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Abstract

The purpose of this thesis was to study, if the 3D-modeling program Blender would suit as
an alternative for the case company to replace mock up images used in their sales and
marketing tasks. Secondly, the purpose was to find out if it was possible to teach for a be-
ginner the basics of the modelling program with a manual that is written at practical level.
Thirdly, the aim was to discover, if it was possible to learn how to use Blender inde-
pendently to the required level for the completion of this thesis.

The thesis was made by experimenting with different versions of the models that were
commissioned by the company. The models based on different devices and products com-
monly used in sales and marketing tasks. The only requirement for the models was that
they had to be easily customizable. To learn the basics of the modelling program Blender, |
combined my previous experience from 3D-modelling, videos on the Internet and feedback
received during the meetings that were held with the company.

Based on the results the modelling program suited very well for the client. The models that
were made can be easily developed further, and when required, it will be easy to make
more 3D-models with Blender. Based on the feedback that was received from the client,
the manual worked very well. The models that were made for the client also prove that my
earlier experience and knowledge of 3D-modeling helped me to learn how to use a com-
pletely new modelling program.
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1 JOHDANTO

3D-mallintaminen on yleistynyt eri aloilla huomattavasti. 3D-malleille 16ydetaén
jatkuvasti uusia kayttétarkoituksia missa mallit voivat helpottaa tydskentelya
tai tuoda aivan uudenlaisia ulottuvuuksia jo vanhoihin toiminta- ja tuotantota-
poihin. Alypuhelimien ja tablettien yleistymisen my6ta 3D-mallit ovat alkaneet
|0yt&aa tiensd myos monien ihmisten arkielaman pariin yhdistamalla virtuaali-

sen todellisuuden todelliseen maailmaan.

Opinnaytetyoni aiheena on 3D-mallintaminen, 3D-mallien suunnittelu ja toteut-
taminen asiakkaan kayttoon seka kayttbohjeen kirjoittaminen mallien muok-
kausta ja mallinnusohjelman peruskayttoa varten. Tyoni tavoitteena on tutkia
toimiiko toimeksiantajani haluama mallinnusohjelma (Blender) tydkaluna, jota
voitaisiin kayttda uutena tuotantomenetelméana ja voisiko sita kayttaa niinsa-
nottujen mock up -kuvien sijaan heidéan tydssaan. Tavoitteenani on myos tut-
kia, pystyyko kayttbohjeen avulla opettamaan mallinnusohjelman peruskayton
taysin uudelle kayttajalle seka toteutettavien 3D-mallien peruskaytdon ja muok-

kaamisen.

Tulen vertailemaan valittua Blender-mallinnusohjelmaa toiseen yleisesti kay-
tossa olevaan ohjelmistoon, 3ds Maxiin. Tama vertailu tarvitaan siksi, etta voin
tarkastella naiden ohjelmien k&ytdn eroja muutamista eri nakdkulmista, jotka
ovat opinnaytetydssani toteutettujen mallien kayton kannalta olennaisia. Ker-
ron tarkemmin mallien kaytosta luvussa 3. Lisaksi tulen kertomaan lyhyesti in-
ternetissé olevista 3D-mallikirjastoista, joiden tarjoamia malleja voisi kayttaa
tassa tydssa tuotettujen mallien tapaan. Mallien lisaksi tulen my6s kertomaan
Kaakon Viestinta Oy:lle tekemastani kayttéohjeesta tarkemmin kappaleissa 4

ja b.

Opinnaytetyoni tarkoituksena ei ole opettaa ketaan mallintamaan. Siksi en kay
mallintamisprosessia pintaraapaisua tarkemmin lapi. Tama ei mydskaan ole
kayttdohjeen tarkoitus, joten tasté syysta sen ei ole tarkoitus olla ikdan kuin
ns. tekninen dokumentti vaan enemmankin kaytannontason ohje lukijalleen.
Koska tyoni ei edellytd animointityokalujen kayttoa, en tule kasittelemaan tyos-
sani 3D-mallien animointia muuten kuin sivuhuomautuksena. Tasta syysta tu-

len ainoastaan vertailemaan Blenderin ja 3ds Maxin editointitydkaluja, valoja
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seka kameroita. Mallinnustekniikoista kasittelen tarkimmin polygonimallinta-
mista, koska toteutin mallini talla tekniikalla. Kerron tarkemmin malleista, nii-

den rakenteesta sekd mallinnustekniikoista myéhemmin luvussa 3.

Valitsin taman aiheen opinnaytetyokseni, koska olen kiinnostunut hyvin paljon
3D-mallintamisesta ja siksi, koska se oli erinomainen kohdalleni tarjoutunut ti-
laisuus opinnaytety6n aiheeksi. Tyoskentelin harjoittelijana Kaakon Viestinta
Oy:ssa kesalla 2018 ja kerroin kuinka paljon pidin 3D-mallintamisesta tauoilla
ja téiden lomassa. Harjoitusjaksoni loppupuolella keskustelin tulevasta opin-
naytetydstani ja sain heilta tarjouksen, josta en voinut kieltaytya. Lisaksi kiin-
nostuin myos aiheen tarjoamasta haasteesta, kuinka nopeasti pystyisin oppi-

maan taysin uuden ohjelman kayton taysin omatoimisesti.

Blender oli minulle haaste, koska opinnaytetydtani varten jouduin opiskele-
maan Blenderin k&yton. Ennen tata tyota minulla oli kokemusta 3D-mallintami-
sesta Autodeskin 3ds Max -ohjelmalla noin 3 vuotta seka puolisen vuotta
Trimblen Sketchup-ohjelmalla.

2 ASIAKASTAPAUS

Toimeksiantajani on Kaakon Viestinta Oy. Se on paikallislehtia julkaiseva yh-
ti, jonka omistaa Keskisuomalainen-konserni. Kaakon Viestinta Oy julkaisee
kuutta maakuntalehte&: Lansi-Savo, Ita-Savo, Eteld-Saimaa, Kouvolan Sano-
mat, Kymen Sanomat, Uutisvuoksi. Lehtien lisaksi Kaakon Viestinta harjoittaa

digitaalista markkinointia seka mainontaa.

Asiakkaallani oli toive, etté toteuttaisin heille erilaisia 3D-malleja seka kaytto-
ohjeen mallien ja mallinnusohjelman kaytt6a varten. Tammikuussa 2019 toi-
meksiantajani kanssa kaytiin keskustelu opinaytetyon sisallosta. Keskuste-

lussa paatettiin kohdeobjektit ja mietittiin ohjeen mahdollista sisaltoa.

Ty6ssa mallinnettavat objektit ovat alypuhelin, tabletti, kannettava tietokone
seka tietokoneen nayttd. Naiden lisdksi lisatoiveena oli, etté toteuttaisin seka
avonaisen etta kaarityn sanomalehden mikali aikataulultani ehdin. Nama ob-

jektit ovat toimeksiantajallani yleisesti kaytdssa olevia kohteita, joita he kaytta-
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vat markkinointimateriaaleissaan. Tahan saakka markkinointikuvat edellamai-
nituista objekteista on tuotettu valokuvista ja vektorikuvista, joita on sitten
muokattu tarpeen vaatiessa kuvankasittelyohjelmilla. 3D-mallit tarjoavat mah-
dollisuuden kokeilla uudenlaista tapaa tuottaa naméa materiaalit. Toimeksianta-
jani toiveesta minun tuli toteuttaa kokonaisuus Blender-ohjelmalla. Blender va-
likoitui mallinnusohjelmaksi, koska se on ilmainen ja erittédin monipuolinen mal-
linnusohjelma, jolla voi tehda lahestulkoon kaiken mita markkinoilta 16ytyvilla

muilla mallinnusohjelmilla pystyy tekemaan.

Mallien liséaksi minun tuli myos kirjoittaa kirjalliset ohjeet, joissa kerron yksityis-
kohtaisemmin kayttamastani mallinnusohjelmasta ja sen perustyodkaluista. Oh-
jeiden tuli olla kirjoitettu sellaisesta nakdkulmasta, etta niiden pitaisi olla mah-
dollisimman helppolukuinen lukijalleen. Tama siitd syysta, etta toimeksiantajani
puolella ei ole entuudestaan paljoa tietdmysta tai kokemusta 3D-mallintami-
sesta tai 3D-malleista. Tama asetti minulle haasteen. Jouduin kirjoittamisen
aikana varomaan mielestani itsestaan selvia asioita, ja ajattelemaan sen si-
jaan aina nadkokulmasta, etté lukija ei ole todennakoéisesti kuullut aiemmin pu-

huttavan kysessaolevasta asiasta.

3 3D-MALLINTAMINEN JA MALLIEN VISUALISOINTI

3D-mallintaminen on yleistynyt rajahdysmaisesti vimeisen 30 vuoden aikana.
Sita kaytetaan erityisesti peli -ja elokuvateollisuudessa, mutta sen kayttd on
my0s yleista talojen suunnittelussa seka tehdassuunnittelussa. 3D-tulostimien
yleistymisen myota harrastus- ja hyotykaytossa malleille on 16ytynyt uusia
kayttotarkoituksia myds arkisemmassa elaméssa. 3D-tulostaminen kayttaa
3D-malleja hytdykseen siten, etta tulostettavat objektit on ensin mallinnettu
jollain ohjelmalla haluttuun mittakokoon, minka jalkeen sitten objektin voi tu-

lostaa 3D-tulostimella.

Tassa luvussa kayn tarkemmin I&pi mita 3D-mallit ovat sek& miten itse mallin-
nusprosessi kaytadnnossa tapahtuu. Mallintamisen yhteydessa esittelen myds
joitain yleisia mallinnustekniikkoja seka mallinnusvalineita. Lopuksi kerron

myds mallien visualisoinnista ja siité kuinka malleja voidaan tuoda mallinnus-
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ohjelmien ulkopuolelle kuvina. Kerron myés hieman Internetissa olevista malli-
kirjastoista, joista on mahdollista ladata erilaisia 3D-malleja eri kayttétarkoituk-

siin.

3.1 3D-mallit ja niiden rakenne

Mik&a on 3D-malli? Kirjassa 3D Sisaltétuotannon Peruskirja (Lehtovirta & Nuu-

tinen 2000, 10.) kuvataan 3D-malli yksinkertaisimmillaan jonona nollia ja ykko-
sid. Kuvaus on varsin sopiva silla 3D-mallit ovat yksinkertaisesti silkkaa mate-
matiikkaa. Mallintajalle itselleen tama ei vain ndy suorannaisesti muutoin kuin

mallin sijaintina kolmiuloitteisessa avaruudessa sek& mallien koossa kuten

esimerkiksi pikselimittoina.

Polygonimallintaminen

Mallin ndkyva rakenne on selitettavissa helpommin. Yleisesti mallinnuspii-
reissé tiedetaan, ettd 3D-mallit koostuvat yleensa kolmesta osasta, jotka ovat
karkipiste (vertex), sivu (edge) ja pinta (face). Pinta muodostuu pienimmillaan
kun kolmen karkipisteen vélille muodostetaan sivut. Kun sivut yhdistyvat sau-
mattomasti toisiinsa karkipisteiden valilla, niin lopputuloksena reunojen sisélle
syntyy uusi pinta. Pinnan voi muodostaa my6s useampien sivujen avulla,
mutta yleensa pinta muodostetaan joko kolmen tai neljan sivun sisélle. Ku-

vassa 1 on havainnollistettuna 3D-mallin perusrakenteen kolme osaa.

Kuva 1. 3D-mallien perusrakenne

Edella mainituista asioista my6s kerrotaan kirjassa 3D-Sisaltétuotannon Pe-
ruskirja. Kun useampia neligita tai kolmiota muodostuu vierekkain siten, etta
ne jakavat vahintaan yhden karkipisteen keskenéan, niin voidaan puhua
mesh-verkosta (Lehtovirta & Nuutinen 2000, 21).
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Alalla yleisesti tiedetaan, etta naita karkipisteita, sivuja ja pintoja muokkaa-
malla ja siirtamalla voidaan muodostaa erilaisia muotoja kuten kuppeja, lauta-
sia tai haarukoita. T&méan mallintamisprosessin yleisin muoto tunnetaan ni-
mella polygonimallintaminen, joka juontuu sanasta polygon, jolla tarkoitetaan
neliditd ja kolmioita joista 3D-mallit koostuvat. 3D-maailmassa on useita erilai-

sia tapoja mallintaa, mutta niista yleisin on polygonimallintaminen.

Itse kuvailisin polygonimallintamisen tarkoittavan sitéd kun mallintaja muokkaa
muokkaustyokaluilla joko yksittéista tai useampaa polygonia muotoillessaan
erilaisia uusia muotoja mallinnusohjelmassa. Muotoilu tapahtuu joko "vapaalla
kadelld” eli pyritaan esimerkiksi vain hahmottelemaan jonkin halutun mallin
muodot ilman sen tarkempaa esikuvaa. Mallinnus aloitetaan yleensa niinsa-
notuista primitiiveista eli perusmuodoista kuten kuutio, pallo, suorakulmio tai
sylinteri. Mallin muotoilu voidaan myds toteuttaa siten, ettd mallinnusohjelman
sisélle tuodaan kuva, jonka muotoja myoétaillen voidaan perusmuodosta muo-

toilla halutunlainen objekti.

Subdivision pintamallintamisesta puhutaan omana mallinnustekniikkanaan,
mutta sen voi myos helposti lukea polygonmallintamisen alalajiksi. Se perus-
tuu enemman matematiikkaan kuin kasin tehtadvaan mallintamiseen. Autodes-
kin Helpissa Subdivision kuvataan seuraavasti: subdivision-pinta on polygon
verkko, joka on jaettu useampiin pintoihin samalla pyrkien sailyttamaan objek-

tin alkuperaisen muodon. (Autodesk Inc. 2019).

Subdivision on kuvattuna my6s Blenderin verkkomanuaalissa. Subdivision-
pintamuunninta (usein lyhennettyna "Subdiv”) kdytetdan meshin pintojen jaka-
miseen pienemmiksi pinnoiksi, joka néin antaa sille pehmea&mman ulkonaodn
(The Blender Foundation 2019).

Vaikka subdivision-pinta toimii ohjelmissa vahan eri tavalla, niin tekniikan ku-
vaukset ovat silti paapiirteittain samankaltaiset eri ohjelmissa. Perusideana on
jakaa polygoneja useampiin osiin ja néin ikdan luoda pyéreampia pintoja.
Tama on erittain helppo ja tehokas tapa luoda muutoin valmiiksi tehdyista kul-

mikkaista malleista pydreampia silloin kun halutaan esimerkiksi tehda astioita.
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Mallintajan ei tarvitse tehda muuta kuin luoda karkea pohjamalli ja sitten kayt-
tda subdivisionpintatoimintoa, jolla han voi pehmentéa ja pyoreyttad mallin
pintoja realistisemmiksi. Tassa tekniikassa on silti se huono puoli, etta mallista
saattaa tulla hyvin helposti lilan raskas haluttua kayttétarkoitusta varten, koska

toiminto voi hyvin helposti jakaa muutaman polygonin tuhansiin uusiin osiin.

Tasta syysta onkin aina hyva pitad mielessa mika on mallin kayttétarkoitus ja
kuinka paljon polygoneja tama kayttotarkoitus edellyttaa. Mikali esimerkiksi on
kyseessa videolla tai videopelissa oleva kahvikuppi, joka toimii Iahinna koris-
teena voi olla jarkevaa pitaa polygonien maara melko matalana. Jos taas sa-
maista kahvikuppia taas kayttdd hahmo animaatiossa, niin talldin on jarkevaa
kayttaa korkeampaa maaraa polygoneja kahvikupissa, koska 3D-malleista voi
hyvin helposti ndhda toisinaan eron polygonien maarissa. Tama saattaa na-
kya esimerkiksi hyvin sileind kasvonpiirteind samaan aikaan kun kuppi voi olla
hyvin kulmikas. Katsojan naktkulmasta tama voi nayttda hyvin oudolta. Siksi
on tarke&a aina sailyttda tasapaino polygonien maaréssa eri malleissa, jotta

ne eivat erottuisi liikaa toisistaan.

Muita mallinnustekniikoita

Seuraavaksi kerron kahdesta muusta mallinnustekniikasta. Ne ovat NURBS
(eng. Non-uniform rational basis spline) ja skulptaus (eng. Sculpting). NURBS-
mallintaminen perustuu matemaattisten kéayrien muokkaamiseen sen sijaan,
ettd mallintaja suoraan muokkaisi mallin omia polygoneja kasin. Tavan yksi
suuri etu on se, etta sileita ja pyoreita pintoja on huomattavasti helpompi muo-
dostaa kuin polygonimallintamalla, koska kaikki muodot perustuvat matema-
tiikkkaan ja siten muodot ovat usein paljon siistimpia ja puhtaampia kuin po-

lygonmallinnuksessa tehdyt vastaavat muodot.

Skulptausta voi mielestani helpoiten verrata saven valamiseen, jota vain teh-
daan mallinnusohjelmalla, jolla voi skulptata malleja. Skulptauksessa muoka-
taan mallin polygoneja esimerkiksi vetamalla, venyttallla, kaivertamalla ja leik-
kaamalla polygoneja. Tama tekniikka on erittdin tehokas erityisesti silloin kun
halutaan tehda tarkkkoja yksityiskohtia malleihin tai jos halutaan mallintaa esi-

merkiksi ihmisen kasvot. Tasta syysta mallinnuksessa usein tehdaéan ensin
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karkea perusmalli, joka sitten viedaan skulptausohjelmaan, jossa malli viimeis-

telladn loppukayttod varten.

3.2 Kamerat, valot ja renderdinti

Mallintamisen lisdksi 3D-mallinnuksessa olennaisia asioita ovat valaistus, ka-
merat ja renderdinti. Riippuen mallin kayttotarkoituksesta, mallintaja saattaa
tarvita yhta tai kaikkia naita edellda mainittuja asioita. Uusien kayttotarkoitusten
myo6ta mallinnusohjelmien sisélla pystyy luomaan erilaisia tiloja ja tilanteita,
joita voi sitten kasitella ikaan kuin kuvausstudiona, jossa malli tai mallit ovat
nayttelijoitd. Seuraavat kuvaukset perustuvat padasiassa omiin ohjelmistoja

kayttaessa tekemiini havaintoihin.

Kamerat

Kamera on melko yksinkertainen kayttotarkoitukseltaan. Niitd on erilaisia ja
sopivat eri kayttotarkoituksiin. Periaate silti jokaisessa on sama. Oletuksena
jokaisessa mallinnusohjelmassa jo kdynnistysvaiheessa on yksi kamera luotu
nakyma&an, jonka kautta mallintaja katsoo tilassa olevaa mallia. Tama ei silti
ole sellainen kamera, jota kaytetaan mallien kuvaukseen. Téata tarkoitusta var-
ten on erillisid kameroita, joita mallintaja voi luoda nakymaan erillisesta kame-
ravalilehdesta. Yleisimmat kameratyypit ovat vapaa (engl. Free) ja kohde
(engl. Target). Kuvassa 2 on nahtavissa Blenderin vakiokamera, joka on koh-

distettuna 3D-avaruudessa olevaan kuutioon.
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Kuva 2. Blenderin kamera aseteltuna (Versio 2.79)

Vapaa kamera on kaytanndssa taysin manuaalinen, jossa pitda saataa erik-
seen kameran kuvakulma halutunlaiseksi. Tama tapahtuu kayttamalla mallin-
nusohjelman omia siirto- ja k&&ntbtyokaluja. Kameratyyppi soveltuu erinomai-

sesti etenkin mallien sommitteluun ja perspektiivin hienosaatamiseen.

Kohdekamerassa taas maaritetaan kameralle kuvattava kohde, jota kamera
sitten seuraa automaattisesti siité sijainnista, johon se on ndkymassa asetettu.
Tama kamera on erinomainen vaihtoehto esimerkiksi silloin kun tiettyd mallia
halutaan esitelld useista eri kuvakulmista. Talldin kamera voidaan esimerkiksi
animoida liikkumaan 3D-mallin ympari tietylla korkeudella samalla kun kamera

keskittyy kuvaamaan mallia.

Eri ohjelmissa nama kamerat voivat silti toimia vahan eri tavalla. Taman voi
esimerkiksi huomata Blenderissé. Ensisijaisesti kamerat Blenderissé ovat vain
vapaita kameroita. Jotta kameran saa toimimaan halutulla tavalla, niin siihen
pitaa liittaa erillisia lisatoimintoja, joita Blenderista 16ytyy hyvin paljon. Esimer-
kiksi jos haluaa kohdekameran, joka seuraa kohdetta, niin kameraan tulee li-
sata objektirajoite (engl. Object constraint), jossa pystyy maarittamaan kame-

ralle kohteen, jota kameran tulee seurata.

Track to-rajoite lisdé kiertoa sen omistajaan eli objektiin johon se on liitetty,

jotta se aina osoittaa annetulla akselilla sille osoitettuun kohteeseen samalla
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kun ylés-akseli pyrkii vakinaisesti tasaamaan itsensa oletuksena globaaliin Z-

akseliin niin paljon kuin vain mahdollista (The Blender Foundation 2019b).

Valot

Useissa mallinnusohjelmissa on mahdollista luoda erilaisia valoja, joilla voi va-
laista tyotilan, jossa mallintaja tydskentelee. Valojen avulla pystytd&n luomaan
sellaisia yksityiskohtia, joita mallintamalla ei voi mitenkaan luoda. Lisaksi mallit
nayttaytyvat aivan uudenlaisella tavalla, kun mukaan tuodaan varjot seké esi-
merkiksi spottivalot, jotka valaisevat vain tiettya haluttua osaa mallista. Taméa

luo aivan uudenlaisen perspektiivin, jossa mallin voi nahda.

Kuva 3. Valaistuksen vaikutus mallin- ja tilan ulkonékd6n

Havainnollistavana esimerkkina valojen vaikutuksesta on kuva 3, jossa nahta-
vissd on sama kohde kuvattuna samasta kuvakulmasta seka valaistuna etta

ilman mitdan valonlahteita.

Mallinnusohjelmissa valoihin vaikuttaa yleensa kaytossa oleva renderointi-
moottori, joista kerron myohemmin vahan lisd&. Moottorit silti vaikuttavat suu-
resti itse valoihin, koska lopputulokseen vaikuttaa paljolti se miten tehokas
moottori on kaytdssa. Tassa kannattaa myds pitaa mielessa valojen maaréa
seka monimutkaisuus, koska valojen seka varjojen laskeminen voivat kuluttaa
hyvin paljon aikaa seka mallintamisen aikana etta renderéintivaiheessa. Ras-
kauteen my0s vaikuttaa kaytettavan tietokoneen laitteisto. Tama on hyva pitaa
my6s mielessa, koska renderdintiajat voivat helposti venya useiden tuntien pi-

tuisiksi tai jopa vetaa tietokoneen taysin jumiin.
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Mallien renderdinti

Rendero6inti tai puhekielesséa rendaus tarkoittaa kuvan valottamista (Lehtovirta
& Nuutinen 2000, 45). Viela yksinkertaisemmin selitettyn& tama tarkoittaa

yleensa sitd kun 3D-mallista otetaan ik&&n kuin valokuva. Ennen renderdintia
pitdéd vain valita haluttu kamera, jota renderéintimoottori kayttaa kuvan rende-
rointiin mikali nakymasséa on useita eri kameroita luotuna. Muutoin renderointi
tapahtuu oletuskameran kautta. Kuvassa 4 on néhtavissé kun Blender rende-

roéi alypuhelinta.

Kuva 4. Blender render6i kuvaa alypuhelimesta

Render6inti kuvataan tutkimuksessa 3D Object Modeling (Badler & Glassner
1999, 18) prosessiksi, jossa otetaan geometrinen malli, valaisumalli, kameran
nakyma ja muita kuvanluonnin parametreja ja niiden perusteella luodaan

kuva.

Renderodinnissa on hyva kiinnittda huomiota siihen mita renderdintimoottoria
on kannattavinta kayttad. Eri mallinnusohjelmissa on useita eri vaihtoehtoja,
joilla pystyy luomaan hyvin erilaisia lopputuloksia. N&ihin vaikuttaviin tekijoihin
kuuluvat muun muassa valaistus, varjot ja mallissa kaytetyt materiaalit, joista

kerron tuonnempana lisaa.

Erityisesti materiaalit voivat vaikuttaa kaytettdvaan moottoriin, koska eri mal-
linnusohjelmissa voi olla renderéintimoottoreita, jotka pystyvat kasittelemaan
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vain tietynlaisia materiaaleja. Kun sopiva moottori on |6ytynyt voidaan mootto-
rilla renderéida kuva 3D-mallista tai malleista. Nain pystytdén tuottamaan ku-
vatiedostoja 3D-malleista, jotka voivat moottorissa kaytetyista asetuksista, va-
loista ja materiaaleista riippuen nayttdd hyvinkin realistisilta ja ndin sopia esi-
merkiksi tuotekuviksi lehtiin tai verkkokauppojen sivuille.

Joissain 3D-mallinnusohjelmissa on mahdollista my6s tuottaa erilaisia ani-
maatioita. NAméa animaatiot voivat vaihdella suuresti mittakaavassa ja lopullis-
ten animaatioiden viimeistelystad puhutaan myés renderéintina tai rendauk-

sena.

Materiaalit

Materiaalit ovat olennainen osa 3D-mallinnusta. Ne ovat vahan kuin tapetti,
joka liimataan seindn paalle. Materiaalit ovat silti huomattavasti monimutkai-
sempia, koska ne ovat kirjastoja, jotka sisdltavat useita eri ominaisuuksia seka
vareja. Yksinkertaisten varien liséksi materiaaleissa voidaan kayttaa myaos eri-
laisia tekstuureja, joilla voidaan elavoittaa malleja esimerkiksi lisaamalla nelion

muotoisen mallin sivuihin nopan silmaluvut.

Blenderin manuaalissa materiaaleja kuvaillaan seuraavasti: materiaali maarit-
taa aineen taiteelliset ominaisuudet, josta objekti koostuu. Yksinkertaisimmil-
laan materiaaleilla voi nayttad mista aineesta objekti on tehty tai maalata ob-

jekti eri vareilla. (The Blender Foundation 2019a.)

3ds Maxin helpissa taas materiaalit kuvataan seuraavasti: materiaalit kuvaa-
vat sita kuinka objektit heijastavat tai lahettavét valoa. Materiaalin sisélla kar-
tat voivat simuloida tekstuureja, soveltavia kuvioita, heijastuksia, taittumista ja
muita efekteja. (Autodesk Inc. 2019.)
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3 Slate Material Editor = o X

25 (Physical Material )

Kuva 5. 3ds Maxin materiaali editori

Kuvaukset ovat melko erilaiset, mutta k&ytannon tasolla silti molemmissa oh-
jelmissa materiaalit toimivat samoin periaattein. Kuvassa 5 on nahtavissa 3ds
Maxin materiaali editori, jossa materiaaliin on yhdistettyna kuva, joka toimii

materiaalin perusvarina.

Materiaaleissa on myds mahdollista saatéaéa niiden pintojen kiiltavyytta, itsekiil-
toa, lapinakyvyytta, varien kirkkautta eri kohdissa pintaan osuvasta valosta
riippuen ja monia muita vastaavia ominaisuuksia. Nama saadettavat ominai-
suudet vaihtelevat paljolti sen mukaan, mik& mallinnusohjelma on kayttssa,
millainen materiaali on kaytdssa seka millainen rendergintimoottori on kay-

tossa.

Color
Linear
Flat

Repeat

Single Image

Beckmann

Kuva 6. Blenderin materiaalieditori (Node Editor)
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Kuvassa 6 on nahtavissa alypuhelimen materiaalin rakenne. Blenderissa ma-
teriaalit rakennetaan niin sanotuista "nodeista” eli solmuista, joilla voi esimer-
kiksi vaikuttaa pinnan kiiltoon tai varien kovuuteen. Blenderin materiaalieditori
toimii paljolti samanlaisin periaattein kuin 3ds Maxin editori, joka on nahta-

vissa kuvassa 5. Molemmissa editoreissa voi esimerkiksi nahda kuinka ohjel-
mat hyddyntavat solmuja editorin sisalla. Yksi selkea ero on tosin se, etta 3ds
Maxissa materiaaleissa on usein valmiina monia eri ominaisuuksia, jotka taas

on erikseen lisattava Blenderin materiaalieditorissa.

Teksturointi

Materiaalien yhteydessa on hyva myds puhua teksturoinnista. Tekstuurit ovat
olennainen osa materiaaleja, koska tekstuureja ei voi kayttaa ilman materiaa-
leja. Teksturointi on yleisesti ottaen hyvin laaja aihe, joten kayn sen lapi opin-
naytetyoni nakokulmasta.

Esitelmasséa 3D-mallinnus ja teksturointi tietokonepeleissa (Palviainen 2006)
kuvataan teksturointi kaksivaiheiseksi prosessiksi, jossa ensin luodaan teks-
tuurikartta ja sen jalkeen seuraavassa vaiheessa tekstuurikartta sijoitetaan

mallinpinnalle menetelmalla nimelta pintakuviointi.

Itse kuvailisin teksturoinnilla tarkoitettavan sita kun 3D-mallin pintaan piirre-
taan tai lisdtd&n materiaalien avulla varia tai kuvia. 3D-mallien teksturointi
edellyttaa silti paljon valmistelua ellei kyseessa ole yksinkertainen vari, jonka

vol liittda malliin materiaalina ilman muuta valmistelua.

Jotta kuvatiedostoja voisi kayttaa 3D-malleissa tekstuureina, pitaa malli val-
mistella UV-mappaamalla se. Itse kuvailisin UV-mappaamisen tarkoittavan toi-
menpidetta, jossa 3D-mallin ulkopinnasta piirretdan ikaan kuin kaksiulotteinen
pohjapiirustus, jonka voi ottaa ulos mallinnusohjelmasta kuvatiedostona esi-
merkiksi kuvankasittelyohjelmaan, jossa sitten voi piirtdd suoraan UV-kartan

padlle halutut tekstuurit.
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UV-kartan piirtdminen tapahtuu piirtdmalla viivoja, jotka kulkevat aikaisemmin
mainittuja sivuja ( engl. Edge) pitkin. N&ain pyritdan luomaan kartta, joka on sa-
malla mahdollisimman yksinkertainen, koska usein monimutkaisissa UV-kar-
toissa on se huono puoli, ettd niihin tehdyissa tekstuureissa nékyvat saumat
erittdin selkeasti. Kuvassa 7 voi ndhda puhelimen naytt6on tehdyn UV-kartan

seké kuinka naytolla nakyva kuva on aseteltu UV-karttaan.

Kuva 7. Alypuhelimen nayttoon piirretty UV-kartta

Saumalla tarkoitetaan tilannetta, jossa 3D-mallin pinnassa ndkee kuinka sama
tekstuuri toistuu vierekkain. Saumalla tarkoitetaan tilannetta, jossa 3D-mallin
pinnasta voi ndhdéa kohdan, jossa tekstuuri loppuu ja mistéa se jalleen alkaa
UV-kartassa. Tasta syysta teksturoinnissa pyritaan kayttamaan kuvatekstuu-

reja, jotka ovat saumattomia tai ammattikielella "looppaavia” eli toistuvia.

3.3 Mallinnusohjelmat

Markkinoilla on useita erilaisia mallinnusohjelmia. Tassa luvussa esittelen
niistd muutaman, joita olen kayttanyt aikaisemmin seka hieman tarkemmin
opinnaytetydssani kayttdman ohjelman, Blenderin. Lopuksi peilaan viela lyhy-

esti ohjelmia toisiinsa ja esittelen joitain niiden eroja.
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Blender

Blender on vuonna 1995 julkaistu 3D-mallinnusohjelma, jonka alun perin ke-
hitti Hollantilainen animaatiostudio NeoGeo yrityksen sisdiseen kayttoon ja lo-
pulta vuonna 2003 Blenderin kehittdja Ton Roosendaal julkaisi ohjelman lah-

dekoodin vapaaseen kayttoon. (The Blender Foundation 2019.)

Blender on monipuolinen 3D-mallinnusohjelma, jota kaytetaan hyvin paljon
monilla eri aloilla. Erityisen suosittu Blender on silti peliteollisuudessa seka
elokuvateollisuudessa. Blender on erinomainen vaihtoehto kaupallisille kilpaili-
joilleen, koska se on taysin ilmainen ja pystyy paljolti aivan samaan kuin kilpai-
ljansa. Ohjelmaan on my6s saatavilla paljon erilaisia plugineita ja sita kehite-
tdan jatkuvasti seka Blender yhteison etté Blender Instituutin toimesta. Ku-

vassa 8 on nahtavissa Blenderin perusnakyma.

Kuva 8. Blenderin perusnakyma (Versio 2.79)

Tyo6ssa kaytetty Blender versio on 2.79. Ohjelmaan on myds saatavissa useita
plugineita ja muita lisdominaisuuksia, joita kuka tahansa voi tehdéa Blenderiin.
En kayttanyt tydssani mitdén kolmannen osapuolen tekemia laajennuksia.
Paatos oli tietoinen, koska halusin kayttaa vain ohjelman mukana tulevia ty6-
kaluja, jotta mallieni sek& ohjelman kaytt6 olisi mahdollisimman helppoa asiak-
kaalleni.
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3ds Max

3ds Max (aiemmilta nimiltddn 3D-Studio ja 3D-Studio Max) on Autodeskin am-
mattilaiskayttoon kehittdméa mallinnusohjelma, joka on yksi vanhimmista mark-
kinoilla olevista mallinnusohjelmista. Ohjelma julkaistiin vuonna 1996 ja se on

saatavissa seitsemalla eri kielella. (Autodesk Inc. 2019.)

Max on erittéain tehokas ohjelma, jonka varjopuolina on sen korkeahko hinta
seka jyrkka oppimiskynnys. Etenkin hinta on usein syyna sille miksi moni valit-
see ennemmin esimerkiksi Blenderin kuin Maxin. Opiskelijoiden on silti mah-
dollista ladata kayttoonsa opiskelijalisenssi useammaksi vuodeksi. 3ds Maxia
kaytetaan hyvinkin pitkalti samojen eri alojen toimesta kuin Blenderia. Ku-
vassa 9 on ndhtavissa 3ds Maxin perusnakyma.

Kuva 9. 3DS Maxin perusndkyma (Versio 2019.3)

3ds Maxin yksi suuri etu on se, etta ohjelmassa on paljon renderéintimootto-
reita. Tama mahdollistaa sen, ettd materiaaleja muuttamalla pystyy testaa-
maan eri moottoreita ja vertailemaan niiden lopputuloksia melko helposti.
Blenderissa tama ei ole esimerkiksi mahdollista koska ohjelmassa on vakiona

kaksi erilaista renderointimoottoria.
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Sketchup

Sketchup on Trimblen omistama mallinnusohjelma seka nykyinen kehittaja.
Ohjelman alun perin kehitti startup yritys @Last Software ja se julkaistiin
vuonna 2000. Sketchup on tullut erityisen suosituksi arkkitehtuuri, sisustus,

maisema ja insindorisuunnittelu puolella. (MasterSketchup 2011.)

Ohjelmalla on erittain helppoa tuottaa nopeasti tyylikkaita rakennuksia sen
monipuolisten tydkalujen ansiosta. Ne sopivat todella hyvin mm. arkkitehtuuri-
suunnitteluun. Sketchupia kaytetadn myos peli- ja elokuvapuolella, koska
Sketchupissa tehdyt mallit on hyvin helppo siirtdéd muihin mallinnusohjelmiin
sopivammassa tiedostomuodossa. Esimerkiksi pelimoottori Unity tukee suo-
raan Sketchupin kayttamaa tiedostomuotoa, joka mahdollistaa sen, etta ohjel-
masta on mahdollista suoraan tuottaa malleja Unitylla tehtaviin projekteihin.

Kuvassa 10 on nahtéavissa Sketchupin perusnakyma.
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Kuva 10. Sketchupin perusnakyma (Versio Sketchup Make 2017)

Blender, 3ds Max ja Sketchup ovat kaikki erinomaisia mallinnusohjelmia
omine vahvuuksineen seka heikkouksineen. Sketchup on kayttdmistani mallin-
nusohjelmista yksinkertaisin, koska toisin kuin Blenderissa ja 3ds Maxissa,
Sketchupissa ei ole varsinaisesti minkaanlaisia animointitytkaluja. Toisaalta
Sketchup ei sellaisia tytkaluja jaa kaipaamaankaan, koska ohjemalla tehdyt

mallit voi aina siirtdéd toiseen mallinnusohjelmaan jatkokasittelya varten.
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Blender ja 3ds Max ovat ohjelmina lahempana toisiaan, koska niista 16ytyy
paljolti samat ominaisuudet seka tyokalut. Merkittava ero ohjelmien vélilla on
silti se, etta Blender on taysin ilmainen kun taas 3ds Max on kuukausi/vuo-
simaksullinen ohjelma. Tasta syysta merkittavimmat erot ohjelmien valilla lo-
pulta johtuvat vain siitd, ettd kumpaan on ollut kdytettavissa enemman resurs-
seja kehityspuolella. Blender- yhteisén ansiosta ohjelmaan on silti saatavissa
paljon laajennuksia ja plugineita, joilla ohjelmaa pystyy monipuolistamaan

huomattavasti.

3.4 3D-mallikirjastot

Internetissa on paljon 3D-mallikirjastoja, joista voi ladata 3D-malleja eri kaytto-
tarkoituksiin. Naista kirjastoista 16ytyy seka ilmaisia etta maksullisia 3D-mal-
leja, joita sitten kuka tahansa voi ladata tai ostaa. Kirjastot voivat sdéstaa ai-
kaa joskus hyvin paljon mikali [6ytyy sopiva malli tai malleja, mutta tAmé& usein
on myds mallikirjastojen isoin ongelma. 3D-malleihin patevéat samat kayttooi-
keuslait kuin kaikkeen muuhunkin Internetiin ladattavaan sisaltoon. Tasta
syystéa saa usein olla hyvin tarkkaavainen ladatessaan malleja kaupalliseen
kayttoon.

Mallikirjastoissa on myds se huono puoli, etté niisté ladattavien mallien laatu
voi heitella hyvinkin paljon. Liséaksi nAma mallit eivat aina mydskaan ole tekni-
sesti parhaimmalla tavalla toteutettuja, vaikka ne nayttaisivatkin esikatselussa
hienoilta. Mallien tiedostomuodot voivat myds vaihdella. Tasta syysta taytyy
aina pitdd mielessa mita tiedostomuotoja kaytdssa oleva mallinnusohjelma tu-

kee ja missd muodossa halutut mallit voi ladata.

Yllamainituista syista usein voi olla kannattavampaa teettaa omaan kayttoon
raataloidyt mallit. llmaiset mallit voivat nopeuttaa tyontekoa, mutta juuri omaa
kayttoa varten raataldidyt mallit voivat olla viela parempi sijoitus, vaikka ne
taytyykin mallintaa itse tai teettdd mallintajalla. N&ain voi olla aina varma siita,
ettd mallit ovat juuri sellaisia kuin mité haluaa toisin kuin mallikirjastojen koh-

dalla, jolloin kyse on usein enemman tuurista kiinni.
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4 TUOTANTOPROSESSI

Helmikuussa 2019 kaymassani kokouksessa sovin tarkemmin toimeksianta-
jani kanssa heille tehtavista malleista seka kayttoohjeesta, josta kerron myo-
hemmin. Minulle annettiin paljolti vapaat kadet mallien ulkond6n suhteen.
Vaatimuksena oli Iahinng, etta mallien tekstuurien tuli olla helposti muokatta-
vissa seké vaihdettavissa tarpeen vaatiessa. Tama asetti minulle haasteen,
kuinka toteuttaa mallit niin, etté ne olivat samaan aikaan seka tyylikkaan na-
koisia, etta helposti muokattavissa. Jouduinkin aluksi hieman kokeilemaan eri-
laisia versioita kuinka toteuttaa tarkeimmat yksityiskohdat eri malleissa tavalla,
joka nayttaisi seka hyvalta etta olisi toistettavissa myds muissa malleissa.

Aloitin tyoni opiskelemalla ensin Blenderin perusteita erinnaisten Internetissa
olevien opetusvideoiden avulla. Monet perusasiat olivat silti yhtalaisia Sket-
chupin ja 3ds Maxin kanssa, joten opin kayttamaan Blenderia melko nopeasti.

Ty06 eteni melko suoraviivaisesti. Kerasin ensin referenssimateriaalit malleja
varten. Taman jalkeen toteutin mallit ja esittelin ne toimeksiantajalleni. Saadun
palautteen perusteella tein muutamia muokkauksia joihinkin malleihin. Taman
jalkeen siirryin kayttdohjeen kirjoittamiseen. Tydvaihe eteni samalla tavalla
kuin mallien kohdalla. Saatuani valmiiksi ensimmaisen version ohjeesta, esit-
telin sen toimeksiantajalle ja palautteen perusteella tein viela joitain muok-
kauksia siihen. Lopuksi luovutin viimeistellyt mallit, malleissa kaytetyt kuva-

tekstuurit ja viimeistellyn kayttdohjeen toimeksiantajalleni testattavaksi.
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Kuva 11. Ty6vaiheet
Kuvassa 11 on havainnollistettuna kuinka aloitin opinnaytetyoni kaytannon

osuuden toteuttamisen ja misséa jarjestyksessa toteutin eri mallit seka kaytto-
ohjeen.
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4.1 Mallintaminen

Mallintamisen aloitin alypuhelimesta, koska se oli mielestani helpoin malli to-
teuttaa. Kaytin omaa puhelintani sekd muutamaa muuta puhelimen mallia re-
ferenssina mallinnuksessa, jotta sain muodon mahdollisimman realistiseksi.

Aikaisessa mallinnusvaiheessa huomasin puhelimessa myds sen, ettd naytot
tulisivat olemaan paljolti samankaltaisia muissakin malleissa, joten paatin to-
teuttaa kaikissa malleissa naytdn alueen taysin identtisella tavalla, jotta teks-
tuurien vaihtaminen olisi mahdollisimman helppoa ja toimisi samalla tavalla

kaikkien mallien kohdalla.

Teksturoinnin suunnittelussa kaytin eri puhelimia referenssina ja paadyin lo-
pulta kayttamaan paaosin yksittaisia vareja malleissa tekstuureina. Syyna se,
ettd puhelimet ovat paljolti mattapintaisia, joten en kokenut tarpeelliseksi mo-
nimutkaisempien tekstuurien luomista malleja varten. Kuvassa 12 on nahta-

vissa alypuhelin teksturointivaiheessa.

Kuva 12. Puhelimen teksturointi

Naytto on jaettu kahtia, jossa vasemmalla puolella on Blenderin materiaali-
editori, jossa voi muokata malliin liitettyja tekstuureja seka véreja. Oikean puo-
leisessa naytdssa on itse malli, jossa tekstuurit ovat yksinkertaisesti kuvat-
tuna. Alimpana kuvassa 12 on UV-mappaus ndkymaé, johon on aseteltuna pu-

helimen naytolle verkkosivun testikuva.
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Koska malleille tavoiteltiin suhteellisen yksinkertaista ulkoasua, niin sen ansi-
osta UV-mappauksen toteuttaminen ei ollut kovin monimutkainen prosessi.
Pystyin jakamaan mallit kaytanndssa kolmesta viiteen eri osaan, jotka koostui-
vat naytosta ja sen ympardivasta alueesta. Useimmiten jouduin jakamaan
kahtia laitteiden "rungon”, koska pinnoissa nakyi graafisia virheita. Tasta
syysta paatin jakaa mallit useampiin osiin paremman lopputuloksen saavutta-

miseksi.

Nayttojen kohdalla jouduin tydstamaan UV-mappausta enemman. TAma johtui
siitd, etta minun piti kayttaa kunkin laitteen kohdalla oikean kokoista kuvan-
kaappausta toimeksiantajani verkkolehden verkkosivusta ja skaalata kuva-
tekstuuri siten, etta se levittaytyi nayton alueelle oikein. TAma vaati paljon ka-
sity6ta ja UV-mapin koon skaalausta, kdantelya ja asettelua.

Sanomalehtien teksturointia varten kavin toimeksiantajani luona valokuvaa-
massa sanomalehtia eri kuvakulmista. Kaytin osia naista valokuvista sanoma-
lehtien teksturoinnissa. Muokkasin valokuvia Adoben Photoshop —kuvankasit-
telyohjelmalla ja leikkasin joitain osia omiksi kuvikseen. Nailla teksturoin sano-
malehdista tietyt sivut, jotta saisin ne nayttdmaan paperisemmilta. Sanoma-
lehtien kohdalla jouduin myds miettimaan tarkemmin mallin ulkon&koa. Erityis-
toiveena oli, etta toinen sanomalehdista oli k&aritty rullalle, joten tdman muo-
don aikaansaaminen edellytti enemman tyota kuin aukinaisen sanomalehden

mallintaminen.

Saatuani mallit valmiiksi pidin esittelytilaisuuden asiakkaalleni, jossa esittelin
heille toteuttamani mallit. Tilaisuudessa sain paljon palautetta malleistani. Pa-
lautteen perusteella muokkasin joitain malleja vield lisda. Sain myds toteutet-
tavaksi pystyversion tabletista, koska tablettia usein pidetddn pystyasennossa
vaaka-asennon sijaan ja alun perin olin mallintanut vain vaakaversion table-

tista.

4.2 Ohjeistus

Toimeksiantajalleni toteuttamani kayttéohje osoittautui mielenkiintoiseksi ja

osittain myos haasteelliseksi tyoksi. Helmikuussa 2019 kaymassani kokouk-
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sessa sovimme toimeksiantajani kanssa, etté ohjeen tulisi olla mahdollisim-
man helppolukuinen seka perinpohjainen. Liséksi se tuli kirjoittaa sellaisesta
nakokulmasta, ettd kerron ohjelmasta seka malleistani henkil6lle, joka ei ole
koskaan aikaisemmin kuullut 3D-mallintamisesta tai ndhnytkdan 3D-mallia

koskaan aikaisemmin.

Kayttdohjeen kirjoittamisessa haastavaa oli erityisesti se, etta osaisin kirjoittaa
ohjeen kielelld, joka on samaan aikaan jarkevaa, ettd myos tarpeeksi yksin-
kertaista. Koska itse tunnen kasitteet jo entuudestaan, tuotti haastetta myos
valilla muistaa se, etta kaikki mita itse pidan itsestadnselvyytena ei valttamatta
ole tuttua ohjetta kayttavalle. Tasta syysta jouduin usein palaamaan vahan
matkaa ohjetta kirjoittaessani taaksepain, jotta voisin kertoa jostain tyOkalusta
tai toiminnosta, jota olen itse ohjetta kirjoittaessani kayttanyt, mutta unohtanut
mainita siité ohjeessa. Haastavaa oli myds kertoa tarpeeksi tarkasti asioista,
mutta samalla valtellen liiallisen ammattisanaston kaytt6a ja sen sijaan pyrkia

kayttamaan sanaston suomenkielisia vastineita.

Toisaalta ohjetta kirjoittaessani opin myos itse enemman siita kuinka perin-
pohjaisesti Blenderista seka 3D-mallien kaytosta voi kirjoittaa. Moni asia mille
olin aiemmin taysin sokea, on nyt minulle paljon selkedmpi ja sain paljon uusia
nakokulmia siihen kuinka tallaisesta aiheesta voi kertoa seka kirjoittaa henki-

I6ille, joilla ei ole aiempaa kokemusta tasta maailmasta laisinkaan.

Toimeksiantajani toivoi, etté kayttaisin kuvia mahdollisimman paljon esimerk-
keina ohjeessa. Kuvilla pyrin kertomaan mahdollisimman paljon kayttdohjees-
sani kaikista esittelemistani Blenderin perustyokaluista seka toimeksinantajal-
leni toteuttamista malleistani. Kuvissa pyrin myos kayttdmaan tekemiani mal-
leja, koska lukija tulisi muokkaamaan naita tekemiéni malleja. Siksi koin hyo-
dylliseksi kertoa ja selventaa naita uusia teknisia termeja ja asioita toteutta-
mieni mallien kautta, joka samalla auttaisi naiden samaisten mallien muok-
kausta. Samalla pystyin myos esittelemaan malleja lukijalle kunkin kappaleen

puitteissa.

Saatuani kayttoohjeesta ensimmaisen version valmiiksi, niin pidin jalleen esit-
telytilaisuuden. Tilaisuuteen osallistui seka yhteyshenkiloni, etta h&nen tydka-

verinsa jolla ei ollut aiempaa kokemusta 3D-malleista tai mallinnusohjelma
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Blenderista. Olimme sopineet néin tarkoituksella, koska yhteyshenkiloni tiesi
jo entuudestaan hieman Blenderista, joten sain hyddyllista palautetta henki-
[6lta, joka tiesi jo aiheesta ja samaten henkilolta, joka osasi lukea ja katsella
ohjetta sellaisen henkilon silmin, jolle kayttbohjetta olin nimenomaan teke-
massa. Tapaamisessa sain jalleen palautetta kayttdohjeesta ja mitd muok-
kauksia ja lisayksia minun tulisi viela siihen tehdd. Muun muassa toivomuk-

sena oli, etta toteuttaisin ohjeeseen tarkan sisallysluettelon.

5 TUOTOKSET

Tassé luvussa kerron tarkemmin tekemistani malleista sek& kayn tarkemmin
lapi tekemani kayttbohjeen. Mallit on toteutettu padosin paljolti samalla tavalla,
joten kayn yksityiskohtaisimmin lavitse puhelimen. Kerron lisaksi kayttooh-

jeesta ja malleistani saamastani palautteesta.

5.1 3D-mallit

Mallit onnistuivat yleisesti ottaen mielestéani todella hyvin. Erityisen tyytyvainen
niissa olen teksturoinnista, joka onnistui mielestani paremmin kuin mita osasin
odottaa. Varit ja valot saavat mallit todellakin nayttamaan melko realistisilta ja
luovat paljon sellaisia yksityiskohtia, joita mallintamalla ei pysty toteuttamaan

mitenkaan.

Mallini toteutin polygonimallinnustekniikalla. Kulmien pydristamisen toteutin
Blenderin subdivision-toiminnolla. Silla pystyy hyvin vaivattomasti pehmenta-
maan mallien teravat kulmat ja saa pinnat nayttamaan paljon sileammilta ja

realistisemmilta.

Alypuhelin

Puhelin oli ensimmainen malli, jonka tein, koska se oli mielestani juuri sopiva
ohjelman opettelua varten. Malli koostuu kolmesta eri komponentista, joita
ovat kamera, kolme painiketta puhelimen laidoissa seka itse puhelin. Jatin
nama kolme komponenttia erilleen toisistaan siksi, ettd mikali naita osia halu-
taan muokata, siirtda tai skaalata myéhemmin, niin ndma toimenpiteet on hel-

pompi toteuttaa, kun osat ovat erillaan toisistaan.
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Jatin mallin rakenteen mahdollisimman yksinkertaiseksi, jotta sen UV-
mappaaminen olisi helpompaa. Mallinsin tietyt osat siten, etta niihin olisi
helppoa myohemmin liittd& haluttu tekstuuri. Kuvassa 13 on nahtavissa
puhelimen raakamalli, josta voi ndhda mallin rakenteen. Kaytin sivuja eniten

kulmien pydristamiseen seka alypuhelimen nayton alueen rajaamiseen.

Kuva 13. Alypuhelin ilman tekstuureja

Osa, jonka toteutin seka puhelimessa etta myohemmin esiteltavissa malleissa
on nayttd. Sivujen avulla méaritin alueen, johon sitten olisi helppoa asettaa ku-
vatekstuuri. Jatin puhelimessa pienet turvareunat nayttbalueen ymparille, etta
kuvatekstuuri asettuisi naytdlle mahdollisimman hyvin. Kuvassa 14 on néhta-

vissa renderdinti puhelimesta taysin teksturoituna.
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Kuva 14. Alypuhelin renderoityna

Teksturoin alypuhelimen nayton Lansi-Savo lehden verkkosivulta otetulla ku-
vankaappauksella. Testasin ruudussa paria muutakin kuvaa, jotka olivat sa-
man kokoiset ja huomasin, etté nekin asettuivat yhta hyvin naytolle. Puheli-
men runko on teksturoitu murretulla mustan savylla ja se toimii hyvin ilman mi-
taan erikoisempia lisdtekstuuria, joita voi sekoittaa varitekstuureihin Blende-

rissa.

Puhelimeen mallinnetut yksityiskohdat voi ndhda kuvassa 14. Puhelimen si-
vussa on yksi kolmesta painikkeesta, joka istuu kokonaisuuteen varsin hyvin.
Ruudun ylapuolella on nahtavissa pieni piste, joka on puhelimen kamera.
Melko pieni yksityiskohta, mutta tuo silti lisd&é uskottavuutta kokonaisuuteen.
Pienena lisdideana sain viela toimeksiantajaltani kuulokkeiden liitinportin. Ta-
man portin toteutin puhelimen oikeaan ylakulmaan, jonka nayttaa pienelta har-
maalta pisteeltd. Melko pieni ja epaselva yksityiskohta, mutta oikeassa valais-

tuksessa ja kuvakulmassa tuo sekin viela vahan lisaa puhelimen ulkonakoon.

Tabletti

Tabletti kuva 15 oli seuraava malli, jonka mallinsin. Tabletin mallintaminen ei
ollut teknisesti puhelinta kovin paljon monimutkaisempi, joten vaakamalli oli
hyvin suoraviivainen ty6. Kaytin tabletissa samoja yksityiskohtia kuin

alypuhelimessa kuva 13. Rakenteellisesti mobiilipuhelin seka tabletti ovat
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myds hyvin identtiset. Suurin ero on ainoastaan mallien koossa. Tabletit ovat
lisdksi takaa hieman sisaanpain pyoreat kun taas puhelin on tasainen seka

etu etta takapuolelta.

Pystyversio tabletista osoittautui hieman monimutkaisemmaksi, koska jouduin
saatamaan tabletin nayton UV-mappauksen uudelleen, jotta siihen asetettavat
tekstuurit asettuisivat pystyasentoon. Olen myds kayttanyt samoja painikkeita
ja kameraa tableteissa kuin mité olin kayttanyt puhelimessa. Kuvassa 15 on

nahtavissa molemmat tabletit renderoityna.

Kuva 15. Tabletit renderéityna

Kannettava tietokone

Tein kannettavan tietokoneen kolmanneksi. Se oli teknisesti hieman monimut-
kaisempi kuin mobiilipuhelin ja tabletti, koska halusin tehda kannettavan tieto-
koneen siten, etta mittasuhteet kannettavan nappaimiston seka nayton valilla
pysyvat samoina. Lisaksi naytto ja nappaimist6 ovat kaksi erillista osaa, jotta

naytén asentoa voisi muuttaa.

Aloitin mallintamisen nappaimistdsta. Saatuani alaosan tietokoneesta val-
miiksi, kopioin siitd paélimmaiset pinnat, jotka muodostivat ndppaimistéosan

kannen ja siirsin ne alaosan ylapuolelle. Taman jalkeen irroitin nama kopioidut
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pinnat omaksi objektikseen ja sitten lihavoin ne ja viimeistelin naytdon muotoi-

lun.

Teksturointi tietokoneessa oli hieman monimutkaisempi kuin aiemmissa mal-
leissa, koska kannettavan nappaimistd seka kosketushiiri ovat kuvatekstuu-
reja sen sijaan, etta ne olisi suoraan mallinnettu kiintedksi osaksi mallia. Syy
tahan on se, etta kuvat ovat kevyempié renderdintivaiheessa ja lisaksi nap-
paimiston seké hiiren mallintaminen eivat olleet mallin kaytén kannalta tar-
peellisia. Lisdksi ne olisivat olleet myds erittéain tyolaita mallintaa kasin. Kaytin
kannettavassa tietokoneessa samaa kameraa yksityiskohtana kuin puheli-

messa ja tableteissa. Lopullinen versio on render6ityné kuvassa 16.

Kuva 16. Kannettava tietokone renderdityna

Naytto

Kannettavan tietokoneen jalkeen aloin tydéstamaan nayttdd kuvassa 17. Malli
on kolmiosainen, koska halusin jattaa saatévaraa nayton korkeuteen seka
nayton jalkaan. Ruutu, jalka seka alusta ovat kaikki erillisiné toisistaan. Toteu-
tin mallin n&in jotta se olisi helposti muokattavissa mikali tarve vaatii esimer-

kiksi nayton tai jalan siirtamista alustalla.

Pienena lisayksityiskohtana puhkaisin pyorean aukon jalkaan rikkomaan muu-
toin melko yksinkertaista ulkonékda. Tein tallaisen pienen lisan, koska muissa
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malleissa olin kayttanyt nappeja ja kameroita tuomaan lisda yksityiskohtia

malleihin. Muutoin naytté on melko yksinkertainen ja siisti ulkonaoéltaan.

Kuva 17. Tietokoneen naytto renderdityna

Sanomalehdet

Laitteiden jalkeen mallinsin sanomalehdet, joista ensimmaisena tein
avonaisen sanomalehden. Sanomalehti oli melko helppo mallintaa. Minun ei
tarvinnut juuri tehdd muuta kuin laatikko primitiivi, jota sitten skaalaamalla litis-
tin ja suurensin eri kulmista. Teksturointi sen sijaan osoittautui monimutkai-

semmaksi prosessiksi.

Koko malli on kaytannossa jaettu useisiin teksturoitaviin osiin, joita pitaa kasi-
telld erillisina kokonaisuuksina. Lehden kansi pitdd myos aina tarpeen mukaan
kasitella kuvankasittelyohjemalla. Esimerkiksi itse muokkasin saamaani kansi-
kuvaa Photoshopilla siten, ettéa kuva oli alun perin tyypiltaan .png-tiedosto,
jossa oli lapindkyvia osia. Kuva olisi tallaisena nayttanyt mallissa rumalta,
koska lapinakyvat kohdat nayttaisivat graafisesti erittéin pahalta mallissa. Rat-
kaisin ongelman asettamalla kuvan taustalle toisen kuvatiedoston, jota kaytan

koko mallissa paperikuvatekstuurina.
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Jouduin jakamaan avonaisen sanomalehden kannen kolmeen teksturoitavaan
osaan. Tama johtuu siita, ettd kansikuvan ulkopuolelle jaaviin reunoihin ase-
teltaessa tekstuuri alkoi venya, joten paatin tasta syysta jakaa ulkoreunan
kahteen osaan. Nain tekstuurit skaalautuvat siistimmin kansikuvan ymparille.

Kuvassa 18 on nahtavissa sanomalehti renderoityné.

Kuva 18.Avoin sanomalehti renderdityna

Sanomalehtirulla osoittautui haastavimmaksi malliksi tehd&, koska sen muoto
oli hyvin poikkeuksellinen muihin malleihin nahden. Sita ei pystynyt luomaan
valmiina primitiivin&, kuten muiden mallien kohdalla. Ratkaisuksi osoittautui
viivanpiirtotytkalu. Kaantamalla kameran oikeaan kuvakulmaan pystyin ikaan
kuin piirtamaan ilmaan piirtotydkalulla haluamani muodon raa’an version. Ta-
man jalkeen kokeilin eri versioita tasta piirretysta muodosta lihavoimalla ja ve-
nyttdmalla niitd lahemmas lopputulosta kokeillen mik& niista toimi mielestani
parhaiten.

Oikean muodon Iéytamisen liséksi teksturointi osoittautui monimutkaisem-
maksi prosessiksi. Mallin jakaminen useisiin osiin teksturointia varten oli han-
kalampaa, koska useat pinnat ovat sisdkkain toisiinsa nédhden ja niiden valinta
oli vaikeampaa.

Kaymassani esitystilaisuudessa maaliskuussa 2019 kavi ilmi, etté silloinen

versio mallista kaipasi viela lisékasittelya. Rullat ovat usein rypistyneita, mutta
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tuolloin malli oli taysin silea. Ratkaisu t&h&n oli Blenderissa valmiina oleva tyo-
kalu, jolla pystyin "rypistamaan” paallimmaisen osan mallista ja luomaan pa-
remmin illuusion rypistyneesta paperista. Kuvassa 19 on nahtéavissa rypistetty

versio sanomalehdesta.

Kuva 19. Kaéritty sanomalehti renderoitynéa

5.2 Kayttéohje

Tassa luvussa kerron tarkemmin kayttdohjeesta, joka on nahtavissa liitteessa
1, sekd omin sanoin etta pieninad suorina otteina. Kokonaisuudessaan en tule

kaymaan lapi koko ohjetta sen pituuden vuoksi.

Aloitin ohjeen kirjoittamisen saatuani mallintamisvaiheen paatokseen. Mietin
ensin kaytettavaa kielta ja tyylia, jolla tulisin ohjeen kirjoittamaan. Lisaksi mie-
tin missa jarjestyksessa ohjeessa kaytavat asiat kannattaa kayda lapi. Paatin,
ettd kirjoitan ohjeen siina jarjestyksessa missa itse kavin kaikki Blenderin kay-
ton kannalta olennaiset perusasiat [api. Kerroin ohjeessa myods tekemistéani
malleista ja pyrin kayttdmaan niitéa esimerkkeina mahdollisimman paljon. Koin
taman hyvaksi ratkaisuksi, koska nain mallit tulevat lukijalleen jo vahan tutuksi

entuudestaan.

Tarkoituksena ei silti ollut tuottaa virallista kayttdohjetta vaan enemmankin

kaytannonlaheisempi, jossa tytkalut ja muut toiminnot on selitetty yksinkertai-
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sesti seka esimerkkikuvien avulla. Lisaksi panostin erityisesti siihen, etta oh-
jeissa kerrottu tieto olisi helposti [6ydettavissa. Aloitin ohjeen perustydkaluista.
Kavin yksityiskohtaisesti lapi kunkin perustydkalun mita Blenderissa on. Ku-

vassa 20 on ote kayttéohjeestani, jossa kerron kuinka skaalaustydkalu toimii.

Skaalaustyokalu

Skaalaustyokalulla voi skaalata eli kasvattaa tai venyttaa objekteja. Oletuksena skaalaustydkalu skaalaa
objekteja symmetrisesti jokaisella akselilla. Tydkalun voi aktivoida painamalla kirjainta S. Kun
skaalaustydkalu on valittuna, kursorin alle ilmestyy ikoni, jossa on kaksi vastakkaisiin suuntiin osoittavaa
nuolta kuten alla olevasta kuvasta voi nahda.

Kuten siirtotyokalussa, myos skaalaustydkalussa voi valita vain yhden akselin, jolla objektia haluaa
skaalata. Tama tapahtuu taysin samalla tavalla kuin siirtotyokalulla eli kun aktivoit tydkalun paina
seuraavaksi akselia vastaavaa kirjainta, jolla haluat objektia skaalata esim. painamalla kirjainta X kuten
alla olevassa kuvassa on tehty. Lisaksi objektin lavistaa akselia vastaava viiva.

Kuva 20. Ote kayttbohjeesta: skaalaustytkalu

Kuvasta 20 voi nahda, ettd pyrin kayttdméaan mahdollisimman vahan ennalta
tuntematonta ammattikieltéd. Osa termeista on kaytdssad muissa grafilkkan suun-
nittelu ohjelmistoissa, joten pyrin kayttamaan naita termeja mahdollisimman

paljon. Nain vastaavudet ohjelmien valilla kavivat mielestani selvemmiksi.

Pyrin ohjeessa antamaan myos vinkkeja seka erilaisia lisahuomiota aina kun
se vain oli mahdollista. Yleensa tein tAm&n kunkin kappaleen lopussa, jotta lu-
kijan olisi helpompi soveltaa lukemaansa vinkeissa. Moni asia mitd vinkeissa

kerron eivat ole aina itsestaan selvia ja siksi halusin kertoa jotain pienia asioita
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mista saattaisi olla tydénteossa hyotya. Kuvassa 21 on esimerkkind ote kame-
roista ja Blenderissa olevasta ominaisuudesta, jossa hakyman voi jakaa use-

ampiin osiin.

Lisahuomioita

Kameraa muokatessa kannattaa jakaa ruutu kahtia siten, etta toiseen asettaa kameran perspektiiviksi ja
toisessa sitten voi siirtda samaista kameraa. Ndin on hyvin helppoa nahda miten kameran siirtaminen ja
kaantaminen vaikuttavat kameran kuvakulmaan.

Kuva 21. Ote kayttdohjeesta: lisdhuomioita

5.3 Palaute malleista ja kayttbohjeesta

Kun toimitin valmiit mallit sek& viimeistellyn kayttdohjeen, niin pyysin toimeksi-
antajaani testaamaan tekemani kayttoohjeen. Testin aikana tai sen jalkeen toi-
voin heidan viela kirjoittavan palautetta tekemastani ohjeesta mikali sita tar-

vitsi viela parannella tai kirjoittaa selkeAmmaksi.

Saamani palaute (Havukainen 2019) osoittautui erittdin positiiviseksi. Palaut-
teessa muun muassa sanotaan, etta "kokonaisuudessaan ohjeet olivat varsin
selkeasti laadittu ja erityisen hyva oli, ettd jokaisesta kohdasta oli havainnollis-

tavat kuvakaappaukset”.
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Palautteesta kay ilmi, etta tekemani mallit onnistuivat todella hyvin helppokayt-
toisyydessa. Palautteessa sanotaan, ettéa "malli oli hyvin toteutettu ja sen pai-
vittdminen oli tehty helpoksi. My6s ohjeet olivat havainnolliset eika niista l6y-
detty puutteita. Kokeilimme myos toisen mallin paivittdmista. Otimme seuraa-
vaksi tiedoston, jossa oli kaikki mallinnetut laitteet ja lehdet yhdessa. Kaikkien
mallien tekstuurien paivittdminen oli tehty samalla tavalla kuin naytdén kanssa,
joten vaikeuksia ei ollut”. Kokonaisuudessaan olen itse erittain tyytyvainen

saamaani palautteeseen ja mitd ilmeisimmin niin on myds toimeksiantajani.

6 YHTEENVETO

Lahdin tutkimaan tyoni kautta kuinka helppoa on opettaa joku kayttamaan
Blenderia kaytdnndntason kayttdohjeen avulla seka kuinka helppoa mallien
hy6dyntdminen on uutena tuotantomenetelmana. Saamani palautteen perus-

teella voidaan todeta, ettd tulokset ovat varsin positiiviset.

Pystyin my6s oppimaan uuden mallinnusohjelman kayton taysin omatoimisesti
ja tasta olen myds erittain tyytyvainen. Pidin Blenderilla tyoskentelysta ja oli
hauskaa huomata tyonteon lomassa seké negatiivisia etté positiivisia eroja ai-

kaisemmin kayttamieni ohjelmien ja Blenderin valilla.

Tyoni tuloksista olen erityisen ylpea. Mallit onnistuivat ulkonadllisesti erittain
hyvin ja tata tukee myos saamani palaute, jossa sain paljon kehuja malleis-
tani. Ne onnistuivat myos teknisesti todella hyvin, koska niitéa varten tekemani
kayttbohje onnistui yli odotusten huolimatta siitd, ettd minulla ei ole viela kovin
paljon kokemusta kayttdohjeiden tekemisesta. Mallit tulivat myds hyvaan kayt-
to0n, koska Kaakon Viestinta Oy tarvitsee usein Mock Up —kuvia ja mallit tule-
vat tdssa auttamaan hyvin paljon. Liséksi niita voidaan kayttdd myds muualla

organisaation sisalla.

Kokemukseni perusteella uskallan myds sanoa, etta vastaavien mallien 16yta-
minen mallikirjastoista olisi erittéain tyélasta. Olen itse turvautunut valilla malli-
kirjastoihin muissa projekteissa ja usein ty6lainta niiden kaytdssa on ollut 16y-
taa projektiin sopivia malleja. Naissakin tapauksissa mallien ainoa tarkoitus on

ollut toimia vain koristeina.
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Mallien pitaisi olla viel& tarpeen vaatiessa muokattavissa ja tAmén asian to-
dentaminen voi olla erittdin haastavaa. Tama vaatisi sen, etta mallit taytyisi
ensin ladata ja sitten niiden rakenne, UV-kartoitus, materiaalit ja tekstuurit pi-
taisi tarkastaa mallinnusohjelman sisalla. Prosessi olisi erittain tyolas ja aikaa
vieva ja tamakaan ei vield aina takaa sita, etta lopputulos olisi aina samanlai-
nen koska malleja ei ole ehka suunniteltu sita varten, etté niissa voisi kayttaa

useita erilaisia tekstuureja.

Jatkoa ajatellen mallien animointia voisi testata esimerkiksi videoiden muo-
dossa. Tata puolta en kokeillut tydssani mitenkaan, joten se on taysin uutta ja
tutkimatonta aluetta mallien kayton suhteen. Liséksi malleja voisi myos pelillis-

td&d myynti tai markkinointikayttoon.

Kayttdohjeen teosta opin erityisesti. Usein kirjoitettaessa aiheesta, josta tietaa
itse paljon on helppoa erehtya luulemaan jotain omasta mielesta yksinkertai-
sia asioita itsestaanselviksi myds muiden ndkdkulmasta. Tasta syysta usein
jouduin ottamaan vahan takapakkia kirjoituksen aikana ja miettimaan asioita

viela yksinkertaisemmin kuin mité olin mielestani tehnyt jo alun perin.

Pidin my0s ty0ssa siita, etta paasin mallintamaan malleja, joilla oli todellinen
kayttotarkoitus. Mallinnan usein vain omien taitojeni yllapitamiseksi seka ihan
vain harrastuksen vuoksi, joten tdma oli erittain mukava lisa tyéhén kokonai-

suutena.
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Blenderissa kaytetdaan paljon numpadissa olevia painikkeita eri toimintoihin. Mikali kdytat kannettavaa
tietokonetta, niin voidaksesi kayttaa naitd samoja pikandappdimid, niin avaa ensin vasemmassa
ylakulmassa oleva valikko file.

45 Blender

LU Defout  |5p

User Persp

Seuraavaksi avaa listasta kohta user preferences. Voit avata tdman valikon myos pikanappain
yhdistelmalla CTRL + ALT + U.

42 Blender

i New Ctrl N
[ Open... Ctrl O
|ﬁ Open Recent.. Shift Ctrl O

Shift Ctrl S

B8 ¥

ve Copy... Ctrl Alt S

& B

Save Startup File
& Load Factory

E Application Templates

Seuraavaksi valitse User Preferences valikosta vélilehti input ja laita ruksi kohtaan ’Emulate Numpad’.
Numerondppaimet toimivat nyt niin kuin ne olisivat numpadissa.

4% Blender User Preferences = [m] X
Interface Editing Themes

Blender

Presets

Continuous Grab

Right

' Emulate Numpad

2
b
12
b
1
b
12
1
1
2
12
2

Lisaksi User Preferences
valikossa kannattaa my0s laittaa paalle left click asetus eri objektien valitsemista varten. Tama helpottaa



Liite 1/3

tyoskentelyd huomattavasti kun ei tarvitse miettia, ettd miksi vasemmalla hiiren painikkeella ei pysty
tarttumaan mihinkaan.

Taman asetuksen voit laittaa paalle Input —valilehdessa aivan ‘Emulate Numpad’ asetuksen ylapuolelta
painamalla ’Left’ napin aktiiviseksi.

' Continuous Grab

v Emulate Numpad

Lopuksi vield, kun haluat katsella malleja eri kuvakulmista, paina hiiren kolmosnappainta / rullaa ja pida
sitd pohjassa.

Blenderin perustyokalut

Blenderissa on muutama perustydkalu, joiden kdytén osaaminen on olennainen osa ohjelman kayttoa.

N&itad ovat siirto-, kdanto-, zoomaus- ja skaalaustydkalu. Nama ovat yleispatevia tyokaluja, joten naita
ohjeita voi soveltaa kaikissa vaiheissa mita ohjeessa kayn lapi.

Siirtoty6kalu

Siirtotyokalu aktivoituu periaatteessa aina kun valitset aktiiviseksi jonkin nakymadssa olevan objektin. Oli
se sitten 3D objekti, valo tai kamera. Objektin voi valita joko hiiren vasemmalla tai oikealla ndppadimella.
Kun valitset jonkin ndkymassa olevan objektin,
ilmestyy nakyviin kolme eri varista nuolta. Nama
kuvaavat eri akseleita 3D maailmassa.




Liite 1/4

Ruudun vasemmassa alakulmassa on kerrottuna mika vari tarkoittaa kutakin eri akselia.

Jos haluat siirtda objektia vain yhdella akselilla, paina nuolta hiirella ja siirrd objektia nuolen osoittamaan
suuntaan vahan matkaa. Tama lukitsee akselin siten, etta voit siirtda objektia vain valitsemallasi akselilla
pitdmalla hiirtd pohjassa.

Lisaksi Blenderissa on myos toinen siirtotydkalu, jonka voi aktivoida painamalla ndppainta G. Tassa
tyokalussa etuna on se, ettd sen voi aktivoida valittuun objektiin milloin tahansa ja objektia voi siirtaa
hiirella missa tahansa naytolla. Kun aktivoit tydkalun, nuolet haviavat. Oletuksena voit siirtda objektia
vapaasti minne tahansa, mutta kun haluat lukita vain yhden akselin objektin siirtelya varten paina
nappaimistosta kirjainta X, Y tai Z riippuen siitd milld akselilla haluat objektia siirtaa.

Valittu akseli nakyy akselia vastaavana viivana, joka lavistaa objektin, kuten alla olevasta kuvasta voi
nahda.
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Skaalaustyékalu

Skaalaustyokalulla voi skaalata eli kasvattaa tai venyttda objekteja. Oletuksena skaalaustyokalu skaalaa
objekteja symmetrisesti jokaisella akselilla. Tydkalun voi aktivoida painamalla kirjainta S. Kun
skaalaustyokalu on valittuna, kursorin alle ilmestyy ikoni, jossa on kaksi vastakkaisiin suuntiin osoittavaa
nuolta kuten alla olevasta kuvasta voi ndahda.

Kuten siirtotydkalussa, myos skaalaustyokalussa voi valita vain yhden akselin, jolla objektia haluaa
skaalata. Tama tapahtuu tdysin samalla tavalla kuin siirtotydkalulla eli kun aktivoit tyékalun paina
seuraavaksi akselia vastaavaa kirjainta, jolla haluat objektia skaalata esim. painamalla kirjainta X kuten
alla olevassa kuvassa on tehty. Lisaksi objektin ldvistda akselia vastaava viiva.
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Kaadntotyokalu

Kaantotyokalua on helppo kayttda, mutta silld saa helposti myds asiat solmuun. Siksi sitd kannattaa
kdyttaa varovaisesti. Tyokalun saa aktivoitua painamalla kirjainta R. Oletuksena kdantotyokalu kdantaa
objektia kaikilla akseleilla kuten on tapahtunut alla olevassa kuvassa.

Jarkevampaa on silti kaantaa objekteja vain yhdella akselilla kerrallaan. Tama tapahtuu samalla tavalla

kuin siirto- ja skaalaustydkaluissa. Painat vain akselia vastaavaa kirjainta ja voit sitten kdantaa objektia

vain yhdella akselilla. Ndin on paljon helpompaa my6s pysya perilla objektin asennosta. Esimerkiksi alla
olevassa kuvassa olevaa kuutiota on kdadannetty vain Z-akselilla oikealle.
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Muuta huomioitavaa

Mikali et saa tyokaluja toimimaan pikandppainten avulla jostain syystd, ne l0ytyvat myods nakyman
vasemmassa yldreunassa olevan valikon vililehdesta “tools” kuten voi ndhda alla olevasta kuvasta.

Translate on siirtotydkalu, Rotate kadntotyokalu ja Scale on skaalaustydkalu.

42 Blender

User Persp

Set Origin

Lisaksi jokaisessa tyokalussa voi kdyttdd myos suoraan syotettyja arvoja. Tama tapahtuu siten, ettd kun
valitset jonkin tydkalun joko pikandappaimella tai Tools valikosta, seuraavaksi vain kirjoitat arvon, jolla
haluat skaalata, liikuttaa tai kddntaa objektia. Syotteend oleva arvo voi olla seka positiivinen etta
negatiivinen. Laitat vain miinus merkin ensimmaiseksi, jos haluat syottaa negatiivisen arvon.
Syo6ttamasi arvon voi nahda vasemmassa alareunassa olevassa palkissa. Tama toiminto toimii parhaiten
kdantotyokalun kanssa koska syotetty arvo on suoraan asteina.

Jos haluat liikuttaa, skaalata tai
kaantaa objektia vain yhdella akselilla
kasin syotetyilla arvoilla, voit tehda
sen siten, etta valitse ensin tyokalu ja
seuraavaksi akseli sita vastaavalla
kirjaimella. Kun olet valinnut akselin,
sitten voit syottdaa haluamasi arvon.

(1) Cube
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Muita perusnappaimia seka yleisia asioita

Mikali joskus kay niin, ettad tulee tehneeksi jotain siirtoja, skaalauksia tai kddnnettya objekteja niin, etta
ne menevat jotenkin solmuun, niin tyokaluista voi aina palata takaisin lahtopisteeseen painamalla ESC-
nappainta.

Jos taas muutokset jadvat voimaan, niin palata voi ndppainyhdistelmalla ALT + Z. Muut Windowsin
ndppainyhdistelmat toimivat myods Blenderissa aivan samalla tavalla, joten niita voi myds kayttaa
mitenka kokee tarpeelliseksi.

Joskus voi kdyda niin, etta tulee laitettua vahingossa mallista rautalankamoodi paalle kuten alla olevassa
kuvassa. Mikali ndin kay, niin mallin voi palauttaa taas nakyvaksi painamalla Z-kirjainta.

Lisaksi rautalankamoodin saa pois paalta painamalla alla olevassa kuvassa naytettya nappia. Valikosta
voi my0s valita miten nakymadssa haluaa 3D mallia katsella. Kevyin moodi on wireframe. Raskain taas
Rendered, jossa nakyma pyrkii mallintamaan valaistuksen, heijastukset, tekstuurit ja varjot
mahdollisimman realistisesti.

@ Rendered

© Material

» Wireframe

(1) Cube ® Bounding Box

Display the object solid, lit with default OpenGL lights.

@ ObjectMode 5 @5 % 7S] L4 ) FHHH
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Jos haluat valita kaikki objektit ndkymassa aktiivisiksi joko liikuttamista, kddntamista tai jotain muuta
toimenpidetta varten, niin tdma tapahtuu painamalla A-ndppainta. Lisaksi jos taas haluat poistaa
valinnan, tdma tapahtuu myos A-ndppdainta painamalla.

Blenderissa malleja voi katsella kahdella eri tavalla. Ensimmainen on perspektiivi ndkyma ja toinen
ortografinen nakyma. Kummassakin on puolensa mita tulee mallien katseluun, mutta ortografinen
nakyma vaaristda mallien mittasuhteita hyvin paljon, joten tdssa nakymaa ei kannata kdyttdd muuhun
kuin mallien esikatseluun tekstuureja (mallien vareja) vaihtaessa.

Jos haluat vaihtaa ndiden nakymien valilla, tdma tapahtuu painamalla numpadin 5-ndppainta tai
kannettavalla nappdintd 5 kun numpadin simulointiasetus on paalla. Paalla olevan ndkyman voi nahda
aina nakyman vasemmassa ylakulmassa.

o0 ¢ I [

Front Ortho

Huom! Mikali kuvakulmana on esimerkiksi ”Front Ortho” tama tarkoittaa vain sitd, ettd malli nakymassa
on nimenomaan malli kuvattuna edesta ortografisesti. Blenderissa voi sdataa kayttajan omaa "kameraa”
seka hiiren rullandppaimella ettd numpadin numerondppaimilla. Joskus kun haluaa katsella mallia
esimerkiksi vaikka suoraan edestdpain on paljon helpompaa kayttaa naita pikandppaimia kuvakulman

vaihtamista varten kuin jos tekisi saman vapaalla kadella.

Nama nappaimet toimivat seuraavasti:
e 7 siirtdd kameran suoraan mallin yldpuolelle
e 1siirtad kameran suoraan mallin eteen
e 3siirtad kameran mallin oikealle puolelle
e 9siirtada kameran mallin vasemmalle puolelle

Lisaksi nappaimilla 4,2,6 ja 8 voi kdantaa kameraa yhden pykalan verran eri suuntiin seuraavasti:
e 4 kaantaa kameraa pykalan vasemmalle
o 6 kaantaa kameraa pykalan oikealle
e 8 nostaa kameraa pykalan verran ylospain
e 2 kaantaa kameraa pykalan verran alaspain
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Kun haluat laittaa jotain piiloon Blenderissd, niin valitse vain objekti, jonka haluat piilottaa ja paina
kirjainta "H’. Kun haluat palauttaa takaisin piilotetun objektin / objektit, niin paina ndppainyhdistelma3
ALT + H.

Voit my0s piilottaa objekteja manuaalisesti oikeassa ylakulmassa olevasta valikosta, joka on merkitty
punaisella neliolla alla olevassa kuvassa. Painamalla silman kuvaketta sen objektin kohdalla, jonka haluat
piilottaa. Painamalla silmaa uudelleen voit myos palauttaa objektin nakyvaksi.

Teksturointi

Kun haluat muokata mallin tekstuureja, aloita valitsemalla yldpalkissa olevasta valikosta
renderdintimoottoriksi 'Cycles Render’. Tama moottori pitda olla valittuna, jotta voit teksturoinnissa
kayttaa node editoria.

FEFEaq Blender Render D

Seuraavaksi valitse se malli aktiiviseksi, jonka tekstuureja haluat muokata. Avaa nayton oikeassa

IM

reunassa oleva valikko "material”. Valikko on ympyroity alla olevassa kuvassa.
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All Scenes

B

CRNCINCICRNCICINC

El)
(2
5
=
-
>
y
(3
>

Type of active data to display and edit: |

Material

Malliin tehdyt tekstuurit nakyvat aina material —valikossa olevassa listassa. Kun haluat muuttaa
tekstuureja mallista, valitse materiaali, jota haluat muokata listasta. Esimerkiksi alla olevassa kuvassa
‘ruutu’ materiaali on valittu aktiiviseksi.

Seuraavaksi, jotta voit muokata itse materiaaleja, avaa ikkunan vasemmassa reunassa oleva "editor
type”-valikko.

Current editor type for this area:
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Valitse seuraavaksi listasta nakymaksi “Node editor”.

B Python Console
& File Browser

nfo
LI‘ User Preferences
_: Outliner

= Propertie:

__\l' Logic Editor

Text Editor

Video Sequence Editor
ie Clip Editor

Editor for node-based shading and compositing tools.
image Editor

== NLA Editor
-~ Dope Sheet
l\C Graph Editor
@ Timeline

© 3D View (68) Naytto

VU3 @ ObjectMode + @5 %+

Ruudun pitaisi nyt nayttaa jotakuinkin samanlaiselta kuin alla olevassa kuvassa.

Color
Linear
Flat
Repeat

Single Image

Ndkymassa olevat laatikot ovat nodeja. Nodeja muokkaamalla ja yhdistamalla voi muuttaa 3D mallien

vareja, kiiltoja, tekstuureina kaytettyja kuvia jne. Lisdksi nodeissa on myds omia pienia arvoja, joita voi
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muokata ja sdatdaa oman maun mukaan. Uusia nodeja pystyy lisddmaan painamalla nappainyhdistelmaa
SHIFT+ A.

Seuraavaksi kayn lapi jokaisen perus noden numerojarjestyksessa alla olevan kuvan mukaisesti.

Linear
Flat

Repeat

Single Image

1. Image Texture nodeen voi laittaa kuvatiedostoja, joita sitten kdyttaa tekstuurina 3D mallissa.
Painamalla ympyroitya kansiokuvaketta voi vaihtaa kuvatiedoston, jota node kayttaa
tekstuurina.

= testi|
Color
Linear

Flat

Repeat

Single Image
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2. Diffuse BSDF node on kdytannossa mallin perusvari. Painamalla vériruutua voi vaihtaa varia.
Lisdksi variruudusta voi poimia varin HEX-koodin. Roughnessilla voi sdataa varin / kuvatekstuurin
karkeutta.

HUOM! Kun kaytat kuvatekstuuria mallissa, jotta saat ne nakymaan oikein, niin Image
Texturessa olevasta keltaisesta pallosta on aina vedettdva yhteys Diffuse BSDF nodessa olevaan
keltaiseen palloon. Tama pitaa tehda siksi, koska kuvat toimivat ikdan kuin varina 3D mallissa.

3. Glossy BSDF nodella saa luotua kiillon malleihin. Colorista voi sdatda pinnan heijastuksen varia
samaan tapaan kuin diffusessa. My6s roughness toimii samalla tavalla. Valikko, joka Glossy
BSDF:ssa on, tarjoaa erilaisia heijastustyyleja, mutta peruskdyttoéon oletuksena tuleva GGX
riittdd hyvin. Glossyyn voi myos liittaa heijastuspinnaksi kuvatiedostoja, mutta yleisesti
heijastuksiin kannattaa kayttaa lahinna harmaan vaaleita sdvyja seka valkoista. Kuvien kaytto
tahan tarkoitukseen on hyvin haastava.

Mikali silti kuvaa haluaa kayttad, niin luot vain ensin noden kuva tekstuuria varten ja sitten vedat
yhteyden Glossy BSDF:n keltaiseen palloon.




Liite 1/15

Mix Shader on toiminnaltaan yksinkertainen. Se vain sekoittaa siihen yhdistetyt nodet tai
nodeketjut toisiinsa. Riittaa kun vetaa yhteydet vihreisiin palloihin nodeista, jotka haluat
sekoittaa keskenaan. Saatopalkilla voit saddella sekoituksen balanssia. Kun harmaata palkkia vie
enemman vasemmalle, niin sitd enemman ylempaéan palloon liitetty node/t nakyvat. Mita
enemman taas vie harmaata palkkia oikealle, niin sitd enempi alempaan palloon liitetty node/t

nakyvat materiaalissa.

Material output node on itse materiaali, joka mallissa lopulta naytetaan. Kun Mix Shader:ssa on
saatu tarpeeseen sopiva sekoitus eri shader —tekstuureja valmiiksi, niin lopuksi pitda yhdistaa se
Material Outputin surface palloon. Taman jalkeen kaikki uudet muutokset mitd mallin
tekstuureihin tehddan pitdisi nakya reaali ajassa my0s itse mallissa.
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Blenderista |6ytyy ominaisuus, joka helpottaa teksturointia huomattavasti. Ruudun oikeassa yldkulmassa
on painike, josta kiinni ottamalla ja vetamalla joko vasempaan tai alasuuntaan voit jakaa ruudun kahtia.

All Scenes

m)

(G GGk O G ¢

XYZ Euler

© 0 O O O O O O

Nain voit jakaa ruudun useampiin osiin ja pystyt tekemaan muokkauksia yhdessa ruudussa ja nakemaan
samalla vaikutukset toisessa, kun vain saadat ruutujen nakymat oikein.
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Jos taas haluat palauttaa ruudun jaon entiselleen, tartu samaan painikkeeseen kiinni kuin ruutua
jaettaessa sen ikkunan sisalld, jonka haluat sailyttda. Seuraavaksi veda hiiri sen ruudun paalle, jonka
haluat poistaa. Esimerkiksi alla olevassa kuvassa yhdistetaan vasen ruutu oikean puoleiseen. Ruutuja
yhdistettdessa sen ruudun paalle ilmestyy aina nuoli, johon toinen ruutu yhdistetdan.

Nuolen voi myos nahda alla olevassa kuvassa.

Kun haluat laittaa tekstuurit nakyviin 3D mallissa, klikkaa auki valikko, josta saa my&s manuaalisesti
rautalankamoodin pois paalta.

@ Rendered
® Material

@ Texture

@ Wireframe
68) Naytto Display the object solid, lit with default OpenGL lights.

o Bounding Box

@ Object Mode &+

Listassa olevat nakyvat toimivat seuraavasti:
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Rendered on vaihtoehdoista raskain. Se pyrkii ndyttdmaan valot, varjot, heijastukset seka tekstuurit
mahdollisimman tarkasti. Tassa moodissa nakee myds parhaiten tekstuureihin seka materiaaleihin
tehdyt muutokset mallissa.

Joskus voi myds kdyda niin, ettd kun laitat Rendered moodin péaalle, niin mallissa tai malleissa ei nay
tekstuureja vaan ne ovat osittain pinkkeja, kuten esimerkiksi alla olevassa kuvassa. Tama johtuu siita,
etta tekstuurina kdytettavan kuvan linkitys on mennyt rikki ja siksi Blender ei osaa nayttaa
kuvatekstuuria mallissa. Taman saa helposti korjattua vain hakemalla kuvatekstuurin uudestaan Node
Editorissa materiaaliin, jossa kuvaa kaytetaan.

Material moodi ndyttda ainoastaan itse materiaaliin tehdyt muutokset.
Texture moodissa ndhtdvissa on ainoastaan mallissa olevat kuvatiedostot.
Solid moodissa ndkee ainoastaan perus mallin oletusvareineen.

Voit laittaa jonkin ndista moodeista mihin tahansa uuteen ikkunaan samasta valikosta. Nain voit samaan
aikaan laittaa esimerkiksi node editorin yhteen nakymaan ja Rendered moodin mallin perusnakymaan.

Malleissa kaytetyt kuvakoot

Mobiili
Leveys: 360px



Korkeus: 642px

Tabletti pysty:
Leveys: 768px
Korkeus: 1024px

Tabletti vaaka:
Leveys: 1025px
Korkeus: 768px

Kannettava:
Leveys: 2560px
Korkeus: 1397px

Naytto:
Leveys: 2560px
Korkeus: 1397px

Sanomalehti:
Leveys: 3000px
Korkeus: 4427px

Sanomalehtirulla:

Leveys: 3000px
Korkeus: 4427px

Lisahuomioita

Mobiilissa seka tableteissa olevat napit ovat erillinen osa mallia, joten mikali niiden materiaaleja pitaa
muuttaa, niin ne pitaa valita erikseen.

Kannettavassa naytto, nappaimisto seka hiiripadi ovat erillisia tekstuureja. Mikali varia pitaa vaihtaa itse
mallin runkoon, niin varin voi vaihtaa myods ndppaimiston seka hiiripadin kdyttamiin kuviin esimerkiksi
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Photoshopissa. Kuvat ovat nimeltaan nappaimisto.jpg ja padi.jpg. Hex koodin voi poimia taustavarin
vaihtoa varten aina varipaletista varia valitessa node editorissa Diffuse BSDF —noden varivalinnasta.

Naytté on myos taysin erillinen osa kannettavan nappdimistdsta, joten sen asentoa voi vaihtaa

tarvittaessa helposti esimerkiksi kdaantotyokalulla.

Naytossa itse ndytto, jalka ja jalusta ovat erillisia objekteja, joten niiden materiaalit pitda muokata

erikseen.
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Sanomalehti sekd sanomalehtirulla koostuvat useista eri kuvatekstuureista. Kansikuvaa vaihdettaessa
pitda muistaa kayttaa se jonkin kuvankasittelyohjelman kautta, jotta taustalle voi laittaa
paperitekstuurin, jota kdytetdan mallissa muuallakin.

Kuvatyypeistd sen verran myogs, ettd JPG on yleisesti ottaen paras tiedostomuoto kuville. PNG:ta voi
myos kayttad, kunhan vain pitaa huolen, etta kuva ei ole mistaan lapinakyva koska tama voi aiheuttaa
graafisia virheitd mallissa. TIFF kuvamuoto on myos tuettu Blenderissa, mutta ellei tata ole aivan pakko
kdyttaa, niin ensisijaisesti kannattaa suosia PNG:ta ja JPG:ia.

Valot

Oletuksena Blenderissa on aina valmiina yksi valo nakymassa. Alla olevassa kuvassa on valittuna
aktiiviseksi nakymassa oleva valo. Sen voi my0s aina valita oikeassa ylakulmassa olevasta valikosta, jossa
ovat kaikki muut nakymassa olevat objektit kuten 3D mallit seka kamerat.

Valoja voi my6s luoda lisda CTRL + C ja CTRL + V nappdinyhdistelmilla. Kopioidut valot luodaan aina
samaan paikkaan kuin alkuperdinen valo, joten se pitda vain siirtaa sivuun jollain akselilla.

Valojen asetuksia paaset muokkaamaan valitsemalla nakymassa olevan valon ensin aktiiviseksi. Nyt
oikeassa reunassa olevaan valikkoon pitdisi ilmestya uusi nappi, jota painamalla voi muokata aktiivisena
olevaa valoa.



Liite 1/21

Spot Hemi

v Specular
Inverse Square + v Diffuse

Tassa valikossa voit vaihtaa valon varia, valon voimakkuutta, sen tyyppia ja alempana voit myo6s paattaa
miten pehmeita tai kovia valon luomat varjot ovat.

Valoja voi myds muokata node editorin kautta. Tama edellyttaa silti Cycles Render —
renderdintimoottorin kdyttod kuten materiaalien kanssa. Cycles moottoria kdytettdessa varjoja ei voi
itse silti

e A = S
g Lemp

Hemi

' Cast Shadow
v Multiple Importance

Valotyyppeja on 5 erilaista normaalisti, mutta Cycles Render —-moottorissa Hemi valo toimii samalla
tavalla kuin Sun, joten Hemi —valoa ei kannata kayttaa.
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Point valo toimii kdytdnndssa samalla tavalla kuin hehkulamppu. Se valaisee kaiken mita sen vieressa,
yla tai alapuolella on, mutta ei mitddn muuta.

Sun valo toimii ikdan kuin aurinkona. Sitd voi myos kaantotyokalulla kaantaa ja ndin voi hallita suuntaa
mistd “aurinko paistaa”. Sun valoa kdantdessa kannattaa aina lukita vain yksi akseli, jolla valoa kaantaa.
Muutoin valo saattaa karata kasista hyvin helposti.

Spot valo eri kohde valo. Spotilla voit valaista esimerkiksi yhta sl ‘ DEvs
tiettya kohtaa tai kohdetta nakymassa. ML il

v Multiple Importance

Spot Shape —asetuksista voit vaihtaa spottivalon alueen kokoa
. . . Emission
(size) seka valoa-alueen reunan pehmeytta(blend).

Show Cone asetuksen ruksittamalla saat my6s nakyviin alueen,
jota valo sitten renderdidyssa tilassa valaisee.

v Show Cone

Area valo toimii vdhan samalla tavalla kuin spottivalo, mutta se
valaisee nelion tai suorakulmion muotoisen alueen toisin kuin spottivalo, joka valaisee pyoreita alueita.
Rectangle asetuksista voi muuttaa valaistun alueen kokoa seka X ettd Y akseleilla.

Point Sun Spot Hemi

Rectangle + v Cast Shadow

v

Multiple Importance

Emission

Kamerat

Oletuksena Blenderissa on aina valmiiksi yksi kamera. Kameraa kannattaa kohdella vahan kuin valojakin
eli sitd kannattaa kdantaa vain yhdella akselilla kerrallaan seka liikuttaa aina yhdella akselilla kerrallaan.
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Kun haluat ndhda miltd kameran kuvakulma nayttaa, paina NUMPADin nappainta O tai vastaavasti
numeroa 0 kun emulate NUMPAD asetus on paalla. Tiedat katsovasi nakymaa kameran nakdkulmasta
kun ruudussa nakyy musta nelio. Lisaksi vasemmassa ylakulmassa myds lukee “Camera Persp”.

Voit poistua kameran kuvakulmasta painamalla uudelleen 0-ndppainta.
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Mikali haluat luoda lisda kameroita, niin se tapahtuu myds CTRL +C ja CTRL + V nappainyhdistelmilla.
Kun haluat vaihtaa kameraa, jota haluat kdyttda rendergintiin, avaa oikeassa reunassa olevasta valikosta
vaihtoehto ”scene”, kuten on tehty alla olevassa kuvassa.

Unit Presets

None

Degrees

Nyt vain avaat "Scene” valilehdessa olevan “Camera”
listan ja valitset siihen sen kameran, jota haluat kayttaa.

Unit Presets

Kun haluat sdataa kameran omia asetuksia, niin valitse oikeassa reunassa olevasta valikosta vaihtoehto
"data”.
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Type of active data to display and edit: Dat

Object data

Orthographic Panoramic

Millimeters

Seuraavaksi lyhyesti kdytynd numeroidut valilehdet:
1. Vaililehdessa ”"Lens” voit muuttaa kameran polttovalia. Lisdasetuksina voi myds muokata
nakyman kuvakulmaa seka polttovalin mittayksikkda joko millimetreiksi tai asteiksi.

2. Vililehdessa 2 voi muokata kameran kuvakennon asetuksia. Lisdaksi valmiina on myos useiden eri
kameroiden asetuksia “Camera Presets” listassa.

3. Vililehdessa 3 voit muokata kameran syvaterdvyysaluetta. Polttopisteen pystyy maarittamaan
manuaalisesti ja lisdksi sen voi myos valita pipettityokalulla kohdasta “"focus” siten, etta aktivoit
ensin pipetin ja sen jalkeen painat sitda kohdetta nakymassa, jonka mukaan haluat polttopisteen
sdddettavan. Lisaksi voit myos sdataa kameran aukon kokoa.



Orthographic Panoramic

Millimeters

Auto

Composition Guides

Radius
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Lisshuomioita

Kameraa muokatessa kannattaa jakaa ruutu kahtia siten, etta toiseen asettaa kameran perspektiiviksi ja
toisessa sitten voi siirtda samaista kameraa. Nain on hyvin helppoa ndahda miten kameran siirtdminen ja
kdaantaminen vaikuttavat kameran kuvakulmaan.
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Renderointi

Kun olet valmis renderéimaan, avaa ensin oikealla olevasta valikosta vaihtoehto “Render Layers” ja laita
paalle asetus ”"Denoising” aukeavasta valikosta.

E)} RenderLayer

/" Use Environment
/' Use AO
/" Use Surfaces

/" Use Hair

Tama siksi, ettd Blenderissa renderodidessa tulee usein ns. “tulikarpasia” tai erdanlaisia valkoisia
partikkeleita, jotka johtuvat heijastavista pinnoista ja materiaaleista. Nama valkoiset pisteet tulevat
myds ulos otettaviin kuvatiedostoihin renderdinneista ja nayttavat erittdin pahoilta.
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Alla kaksi havainnollistavaa esimerkkia siitéd kun Denoising —asetus on paalla ja kun se ei ole.

Denoising paalla. Kuva on hyvin terava ja saroisyytta ei ole juurikaan nahtavissa varjoissa tai itse
malleissa.

Denoising ei ole paalla. Saroisyyttd on ndhtavissa erityisesti kuvan oikealla puolella ja lisdksi kuvassa on
paljon Alla viela tarkempi kuva ”efektista”.
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Kun Denoising on laitettu paalle, valitse seuraavaksi valikosta vaihtoehto "Render”.

Type of active data to display and edit:
Render

Image Editor

Supported

CPU
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Renderdinnissa on paljon asioita mita kasitelld, mutta numeroin ne vélilehdet, jotka ovat tdman ohjeen
kannalta olennaisimmat.

1. Render vililehdessa voit aloittaa kameran ndkeman alueen renderéinnin painamalla “Render” —
painiketta. Kohdassa “Device” voit myos valita milla renderdinti tehdaan. Jos tiedat, etta
koneessasi on tehokkaampi GPU kuin CPU, niin kannattaa kokeilla vaihtaa laitetta mikali
renderointi ajat tuntuvat kovin pitkilta.

Huom! GPU tarkoittaa ndytdnohjainta ja CPU tietokoneen prosessoria. Yleisesti ottaen
poytatietokoneissa naytonohjain on tehokkaampi kuin tietokoneen prosessori, mutta
kannettavissa prosessori taas on tehokkaampi kuin ndayténohjain. Kannettavalla kannattaa
yleensd kayttaa prosessoria renderdintiin ellei sitten kannettavaan ole asennettu tehokkaampi
nadyténohjain.

Image Editaor

';_1|_||:||:||:|rt|j|j

CPU
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Jos haluat kokeilla GPU:ta renderéimiseen avaa “File” —valikko ja mene “User Preferences”
asetuksiin. Seuraavaksi mene ”"System” valilehteen ja kohdasta "Cycles Compute Device:” paina
CUDA aktiiviseksi, kuten on tehty alla olevassa kuvassa.

42 Blender User Preferences

Interface Editing Add-ons Themes

v Mipmaps

v GPU Mipmap Generation

7 .
v Float Te
OpenAL 16 Bit Float Textures

Stereo
2048 Automatic
48 kHz

32-bit Float

A
Automatic Circle (HSV)

No MultiSample

None

¥ GeForce GTX 1080 (Display) Device to use for computation (rendering with Cycles):

A for GPU : leration

Jos et silti ole varma asiasta, niin kdyta vain CPU:ta.

2. Dimensions vililehdessa voit sdataa lopullisen renderoéitavan kuvan kokoa joko manuaalisesti
kohdassa "Resolution” tai kdyttaa
valmiita asetuksia pudotusvalikosta, joka
on kuvan resoluution sdatdasetusten
ylapuolella. Aspect Ratiota muuttamalla
DVCPRO HD 1080p P voi myos vaihtaa kuvasuhdetta.
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3. Samples vililehdessa voi maarittda renderdidyn kuvan laadun, seka "Rendered” nakymassa
nahtdvan lopputuloksen laadun. Sadatamalla arvoa kohdassa, “Render” voit vaikuttaa lopullisen
renderdidyn kuvan laatuun. Sdatamalla “Preview” kohdassa olevaa arvoa voit taas vaihtaa
"Rendered” tilassa ndahtavaa lopputulosta. Mita korkeampi arvo, sen laadukkaampi lopputulos,
mutta kannattaa silti pitdd mielessa, ettd samalla my6s renderdintiin kuluva aika kasvaa. Siksi
kannattaa pitda arvot sadassa tai sen alle ja kokeilla mika tuntuu parhaalta.

Sampling Presets

Path Tracing

4. Performance vililehdessa voi vaikuttaa renderdinnin nopeuteen myds. Kohdassa “Tiles” voit
vaikuttaa renderoinnissa nahtdvien "tiilien” kokoon, oikean puoleisessa alla olevassa kuvassa
havainnollistettuna milta "tile” nayttaa.

Mikali kdytat GPU:ta renderdinnissa, niin silloin kannattaa kayttdaa suhdetta 256 x 256. CPU:lla
renderdidessa taas kannattaa kdyttaa suhdetta 16x16.

Dynamic BVH

Hilbert Spiral

o

V" Use Hair BVH

o
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Kun olet valmis render6iméaan kuvan, voit tehda sen joko painamalla “Render” —painiketta "Render”
valilehdessa tai vain painamalla F12 ndppainta.

Mikali haluat, niin voit myds Render nakymadssa tallentaa useita eri renderdinteja "slotteihin”. Voit tehda
tdman avaamalla alhaalla olevan palkin, jossa oletuksena on valittuna Slot 1. Kun haluat valita uutta
renderdintia varten toisen slotin valitse se ennen renderdintia. Kun olet valinnut uuden slotin, nayton
pitdisi muuttua tyhjaksi.

v Combined ¥ |[BZ 83 V7 &

v RerderLayer
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Kun haluat tallentaa renderdéinnin kuvaksi, paina F3 kun olet valinnut sen renderdinnin nahtaville, jonka
haluat tallentaa kuvana. Ikkunan ylareunassa voit antaa kuvalle nimen ja vasemmasta alakulmasta voit
valita listasta tiedostotyypin. Mikali haluat myos tallentaa kuvan johonkin toiseen kansioon, niin kansion

voit vaihtaa nimeamispalkin yldpuolelta.

IS CIGIEUIENENCAIFEN S

1

@ pnG * BW RGB

v Save As Render

v Copy
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