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Taman opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, onko pelimoottori Unreal
Enginessa mahdollista luoda visuaalisesti yhtenevainen 3D-ymparisto kitbashing-
menetelmaa kayttaen. Opinnaytety0 kartoittaa, minkalainen prosessi 3D-
ympariston luominen on ja miten kitbashing-tekniikan kayttd vaikuttaa sen
kulkuun.

Opinnaytetydn kirjallisessa osiossa perehdytaan aluksi pelimoottoreihin ja niiden
hyddyntamiseen 3D-ymparistdjen rakentamisessa virtuaalituotannoissa ja
pelituotannoissa. Samalla kdydaan lapi tuotantojen tybvaiheita seka niiden
yhtenevaisyyksia ja eroavaisuuksia. Kirjallisessa osiossa syvennytaan myos
kitbashing-tekniikkaan, sen historiaan ja kayttotarkoituksiin. Tietoaineksena
kaytetaan alan tekijoiden tuottamia artikkeleita, blogikirjoituksia, e-kirjoja ja muita
opetusmateriaaleja, joita tarkastellaan kirjallisuuskatsauksen tyylisesti.
Opinnaytetyd keskittyy valmiiden 3D-mallien kayttoon ympariston
rakennuksessa, joten 3D-mallinnustekniikat, siina kaytettavat ohjelmistot ja
tydprosessit on rajattu aiheen ulkopuolelle.

Tyon toiminnallisessa osuudessa tarkastellaan 3D-ympariston luomista
pelimoottori Unreal Enginessa. Osuudessa kaydaan lapi ympariston luomisen
tyovaiheita, valmiiden 3D-materiaalien hankintaa ja kayttotapoja seka
havainnoidaan tyon kulkua, onnistumisia ja haasteita.

Opinnaytetydssa kay ilmi, etta visuaalisesti yhtenaisen 3D-ympariston luonti
Unreal Enginessa kitbashing-metodein on mahdollista. Tyossa kasitellyn
aineiston perusteella tavoitteista, aikatauluista ja budjetista riippuen kitbashing-
tekniikan hyodyntaminen voi olla jopa suositeltavaa.
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aiheena on selvittaa, onko pelimoottori Unreal Enginessa
mahdollista luoda visuaalisesti lahdemateriaalia vastaava 3D-ymparisto valmiita
3D-malleja kayttaen ja niita yhdistellen, eli "kitbashaten”. Kitbashing-tekniikka,
tai kitbash-tekniikka on varsinkin 3D-maailmassa verrattain uusi tyotapa, josta
on vaikea |0ytaa tietoa. Tyotavasta kaytetaan seka termia kitbashing etta
kitbash, ja kaytan tassa opinnaytetydssa molempia termeja. Harvat tekniikkaa ja
sen historiaa lapikayvat lahteet ovat englanninkielisia, ja haluankin tassa tyossa
tarjota tietoa kitbashin kayttotavoista, hyodyista ja haasteista suomen kielella.
Kayn aluksi luvussa 2 lapi pelimoottorin kasitetta ja sen historiaa, jonka jalkeen
syvennyn Unreal Engineen ja sen tarjoamiin mahdollisuuksiin luvussa 3.
Neljannessa luvussa kasittelen 3D-ymparistoja seka virtuaali- etta
pelituotannoissa. Vaikka keskityn opinnaytetydossani enemman videopelien 3D-
ymparistoihin, koen tarkeaksi kasitella myos virtuaalituotantoja tyotapojen ja
tuotantoputkien samankaltaisuuden takia. Kitbashingiin, sen historiaan ja sen
kayttotarkoituksiin syvennyn luvussa 5. Taman jalkeen kayn lapi oman 3D-

ymparistoni luomisprosessia luvussa 6.

Opinnaytetyon toiminnallisessa osuudessa rakennan 3D-ympariston aiemmin
maalaamani konseptikuvan pohjalta. Koska aiempi mallintamiskokemukseni on
vahaista, aion hyodyntaa netista 10ytyvia valmiita malleja eli assetteja tyossani.
Yritan valttaa assettien rakenteiden muokkausta. Haluan selvittaa, kuinka
pitkalle kaltaiseni aloittelija voi paasta taysin ilman mallintamista tai rakenteisiin
koskemista. Mikali assettiin on jo valmiiksi luotu mahdollisuus esimerkiksi

vaihtaa varia ilman rakennemuokkauksia, hyodynnan sita tarpeen mukaan.

Koska ala ja tyotavat ovat verrattain uusia, ovat kirjalahteet varsinkin suomen
kielellda harvassa. Kaytankin opinnaytetydssani tietopohjana netista 16ytyvia
paaosin englanninkielisia lahteita, kuten e-kirjoja, artikkeleita ja Unreal Enginen
dokumentaatiota. Alan tyokieli on englanti, joten kaytan opinnaytetyossa alalle

tyypillista termistoa ja avaan niita suomenkielisin selittein.



Tassa opinnaytetydssa ei syvennyta 3D-mallintamisen tekniikoihin, ohjelmiin
eika alan historiaan. Aihe on rajattu kasittelemaan 3D-ymparistdjen suunnittelua
valmiita, nettikirjastoista ladattavia malleja kayttaen. Rajaus on
tarkoituksenmukainen myds opintojeni nakokulmasta. Liikkuvan grafiikan
opiskelijana opintoni ovat kasittaneet jonkin verran 3D-opintoja, mutta
mallintamisosaamiseni on vahaista ja tyotahtini hidas. Tyon aihe on suunniteltu
osaamistani ajatellen ja tietolahteeksi kaltaisilleni pelimaailmasta kiinnostuneille

aloittelijoille.

2 Pelimoottori

Pelimoottori on digitaalinen alusta, jota videopelinkehittajat kayttavat pelien
kehitykseen. Viela 1980-luvun alkupuolella tapana oli rakentaa videopeli taysin
tyhjasta. Kymmenluvun puolivalissa pelinkehittajat kuitenkin paatyivat
kehittamaan erillisia tyokaluja, joita pystyi kayttamaan uudestaan ja jotka

mahdollistivat monen projektin jopa yhtaikaisen kehityksen. (Toftedahl 2021.)

Artikkelissaan Localization tools in general purpose game engines: a systematic
mapping study Marcus Toftedahl (2021) mainitsee esimerkkina pelimoottorin
nimelta SCUMM (Script creation utility for Maniac Mansion), joka luotiin Maniac
Mansion —nimisen pelin kehitykseen. Pelin julkaisun jalkeen SCUMMia
kaytettiin monessa muussa projektissa ja sita kehitettiin aina teknologian
edistyksen mukaisesti. Termi pelimoottori yleistyi kuitenkin vasta 1990-luvun
alussa tietokonepelaamisen nousun myo6ta Doom-videopelin markkinoinnin
siivittamana. Pelia markkinointiin sen teknologiaa ja muokkausmahdollisuuksia
korostaen termilla Doom Engine. Teknologian ja alan kehittyessa termi on
hiljakseen muotoutunut kuvaamaan pelin kehittamiseen tarkoitettua digitaalista
alustaa tai ohjelmistoa. (Toftedahl 2021.)

Nykyajan pelimoottori auttaa kehittgjia tehostamaan, virtaviivaistamaan ja
yksinkertaistamaan pelinkehitysprosessia huolehtimalla esimerkiksi
laskentatyosta. Moottorit koostuvat useasta eri asioihin keskittyvasta



komponentista. Grafiikkamoottori huolehtii pelin visuaalisten elementtien
hahmottamisesta. Fysiikkamoottori huolehtii esimerkiksi painovoimasta, tuulen,
veden, tulen ja muiden partikkelien toiminnasta seka muusta fysikaalisesta
laskennasta. Adnimaailman, kuten daniefektit, peliymparistdjen taustadanet,
musiikin ja dialogin, hoitaa aanimoottori, ja syotteen hallinnoija kaantaa
pelaajan nappainkomennot pelillisiksi toiminnoiksi. Tekoalymoottori hallinnoi ei-
pelaajahahmojen, kuten vihollisten, toimintoja ja reaktioita pelaajaan seka
muuhun pelimaailmaan. Taman hetken tunnetuimpia ja kaytetyimpia
pelimoottoreita ovat esimerkiksi Unity, Unreal Engine seka avoimen
lahdekoodin Godot. (Butler 2023.)

Seuraavassa luvussa keskityn pelimoottori Unreal Engineen ja tarkastelen sen
kayttoa 3D-ymparistojen rakennuksessa seka videopelinkehityksessa, etta

virtuaalituotannoissa.

3 Unreal Engine

Unreal Engine on Tim Sweeneyn ja Epic Games -yhtion alun perin Unreal-
videopelisarjaan kehittama pelimoottori, joka pelin julkaisun jalkeen on julkaistu
kaupallisena pelimoottorina. Sen kustomoitavuus on tehnyt siitd yhden tdaman
hetken suosituimmista pelimoottoreista. Unreal Engine on lanseerannut teknisia
parannuksia joka ohjelmistoversiossa, kehittanyt uusia teknologioita ja tarjonnut

laajat mahdollisuudet monialustaiselle pelinkehitykselle. (Thomsen 2012.)

Unreal Engine on reaaliaikainen render6ija. Se tarkoittaa, etta silla rakennettu
3D-ymparistd, kuten pelimaailma, paivittyy jatkuvasti pelaajan edetessa.
Esimerkkina metsamainen ymparistd, jonka puuston lehdet tarkentuvat
realistisemmiksi pelaajan lahestyessa ilman, etta objektien renderdinti vaikuttaa
pelikokemukseen. Unreal Enginen edistyneet fysiikkamoottorit mahdollistavat
tuulen, veden, savun ja muiden partikkelien aidonkaltaisen liikkeen. Unreal
Enginen dynaaminen valaisutytkalu Lumen kasittelee valoa ja sen heijastuksia
aidonkaltaisesti ilman tarvetta aiemmin kaytetyille erillisille objektikohtaisille

lightmapeille eli valokartoille. Nanite eli Unreal Enginen vuonna 2020



lanseeraama virtualisoitu geometriasysteemi mahdollistaa erittain
korkealaatuisten 3D-objektien reaaliaikaisen renderdinnin ilman erillista
optimointivaihetta. Mallintaja voi siis tyostaa miljoonista polygoneista, el
useimmiten kolmen tai neljan reunan muodostamista suljetuista tasoista,
koostuvia 3D-ymparistoja reaaliaikaisesti. Tyokalut mahdollistavat aiempaa
laajempien ja yksityiskohtaisempien ymparistdjen kustannus- ja

aikataulutehokkaan mallintamisen. (Unreal Engine i.a.)

Unreal Enginen virallisilla sivuilla pelimoottorin mahdollisia kayttotarkoituksia
esitellaan laajasti. Kayttotarkoituksia ovat videopelituotannot AAA-tuotannoista
eli suurten pelifirmojen suuren budjetin hittipeleista mobiilipeleihin, filmi- ja
televisiotuotannot, erilaiset lahetykset konserteista uutislahetyksiin, animointi ja
animaatiotuotannot. Mallinnukseen ja simulointiin pelimoottoria kaytetaan
arkkitehtuurissa, autoteollisuudessa, kilpa-autoilussa ja |aaketieteen tai
avaruusalan opetustilanteissa. Suunnitteluun pelimoottoria kaytetaan
matkustusalalla, mainosfilmituotannossa sekéa ilmailualan suunnittelussa.
Unreal Engine on ilmainen, mikali silla toteutetun tuotteen tuotto jaa alle yhteen
miljoonaan dollariin. Unreal Engine tuo AAA-tason tydkalun kaikkien
kaytettavaksi mahdollistaen laajan kirjon ideoita, jotka aiemmin olisivat jaaneet

toteutumatta esimerkiksi rahoituksen puutteen takia. (Unreal Engine i.a.)

4 3D-ymparistot

Tassa luvussa kasittelen 3D-ymparistdja ja niiden kayttotarkoituksia. Syvennyn
ensin virtuaalituotantoihin. Luvussa 4.1 kayn lapi, mita termi tarkoittaa ja
minkalaisia tyOvaiheita ja tyotapoja se sisaltda. Seuraavaksi luvussa 4.1 kayn
lapi pelituotantojen 3D-ymparistoja. Esittelen pelialan tuotantoputkea ja sen

vaiheita, ja selvitan, mika tekee peliymparistosta toimivan.

4.1 Virtuaalituotantojen 3D-ymparistot

Pitkan linjan virtuaalituottaja Noah Kadner luokittelee virtuaalituotannon laajaksi

termiksi, joka sisaltaa lukuisia tietokoneavustettuja tuotannon ja visualisoinnin



metodeja. Virtuaalituotanto sisaltaa Kadnerin mukaan nelja vaihetta, jotka ovat
kehitysvaihe, valmisteluvaihe, tuotanto ja jalkituotanto. Vaiheet ovat samat kuin
perinteisessa elokuvatuotannossa, mutta vaiheiden sisallot eroavat hieman
toisistaan. Kuvassa 1 Kadner havainnollistaa selkeasti nakemyksensa elokuvan
tuotantoprosessista. Perinteinen tuotanto etenee lineaarisesti vaiheesta toiseen
ja niiden valilla on hyvin vahan liikkumatilaa, kun taas virtuaalituotannon
esimerkissa tuotannon edistyneemmista vaiheista on mahdollista palata jopa
esituotantoon. Ensimmaisiksi virtuaalituotannon suuriksi eduiksi Kadner
nimeaakin, kollegoitaan lainaten, tuotannon vaiheiden samanaikaisuuden.
Virtuaalituotanto mahdollistaa myds iteraation, eli varioinnin tai toiston. (Kadner
2019.)
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Kuva 1. Kadnerin ndkemys perinteisen tuotannon ja virtuaalituotannon vaiheista
elokuvateollisuudessa. Kuva havainnollistaa lineaarista perinteista tuotantoa ja
vertaa sita virtuaalituotannon ketteryyteen eli mahdollisuuksiin palata tuotannon
aikaisempiin vaiheisiin ja tyostaa niita samanaikaisesti. (Kadner 2019.)

Erikoistehosteiden asiantuntijana ja virtuaalituottajana tunnettu Susan Zwerman

taas maarittelee virtuaalituotannon perinteisen animaation tai erikoistehosteiden



muuntamiseksi tai korvaamiseksi reaaliaikaisella digitaalisella teknologialla.
Korvaamisen laajuus vaihtelee live green screenin korvaamisesta
kokonaisvaltaiseen nayttelijdiden, ymparistojen ja jopa kameroiden

korvaamiseen. (Zwerman 2023.)

Kadnerin tapaan myos Zwerman mainitsee tiimien valisen samanaikaisen ja
kokonaisvaltaisen tyoskentelyn virtuaalituotantojen eduksi varsinkin LED-
volyymien, eli monesta isosta ruudusta ja niille heijastetusta digitaalisesta
ymparistosta koostuvan lavasteseinan kanssa tyoskennellessa (Zwerman
2023).

Kadner erittelee kaksi virtuaalituotannon tyyppia, jossa virtuaaliymparistot eli
lavasteiden luonti kokonaan tai osittain digitaalisesti esimerkiksi Unreal
Enginessa paasee todella oikeuksiinsa. Taysin animoitu virtuaalituotanto
hyodyntaa performance capture -tekniikkaa.Tekniikassa liike, nayttelijantyo,
kasvojen liikkeet tai koko vartalon liikkeet tallennetaan ja tallennus voidaan
siirtaa digitaaliseksi taysin virtuaalisesti luotuun ymparistoon. Live action -
virtuaalituotanto yhdistaa nayttelijat ja mahdollisen fyysisen rekvisiitan
virtuaalisesti luotuun ymparistoon esimerkiksi LED-volyymin avulla. (Kadner
2019.)

Etukateen luotu virtuaalinen ymparistd tuodaan LED-volyymille reaaliaikaisen
renderdijan kuten Unreal Enginen avulla. Tama mahdollistaa nayttelijoille
realistisemmat puitteet. Aikaisemmin nayttelija on saattanut esimerkiksi joutua
nayttelemaan tennispallolle, kun nykyaan LED-volyymin mahdollistamana
vastanayttelija onkin jo viimeistelty tai kevyesti mallinnettu lohikaarme.
(Zwerman 2023.)

Myds valaistus on mahdollista hoitaa ainakin osittain LED-volyymien
avustuksella. Esimerkiksi elokuvantekijoiden ainainen murhe auringonnousu-
tai laskukohtaus ja niiden “kultainen tunti” -valaistus voidaan nykyaan toteuttaa
kustannus- ja aikataulutehokkaasti LED-volyymin ja Unreal Enginella

rakennetun 3D-ympariston avustuksella (kuva 2). (Zwerman 2023.)



Kuva 2. LED-volyymilla valaistu moottoriyéré Imaginationin Into the Volume -
projektista (Zwerman 2023).

Unreal Engine mahdollistaa myds fyysisen elokuvakameran linkittdmisen
virtuaaliseen kameraan. Virtuaalikamera reagoi reaaliaikaisesti fyysisen
kameran liikkeisiin mahdollistaen virtuaaliympariston perspektiivin muutokset.
Virtuaaliymparistd LED-volyymilla siis mukailee oikean maailman fysiikkaa,
mika ei aikaisemman teknologian puutteiden takia ole ollut mahdollista.
Zwermanin mukaan tdma dynaaminen kulisseissa tydskentely mahdollistaa
visuaalisesti vivahteikkaamman ja realistisemman lopputuloksen. (Zwerman
2023.)

3D-ymparistoja tai -malleja voi olla tarve katsoa monesta eri kulmasta, ja niiden
tulee olla elokuvan yleislinjaan sopivia ja uskottavia. Vaikka lavastuksessa
kaytetaan usein budjetti- ja aikataulusyista valmiita 3D-malleja, joita yhdistellaan
eli kitbashataan, tulee ympariston mallintajan muokata ja optimoida ne
tarvittavaan ymparistoon sopivaksi teknisia vaatimuksia kunnioittaen. Unreal
Engineen sisdanrakennetut tekniikat kuten Nanite automatisoivat ja
virtaviivaistavat naita tydvaiheita. Sen fysiikkamoottorit antavat ympariston

mallintajalle mahdollisuuden kontrolloida paitsi valaistusta ja digilavasteiden



sijainteja, myoOs esimerkiksi sateen, tuulen tai lumisateen voimakkuutta, tuulen
suuntaa ja maaraa. Kontrollointi mahdollistaa ketteramman tyonteon kuin

aikaisempi teknologia olisi mahdollistanut. (Zwerman 2023.)

4.2 Pelituotantojen 3D-ymparistot

Pelituotannoissa tuotantoputki etenee hyvin samantyylisesti kuin
virtuaalituotannoissa. Ralph Edwards (2012) nimeaa tuotannolle nelja vaihetta:
konseptointi, esituotanto, tuotanto ja jalkituotanto Ign.comille kirjoittamassaan
artikkelissa The game production pipeline: concept to completion. What goes
into making a game?. Prosessi alkaa konseptista. Se saattaa olla uusi idea tai
jatko-osa olemassa olevalle pelille. Aihe voi olla fiktiivinen tai pohjata
maailmanhistoriaan, oikeisiin ihmisiin tai harrastuksiin. Konseptin hiouduttua
projekti siirtyy esituotantoon, jossa laaja kirjo ammattilaisia hioo konseptin
toteutusvalmiiksi. Mikali aiheena on uusi idea, tyoryhmilla voi olla 1ahes vapaat
kadet suunnitella taysin omanlaisensa peli teknisten vaatimusten puitteissa.
Joissakin tapauksissa aihe voi rajoittaa esimerkiksi pelin hahmojen
kayttaytymista tai tarinan kulkua. Projektin siirtyessa tuotantoon tyéryhmien
koko kasvaa. Ohjelmoijat, taiteilijat, mallintajat, tekoalytiimi ja tuotantotiimi
tyoskentelevat tuottajien luomien aikataulujen puitteissa pelin
paasuunnittelijoiden pitaessa huolta toteutuksen pysymisesta uskollisena
konseptille. Tuotantovaiheen valmistuttua projekti siirtyy jalkituotantoon, joka
pelinkehityksessa tarkoittaa pelintestausta ennen projektin julkaisua. Projekti
saattaa kayda lapi montakin testauskierrosta, kunnes Ioydetyt puutteet ja
virheet on korjattu. Sisaisen testauksen valmistuttua projekti optimoidaan

suunnitelluille pelialustoille ja julkaistaan. (Edwards 2012.)

Louisa Henryn (2025) Southern Methodist University -yliopistolle kirjoittama
artikkeli How video games are made: the game development process mukailee
Edwardsin nakemysta pelituotannon vaiheista, mutta Henry sisallyttaa
konseptointivaiheen esituotannon alle. Han avaa artikkelissaan tarkemmin
Edwardsinkin sivuamaa kattavaa pelisuunnitteludokumenttia nimelta Game

design document. Dokumentti sisaltaa tyypillisesti pelin konseptin,



konseptitaidetta, tarinan, hahmot, pelin ydintoiminnot, pelimekaniikat, tasojen ja
maailman visuaaliset ja toiminnalliset suunnitelmat seka rahoitussuunnitelman.
Tyypillisesti dokumentti elaa koko prosessin ajan ja sita paivitetaan tasaisesti
vastaamaan projektin sen hetkista tilannetta. Projektin osioita voi joutua
muuttamaan tai poistamaan kokonaan. Jokin mekaniikka ei valttamatta toimi
odotetusti tai hahmo ei toimi tarinallisesti niin kuin ajateltiin. Hahmoja, tasoja tai

toiminnallisuuksia voi myos tulla projektin edetessa lisaa. (Henry 2025.)

Henry nimeaa laajan pelisuunnitteludokumentin eduiksi muun muassa tiimien
valisen kommunikoinnin. Projektin edetessa on helpompi tunnistaa mahdollisia
henkilostotarpeita, kun pelisuunnitteludokumentti seka muu dokumentaatio on
ajan tasalla. Taman myota aikataulutus toimii paremmin ja budjetin
pysyvyydesta on helpompi huolehtia. Myos rahoitus on helpompi taata
pelisuunnitteludokumentilla. Kattava, ajantasainen ja hiottu suunnitelma on

helpompi esitella ja sijoittajia on helpompi sitouttaa. (Henry 2025.)

Artikkelissa kaydaan lapi myos prototyyppien kayttoa esituotannossa.
Pelikonseptista rakennetaan nopea testiversio idean ja mekaniikkojen
toimivuuden testaamiseksi. Tassa vaiheessa testaukseen saatetaan kayttaa
aikataulun ja kustannustehokkuuden nimissa hyvin alkeellisia valmiita 3D-
malleja, kitbash-materiaaleja tai alhaisen resoluution versioita tulevista
asseteista. Mikali projekti todetaan toimivaksi ja se siirtyy tuotantoon, materiaalit
korvataan pelin visuaalisen linjan mukaisilla korkealaatuisilla asseteilla

tuotannon edetessa. (Henry 2025.)

Domestika.org -sivustolle kirjoittamassaan artikkelissa What is game
environment design and how to get started? Lauren du Plessis (i.a.) nimeaa
kaksi avainaskelta hyvan pelimaailman rakennukseen: maailman suunnittelu eli
world design, ja tason suunnittelu eli level design. Du Plessisin mukaan
maailman suunnittelu tarkoittaa pelin kokonaisilmeen ja tunnelman suunnittelua
eli miltd maailma nayttaa ja miksi. Jos pelaajalle avautuvalle maailmalle luotu
historia tukee uskottavasti pelin tarinaa, on immersio helpompi saavuttaa ja

pelikokemus vaikuttavampi. (Du Plessis i.a.)
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Tekninen optimointi on peliymparistolle ensiarvoisen tarkeaa. Ymparistd voi olla
henkeasalpaava, mutta se on rakennettava pelikokemus edella. Peliymparisto
on useimmiten luotu interaktiiviseksi, eli se reagoi pelaajan liikkeisiin ja
toimintoihin. Esimerkiksi puut on saatettu mallintaa kaadettaviksi, kukat

poimittaviksi tai elaimet metsastettaviksi.

Tason suunnittelun tarkeimmaksi tavoitteeksi Du Plessis nimeaa pelaajan
ohjaamisen sen hetkista tavoitetta kohden tason ymparistdéa kayttaen. Hyvin
suunnitellut vihjeet, objektit ja esteet tekevat tason pelikokemuksesta
mielekkaan ja johdattavat pelaajaa kohti pelin tarinan ydintavoitetta. (Du Plessis

i.a.)

5 Kitbashing

Tassa luvussa kasittelen kitbashingin tai kitbashin historiaa ja kayn lapi sen
hyotyja ja haasteita. Kayn myos lyhyesti lapi mattemaalauksen eli kitbashin
kaltaisen ja sen kanssa usein kaytetyn tydmetodin. Kasittelen myos lyhyesti

asset-kasitteen seka asset-kirjastot.

Kitbashing tai mallien yhdistaminen on menetelma, jossa kahdesta tai
useammasta valmiista mallikokoelmasta eli kitista muokataan osia yhdistamalla
uusi malli. Perinteisesti termilla on tarkoitettu kaupallisten pienoismallien
muokkaamista ja yhdistelya esimerkiksi pienoismallilentokoneen ja
pienoismallilaivan "kittien” muokkaamista ja yhdistelya fantastiseksi siivekkaaksi
lentavaksi laivaksi. (One nerdy dad i.a.) Kuvassa 3 kuvittaja Kyle Beaudette
esittelee kitbashaamansa avaruuslaivan, jossa han on kayttanyt materiaaleja

helikopterista, autoista, lentokoneista ja laivasta (Beaudette 2019)
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Kuva . KI Be

audetten kitbashaama ava;uusalus (Beaudette 2019).

Nykyaan kitbash on laajentunut myos 3D-mallinnuksen maailmaan, jossa sita
kaytetaan paljolti alkuperaisen tydtavan mukaan eli valmiita 3D-malleja
yhdistelemalla rakennetaan jotakin uutta. Nykyaikaisten asset-kirjastojen myoéta
3D-kitbash voi kasittaa jopa koko pelin kitbashaamisen 3D-malleista efekteihin,
fysiikoihin, toimintoihin ja pelisysteemeihin. Naihin tutustun tarkemmin
alaluvussa 5.2.

Termi “kitbash” on mahdollisesti esiintynyt ensimmaisen kerran Model
Railroader -lehden artikkelissa Kit-bashing business cars vuonna 1969 (Carp
2023). Sittemmin termi tullut tunnetummaksi etenkin George Lucasin Tahtien
sota -elokuvien mya6ta. Niissa kaytettiin paljon nerokkaasti suunniteltuja ja
toteutettuja pienoismalleja, jotka oli rakennettu kitbash-metodilla yhdistaen osia
monista eri pienoismallikiteista, kuten kenties maailman tunnetuin avaruusalus,

Millennium Falcon (kuva 4) (Heilemann i.a.; One nerdy dad i.a.).



Kuva 4. Millennium Falconin alapohjan rakennusta ja siihen kaytettyja kitteja
(Heilemann i.a.).

Alus tosin kehittyi ikoniseen ulkomuotoonsa vasta myohemmin, ja sen
alkuperainen malli jatkokehittyi Rebel Blockade Runner -alukseksi (kuva 5)

(Heilemann i.a.).

Kuva 5. Alkuperainen Millennium Falcon (Heilemann i.a.).

Tyo6tapojen kehittyessa ja monipuolistuessa termi seka tyétapa ovat
rantautuneet myos digitaaliseen maailmaan ja ovatkin nykyaan laajassa

kaytossa etenkin viihdeteollisuudessa (One nerdy dad i.a.).

12
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5.1 Mattemaalaus

Mattemaalaus on amerikkalaisen Norman Dawnin (kuva 6) vuonna 1907
elokuvaan California Missions kehittama tydmenetelma, ja se on yksi

vanhimmista erikoisefektien muodoista.

Kuva 6. Norman Dawn toisena vasemmalta (Mattepaint team 2024).

Perinteisesti mattemaalaus on tarkoittanut yhdelle tai useammalle lasilevylle
maalattua maisemaa, taustaa, rakennusta, esinetta tai naiden yhdistelmaa, joka
sulautetaan valo- tai filmikuvaan sen kuvausvaiheessa. Tekniikka on kantanut
pitkalle nykypaivaan asti, mutta sen kaksiulotteisuus on rajoittanut sen kayttoa
lahinna stillkuviin tai lyhyisiin suoriin zoomauksiin. Nykyaan tekniikka on
kehittynyt ja siihen voi yhdistella lukuisia eri medioita. (Mattepaint team 2024.)

Lina Sidorova (2023) jakaa ArtStation-nettisivulle kirjoittamassaan artikkelissa
What is matte painting, photobashing and 3D kitbashing? Jonas De Ron
humoristisen tutoriaalin (kuva 7), jossa kerrotaan, kuinka kehittya
ammattimaiseksi konseptitaiteilijaksi kymmenessa minuutissa. Tutoriaalissa
kuvataan, kuinka elokuvien tai videopelien suunnitteluvaiheessa kaytettavan

konseptitaidekuvan voi koostaa valokuvista, ruutukaappauksista ja 3D-
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malleista, jotka on sommiteltu taiteilijan nakemykseen sopiviksi ja joiden paalle

taiteilija digitaalisesti maalaa. (Sidorova 2023.)

0 HOW TO BECOME Follow this guide uncovering the many secrets of today’s concept art industry.

!7 A PROFESSIONAL CONCEPT ARTIST injust s simple steps you will learn how to become a critically acclaimed artist
o IN 10 MINUTES byJonasDeRo  which will get you hired on your dreamjob in no time!

STEP 1 bash together an epic landscape with photos stolen STEP z add athmospheric perspective and swoopy curves
from google with absolutely no regard for any to EVERYTHING. seriously, people love swoopy curvy shapes

copyright laws whatsoever. (4 min) and atmosphere. (2 min)

STEP 3 Putacharacteron the first third of the image. he must STEP 4 24 lighting and other shitty glow effects to make everything
face with his back to the camera. horseback character is ok. sparkle. also helps with the always required silhouettes.
now put epic buildi ture on the third. (2 min) remember, monkeys love shiny things! (1min)

STEP 5 now justadd a filter such as AKW15 to make it look like you actually painted something so you can fool the internet community
and feel totally awesome about yourself and how skilled and original you are. (1min)

DONE! You are now ready to work as an industry proffessional on AAA titles!

Kuva 7. Jonas De Ron humoristinen tutoriaali mattemaalauksesta (Sidorova
2023).

Sidorova avaa artikkelissaan, mihin ja miksi mattemaalausta ja kitbashia
kaytetaan. Han kuvaa tekniikoita paitsi tarpeellisiksi myos valttamattomiksi
nykypaivan taiteilijan tyokaluina. Han korostaa myos eri menetelmien
yhteiskayttda tydskentelyn tehostamiskeinona ja jakaa havainnollistavia kuvia
seka omista etta kollegoidensa toista. Selittdessaan 3D-kitbashista han jakaa
Joshua Cotterin mallintaman 3D-kitin nimelta Neo Tokyo kitbash (kuva 8) ja

Maxx Burmanin siita rakentaman kaupunkikonseptin (kuva 9).
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Kuva 8. Joshua Cotterin Neo Tokyo kitbash (Sidorova 2023).

Kuva 9. Maxx Burmanin Neo Tokyo kitbashilla rakentama kaupunkikonsepti
(Sidorova 2023).

Kuvat havainnollistavat hyvin Sidorovan nakemysta siita, ettéd on jopa hankalaa
erottaa puhtaasti 3D-mallinnettu tausta mattemaalatusta taustasta, mikali
taiteilijan tyokalut eivat ole tiedossa. Han myos jakaa nakemyksiaan
tekniikoiden ymparille syntyneista mielipiteista, kuten ettd mattemaalaus,
kitbash ja photobash olisivat vain oikotie sieluttomaan kollaasiin, tarkoitettu

tekijoille jotka eivat osaa maalata tai etta niiden tulisi aina tuottaa
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hyperrealistisia lopputuloksia. Han kumoaa vaitteet ja korostaa, etta vaikka
tekniikat nopeuttavat ja helpottavat tyota, on taiteilijan silti osattava taideteorian
seka kayttamiensa tekniikoiden perusteet luodakseen jotain visuaalisesti uutta

ja kiinnostavaa. (Sidorova 2023.)

© CONCEPT ART CHEAT SHEET ©&

& LNKSIN DESCRIPTION\ ;
3DBASH ¢ : ‘
FREE MODELS BY PAVEL GUBA & NICK GOVACKO A\ 1
- SN 3D ROCKS
o i i

FREE MODELS BY ANDREW ALEX

MIXAMO GUY

BRUSHES { &

BY ALEXANDRE “ZEDIG" DIBOINE .

@ ARTSTATION.COM/LINASIDOROVA

Kuva 10. Lina Sidorovan luoma konseptitaiteen lunttilappu (Sidorova 2023).

Han paattaa artikkelin tekemaansa concept art cheat sheetiin eli konseptitaiteen
lunttilappuun, jossa jakaa luomansa konseptikuvan ja siihen kayttamansa
tekniikat (kuva 10) (Sidorova 2023).

5.2 Asset-kirjastot lyhyesti

Assetit eli 3D-mallit, niiden osat, tekstuurit, jopa kokonaiset pelisysteemit ovat
assetteja, joita voi ostaa tai ladata ilmaiseksi erilaisista verkkokirjastoista.
Suurimpia tallaisia kirjastoja ovat esimerkiksi Epic Games -yhtion Fab,
Sketchfab, Turbosquid, Polyhaven ja Kitbash 3D (kuva 11).
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Kuva 11. Kitbash3d.comin collection-sivu, jossa kayttaja paasee selaamaan
tarjolla olevia 3D-malleja. Kuvakaappaus verkkosivulta Kitbash3D.com (2025).

Kirjastot tarjoavat 3D-malleja, kitbash kitteja, tekstuureja, valaisuun tarkoitettuja

HDRI-karttoja, aanileikkeita ja kokonaisia pelisysteemeja (kuva 12).
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verkkosivulta Fab.com (2025).

Osa asseteista on ilmaisia ja osa maksullisia. Hinnat vaihtelevat noin
kahdestakymmenesta eurosta moneen sataan euroon lisenssityypista riippuen.
Yksittaisille tekijoille tai pienille tiimeille tarkoitettu lisenssi on usein halvempi tai
jopa ilmainen, kun taas suurille pelituotannoille tarkoitettu lisenssi on

huomattavasti kalliimpi. Taman opinnaytetyon teososassa on kaytetty assetteja
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Epic Gamesin Fab-kirjastosta, silla se tarjoaa mahdollisuuden ladata assetit

suoraan Unreal Enginen projekteihin.

5.3 Kitbashingin hyodyt ja haasteet

3D-maailmassa kitbashia kaytetaan paljolti samoin kuin sita on termin
kehityksesta asti kaytetty. Valmiista 3D-malleista yhdistellaan ja luodaan jotain
uutta taiteilijan tai projektin tarpeisiin sopivaksi. Tyotapa sopii niin aloittelijoille
kuin ammattilaisillekin. Aloittelevalle mallintajalle kitbash tarjoaa helpon tavan
tutustua erilaisiin 3D-malleihin ja mallinnukseen seka mahdollisuuden tutustua

tarkemmin optimoituihin mesheihin ja niiden toiminnallisuuksiin.

3D-kitbashing on suuressa kaytossa pelialalla seka nykyaikaisissa
virtuaalituotannoissa sen kustannus- ja aikataulutehokkuuden takia. 3D-
mallinnus on aikaa ja rahaa vieva prosessi. Yksittaisen mallin rakentamiseen
voi sen laajuudesta ja kayttotarkoituksesta riippuen kulua kymmenia, jopa
satoja tunteja. Kun mahdollisuutena satojen kaytettyjen tyotuntien sijaan on
maksaa yksittainen kertasumma, ladata valmis ja optimoitu malli ja muokata sita
tarkoitukseen sopivaksi, on helppo ymmartaa, miksi kitbash on ammattilaisille ja

suurille tuotannoille erinomainen tydmetodi.

Internet tarjoaa kokonaisen kirjon eri vaihtoehtoja kittien hankkimiselle, kuten
Fab.com ja muut sen kaltaiset asset-kirjastot. Valikoimakin on tana paivana
tarpeeksi laaja tarjotakseen jokaiselle jotakin. Assetteja l0ytyy tyyliteltyna ja
realistisena, genreina fantasiasta scifiin, historiasta nykypaivaan. Niita I10ytyy
seka yksittaisina malleina etta jopa satoja eri malleja sisaltavina kitteina. Nama
laajat kitit sisaltavat usein tarpeeksi materiaaleja kokonaisen ympariston
rakentamiseen kuten Meshingun Studion mallintama modulaarinen, yli 400

assetin Feudal Japan megapack (kuva 13).
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Kuva 13. Meshingun Studiosin modulaarinen Feudal Japan megapack
(Meshigun Studios 2024).

Modulaariset assetit toimivat kuin pienoismallikitit tai legosetti. Ne sisaltavat
palasia suuremmista kokonaisuuksista, joita voi purkaa tai yhdistellda mielensa
mukaan. 3D-kitin ja perinteisen pienoismallikitin ero on, etta osia voi monistaa
haluamansa maaran ja kitteja voi kayttaa loputtomasti uudestaan. Jotkut kitit
tarjoavat yksittaisten rakennusmallien lisaksi myos valmiiksi koottuja malleja,
joita voi muokata tai kayttaa sellaisenaan, kuten Meshigun Studiosin Feudal

Japan megapackissa.

Hyddyistaan huolimatta kitbash-tekniikan kaytdssa on myos haasteensa.
Esimerkiksi peliymparistda mallinnettaessa tulee ottaa huomioon pelin
maailman visuaalisuus. Mikali pelia varten luotu konseptitaide on erittain
tyyliteltya eika tyylista olla valmiita joustamaan, voi sopivien kittien I0ytaminen
olla hankalaa. Jos tyyli ei ole ongelma ja sopivia kitteja 10ytyy, mutta
mallintamiseen kayttaa vain yhta tai muutamaa kittia, voi maailmasta tulla
geneerinen, pahimmassa tapauksessa visuaalinen kopio olemassa olevasta
pelista. Varsinkin tyyliteltyjen kittien kayttaminen voi ajan kanssa johtaa hyvin
geneerisen ja mitddnsanomattoman pelimaailman syntyyn. Toisaalta jos
mallintaja kayttaa liian montaa eri kittia, voi tuloksena olla visuaalinen

sillisalaatti.



20

My@és kittien tekniset ominaisuudet on otettava huomioon. Kaikki kitit eivat
valttamatta sovi tyostettavaksi sellaisenaan, vaan niita voi joutua korjaamaan tai
muokkaamaan. Esimerkiksi peliprojekteilla saattaa olla polygonirajoitteita, eli
3D-elementtien on oltava optimoituja ja polygonimaaraltaan pienia jotta peli
toimii oikein. Ongelmaan voi térmata varsinkin silloin, kun kaytetddn monesta
eri asset-kirjastosta ladattuja materiaaleja samassa projektissa. Kitbash-
tekniikka paaseekin parhaiten oikeuksiinsa silloin, kun tekija on taitava paitsi
visuaalisesti my0Os teknisesti ja pystyy tuottamaan yhtenevaista ja optimoitua

jalked, vaikka materiaalit olisivatkin monesta eri lahteesta.

6 3D-peliympariston luonti

Taman opinnaytetydn teososa kasittelee 3D-ympariston luomista Unreal
Enginessa. Tarkoituksenani on selvittaa, pystynko luomaan Iahdemateriaalini
kaltaisen ympariston asset-kirjastoista I0ytamistani valmiista materiaaleista.
Vaikka minulla on hieman kokemusta 3D-mallinnuksesta, en ole tarpeeksi
taitava mallintamaan kokonaista ymparistéa opinnaytetyon aikataulun
puitteissa. Mikali projekti onnistuu, suunnitelmanani on laajentaa ymparistosta

toimiva pelimaailma.

6.1 Projektin Iahtokohdat

Peliprojektini Hiidenlehdon Rohtola on suomalaiseen mytologiaan ja
kansanlaaketieteeseen keskittyva fantasiaroolipeli. Pelissa pelataan
rohdonkeittaja Estriding, joka seikkailee pienen henkiystavansa Aarnin kanssa
Pohjoismaista ja Skandinaviasta inspiroituneessa fantasiamaailmassa. Pelin
ydintoimintoina ovat rohdonkeitto ja siihen liittyvat tehtavat eli questit. Vaikka
projektin on tarkoitus laajentua pelattavaksi videopeliksi, keskityn tassa
vaiheessa vain ympariston luontiin ilman teknisia rajoitteita. Ympariston ei siis
tarvitse olla pelioptimoitu enka perehdy kayttamieni kittien teknisiin aspekteihin,

vaan keskityn tassa vaiheessa vain ympariston visuaalisuuteen.
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Olen opiskelujeni aikana luonut pelia varten konseptitaidetta, jota paatin kayttaa
taman opinnaytetyon teososan inspiraationa. Valitsin paalahdemateriaaliksi
mattemaalatun konseptikuvan Estridin majasta, joka edustaa vahvasti pelille

suunnittelemaani visuaalista ilmetta (kuva 14).

Kuva 14. Mattemaalattu konseptikuva Estridin mokista (Viitanen 2022).

Valitsin my0s toisen mattemaalaamani kuvan inspiraatioksi Estridin mokin
ymparistdssa sijaitsevalle lammelle (kuva 12). Kuva on visuaalisesti eri
maailmasta kuin muu peliin suunnittelemani konseptitaide, mutta on

sommitelmaltaan kiinnostava.



Kuva 15. Estridin lampi (Viitanen 2023).

Aloitin projektin kdymalla lapi asset-kirjastojen tarjontaa. Léysin Epic Gamesin
omasta Fab-kirjastosta projektiini sopivan kitin, Aleksandr lvanovin stylized
medieval housen (2024) (kuva 16).

-

Kuva 16. Aleksandr Ivanovin stylized medieval house -kitin havainnekuva
(lvanov 2024).

22
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Kitti sisalsi lahdekuvani tyyliin sopivan modulaarisen rakennuksen (kuva 17a)

seka ymparistdoni sopivaa kasvustoa (kuva 17b).

Kuva 17a. Stylized medieval house -kitin rakennuksen assetit (Ivanov 2024).
17b. Stylized medieval house -kitin ympariston assetit (lvanov 2024).

Kitti ei ollut ilmainen, mutta lisenssimaksu oli kohtuullinen, ja koska kitti sisalsi
myos modulaarisen sisustuksen sisaseinineen, huonekaluineen, tekstiileineen

ja takkoineen, pidin sijoitusta jarkevana.

6.2 Ympariston sommittelu

Paadyin etsimaan mallintamiseni tueksi myos tutoriaalivideoita. Vaikka Unreal
Engine on minulle tuttu tyokalu, olen sen kayttajana yha aloittelija. YouTube-
kayttajan Javed VFX -tutoriaali Unreal Engine 5 beginner tutorial - stylized
environment vastasi tarpeitani ja paatyi teososani paatutoriaaliksi. Video kay
lapi tyylitellyn kylaympariston mallintamisen Fab.comista ladattuja ilmaisia
malleja hyvaksikayttaen.

Tutoriaalia seuraten loin aluksi ympariston ja lahdin veistamaan maa-aluetta
lahdemateriaalin mukaiseksi. Seuraavaksi lisdsin ymparistéon ruoho- ja
kukkaketotekstuurin. Odotin joutuvani saatamaan teknisia asetuksia, mutta
tekstuuri Iahtikin toimimaan taysin ongelmitta (kuva 18). Lisasin myos kameran

nakyman rajauksen suunnittelua varten.
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Kuva 18. estet maa-alue, ruoho- ja kukkaketotekstuuri. Kuvakaappaus
Unreal Enginen projektista. (Viitanen 2025.)

Testasin myds auringon eri asentoja. Lahdekuvani varimaailma viittaa
auringonlaskuun, mutta Unreal Enginen automaattinen taivas ei kokeiluista
huolimatta nayttanyt visuaalisesti oikealta. Jatkoin kuitenkin ympariston
hahmottelua ja jatin valaistuksen ja taivaan saatamisen myohemmaksi. Pohjan
hahmoteltuani oli talonrakennuksen vuoro. Mietin aluksi kayttavani lvanovin
mallintamaa tyyliteltya kartanoa ja karsivani siita tarpeettomat osiot, mutta
koska Estridin maja on huomattavasti vaatimattomampi, paadyin mallintamaan
sen Ivanovin kitin modulaarisista osista. Paatos osoittautui oikeaksi, ja
mallinnus sujui Iahes ongelmitta. lvanovin kitistd uupui lahdemateriaalissani
kaytetty pyorea ikkuna, jonka l6ysin Fab-kirjastosta Tidal Flask Studiosin
fantastic - village pack -kitisté (2024) (kuva 19). Samasta kitista 16ytyi myos

mokin savupiippu seka roikkuvat lyhdyt.
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Kuva 19. Estridin mokin hahmotelma. Kuvakaappaus Unreal Enginen
projektista. (Viitanen 2025.)

Aikaa saastaakseni jatin mokin takaosan mallintamatta. Tiesin, etten tule
kayttamaan materiaalia, jossa se nakyisi, joten keskityin takaosan viimeistelyn

sijaan lammen pohjan mallintamiseen seka puuston ja muun maaston lisailyyn.

Aleksandr Ivanovin Stylized medieval house —Kkitti tarjosi vain yhden puulaadun.
Vaikka kitin puu oli tyylillisesti juuri sita, mita tydssani hain, halusin ymparoéivan
metsan olevan hieman monipuolisempi. Onnekseni Ivanovilta 16ytyi myds muita
projektiini sopivia kitteja, ja paadyinkin hankkimaan lvanovin mallintaman
stylized forest vol. 2 —nimisen kitin (2024). Sen assetit sopivat erinomaisesti
projektini monipuolisen metsan mallinukseen (kuva 20), kivineen ja kasveineen
(kuva 21 ajab).
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Kuva 20. Aleksandr Ivanovin stylized forest vol. 2 -kitin puustoassetteja (lvanov
2024).

Kuva 21a. Aleksandr Ivanovin stylized forest vol. 2 -kitin kiviassetteja (lvanov
2024). Kuva 21b. Aleksandr Ivanovin stylized forest vol. 2 -kitin
kasvustoassetteja (lvanov 2024).

Maalasin puustoa, sammalta ja kasveja ymparistoon Unreal Enginen foliage-
tyokalulla. Tyokalu antaa mahdollisuuden valita, mita meshia maalatessa
kaytetaan, esimerkiksi kolmea erilaista puuta, kuinka tiheaan puita maalataan ja
siveltimen koosta riippuen kuinka isolle alueelle mesheja syntyy. Monen
kokeilun jalkeen sain metsaympariston tarpeeksi konseptikuvani mukaiseksi
(kuva 22) ja siirryin mokin takaisen lammen hahmotteluun ja vesielementin

lisdamiseen.
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Kuva 22. Estridin mokki, kasvustoa ja puustoa. Kuvakaappaus Unreal Enginen
projektista. (Viitanen 2025.)

Vesielementti rakentui Unreal Enginessa luomalla planen eli 3D-tason ja

lisdamalla siihen tyylitellyn vesimateriaalin lataamistani kiteista (kuva 23).

Kuva 23. Estridin mékin takainen lampi tyylitellylla vesimateriaalilla.
Kuvakaappaus Unreal Enginen projektista. (Viitanen 2025.)

Lammen jalkeen keskityin 1ahinna ympariston viilaamiseen, kasvuston
lisdamiseen ja karsimiseen seka yksityiskohtien, kuten lyhtyjen ja kivien,
sommitteluun. Sommitelman valmistuttua palasin Fab.comiin etsimaan

partikkeliefekteja seka tyyliteltya taivasta.
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6.3 Efektit, valaistus ja viimeistely

Vaikka konseptikuvassani ei leijaile tulikarpasia, tiesin haluavani lisata niita
projektiini mahdollisuuksien mukaan. Tavoitteenani oli [0ytaa helppokayttdinen
ja helposti munneltava partikkelisysteemi. Dragon Motionin particles and wind
control system (2024) Fab.comista sisalsi paitsi toivomani tulikarpaset myos
savua, virvatulia, lehtia ja lunta. Kitti sisalsi kontrollisysteemin ja
partikkeliobjektit, joita pystyy lisdamaan projektiin vaivatta ja joita pystyy
kustomoimaan tarvittaessa. Taman projektin puitteissa kustomointi rajoittui
partikkelien varien ja koon muokkaukseen seka hehkun maaran lisdamiseen.
Kaytin tulikarpasten lisaksi myos savua, jonka lisasin tupruttamaan Estridin

moKkin savupiipusta.

Efektien jalkeen keskityin valaisuun ja tyylitellyn taivaan luontiin. Valaisuun
kaytin Unreal Enginen omia valaisutyodkaluja, kuten spottivaloja ja aluevaloja.
Tyylitelty taivas I6ytyi jalleen kerran Fab.comista. Kayttajan So Stylized stylized
dynamic sky & weather system (2024) sisaltaa liudan tyyliteltyjen taivaiden
presetteja eli valmiiksi kasattuja malleja, jotka voi vain raahata projektiin. Kitti
sisaltda myds paiva ja yo -syklin, sadeanimaation, tuulifysiikat, ukkosmyrskyn
fysiikat salamoineen, aaniefekteja ja luonnollisesti kaikkien edella mainittujen
kontrollit. Kitti ei ollut ilmainen eika halvimmasta paasta mutta hintansa vaarti.
Testailin eri taivasvaihtoehtoja ja taivaan asentoa tavoitteenani saavuttaa

konseptikuvani mukainen varimaailma (Kuva 24).
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Kuva 24. Valmis ymparistd. Unreal Enginen projektista rendattu stillkuva.
(Viitanen 2025.)

Lopulta onnistuttuani loin projektille level sequencerin eli Unreal Enginen
aikajanan, jonka avulla projektin voi renderoida joko eri tiedostomuotoisina
kuvasekvensseina tai videotiedostona. Animoin projektin alussa luomalleni
kameralle pienen liikkeen ja renderdin projektista kuvasekvenssin png-
tiedostomuotoisena. Taman kuvasekvenssin vein Adoben After Effects -
ohjelmaan, jolla muokkasin kuvasekvenssin videotiedostoksi. Tahan asti
projekti oli sujunut ongelmitta. Jokaiseen pieneen tekniseen hikkaan oli I6ytynyt
ratkaisu, mutta videotiedoston valmistuttua huomasin partikkelisysteemieni
pysahtyneen. Videon alussa ne liikkuvat hurjaa vauhtia ja lopettavat taysin
likkeensa noin kahden sekunnin kohdalla. Kameran liike ja ympariston
tuulianimaatio toimivat moitteetta. Kaytin ongelman selvittelyyn muutaman
paivan ja katsoin monen monta apuvideota, mutta en monesta yrityksesta
huolimatta saanut partikkeleita toimimaan. Paatin jattda ongelman hautumaan
ja palata projektin pariin mydhemmin. Olin jo paassyt tavoitteeseeni ja
onnistunut luomaan konseptitaidettani vastaavan 3D-ympariston kitbash-
menetelmaa kayttaen. Partikkelisysteemien toiminnan selvittaminen ja

havainnevideon luonti vaatii viela jatkokasittelya.
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7 Yhteenveto

Lahdin opinnaytetydssani selvittamaan, onko mahdollista rakentaa
lahdemateriaalia vastaava 3D-ymparisto ilman mittavaa mallinnuskokemusta
valmiita materiaaleja kayttaen eli kitbashaten. Halusin myds syventya kitbash-
menetelman historiaan ja kayttodn etenkin nykyajan viihdeteollisuudessa.
Vaikka tiesin aiheen olevan vahan tunnettu, yllatyin kuinka vaikeaa siita oli
|Oytaa tietoa. Tuntuu olevan selvio, etta tekniikkaa kaytetaan varsinkin nykyajan
peli- ja elokuvatuotannoissa, mutta aiheeseen syventyvia lahteita oli hankala
Ioytaa. Koen kuitenkin I0ytaneeni tarpeeksi tietoa tarjotakseni katsauksen
tekniikan kehitykseen, hyotyihin ja haasteisiin. Tyétapana kitbashing on
synnystaan lahtien pysynyt hyvin samankaltaisena ja on jopa digitalisoiduttuaan
sailyttanyt perusperiaatteensa. Tekniikka on osoittautunut aikaa ja tyotunteja
saastavaksi, mika onkin ehdottomasti sen suurin hyoty. Kitbashing saastaa
my0s rahaa, ja jopa ilmaismateriaaleja on tarjolla yltakyllaisesti. Tietynlaisiin
projekteihin tekniikka tuo omat haasteensa, kuten mallien epatasainen laatu ja
niiden korjaamisen tai optimoinnin tarve, mika voi vahentaa tekniikan

aikatauluhyotyja tai aiheuttaa suoranaisia ongelmia.

Opinnaytetyoni toiminnallinen osa sen sijaan rakentui nopeasti ja vaivatta vain
kolmessa paivassa. Suurin syy tahan oli 3D-kittien hyva saatavuus ja selkea
lahdemateriaali eli maalaamani konseptikuva. Kaytin projektiini pelkastaan
Unreal Enginen omaa kirjastoa, Fab.comia, joten kitit olivat valmiiksi
pelimoottorille optimoituja ja vaivattomia ladata suoraan projektiin. Kittien
korkea laatu takasi, ettei aikaa kulunut optimointiin tai korjauksiin, ja niiden
monipuolisuus yksittaisista mesheista kokonaisiin saasysteemeihin yllatti
positiivisesti. Modulaariset kitit mahdollistivat taysin konseptikuvaani vastaavan
rakennuksen luomisen ja uskon hyddyntavani niita jatkossakin. Vaikka kaytinkin
projektiin rahaa, olisin varmasti voinut toteuttaa tyon ilman kuluja, mikali olisin

ollut valmis tinkimaan visuaalisesta yhtenevaisyydesta. Asset-kirjastot tarjoavat
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hyvin laajan valikoiman malleja ilmaiseksi, mikali tekijalla on taitoa muokata

niista projektiinsa sopivia.

Opinnaytetyon toiminnallisen osan tulokset tukevat tyon tietopohjaa. 3D-

ymparistd on mahdollista rakentaa valmiista materiaaleista, ja siita on myos
mahdollista saada visuaalisesti lahdemateriaalia vastaava. Kitbash-tekniikka
nopeuttaa ja tehostaa tyoskentelya ja mahdollistaa visuaalisesti vaikuttavien

ymparistojen luomisen paitsi ammattilaisille myos aloittelijoille.
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