studion puolella ja loin
sielld yksinkertaisen animaation. Taman projektitiedoston tulkitseminen jai minulla kesken, joten

jatkan sitd huomenna.

Keskiviikko 3.7.2019

Talle paivaa asetin tavoitteeksi saada animaation siirrosta parempaa ymmarrysta. Aloitin selvitta-

misen tarkkailemalla molempien ohjelmien animaatioihin liittyvia asetuksia ja tyokaluja.

Ensimmaiseksi huomasin, ettd aikajana toimii 3D Studiossa sekuntiarvoissa, kun taas Mayassa
aikajana toimii kuvataajuus periaatteella. Mayan oletusasetuksena kuvataajuus on 24 kuvaa se-
kunnissa. Paattelin, etta tama on tarkea ottaa huomioon tekemassani tyokalussa. Jos Mayassa
jokin avainpiste on kohdassa 12 ja kuvataajuus on 24, niin 3D Studiossa tuo kohta on 0,5 sekuntia

alusta.

Seuraavaksi aloitin Pythonilla uuden moduulin luomisen, joka keskittyisi animaatioiden siirtami-
seen. Jos koen myohemmin, etta koodi ei ole hyva pitaa moduulina, niin voin siirtaa sen tyokalun

uipmaker moduuliin.
LOysin verkosta hyvia koodinpatkia animaatioiden avainpisteiden selvittamiseksi, ja valitsin yhden

moduulille pohjaksi. Tulkitsin koodin, ja sen kautta opin nopeasti uusia animaatioihin liittyvia funk-
tioita Mayan Commands moduulista.
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Torstai 4.7.2019

Talla viikolla animaatioiden selvittaminen on edennyt hyvin, ja tavoitteeni oli saada ensimmainen

yksinkertainen animaatio siirrettya Mayasta 3D Studioon.

Edellispaivana olin saanut kirjoitettua jonkinlaista moduulinrunkoa animaatiokoodia varten. Testa-
sin taman kayttamista tyokalun uipmaker koodista, ja moduuli ei lahtenyt toimimaan niin kuin sen
olin ajatellut. Tein vahan aikaa vianetsintaa, kunnes paatin lopettaa moduulin kayton ja kirjoittaa

animaatioihin liittyvan koodin ty6kalun uipmaker moduuliin.

Suunnittelin uipmaker koodiin tarkistuksia, joissa koodi haistelee, onko siirrettavassa esityksessa
animaatioiden avainpisteita. Jos sellainen havaitaan, niin koodi suorittaa uutta animaatioihin liitty-
vaa logiikkaa, ja jos ei, niin koodi toimii kuten aikaisemminkin.

Juuri ennen tydpaivan loppumista sain siirrettya ensimmaisen animaation, niin etta se nayttaa ai-

kajanalla oikealta, mutta 3D-mallit eivat yhdisty oikein. Yritan selvittaa tuota vikaa huomenna.

Perjantai 5.7.2019

Tanaan tavoitteeni oli saada animaatiot siirtymaan ja toimimaan tekemallani tyokalulla. Aamulla
tydstetyssa versiossa animaatioiden avainpisteet siirtyivat Mayasta 3D Studioon, mutta mallit eivat

tulleet nakyviin.

Aloitin vian selvityksen luomalla toimivan 3D Studio-animaation, jossa malli nakyy oikein. Vertasin
taman animaation seka tyokalun tekemaa animaatiota. Huomasin pari kohtaa, joilla saattaisi olla
vaikutusta mallien nakymiseen. Korjasin kohdat koodissa, ja mallit alkoivat tulla oikein nakyviin

seuraavissa siirroissa.

Seuraavaksi tein paljon monimutkaisemman animaation Mayassa, jossa kaikki objektit likkuvat.
Tamankin siirtdminen onnistui, ja kaikki objekit likkuivat samalla tavalla 3D Studiossa. Ainoa virhe
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oli, etta z-akselin arvot eivat kertaantuneet miinus yhdella. Korjasin tamankin, ja siirsin uusimman

version verkkoon.

Viikkoanalyysi

Talla viikolla oli ensimmaista kertaa tekemissa animaatioiden kanssa Mayassa, ja mielestani opin
todella hyvin, kuinka kayttaa niita tyokaluja, jotka ovat minulle télla hetkella tarkeita. Maya on tun-
nettu animaatiotyokalu, josta 16ytyy kaikki ominaisuudet, joita elokuva- ja peliteollisuus kayttavat.

Voisin kuluttaa vaikka kuinka paljon aikaa opettelemalla sen eri animaatio-ominaisuuksia.

Tein myds paljon Python-ohjelmointia, ja se sujui nyt todella vaivattomasti. Tydkalun objektien va-
linta- ja validointipaivitykset sain lisattya koodiin ilman suurempia mietintdja. Tata auttaa varmasti

se, etta tunnen tydkalun metodit ja funktiot.

Uuden animaatiomoduulin kanssa oli hieman vaikeuksia, eika minulle selvinnyt, miksi se ei alkanut

toimimaan. Keksin kuitenkin toisen tavan tuoda animaatiot koodissa, niin se riittda minulle.
3D Studion animaatio-ominaisuudet ovat hyvin yksinkertaiset, joten jouduin esimerkiksi suodatta-

maan Mayasta tulevaa animaatiotietoa. Uskon, etta tutustun tulevaisuudessa lisaa Mayan animaa-

tiomahdollisuuksiin, silla naita taitoja saattaa tarvita tulevissa tyotehtavissa.
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3.10 Kymmenes viikko: Uusia testeja ja materiaaliongelmia

Maanantai 8.7.2019

Tydkalun tekeminen on edennyt tahan mennessa todella hyvin, ja tarkistin verkossa olevaa tyoteh-
tavalistaa. Siind ei ollut tekematta merkittavia avonaisia tehtavid, joten paatin esitella tyokalun ti-
lannetta tyotoverilleni. Han on ollut pitempaan 3D Studion tekijatiimissa, ja sain hanelta heti hyvia

huomioita koskien siirrettyja valoja. Kirjasin naista huomioista itselleni kolme uutta tehtavaa.

Ensimmainen huomio oli, etta valot olivat liian isoja kooltaan. Olin pienentanyt kokoa staattisten
esityksien siirrossa, mutta nyt uusissa animaatioita sisaltavissa esityksissa valojen kokotieto tuli

taas liian isona. Korjasin kokotiedon animaatioon liittyvassa koodiosuudessa.

Toinen huomio oli, etta valojen voimakkuutta ei otettu mitenkd@n huomioon siirrossa, vaan kaikki
valot saivat saman voimakkuusarvon. Selvitin ettd Mayassa valon tehoa maarittaa Intensity-arvo,
joka voi maksimissaan olla 1 ja etta vastaava arvo 3D Studiossa on Brightness-arvo, jonka yleinen

maksimi on 100. Lisasin Mayan valo-objektien arvon kerrottuna sadalla siirtyméaan 3D Studioon.

Viimeinen huomio oli valojen varit, joihin en ollut keskittanyt yhtaan huomiota aikaisemmin. Lahdin
selvittamaan, kuinka kahden jarjestelman valotyokalut eroavat toisistaan. Mayassa pystyi valitse-
maan usean eri varimaarittelyn valilta, kun taas 3D Studiossa kaytetaan pelkéstddn RGB-varimaa-
ritysta, jossa vari saadaan sekoittamalla punaista, vihreaa ja sinista. Myohemmin huomasin, etta
Buddy-tyokaverini olikin jo ottanut varit valoissa huomioon, kun han oli tehnyt uip-tiedoston luojan

runkoa, eika minun tarvitse muuttaa naita asetuksia talla hetkella.

Tiistai 9.6.2019

Eilen olin l0ytanyt uusia tehtavia tyokalua varten, ja tanaan paatin kokeilla tyokalua eri tavoin 10y-
taakseni uusia vikatilanteita ja jotain parannettavaa. Loin uuden Maya esityksen, johon liitin objek-

teja, joissa on eri materiaaleja, tekstuureita ja animaatioita.
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Taman esityksen siirtaminen sujui vaivatta 3D Studioon ja objektit nakyivat tyonakymassa oikein.
3D Studiossa on myds muita nakymia, joilla voi katsella lopullista 3D esitysta. Yksi naista nakymista
on OpenGL Runtime Wiewer. Kaynnistin esityksen siella, ja kaikki nakyi mustavalkoisena. Aloitin

tydn selvittdakseni, mihin varit ovat kadonneet.

Objektit ja niiden materiaalit nayttivat oikeilta uip-tiedostossa. Se, etta ne nakyvat myds tydskente-
lyndkymassa oikein, pitaisi tarkoittaa, ettd kaikki on kunnossa. Kysyin tydkavereideni mielipidetta,
ja yksi heisté ehdotti, ettad tarkistaisin Qt Creator —ohjelmalla, saanko mitdan vikailmoituksia. Qt
Creator on Qt:n oma monialustainen integroitu ohjelmointiymparisto (engl. IDE = integrated deve-
lopment enviroment). En ollut kayttanyt tata viela kertaakaan, joten asensimme sen yhdessa. Tyo-
kaverini naytti, miten 3D Studio voidaan silla kaynnistaa, ja saada sen kautta tarkempia ohjelmis-
tolokitietoja. Valitettavasti naista ei ollut apua, ja aioin jatkaa asian selvittamista seuraavana pai-

vana.

Keskiviikko 10.6.2019

Taman paivan tavoitteeni oli selvittaa, miksi 3D Studiossa lopullisen tydn katsominen OpenGL Run-
time Viewer-tyokalulla nayttad mustavalkoiselta. Objektit, niille annetut varit ja tekstuurit nakyvat

oikein tyonakymassa siirron jalkeen, mutta tuolla tyokalulla eivat.

Aloitin selvittamisen luomalla yksinkertaisen esityksen Mayasta, jossa oli pelkka pallo yhden varin
materiaalilla. Se nakyi 3D Studiossa siirron jalkeen Runtime Viewer-tydkalussa mustavalkoisena.
Tarkistin kaikki aikaisemmat testiesitykseni, ja niissakin OpenGL Runtime Viewer-tyokalunakymét
nakyivat mustavalkoisina, paitsi valotestissa, jossa testasin valojen eri vareja. Jossakin tilanteessa

kokeilin uuden kameran lisaamista, ja varit tulivat oikein nakyviin taman jalkeen.

Jatkettuani testaamista ilmeni, etta uuden kameran lisaaminen ei ollutkaan pakollista tilanteen kor-
jaamiseksi vaan riitti etta, kameran piilotti ja palautti nakyviin. Aina, kun kayttaja muokkaa esitysta,
niin 3D Studio tallentaa siita valiversion. Tuo valiversio toimii oikein, silla se sisaltdd 3D Studion
itse tekemaa tietoa esimerkiksi vareista ja tekstuureista, jotka se hakee fbx-tiedosta sekéa projekti-
kansioista.
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Torstai 11.7.2019

Tana paivana tarkoitukseni oli jatkaa siita, mihin edellispaivana jain. Olin alkanut ymmartaa, kuinka
varit saadaan palautettua OpenGL Runtime Viewer-ndkymaan, ja aioin seuraavaksi kokeilla mate-

riaalien varien maarittamista Mayassa ja tuon tiedon siirtdmista 3D Studioon.

Aikaisemmin tama varitieto on tullut 3D Studion kautta, kun se tulkitsee fox-tiedostoa. Heti ensim-
maisissa testauksissa huomasin, ettd materiaalin diffuse-varin maarittdminen uip-tiedostoon tuo

varia OpenGl runtime viewer-nakymaan.

Tarkastelin aikaisemmin tekemaani koodia ja huomasin, etta olin kasitellyt paljon materiaaleja, mut-
ten ollut hakenut niista ikina varitietoja. Nopeiden hakukone-etsintdjen jalkeen 16ysin getAttribute-

toiminnon, jolla sain varitiedon kaivettua materiaalikohtaisesti.

Lis&sin tdman tiedon iteroitumaan koodiin, ja aluksi kaikki naytti hyvalta. Pian huomasin, etté ha-
kemani varitieto ei ollut sama, jonka 3D Studio maarittad. Savyt olivat huomattavasti tummempia,

ja 3D Studion méaarittdmat varit olivat myds mielestani simaa miellyttavammat.

Loin tarvittavat funktiot tietojen lisddamiseen, mutta jatin ne kommentoiduiksi toistaiseksi. Tama tar-

koittaa sita, etta koodi on edelleen olemassa, muttei vaikuta mihinkaan.

Viikkoanalyysi

Taman viikon aikana keskityin ensimmaista kertaa pelkastaan koodin testaamiseen ja parantami-
seen. En tehnyt mitaan isoja muutoksia koodiin, mutta Idysin paljon uutta tyokalun toimivuudesta.
Esimerkiksi tuo OpenGL Runtime Viewer-nakyman varien katoamisen ymmartaminen oli tarkea
havainto, silld opin sitd kautta myds uutta 3D Studion toiminnasta. Olen muutenkin keskittynyt

enemman Mayan kayttdon kuin 3D Studioon, joten on hyva, etta Idydan siita uusia puolia.

Minulle selvisi, etta vaikka 3D Studion editori ja OpenGL Runtime Viewer-nakyma toimivat saman
renderdinnin kautta, ne hakevat silti tietonsa eri kautta. Uip-tiedosto on, mika maarittaa esityksen,
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ja jos editorissa nakyvat varit, niin se pitaisi nakya myos muissa nakymissa. Tulen varmasti selvit-

tamaan tata tarkemmin tulevina viikkoina tyokalun kehitystyossa.

Paivityksia tehdessa mietin ensimmaista kertaa, ettd ndma saattavat olla ylimaaraisia ominaisuuk-
sia, ja etta koodin pitaa olla sen tyyppistd, etta paivitykset saadaan helposti kumottua. 3D Studion
tekema varimaarittely esimerkiksi on mielestani paljon parempi, joten joudun tiedustelemaan esi-
miehelténi sekd Buddylta, mik& on heidén kantansa asiaan. Jatetaanko varien maarittely 3D Stu-

diolle vai haetaanko ne itse Mayasta?
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4 POHDINTA

Aloittaessani ty6t Qt:lla minulla ei ollut selkedéd kuvaa tulevasta tyotehtavasta, ja mita se pitaisi
sisallaan. Mielestani olen sisaistanyt tydtehtavat lyhyessa ajassa, ja nyt minulla on varma olo oh-
jelmoidessa Pythonilla ja kayttdessa Mayaa. Suurin kehitys on tapahtunut siing, etta osaan aloittaa
ongelmien ratkaisun, kun minulle annetaan uusia ty6tehtavia. Ohjelmoinnissa olen oppinut tulkit-

semaan Mayan ohjekirjastoja, joista I6ydan tiedot, kuinka kasitella objekteja koodilla Mayan sisalla.

3D-tyoskentelysséa olen paassyt tutustumaan yhteen alan kaytetyimmista tydkaluista ja oppinut sen
kayton perusteita. Tutustuminen myds 3D-puolen ohjelmointiin on ollut hyvin mielenkiintoista. Ai-
kaisemmin minulle ei ollut tullut mieleenk&an, etta voisin itse ohjelmoida tydkaluja 3D-mallintamista
varten. Jos saan tallaisen ty6tehtavan, niin osaan mielestani jasentaa tarvittavat ominaisuudet uu-

delle tyokalulle.

Parasta on ollut huomata, ettd samat metodit, joita olen aikaisemmin kéyttanyt asiakaspalvelu-
tydssa ongelmien ratkaisemiseksi, toimivat myds ohjelmointitydssa. Joskus kannattaa puhua vie-
ruskaverin kanssa aaneen, miksi jokin ei toimi ja ratkaisu voi ldytya nopeasti yhdessa. Talla tyota-
valla paasee myos rikkomaan tutustumismuureja uusien tyokavereiden kanssa ja saattaa paatya

tekemaan toita henkiloiden kanssa, joihin ei muuten tutustuisi helposti.

Toinen tydmenetelma oli 10ytaa jotain virkistavaa tyohon liittyvaa tekemista, kun mieli alkaa turtua
jonkin asian tekemiseen. Nain minulla kavi muutaman kerran Python-ohjelmoinnin kanssa, ja kun
happihyppy ulkona ei enaa auttanut, tasta oli hyotya. Tahan tyotehtavaan kuuluu paljon minulle
mielenkiintoisia aiheita jo pelkastaan 3D-malleja koskien, joten naiden opettelu valilla on hyodyllista
ja virkistavaa. Pelkastaan puolen tunnin eri asian kasittely saattaa riittaa siihen, etta nakee tuoreilla

silmilla ratkaisuja aikaisempaan ongelmaan.

Tyokalua ohjelmoidessa mietin paljon, etta pitaako taman koodin patkan olla oliomuodossa vai
proseduraalisessa, pitaisikd koodit yhdistaa yhdeksi isoksi koodinpatkaksi vai pidetaanko ne eril-
ladn osissa. Mielestani tekemani ratkaisu, jossa tyokalun ikkuna on ainut oliomuotoinen koodi ja
muut ovat proseduraalisia moduuleita, on ollut hyva ja helposti paivitettdva. Osasyy tahan ratkai-

suun oli se, etta ikkunan pitaa pystya tallentamaan itseensa tietoja, ja se tavallaan hallitsee muita
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moduuleita. Taman kokemuksen ansiosta, kun jatkossa teen jotain tamantyyppista, osaan varmasti

paremmin suunnitella ohjelmarunkoa.

Paivakirjamuotoisen opinnadytetydn suurin etu oli se, etta iltaisin tuli kerrattua tehtyja tydtehtavia ja
naita varten tulee opiskeltua niihin liittyvaa asioita. Tama lisateorian opiskelu on hyodyntanyt eni-
ten, sillé olen nyt oppinut joitain 3D-mallinnukseen liittyvia asioita, vaikka olen kayttanyt naita mo-
nesti aikaisemmissa t0issa. Esimerkki tasta on vaikka valojen toimintaperiaatteet 3D-mallintami-
sessa. Naiden 10 viikon aikana on myoés yleisesti tullut opittua todella paljon uudesta tydtehtavasta,

joista kaikista olen paivakirjaosiossa maininnut.

Etsiessani koodiongelmiin ratkaisuja Technical Artist -verkkofoorumeilta olen saanut myds parem-
man kuvan tasta tyoroolista. Technical Artistin kuuluu osata 3D-tydnteon perusteet seka osata oh-
jelmoida hyvin. Vaikuttaa silta, ettd Technical Artistin rooli on tehdé tyokaluja 3D-artisteille seka
suorittaa muita teknisempia tehtavia, joita pelkastaan 3D tai ohjelmointiin erikoistuneen ei kannata
tehda. Suurin osa ammattilaisista, joita [dysin, oli ensin tydskennellyt pitkaan perinteiselld ohjelmis-

toalalla ja siirtynyt sielté peli-, elokuvateollisuuteen tai muille 3D:t& sisaltaville aloille.

Tarkein huomio oli, etta tata tehtdvaa varten minulla on vield paljon opeteltavaa. Taman vuoksi
minun on yllapidettava uusien 3D-tyohon liittyvien asioiden opettelua myos jatkossa. Huomasin
myas, etta kykenen naihin tehtaviin, kun teen tarpeeksi taustatutkimusta ennen kuin aloitan taysin
uuden haasteen. 10 viikon aikana tuli monta itselle taysin tuntematonta kasitetta ja teknologiaa, ja

pystyin kayttdmaan naista jokaista, kunhan tein aluksi tarpeeksi taustatyota.

Peleihin liittyvassa ohjelmoinnissa olen aikaisemmin kayttanyt API-ohjeiden lukemista jonkin ver-
ran, mutta en tuolloin ollut oppinut tulkitsemaan niita kovin hyvin. Tassa tyoroolissa Mayan ohjeiden
lukeminen on ollut Iahes paivittaista, ja uskon etta tasta on hyotya, jos nyt aloittaisin esimerkiksi
uuden Unity-peliprojektin. 3D-tyokalujen kayttaminen on nyt luontevampaa, ja tunnistan paremmin

eri tyokalujen toiminnallisuudet ja mihin niita kaytetaan.

Tyoni analysointi on nopeuttanut oppimistani tahan rooliin. Viikoittaisten analyysien aikana olen
kerrannut tekemiani uusia tyotehtavia seka etsinyt niihin liittyvaa aineistoa. Aineistoista en yleensa
|6ytanyt niinkaan uusia tyotapoja, mutta opin, miksi tekemani muutokset vaikuttavat. Tekemani tyo-
kalu menee yritysasiakkaiden kayttoon syksylld ja sain Qt:lta vakituisen tydpaikan tdméan tyonayt-
teen perusteella.
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