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The aim for the project was to create various auxiliary files for the ongoing game project. The project
was a winter war-themed video game that lacked important elements to the game, such as the
game world, the game character and its weapons, and the enemy.

The thesis report presents how these elements were created, how they were animated and how
they were made to work in the Unity game development environment. The report also reviews how
the game world was made using Unity's functions.
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project were achieved, such as the preliminary game world for the game, important elements for
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni aiheena oli erilaisten aputiedostojen luonti Unity-pelimoottorilla tekeilla olevaan tal-
visota-aiheiseen 3D-peliin ja naiden kayttoonotto kyseisessa peliprojektissa. Tavoitteenani oli
luoda peliin historiallisesti tarkkoja elementteja, joiden avulla paasin nayttamaan laajasti eri taitojani
3D-mallintamisesta yleisesti pelin kehittdmiseen. Tyossa paneuduttiin projektin eri vaiheisiin ja sen
mukana tulleisiin ongelmakohtiin seka niiden mahdollisiin ratkaisuihin. Kokonaisvaltaisena tavoit-

teenani oli projektin myota vahvistaa seka grafiikanluonti- etta pelinkehitystaitojani.

Itse peliprojekti on aloitettu alkuvuodesta 2022, ja tarkoiteuksena oli jatkaa suoraan siita, mihin
aikaisemmin oli jaaty. Peli sisalsi valmiiksi jo yksinkertaiset pelihahmon likkumismekaniikat seka
muutaman jo luodun 3D-peliobjektin. Pelinkehitys oli kuitenkin hyvin alkuvaiheessa. Mukana pro-
jektissa oli Oulun yliopistossa opiskeleva kaverini. Olimme kaverini kanssa suunnitelleet talvisota-
aiheisen videopelin tekoa jo pitkaan ja ehtineet ideoida kattavan suunnitelman siita, mita haluai-
simme pelimme tehda. Ensimmaisina isoina askeleina oli luoda toimivat mekaniikat pelaajalle ja
sen ymparille pelimaailma. Kaverini alkoi koodaamaan pelattavaa hahmoa, ja mina taas keskityin
pelin graafisen ilmeen suunnitteluun ja luontiin. Tarkoituksenani oli opinnaytetyossani saada alulle
graafiselta iimeeltaan realistinen pelimaailma seka mallintaa ja animoida pelattavan hahmon ase,

kadet ja vihollinen.

Halusin saada pelista historiallisesti mahdollisimman autenttisen, joten projekti vaati paljon tausta-
tutkimusta. Pelimaailman luonti edellytti luonnon monimuotoisuuden opettelua, joka sai minut tar-
kastelemaan puita ja kasvillisuutta ihan uudella tavalla. Hain netistd myds paljon talvisotaan liittyvia
kuvia muista jo aiheesta tehdyista peleistd, elokuvista ja itse sodasta. Jouduin my6s ottamaan sel-

vaa sodassa kaytetyista aseista, vaatetuksesta ja rakennelmista.

Peliprojektia oli aloitettu toteuttamaan Unity-pelimoottorilla. Raportissa esittelen, kuinka kaytin
moottoria rakentaessani tunnustelevaa pelimaailmaa tuodessani 3D-mallinnuksia projektiin ja ani-
moidessani pelihahmon liikkeitd. 3D-mallinnukset luotiin Blender-nimisella 3D-grafiikkaohjelmalla.
Gimp-kuvankasittelyohjelmaa kaytin suunnitteluun ja mallinnuksiin siséltyvia tekstuureita piirtdes-
sani ja muokatessani. Pelihahmojen alustukseen kaytin Blenderin MakeHuman -lisdosaa.



Raportin luvussa kaksi esitellaan tyon teknisessa toteutuksessa kaytettyja tyokaluja ja niiden pe-
rustoimintoja. Kolmannessa luvussa kaydaan lapi pelimaailman luontia Unity-pelimoottorilla. Aseen
mallintamista Blenderilla ja sen animointia Unitylla esitellaan neljannessa luvussa. Viides luku ka-

sittelee vihollisen mallintamista.



2 TYOSSA KAYTETYT TYOKALUT

2.1 Unity-pelimoottori

Raportissa esiteltavassa teknisessa toteutuksessa kaytettiin Unity-pelimoottoria. Kesakuussa 2005
julkaistu Unity Technologiesin luoma pelimoottori tarjoaa kehittajalle ilmaisen kehitysalustan, jolla
kayttaja voi kehittaa seka kolmiulotteisia ettd kaksiulotteisia peleja, animaatioita ja simulaatioita
(Unity Technologies 2022a). Olen kayttanyt Unitya useita vuosia ja suorittanut eri kursseja siihen

littyen. Pelimoottori oli siis minulle valmiiksi jo tuttu.

Unityn pelikehitysymparistd sisaltaa useita tarvittavia tydkaluja pelin kehittdmiseen. Ohjelmiston
ominaisuudet yksinaan eivat kuitenkaan yleensa riita pelin kokonaisvaltaiseen luontiin. Unitylla voi-
daan luoda yksinkertaisia kolmiulotteisia malleja ja niissa kaytettavia yhden varin materiaaleja, joita
voidaan pelissa kayttaa. Yleensa kuitenkin erilaiset aputiedostot eli asset-tiedostot, kuten tekstuu-
rit, aanet ja 3D-mallinnukset, tehdaan niiden luomiseen tarkoitetuilla erillisilla ohjelmilla. Taman jal-

keen tiedostot tuodaan Unityyn ja asetetaan peliprojektiin.

Pelin kehittaminen Unitylla alkaa luomalla projektikansio, johon ohjelma tallentaa kaikki pelissa
kaytetyt tiedostot. Projektille voidaan alussa maarittaa erilaisia alustavia asetuksia esimerkiksi sen
mukaan, onko kyseessa kolmi- vai kaksiulotteinen peli. Naiden mukaan Unity luo tiedoston 1&hto-
kohtaisesti helpottamaan kyseisen pelityypin luontia. Kuvassa 1 alustettu Unity-projekti scene-na-

kymassa.



KUVA 1. Unity scene-nékyméssé

Pelaajalle naytettava sisaltd koostuu paasaantdisesti muilla ohjelmilla luoduista peliobjekteista.
Naille muiden ohjelmien tyokaluilla luoduille aputiedostoille tulee asettaa oikeanlaiset tiedostomuo-
dot, jotta ne toimivat oikein Unityn pelikehitysymparistdssa. Taman jalkeen ne tuodaan eli impor-
toidaan Unityn peliprojektiin. Tiedostoille maaritelladn niiden tarkoitukseen sopivat asetukset,

minka jalkeen ne voidaan asettaa pelimaailmaan.

Unity kayttaa C#-nimista ohjelmointikielta. Ohjelmointikielia on useita, joista jokainen omaa oman-
laisensa kirjoitustyylin ja nain ollen erilaiset ominaisuudet. C# on yksi suosituimmista kielista pelin-
kehityksessa (.NET Framework 2022).

Unity Asset Store -niminen sivusto tarjoaa Unityn kayttajille mahdollisuuden jakaa tekemidén apu-
tiedostoja muiden kayttdon iimaiseksi tai maksua vastaan. Sivusto on tdynna moniin erilaisiin peli-
projekteihin sopivia tiedostoja, kuten tekstuureja, aania tai jopa valmiin pelin siséltavia paketteja
(Unity Technologies 2022b).

Tekeilld oleva peli voidaan missa vaiheessa projektia tahansa rakentaa jakeluversioksi tarkoitetuksi

kokoelmatiedostoksi, joka sisaltaa kaikki pelin tiedostot. Nain ollen peli voidaan kaynnistaa erilli-



sena sovelluksena, jolloin sita voidaan testata erillisena sovelluksena ilman Unitya. Unitylla voi-
daan luoda PC:lle ja Macille sopivia peleja kuin myds mobiilipeleja iOS- ja Android-alustoille. Unity

tukee myos pelien kehittamista Playstation- ja Xbox-konsoleille.

2.2 Blenderin kaytto kolmiulotteisessa mallinnuksessa

Blender on The Blender Foundationin kehittdma ilmainen avoimen lahdekoodin kolmiulotteiseen
mallinukseen luotu ohjelmisto. Silla voi tehda kaikki 3D-mallinukseen liittyvat vaiheet, kuten itse
mallinnus, rigging, animointi, simulointi ja renderdinti, ja lisaksi jopa videon editointi (The Blender
Foundation 2022a). Kaytin Blenderia ensimmaisen kerran vuoden 2022 alussa, jolloin tein pelipro-
jektimme ensimmaiset puiden mallinnukset. Sen jalkeen olen kaynyt erillisen kurssin Blenderin

kayttoon liittyen ja kayttanyt sita myds peliprojektikurssia suorittaessani.

Blenderin paasaantoinen tarkoitus on antaa kayttajalle mahdollisuus luoda kolmiulotteisia mallin-
nuksia. limaisella tyokalulla voidaan saada aikaiseksi jopa fotorealistisia ymparistoja seka ammat-

titaitoisia mallinnuksia.
Mallinnus luodaan kolmiulotteisessa ymparistossa, joka sisaltaa pituus-, korkeus- ja syvyysakselit.

Ymparistossa voidaan liikkua vapaasti ja sita pystytaan kaantelemaan ympariinsa, jotta mallinnusta

olisi helppo muokata jokaiselta puolelta.
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3D-objektin kehittaminen aloitetaan pinnanmuodostuksesta. Tahan Blender tarjoaa monipuoliset
tyokalut seka useamman tavan lahestya itse mallinnusta. Kuvassa 2 on oletusnakyma aloitetusta
Blender-projektista, johon ohjelma on asettanut valmiiksi kuution, kameran ja valon. Kun muoto on

saatu tehtya mieluiseksi, asetetaan mallille tekstuurit ja varit.

L] e P rer

KUVA 2. Nékymé Blender-projektista
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2.3 Gimp-kuvankasittelyohjelma

Gimp on iimainen kuvankésittelyohjelma, joka sopii niin graafisille suunnittelijoille, valokuvaaijille
kuin kuvittajillekin. Se sisaltdéd monipuoliset tyokalut korkealaatuiseen kuvankasittelyyn, digitaali-
seen piirtdmiseen ja maalaamiseen seka graafisten suunnitteluelementtien ja kayttoliittymakompo-
nenttien tuottamiseen. Ohjelma on avoimeen lahdekoodiin perustuva, minka vuoksi kayttajalla on
mahdollisuus tutustua sen lahdekoodiin ja muokata sita tarpeisiinsa sopivaksi (The GIMP Team
2022).

Kuvankasittelyohjelmilla muokataan pikseleistd muodostuvia digitaalisia kuvia. Ohjelmista riippuen
niista l6ytyvat muokkaukseen tarkoitetut tyokalut valmiin kuvan kasittelyyn seka monissa tapauk-
sissa useat erialiset piirtotyokalut piirtdmiseen. Pelkastaan piirtdmiseen tarkoitetut piirto-ohjelmat
sisaltavat kuitenkin monipuolisemmat ominaisuudet kuvan maalaamiseen ja piirtamiseen. Tunne-
tuimpiin kuvankasittelyohjelmiin kuuluva Adobe Photoshop sopii hyvin niin digitaalisten kuvien
muokkaamiseen kuin my0s piirtdmiseen. Gimp sisaltdd vahemman ominaisuuksia kuin Adoben

vastaava tuote, mutta ilmaiseksi ohjelmaksi ajaa asiansa.

Gimp-kuvankasittelyohjelmaan voidaan ladata valmis kuva muokattavaksi, tai voidaan aloittaa puh-
taalta paperilta luonnostelemaan ja luomaan kuvaa. Kuvassa 3 nakyy valkoisella taustalla alustettu

Gimp-tiedosto.

KUVA 3. Nékymé avatusta Gimp-tiedostosta
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3 PELIMAAILMA

P&étimme sijoittaa pelimaailman historiallisen Mannerheim-linja juoksuhautoihin (Wikipedia
2022a). Tutkin talvisodan aikaisia juoksuhautoja ja niiden ymparistoa, jossa taisteluja kaytiin. Ta-
voitteenani oli saada luotua autenttinen ymparisto niin luonnon kuin rakennustenkin osalta. Otin

mallia useista kuvista, joita oikeista sodanajan juoksuhaudoista ja korsuista on otettu.

Lahdin luomaan pelimaailmaa itse luonnostelemani kartan avulla. Kartan pohjapiirros ei itsessaan
pohjaudu mihinkaan oikeaan sota-ajan alueeseen, vaan se tehtiin palvelemaan pelin kulkua. Ku-

vassa 4 Gimpilla luonnosteltu kuva alueesta, jota 1&hdin luomaan.

KUVA 4. Gimpillé piirretty kartta pelimaailmasta
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3.1 Maaston luonti

Unityn terrainty6kalulla pystytaan luomaan monimuotoisia maastoja pelimaailmaan. Valitsemalla
terrainkomponentin Unity luo tasaisen alueen, jota itse pystyy useilla eri tydkaluilla muokkaamaan.
Tydkalut ovat erilaisia maalaustyokaluja, jotka vaikuttavat eri tavoin terrainiin, kuten sen muotoon
ja pinnalla oleviin tekstuureihin. Ohjelmassa on myés puiden ja maaston pinnalle tulevien yksityis-
kohtien, kuten ruohon ja pensaiden, maalaamiseen tarkoitettuja tyokaluja. Naihin tydkaluihin tulee

itse lisatad haluamansa elementit, jotka Unity lis@a terrainiin kehittajan osoittamaan paikkaan

(Unity Technologies 2022c). Kuvassa 5 on Unityn terraintyokalulla muokattua maastoa.

& R L
b .

KUVA b. Unityn terraintybkalu ja silld muokattua maastoa

3.2 3D-mallien tuonti Unityyn

Aluksi aloin tuomaan Unity-projektiin tekemiani 3D-malleja. Blenderissa vein mallit FBX-tiedos-
toiksi, jotka siirsin suoraan sellaisenaan Unityyn. FBX-muodossa oleva tiedosto yllapitaa alkupe-
raisen tiedoston tarkkuuden ja toimivuuden, minka takia useat ohjelmat voivat kasitella sita (Tie-
dosto 2022). Unity tukee my6s Blenderin oletuksena kéayttamaa tiedostotyyppid, mika helpottaa

tiedostojen tuontia (Unity Technologies 2022d).
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Toin Unity-projektiin kolme erilaista puuta, eri pituisia juoksuhautojen seinia, pensaita, aitoja ja
muita elementteja, joilla uskoin saavani pelimaailmaa autenttiseksi. Tuotuani mallit tein niista pre-
fab-tiedostoja. Kun peliobjektista tehdaan prefab, tulee siita uudelleen kaytettdva elementti, joka
pitdd sen ominaisuudet ja arvot tallessa, jolloin sitd on helppo monistaa pelimaailmaan (Unity Tech-
nologies 2022¢e). Kuvassa 6 nakyy osa tekemistani malleista prefab-tiedostoina projektin kansiossa

seka peliymparistdon asetettuina.

KUVA 6. Prefab-tiedostoja Unityn projekti-ikkunassa ja peliympéaristéssé

Aloin luomaan juoksuhautoja terrainin korkeutta muokkaavalla tyokalulla. Laitoin juoksuhautojen
seinat menemaan tekemiani uria pitkin. Kun sain terrainin muotoiltua haluamaani ja suunnittele-
maani muotoon, aloin lisdédmaan muita tuomiani elementteja seka varjaamaan maastoa loytamillani
ilmaisilla tekstuureilla. Juoksuhautojen pohjalle kaytin mutaa ja hiekkaa muistuttavia tekstuureja ja

pelialueen ymparilla olevan metsan pohjalle itse muokkaamaani lumen ja varvuston yhdistelmaa.

Pelimaailmaa ympéaroivan metsan loin ottamalla nédytonkaappauksia tekemistani puista ja laitoin ne
yksinkertaiselle kaksiulotteiselle paneeliobjektille, joita sitten monistin kauas pelattavasta alueesta.
Toinen tapa olisi luoda taustametsat suoraan taivaan tekstuureihin eli skybox-tiedostoon. Tallainen
tiedosto ympardi pelimaailmaa ja luo kuvitelman kaukaisesta kolmiulotteisesta ymparistosta, jonka

ei tarvitse kuitenkaan liikkua pelihahmon mukana. Tiedosto sisaltda kuusi yhteen limattua kuvaa,
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jotka kuution sivujen lailla muodostuvat saumattomasti pelimaailman ympérille. Skybox-tiedostot
eivat ole tarkoitettu pelkastaan taivaan luontiin, vaan niilla voidaan kuvata esimerkiksi avaruus pla-
neettojen ja rakettien ympérille (Wikipedia 2022b). Tata tekniikka hyddyntaen olisin saastanyt pe-
liobjektien maarassa, kun kaukana olevat puut olisivat olleet osana skyboxia. Kuvassa 7 on nakyma

tydstetysta pelimaailmasta.

e

KUVA 7. Pelimaailma skyboxin kanssa

3.3 Luonto

Jotta sain luonnon realistiseksi, taytyi minun luoda useita erilaisia 3D-mallinnuksia puista. Tein
kaksi eri maaran oksia omaavaa mantya, koivun ja kuusen. Nailla uskoin saavani puustosta moni-

puolisen.

Unityn terraintyOkalulla puiden lisdé@minen on tehty helpoksi. Tuotuani puiden mallit pelimoottooriin
taytyi niistd luoduille prefab-tiedostoille listata LOD Group “Level of detail” -komponentti, jonka
avulla maaritetaan puiden nakyvyysasteet. Tama rajaa sen, mika peliobjekti piirretaan kameralle
vaiheittain silloin, kun naiden valimatka kasvaa. Asetus voidaan maarittaa esimerkiksi vaihtamaan
objekti alhaisempiresoluutioiseksi versioksi itsestaan, jolloin se vaikuttaa vahemman pelin suori-
tuskykyyn. Puille voidaan maarittaa niiden terrainiin lisaamisen yhteyteen tapahtuvia satunnaisesti
vaihtelevia ominaisuuksia, kuten puiden pituuden, asennon ja varin vaihtelua. Tama lisaa objek-

teille lisda variaatiota, eivatka ne nayta vierekkainkaan taysin identtisilta kopioilta toisistaan. Unity
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sisaltaa myo0s puiden luontiin tarkoitetun tyokalun, joka helpottaa puuston luontia. Tyokalulla on

helppo myds saada puut seka oksat heilumaan realistisesti kuin tuulisessa saassa.

Kaytin Gimp-kuvankasittelyohjelmaa piirtdessani erilaisten pensaiden oksia. Naista loin Blende-
rissa yksinkertaisia 3D-malleja, joita lisasin maastoon. Pienemmat ja kauempana olevat pensaat
seka ruoho voidaan yleensa laittaa kaksiulotteiseksi kuvaksi, joka pysyy aina pelaajan nakokul-
maan pain. Kuvassa 8 nakyvat kolmiulotteiset puut seka pensaat maastoon asetettuina ja alhaalla

maan tasossa kaksiulotteiset pienemmat oksat.

KUVA 8. Unityyn tuoduista aputiedostoista muodostettua metséé
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4 ASE

41 Mallintaminen

Mallinnuksen tekeminen alkoi valitsemalla tietynlainen kolmiulotteinen polygonimalli kappaleesta.
Oikeanlaisen mallin valitseminen sen muodon perusteella helpottaa huomattavasti mallinnuksen
tekemista. Yleensa valitsin kuution muotoisen mallin, koska siité oli helpoin lahtea muokkaamaan
lahes minkalainen kuvio tahansa. Mahdollista on my6s valita kartion, sylinterin seka pallon muotoi-
nen malli, jotka sopivat eri kayttotarkoituksiin. Kaikkien mallien reunojen maaraa pystyy muutta-
maan joko sen luonnin yhteydessa tulevasta menusta tai jalkeenpdin manuaalisesti Edit Modessa
muokkaamalla. Mallinnus voidaan aloittaa myds yhdesta pisteestd, josta voidaan jatkaa monimut-

kaisiinkin malleihin lisaamalla pisteita ja taydentamalla niiden muodostamat valit.

KUVA 9. Geometrisia muotoja Blenderissé

Ennen pelihahmon aseen mallintamista etsin paljon erilaisia kuvia suomalaisten talvisodassa kayt-
tamasta M-27 kivaarista (Wikipedia 2021a). Loysin hyvanlaatuisen kuvan aseesta, joka oli asetettu
poikittain maahan. Tama sopi hyvin referenssikuvaksi, josta 3D-mallia oli helppoa lahtea mallinta-
maan. Toin kuvan Blenderin 3D-nakymaan ja asetin sen pystyyn vaakatasoon. Blenderin tyopoy-
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dalla pystyy vaintamaan kuvakulmaa tarkalleen x-, y- ja z-akseleihin nahden seka naiden vastak-
kaisiin negatiivisiin kulmiin. Talla ominaisuudella oli helppoa asettaa tydkalun kamera tarkasti refe-
renssikuvan eteen ja lahtea rakentamaan mallia kuvan paalle. Nain mallin mittasuhteet tulivat re-

ferenssikuvan avulla oikein.

KUVA 10. 3D-mallinnus M-27-kivaérista referenssikuvan vieressé Blenderissé

Aloitin aseen mallintamisen sen puuosista, joista malli sai nopeasti muotonsa. Kaytin mallintami-
seen Blenderin Mirror modifier -muokkainta, joka luo mallista taydellisen kopion peilikuvana ja
muokkaa sita reaaliaikaisesti alkuperdisen mallin kanssa (The Blender Foundation 2022b). Talla
tavoin minun ei tarvinnut mallintaa kuin toinen puoli aseen tukista. Lopulta muokkaimella saa peili-
kuvan luotua erikseen muokattavaksi objektiksi. Aseen koneiston mallintamiseen tarvitsin useam-
pia referenssikuvia eri kuvakulmista, koska se ei ollut symmetrinen molemmin puolin. Siihen en

myOskaan kayttanyt mirror-muokkainta.
Aseen lopullinen malli koostui lahes neljastakymmenesta eri osasta. Liitin osat kahdeksi eri objek-

tiksi, jotta saisin helposti liikuteltavan kokonaisuuden. Jatin aseen lukon erilliseksi osaksi, jotta sai-
sin jalkeen pain Unityssa animoitua latausanimaation, jossa lukko vedetaan taakse.
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rspective
(225) Collection

KUVA 11. Teksturoitu mallinnus M-27-kivaérista

4.2 Kéadet

Ensimmaisesta persoonasta kuvatuissa peleissa kuvakulma esitetaan ikaan kuin pelihahmon na-
kemana. Taman tyyppiset pelit ovat tulleet tunnetuksi ammuntapelien myota, jotka hyodyntavat
kuvakulman antamaa tahtayksen ja taistelun tarkkuutta seka realistisuutta. Pelaaja paasee liikut-
tamaan pelihahmon lisaksi taman katsetta, jonka mukana yleisesti ase ja sita pitelevat kaden liik-
kuvat. Joissain peleissa pelihahmolle on kuvattu my6s tdman koko vartalo, joka luo entisestaan
realistisuutta, mutta tydssani keskityin ainoastaan kasien toteuttamiseen. Kuvassa 12 on nayton-
kaappaus "Hell let loose” -nimisesta ensimmaisen persoonan ammuntapelista, jossa nakyvat pe-

laajan nakokulmasta ase ja sita pitelevat kadet.
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KUVA 12. Kuvankaappaus Hell let loose -videopelisté

Kaytin kasien tekemiseen MakeHuman-nimista ilmaista valiohjelmistoa, joka tarjoaa hyvat tydkalut
luoda fotorealistisia ihmismalleja (MakeHuman Community 2022). Valitsin ohjelmasta sopivat han-
sikkaat ja takin, joita pystyin myohemmin muokkaamaan haluamani muotoisiksi ja varisiksi Blen-
derilla. Latasin Blenderiin MakeHuman-lisaosan, jolla ohjelmien valinen yhteiskaytto ja mallin tuonti
3D-tyokaluun helpottui. Poistin ihmishahmolta kaiken muun paitsi kadet. Muokkasin takin muotoa
muistuttamaan enemman suomalaisten talvisodassa kayttdméaa lumipukua. Kaytin Gimp-kuvanka-
sittelyohjelmaa muuttamaan takin tekstuurit valkoisiksi. Hansikkaisiin [0ysin villahanskoihin sopivan

tekstuurin, jonka varia myos muokkasin.

MakeHuman-tyokalu loi hahmolle valmiin luuston, jonka avulla hahmon asentoa pystyy muokkaa-
maan. Tarvitsin luustoa myéhemmin animoidessani hahmon kasia. Poistin luustosta kaiken muun
paitsi kasien sisaltamat luut seka naita yhdistavan luun, joita tarvitsin myéhemmin animointiin. Ku-

vassa 13 on Blenderissa muokatut hahmon kadet.
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KUVA 13. Pelihahmon kédet Blenderissa

4.3 Animointi

Animaatiot ovat suuressa osassa ensimmaisen persoonan nakokulmasta laadituissa ammuntape-
leissa. Pelaajalle voidaan nayttaa kasien ja aseen liikkeilld muun muassa aseella ampuminen, sen
lataaminen ja pelihahmon likkuminen. Hyvin tehdyt animaatiot luovat autenttisuutta ja indikoivat
pelaajalle pelihahmon toiminnoista. Halusin saada animoitua hahmolle kavelemisen, aseen laukai-

sun, laukaisun jalkeisen lataaminen ja uusien patruunoiden lataamisen aseeseen.

Lahdin tekemaan animaatioita Unityn omilla animaatiotoiminnoilla. Animoinnin olisin voinut luoda
myos jo Blenderissa, joka sisaltda siihen tarkoitukseen monipuoliset tyokalut. Toin kadet ja aseen
projektimme ja asetin ne erilliselle scenelle. K&sien asennon muokkaaminen onnistuu liikuttele-
malla hahmon sisélla olevia luita. Esimerkiksi kasivarsi ranteeseen asti koostuu kuudesta eri luusta.
Jokainen luu vaikuttaa seuraavien luiden asentoon. Esimerkiksi olkapaan luun asentoa muuttaessa
likkuu koko kasi, kun taas kyynarpaasta jatkuva luu likuttaa vain siitd seuraavia luita sormiin asti.

Tama helpottaa animointia, kun vaikka katta nostaessa ei tarvitse liikuttaa jokaista luuta erikseen.
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Asetin kadet aluksi niin sanottuun oletusasentoon, jossa pelihahmo pysyy silloin, kun mitaan toi-
mintoja ei tapahdu. Sain vasemman kaden liimattua kiinni aseeseen, jolloin ase likkuu aina kam-
menen mukana. Kivaarin animoinnissa taméa toimi hyvin, silla vasen kasi pysyy aina tukemassa

asetta samasta kohdasta.

KUVIO 14. Kédet aseteltu piteleméén asetta Unityssa

Animointi tapahtuu méaarittelemalla aikajanalle avainkehyksia, jotka sisaltavat eri ominaisuuksia,
kuten vaikka objektin sijainnin tai koon. Tyoni tapauksessa esimerkiksi kadelle voidaan asettaa
aikajanan alkuun ensimmainen avainkehys, jossa katta on liikutettu alaspain. Toinen avainkehys
voidaan asettaa myohempaan kohtaan aikajanalla ja nostaa siind katta ylospain. Nain ollen, kun
animaatio toistetaan alusta ja aikajanalla likutaan eteenpain, likkuu kasi avainkehyksien valilla
alhaalta ylos. Animaatiot voivat olla monimutkaisia, kun useita luita likutetaan ja kdannetdan monia
kertoja lyhyen ajan sisalla. Animaationakymassa vasemmalle on listattu kaikki luut, joille avainke-

hyksia on luotu.

Animaatioikkunassa on punainen painike, jolla tallenne kaynnistyy. Kun tallenne on paalla, voidaan
avainkehyksia asettaa vaikka vain liikuttamalla luita haluttuun kohtaan. Avainkehys luodaan auto-
maattisesti aikajanalle siihen kohtaan, jossa osoitin silla hetkella sijaitsee. Kuvassa 15 nakyy Unityn
animaatioikkuna, jossa vasemmassa reunassa on listattu animaatiossa liikutellut osat ja naiden
luut. Useammalla luulla on seka sijaintia etta kiertoa varten rivinsa, joiden avainkehykset nakyvat
aikajanalla oikealla.
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KUVA 15. Unityn animaatioikkuna

Lisasin pulttilukon taakse vetamisen yhteyteen lentamaan mallintamani hylsyn patruunapesasta.
Hylsy on osa animaatiota seka animoitua hahmoa, joten se pysyy koko ajan aseessa valmiina
lentdmaan. Hylsyn olisi voinut ohjelmoida my6s erillisena objektina lentaméan aseesta aina, kun
asetta ladataan. Tama olisi tuonut realistisuutta hylsyn ja@dessa maahan animaation jalkeen. Ku-

viossa 16 on kaksi eri ndkymaa latausanimaatiosta Unityssa.

KUVA 16. Pelihahmon latausanimaatio Unityssa

Toiseksi aseeksi valitsin niin myds Talvisodassa kaytetyn "Suomi-konepistoolin®, jonka kivaarin ta-
voin mallinsin Blenderissa ja toin Unityyn animointia varten (Wikipedia 2022c). Konepistoolin run-

gon lisaksi jatin siihen kaksi muuta likkuvaa osaa. Piipussa kiinni olevan hihnankiinnityslenkin ani-
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moin heilumaan ammunnan yhteydessa. Latausanimaatiossa ongelmaksi tuli lippaan ja sita pitele-

van vasemman kaden liikkkuminen yhdessa. En saanut projektin aikana tata ongelmaa ratkaistua.

Kuvassa 17 Suomi-konepistooli Unityn Scene- ja Game-nakymissa.

KUVA 17. Kédet pitelevét Suomi-konepistoolia Unityssa

Kolmas ase, joka oli "Maxim” M/32-33-konekivaari, jai kesken jo mallinnusvaiheessa (Wikipedia
2021b). Ase on hyvin monimutkainen ja vaatii enemman aikaa seké panostusta mallinnuksessa.

Kuvassa 18 nakyma mallinnuksesta kahdesta kuvakulmasta Blenderissa.

KUVA 18. Keskenerainen mallinnus Blenderissa
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5 VIHOLLINEN

Viimeisena projektina minulla oli mallintaa ja animoida peliimme vihollinen. Tutkin toisen maailman-
sodan aikaista neuvostoliittolaisten sotilaiden vaatetusta ja aseistusta. Kaytin referenssina kuvia

eri aiheeseen liittyvista peleista seka oikeita kuvia sodasta.

Kaytin vihollisen luonnissa samaa MakeHuman-lisdohjelmistoa Blenderin kanssa kuin pelihahmon
kasien luonnissa. Ohjelmiston sivuilta I0ytyy paljon kayttajien tekemia vaatteita, hiuksia, materiaa-
leja, poseerauksia ja jopa valmiita hahmoja, joita voi kayttad omissa ihmismallinnuksissa. Etsin
vaatteitten joukosta pitkan paallystakin, reisitaskuhousut, saappaat, hanskat ja hatun, jotka asetin
hahmolle. Uskoin saavani naista muokattua haluamani nakoiset varusteet sotilaalle myohemmin
Blenderissa. Toin hahmon Blenderiin kayttamalla jalleen siihen tarkoitettua lisaosaa. Kuvassa 19

nakyy sotilaan ulkomuoto MakeHuman-valiohjelmistossa.

KUVA 19. MakeHuman-ohjelmistossa luotu hahmo
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Valitsin mallin tuonnin yhteydessa asetuksen, jolloin kaikki vaatteet tulevat Blenderiin erillisina
osina. Ajattelin, ettd nain minun on helpompi muokata jokaista osaa paremmin. Poistin malleista
turhat pinnat, kuten hanskojen varret, jotka ylettyivat takin alle. Saman tein myds saappaiden var-
sille, housujen ylaosalle seka takin alle jaavalle vartalolle. Taman tyovaihe oli sinansa turha, silla
MakeHuman-ohjelmistossa olisi voinut valita turhien pintojen automaattisen poiston mallin viennin

yhteydessa. Taman huomasin vasta myohemmin.

Aloin muokkaamaan hahmon takkia muistuttamaan paksumpaa ja lampimampaa paallystakkia. Li-
sasin takin keskella olevaan tyhjaan kohtaan uutta pintaa valitsemalla aukon rajat Edit Moden va-
lintatydkalulla ja painamalla f-painiketta, jolloin ohjelma yhdisti rajat uudella pinnalla. Nostin takin

kauluksia ylospain ja asetin ne [ahemmaksi hahmon kaulaa.

Halusin luoda hahmolle budionovkan eli piippalakin. Siksi olin valinnut valmiista hatuista mahdolli-
simman paljon kyseista paahinetta muistuttavat mallin. Kaytin lakin muokkaamiseen Sculpt Modea,
jolla mallin pintaa muokataan erilaisten siveltimien avulla (The Blender Foundation 2022c). Lakkiin

alkoi muodostua oikeanlainen karki ja lippa.

Loin vihollisen tekstuurit Gimpilla piirtdmalla ja kayttamalla erilaisia valmiita kuvia, joita l0ysin ne-

tistd. Hahmon kasvojen tekstuurit tulivat suoraan MakeHuman-ohjelmistosta.
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KUVA 20. Muokattu vihollishahmo Blenderissé

Aseeksi viholliselle suunnittelin tekevani neuvostoliittolaisen AVS-36-automaattikivaarin (Wikipedia
2022d). Aikataulun vuoksi lahdin vain muokkaamaan jo valmista kivaaria, jonka olin pelaajalle ai-
kaisemmin tehnyt. Siirtelin ja venytin aseen tiettyja osia muistuttamaan enemman AVS-36:tta. Li-
sasin aseeseen myos pitemman lippaan. Kaytin aseeseen Blenderin Decimate-nimista muok-
kainta, jolla sain aseen polygonien lukumaaran vahemmaksi ja nain ollen aseesta yksinkertaisem-
man (The Blender Foundation 2022d). Vihollisen aseen ei tarvitse olla yhta yksityiskohtainen kuin

pelattavan hahmon kasissa olevan aseen, joka on jatkuvasti Iahelld kameraa.
Muokkasin hahmosta lisaksi kaksi erilaista versiota. Muutin uusien hahmojen takin tekstuurin varia

ja latasin MakeHumanin yhteison tekemista elementeista viiksia ja partoja. Kuvassa 21 hahmot on

aseteltu Blenderissa vierekkain. Hahmojen animointi jai ajan puutteen vuoksi kesken.
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KUVA 21. Vihollisen variaatioita
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli saada luotua realistisia ja historiallisesti tarkkoja aputiedostoja ja nii-
den avulla autenttinen talvisodan aikainen pelimaailma. Projektin tuloksena syntyi verrattain totuu-
denmukainen ymparistd Unity-pelimoottoriin itse tehtyjen tiedostojen avulla. Liséksi projektissa
saatiin aikaiseksi muita pelille tarkeita elementteja, kuten pelihahmot seka yksi lahes loppuun viety

ja animoitu ase.

Opinnaytety0ssa lahes kaikki tyokalut olivat minulle jo ennestaan tuttuja. Ainut ohjelma, joka tuli
taysin uutena oli pelihahmoihin kaytetty MakeHuman-ohjelma. Silti jokaisesta kaytetysta tyokalusta

omaksuin uusia ominaisuuksia.

Peliprojektin jatkokehitykseen tuli opinnaytetyon aikana paljon ideoita. Pelimaailman valaistukseen
ei tydssa ollenkaan paneuduttu. Silléd saataisiin maailmasta tietyissa tapauksissa huomattavasti
enemman irti. Valaistuksen perinpohjainen saataminen voi olla hyvinkin monimutkaista, joten sii-
hen tulisi perehtya ajan kanssa, ja nain ollen se jatettiin pois opinnaytetyosta. Myos erilaisten var-
jostimien kaytto objektien tekstuureissa loisi niista nayttavammat. Kaikkeen edelld mainittuun on
tarkoitus perehtya peliprojektin tulevissa vaiheissa opinnaytetyon ulkopuolella. Lisaksi kahden yli-
méaaraisen aseen mallintaminen ja animointi jai kesken. Kolmantena aloitettuna ja kaikista moni-

mutkaisimpana aseena ollut M/32-33-konekivaari jai kesken jo mallinnuksessa.
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