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Opinnaytetydssa seurataan pelihahmon suunnittelua ja ledbstamiisa@nyo tehtiin itse-

naisesti, eika silla ollut toimeksiarftajaatteena otiteuttaaralmis teksturoitBDhahmo,

joka voidaan vieda Updlymoottoriin ja laittaa toimimaan vahalla vaivalla. Tyon aikana pyrin
myds tutustumaan hahmon suunnitteluun ja konseptien tuottamiseen, joka oli itselle aloittaess.
viela uutta.

Hahmo toteutettiin kayt@@ma BlendeitUnity sekd GIMBovelluksieSovelluksemlittiin,
silla ne olivat ilmaisia ja kokemusta sovelluksista I6ytyi jo valmiiksi.

Tyo6ssa siis [&hdettiin liikkeelle suunnittelusta, jonka jalkeen hahmalliksitirs8IB luotiin
tekstuuri ja suoritettivittavat toimenpiteet, jotta kokonaisuus saatiin toimimaan pelimoottorissa.
Hahmo luotiin matalalla tarkkuudella, jotta sita voitaisiin kayttdd mahdollisimman monella alustall
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In this thesis, the author is designing and implementing a 3D game character from the beginning
This thesis doesndt have a client and i s dc¢
3D tharacter with textures, that could be used as easily as possible in Unity game engine. During
this thesis, tleuthor familiardz@imselivithdesigning a character and producing concept art,

which was still unfamiliar at the beginning.

The character wagated using Blender, Unity and GIMP. These programs were chosen due to
them being free and because the author had already some experience in each of them.

The thesis began from designing after which the character was modeled to a complete 3D mode
The texture waseatedand all the necessary steps were completed to get thenshole set

inside game engiiide character was created at low fidelity itsalsage on multiple plat-

forms.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon ailieatlut jo pitkd&n mietinnassa. Aiheet kuitenkin rajoittuivaintialkiasti 3D
nukseen, silla se on ollut oma kiinnosditiesgn pitkaan. Opintojen oheltpadiixasta on
my06s kertynyt tyokokista ja stuntui valittomasti omalta alalta. Taman vuoksi halusin rajata

opinnaytetydaheen koskemaaahdollisimman pajjanikin 3Qrafiikkaa ja mallinnusta.

Alunperin tekoituksena oli tehgigketti 3inalleistamutta myéhemmin innostuin kuitenkin
enemmakokonaisepmelidemon tekemiseB&lidemoon olisi siséltynyhaintamisen liséksi
myds koodaamista. Tyon maara kuitenkin oli aikataululle likaaaydegm @ihtavaih-
dettiiloppuvaiheilla viela petkémiva@Dhahmon suunnitteluksi ja tuottamiseksi

Toimivalla hahmolla tarkoitetaan tassa tydssailwalimmtastdD mallia humanoidigoka
voidaan siirtaa Unity@ielmaan ja se toimii siella mahdollisimman vahalla vaivalla animaatioiden
kanssal'yohon sisaltyy siisrBBlin jaluurangon luominegkstuureiden tuottaminen seké kaik-

kien naidenitoivuudewmarmistaminen Unityssa



2 3DGRAFIIKKA

3Dgrafiikadl tarkoitetaan grafiikkaa, jonka esittdmiseen kaytetadn kolmiulotteistalesitystapaa.
grafiikan piirtamiseen kaytetaan paljon samoja algoritmgjafiass2D28a 3Bgrafiikan

rajat ovat monissa kayttokohteissa myos suk@edrafiikan luonnissa voidaan kayttéa 3D
grafiikkkaa, mutta renderdida se vain kaksiulottepefigkkzia voidaan esittaa myds reaaliai-
kaisenaWikimediRoundation 2018a, vii26t32018

2.1 3Dmallintaminen

3Dgrafilkkan peruselemeattoimii 3imalli. Malli koostuu useista kolmiulotteiseen avaruuteen
sijoitetuista pistejsiartekseist§ita yhdistav@unatmonikulmiddi kurvitkyseiset osat on
esitetty kuwssal. Mallimonikulmioistaikurveista muodostuvia pintogiaan peittdd kaksi-
ulotteisilla kuvilla, tekstuur@lbause, M2016, viitattu 26.3.2P18

/

verteksi

reund

polygoni

KUVIA.: Polygosrakenteisen 3Dallin osat

Yleisin tapa 3bDallinnuksessa on rakentaa malli monikulmioista eli pdR@@ueistallin-

nuksessa etuna on sen tehokkuus verrattuna kurveihin, joita varten tietokoneen tulee kayttaa mc

nimutkaisempia algoritmeja. Tehokkuus korostuu varsinkin reaaliajassa liikkuvilla malleilla, joill

algoritmit pitad kayda lapi jokaisella rerdl&ditixalla. Huonona puolena polygoneissa on
kuitenkin niiden tasaisuus, jonka vuoksi kurveja voidaan mallintaa \(8indiaNeadi5,
viitattit?9.32018



Mikali 3Bnalilla on nivelkohtilutaan silideensduoda luuranko, jonka avulla voidaan maa-
ritelléniidertaipumiskohdatiuranko helpottaa mallien animoimista huomattavasti ja mahdollis-

taa jopa valmiiden animaatioiden kayton useimmilla malleilla, joiden luuranko muistuttaa alkupe
raistd. Niiden kanss#dnkin voi joutua tyoskentelemaan tovin, amiclin3pinta on moni-

mutkainen tai sisaltaa taipumattomia kohtia, silla luurangolle tulee maarittdd sen voimakkuudet ki
hunkin kohtaan malhaisluuranko rakennetaan tyypillisesti niin saas®nhton tjossa sen

kadet on levitetty siviiikimedia Foundation 2018b, viitattu 29.3.2018

Mallilla ei kuitenkaan tarvitse olla luurankoa, vaan sille voidaan luoda animaatio avainkehystel
kanssa. Avainkehys on tallennetun mallin tiedostoon ja&vé lkeotitaa@ika ohjaa verteksien

tai yksittaisten elementtien liiketta kierron seka sijainnin avustuksella. Esimerkkina tallaisesta an
maatiosta toimii oven avaamidegn avauksessa asetetaan avainkehys animaation alkuun,
jossa ovi on kiinni, sek& artiombppuun jossa ovea kierretddn haluttu méaaréa. Useimmat so-
vellukset, Blender mukaan luettuna, tdydentavat animaatiosta avainkehysten valiin jaavan tilan |
neaarisilla siirtymi{Rluralsight 2015 viitaé18.2018

2.2 3Dgrafiikkapeleissa

3Dgrafiikéa toimii peleissad samalla tavalla kuin missa tahansa muualla. Peleihin mallintaessa on
kuitenkin otettava huomioon, etta malli renderdidddn reaaliajassa. Mitd enemman peliruudulla o
malleja, sitd enemman tietokoneen on tehtéava toitéa kuvan piiéiéudmseaoksi on tarkea

pitdd mielessa mille alustalle pelia kehWeiéka.nykyiset puhelimet ovat varsin tehokkaita
graafisestikin, ovat ne silti jaljessa tietokoneita eivatka pysty hyddyntdmaan monia tietokonepe
leissa kaytettyja teknolog{iteoecs2017, viitati42018

Yleisesti peleihin mallintaessa on hyva pitaa malleista ylimaaraiset yksityiskohdat poissa. Mone
yksityiskohdat voidaan lisaté jalkeenpain tekstuureilla, jolloin mallin renderdimiseen ei jouduta kay
tamaan ylimaaraista telikali yksityiskohtia tarvitaan, voidaan mallille tehd& useampia tark-
kuustasoja, joiden nayttaminen riippuu pelin sisalla kameran etalByydéstikamera on

mallin lahella, voidaan nayttdd korkean resoluution malli joka miellyttaaksimg&@nmutta
siirtyessa kauas mallin tarkkuutta voidaan huoletta tiputtaa tasolle, jolla ihmissilméa ei erota mut
tosta. On my0s tehokasta jattaa malleista tekemaéttéa osat, joita pelaaja ei tule koskaan nakemaal
(Techopedia 2018, viitatd)



3 KAYTETYT OHJELMIST

3.1 Blender

Blender on avoimeen lahdekoodiin pefostine3DsovellusSita voidaan kayttaa useiden
kayttojarjestelmien valilla sulavasti, silla sovellus paivitetaan jokaiselle alustalle samoilla omina
suuksilla ja kayttoliittym@katarjoaa omisailksia, joiden avulla voidaan merkittavimmat 3D
grafiikkaan liittyvat toiminnat, kuten mallinnus eliggatengon lupatiimoinsekéarende-

rointi. Lisaksi Blender tarjoaa tytkalut simulaatioihin, likkeen nauhoihkésstalyyaleo

jopapelien luontiifBlender 2018iitattu 22.1.20)18

Ty6honi valitsin-8Bvellukseksi Blenderin, silla olen kayttanyt kyseista ohjelmaa niin harrastus
koulukuin ty6tehtavissakin. Se on myos todennékdisesti monellgnaifiikistaxiinnostu-

neele ensimmainen sovellus jonka he pyrkivét opettelemaan, silla se tarjoaa tarkeimmaét toiminno
iImaisessa paketissa. Blenderiin on myds mahdollista tehda omia lisdosia, jotka tuovat lisatoimir

toja jotka voivat olla puutteellisia sovelluksessa itsessaan.

Tyokalujen lisaksi myds kayttoliittyma on taysin kayttdjan muokattavissa. Jokainen tytkalu ele
mentti voidaan sijoittaa mihin halutaan ja kaikkia pikanappain yhdistelmid voidaan muokata omae
makuun. Mikali sovellukseen tuleva kayttaja on siis tettusoivdiskseen, voidaan Blende-

rin kayttokokemus muokata lahes vastaavaksi. Itse kaytan Blenderin ulkoasua hyvin dynaamises
ja jaan ikkunoita tarpeen muksaiksi kaytdn myds muutamia muogiiaunappain asetuk-

sia, mutta tyon aikana viittaanttyéyite toimintoihin niiden alkuperéisilla n&ppainyhdistelmilla.

Kwioss& onesitetty Blenderin vakkmasu uutta projektia aloittaessa.
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KUVIQ: Blenderin vakio kayttoliittyma

3.2 Unity

Unity on ilmainen pelimoottori aldigtetimiskelijoille sek& harrastgjilleon mahdollista to-

teuttaa niin 3Ruin 2EpelejakinUnity tarjoaa tyokalut kattavasti pelilogiikan kehitykseen, suun-
nitteluun ja visuaaliseen toteutukseen seka julkaisuun. Pelimoottorin ohessa Bity tarjoaa my
mahdollisuuden kayttda omaa kauppasivua, Unity Storea, jonne kuka tahansa voi julkaista omi
lisdosia, grafiikkaa tai koodia. Storessa on kattava maara niin ilmaisia kuin maksullisiakin tuotteit:
(Unity 2018a, viitattu 23.1.2018

Moottorista on myégolla kuukausimaksulliset pl&seversiot, jotka tuovat mukanaan lisa-
toimintoja kuten kattavammat moninpeli palvelimet ja muokattava aldjtnsrensiot ovat
myds luokiteltu kehittdjan tulojen mukaan. Esimerkiksi mikali kehits@iitulaiogdittavat
$100000, vaaditaan hénelta-FSesssiUnity 2018b, viitattu 23.1.p018

Tyo6ss&aytirUnityn ilmaisverai@dta olen kayttanyt tdhan mennessa useimmissa peliprojekteis-
saniUnity on myos valtavassa suosiossa, jonka vuoksi sen kayttoon perehtyminen on lahes valt:
tamatonta pelialaa ajatellddsaysa kaytin itsauokattua kayttoliittyman ulkonékoda, joten ku-
vakaappaukset voivat nayttaa hieman normaalista ulkonaostajpistdieatal@auksissa.

Kayttoliittyméa on esitettyoksay 3
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KUVICB: Unityn muokattu kayttoliittyma

3.3 GIMP2

GIMP on ilmaisjaossa oleva sovellus kuvien kasittelyyn. Sitd voidaan pydrittda kaikilla yleisimmill
kayttojarjestelmjligse perustuu avoimeen lahdekoodiin. Sovellus tarjoaa myo6s laajasti tytkaluja
aina kuvien muokkaamiseen, sommitteluun seka liarteseBlender, myds GIMP on hel-

posti laajennettavissa lukuisine liitannaisineen, laajennoksineen ja skripteineen.

(GIMP2018, viitattu 6.5.2018

Ty6honi valitsin GIMP:n omien kayttokokemusten perusteella, sekd sen ilmaisuuden puolesta
Myds muita ilmaisia sovelluksia olisi ollut tarjolla, kuten paint.net, mutta oma kokemus sen kaytés
on rajattua. Muihin sovelluksrattuera GIMP tarjoaa erikoisen kayttoljigyiénge koostuu

kolmesta erillisesta ikkunasta sen sijaan, etté kaikki olisi yhdesséa ikkunassa erillisin palkkeine
Naita ikkunoita kutsutaan telakoiksi ja niihin voidaan kiinnittaa useita tyak#lajatkiitunki

tyméavaatii alkuunsa hieman totuttelua, mutta toimguéaittistkun sen opp@&IMP tarjoaa

my06s mahdollisuuden kayttda tavanomaisempaa yhden ikkunan kayttoliittymaa, mikali kayttajs
suosii sita. Kiagsa4 on esitetty sovelluksenovkétyttoliitty e kuiossas yhden ikkunan tila
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4 HAHMON SUUNNITTEAUOTEUTUS

4.1 Hahmorsuunnittelu

Hahmoa suunnitellesskead, etta tiedettiin, minkalaista lahdettiin kehittamaan. Kehityssuun-
taan vaikutti se, millaiseen ymparistoéén hahmo tuli sijoittumaan. Taman vuoksi ensiksi suunnitelti
hahmon ympaérille peli, jonka jalkeen oli huomattavasti helpompi lahtegartatbittéanaeen

hahmoa tarvitulla tarkkuudella.

Ympaéristodiettiessa oli jo jonkinlainen idea mita voitaisiin kehittdd. Vahvimmin mielessa oli eri-
laiset areenalle sijoittuvat taitopohjaiset ja reaaliaikaiset karRgtadligieditvattu ylaviis-

tost hahmoon lukitulla kuvakulmalla, mutta sen voisi myds halutessaan irrottaa ja ohjata sita vie
rittamalla nayton reunoista hiiraliga tapauksessa hahmon ei tarvitsisi olla kovin tarkoilla yksi-
tyiskohdilla mallinnettu, mutta sille pitaisi kuitemkinrteitdl jotka erottaisivat sen helposti,

vaikka kamera olisikin kauRémana esimerkkina tallaisesta pelistd voidaan mainita Battlerite,
jossa pelaaja valitsee hahmon, jolla on kuusi erilaista taitoa seka yksi prshigikkays.

nakee hyvikpinkaattleritesson tuotu hahmojen piirteita esille tekstuurilla sen sijaan, etta ne

olisi luotu 3MallinHahmon mitat on myos luotu sellaisiksi, ettéd sen erottaa help@sti kamerass
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KUVI@b: Battleriten hahmaadintagkyma



Ensimmaisena oli mielessa jousipyssyilla kaytava kaksinkamppiakjajodgaa hahmoa

samoin kuin esimerkiSsinaan ideaan olisi myds voinut toteuttaa lahikamppailun tai pelin jossa
kaytettaisiin taikavoirb@ulta paadyn kuitenkiideaan, joss@enanaolisi modersbdan-
kayntaseinvarustetuillsotilaillaY mpariston kanssa peli tarjopgyds useita mahdollisuuksia

aina metsista rakennettuihin alueisiin. Ideaan oli myds sopivan helppo suunnitella pelaajan oh
jaama hahmo. Hahtaasis paadyttiin tekemaan sotilas, josta suunniteltiin muutamia eri versioita.
kuvigsa7 on hahmon lopullinen suunnitelma karkeasti hahmotel$gazorKmyds muuta-

mia enmaastokuviojt@ita suunniteltiin vaatteisiin.



KUVICQ: Suunnitellun hahmon konsepti



4.2 Hahmon luominen

Hahmo luotiin taysin Blenderissd. Tyon aloittamisen hetkella Blenderin uusin versio oli 2.79b, jot
kaytettiin koko tyon ajan. Tyon helpottamiseksi kaytettiin muutamimauliséosjggtka
tulevaBlenderin asennuksessa muykaumida osa niista vaatii erikseen lpdkéenisen

Hahmon luominen alibktomalla uusi tiedosto. Ihmismallia tydstaessa on tarkea pitaa mielessa
mittasuhteet, jonka vuoksi vaihdettiin Blenderin mittayksikatioeteetkeikyvasiéene

luurangon luomisdrdelld napilla. Suunniteltu hahmo ei kuitdoki@gsiolrealistinen, joten
rigifylisdosatuomaa luurarkdadaytettiin vain pohjana omalle, hieman karikatyyrisemmalle luu-
rangolleOman luurangon lopulliseksi pituudeksi tuli 1,67m.

Unit Presets

KUVIQB: Blenderin Scepalkki

4.2.1 Hahmon mallinnus

Kun oma luuranko saatiin valmiiksi, alettiin tydstaa itse hahmoa. Hahmon luominen aloitettiin he
poimmasta osasta eli jaldadiinnus aloitettiin luomalla y®@pité Anappdain yhdistelmalla
aukeavasta valikosta. Ympyran ollessa valittumansiiokii@ugaan painamalizbnap-

painta jdeikattiympyrguoliksi vaalakselillaTama tapahtielpoiten napauttamBiteip-

painta ja valitsemalla hiiren vasen painike pohjassa ympyran toisen pusdemasrédissit



ympyrélle lisattknvossa 9 nakywva@rrormuunninjoka nimensa mukaan peilaa objektin keski-
pisteen kohdaltduunnin voidaan asetik@an reunan ominaisuusvalikosta klikkaamalla tyo-
kalu kuvaketta. Muunnin l6ytyy pudotusvalikosta generomien altduuntimestsetet-
tiinpeilausakseliksi x ja asietelippingsetus paalle, jolloin muokkaaminertinayaitetkes-
kipisteen toiselle pualeild verteksejatuaiieda peilatun akselin toiselle puolen. Talla helpo-
tettiin tydn kulkua merkittavasti. Asetiakstitanyts paallmerge, joka yhdispalauskoh-

dan lahelld olevat verteksit automaathsesti. Yhdistamisen herkkyytiiasaitaarerge
limit-asetuksella, mutta vakioasetus toimi tassa tapauksessa varsin hyvin.

v X v Merge
o Clipping
“" Vertex Gr

‘-T_'f.

KUVI®: Hahmolle lisattava Mimoaunnin

Kun asetukset oli asetettu, alettiin ekstrusoida kgéjd aatgpaikkstrusoiminen tapahtuu
napauttamallarappainténuokkadudassaSamallaiusia vertekseja asetettiin muodostamaan

aluksi karkeadtimisen piirteitéoska hahmo kuvataan pelissa etaammalta, jalat mallinnettiin
nayttamadavallistaaksummilta, jotta ne eésdtitpelatesshelpommiiRaajoja mallintaessa

on hyva muistagytgtaitoskohdat, joissa malli joutuu venymaan luurskaietyydin kohtiin

on hyva lisdta muutama verteksi, jotta taipuminen saadaan nayttamaan luomilkdlisemmalta
malliin asetettavat tekstuurit veny liiallisuuksiin. Tassa tapauksessa polven kohdalla tahkot jaetti
pystysuunnassa kahtia ja yhdisteftim givuilta takaisin alkuperaisiin reteikia.mallin-

taessa ei erityisia huomioita tarvitse, mutta on syyta ottaa huomioon, etta kenka taipuu askeltaess
jonka vuoksi on hyva laittaa muutama leikkaus kengan pohjaan seka varpaiden kohdalle kenga
karkeen. Kaukaa kuvatussa pelissa kuitenkin naiden merkitys on pieni.



Jalkojen jalkeen oli vuoro siirtya ylavamddlomus aloitettiin samasta vyodsta ekstrusoimalla
verteksit ylospain. Jalleen kerran vaatteesta luotiin hieman ylisuutiod@sszaddigélleen

kerran muistettava kyynarpaéan taipuminen lisddmalla geometriaa sen kohdalle. Mahdollisesti ty¢
l&in osa hahmon luonnissa olivat &#ideatiissa on useita taipuviakKkgista tehtiinkin sen
seurauksena vahva piirteiset ja hiernaikkaat. Jattamalla geometriaa jolla kasista olisi tehty

py6redmmat, helpotettiin tydn kulkua huomattavasti.

Viimeinen osa hahmosta oli paa. Paitaan muotoiltiin kaulus, jonka sisapinnasta alettiin tuomaa
kaulaa ylospain. Ensiksi hahmoteltiin paasivustd ekstrusoimalla vain peilaussauman ver-
tekseja. Muoto luotiin my6s edesté ekstrusoimalla reunimmaissiastégitattiin pois de-

taljit, jotka koettiin turhiksi pelin kuvakulman kannalta, kuten silmat ja suu. Nama luotiin myéhemm
tekstuwgja kayttdamalla. Hahmon paahan luotiin myos kypéra, jonka avulla osoitettiin viimeistaan
hahmon olevan sotilas. Kyparan avulla myds saastyttiin mallintamasta hiuksia, joiden tekemine
vosikestaa huomattavasti kyparéé piderpééssa 10 on esitettymis 3Ehahmo.

KuvIAQ Valmis 3bnalli



4.2.2 Hahmon valmistelu tekstuureja varten

Viimeisena hahmon luonnissa oli jaljella saumojen luominen tekstuBaintizouk temkoi-

tetaan niitd kohtia, joistar@i leikataan, kun se halutaan projispidadl®li 3Bsovellus-

ten tapauksessa-kdftalleUnwrappaaminen tarkoittaa puolestaan prosessia, jossa saumojen
rajaamat alueet puretaatkaitalle. Saumnojasettelua varten hyva kuviteB&®malli pape-

riseksi ja miettia mista tulee leikata, jotta palaset saadaan aseteltua tasadiiselle ethdstalle

paperi repeilisi

Ennen kuin saumatiloolitarke&armistaattei mallissa ole verteks@glekkain. Taned-
tiinvalitsemalla malli, siirtymdliékkadgaan, valitsemalla kaikki verteksit, painaamigia W

pant§ a valitsemall a ORemove Doubl esvéalleh-Sama t ¢
deltdadMesh Toadskategoriast&aumaovataina suositeltavaa laittaa mahdollisimman hyvin

piiloon tai paikkoihin joissa ne eivat hairitseNsitiddisaaminen tapahtuu helpalitse-

malla halutut saumakohdah8lbsta jpainamalla Ctrl +rappainyhdistelmégloin aukeaa

kuvossa 11 nahtava valifalitsemalaMar k Se a mo .



Make Edge/Face
Subdivide

e Edge-Ring
Un-Subdivide

Edge Crease Shift E

Edge Bevel Weight

Clear Seam
(Un)mark selected edges as a seam.
Mark Sharp

Clear Sharp

“” it
Mark Freestyle Edge
Clear Freestyle Edge ‘
Rotate Edge CW
Rotate Edge CCW .
Bevel Ctri B

Edge Split
Bridge Edge Loops

Edge Slide
Edge Loops
Edge Rings

Select Loop Inner-Region

Select Boundary Loop
KUVIA 1 Saumakohdan lisdys Ctripikanappanalikosta

Tassa tydssa saumat saatiin melko hyvin piiloon, silla paikkoja joissa vaatteiden rajat kulkevat o
tarjolla useitloko mallin halki kulkee yksi sauma peilauskblodssgen saumat saatiin pii-

loon vy6n reunaan, kenkien rajaan seka jalan sisareunaan, jossa housujen sauma kulkee norma:
listi.Kengastd saumat laitettiin taakse seké pohjaan. My@oteddEstikengaintakappale
omakseerRaidasta saumat saatiin piiloon niiden oikeille paikoille, eli kylkeen ja olkapaan ympéa-
rille. Kasivarsissa sauma kulkee my6ds omalla paikallaan alapuolella piilossa. Kauluksen sisapir
taan luotiin yksi sauma, jotta sen muodoheuu#diai vaaristymia muualla tekstuurissa. Kam-
menien saumat laitettiin vain mahdollistamaan helppo teksturointi, silla saumat ovat vaikeat piilo
taa nakymattomiin mahdollisten kaden liikkeittdfeguroissa kulkee peilauskohdan sauman

lisaksi yksasima nendn ymparilla, mutta sauma loppuu silman viereen. Tekemalla vain osittainen
sauma, pystytdaan estdmaan tekstuurin venyminen mutta pitdémaan viela osat kiinni toisissaan

Paassa kulkee toinen sauma kyparan ja paan rajalla.



Mikali hahmon tekstuurilmtiian enemman vaihtelua, kannattaa hahmolle annettwkAirror

kain kaydasettamassaminaisuusvalikostalla mahdollistetaan tekstuurin asymmetria, eli eri-
laisuus peilauskohdan molemmilla pAsgittamineiapahtuu painamalla Mimaokkaimen

ruwdussa olevaa AppbinikettaMuokkaimen asettamisen jalkeen kuitenkin joudutaan viela li-
saamaan muutama sauma, silla sen seurauksena mallia kéasitelladn kokamasike- IIman
menasettamista tekstuuri peilataan my6s. Saumat kannattaa jallegkypiktizaiin tai

paikoille joissa ne kulkevat oikean maailman vastineissa, kuten vetoketjun kohdalle tai kylkiin

Tassa tydssa Mirmauokkainta ei kuitenkaan aseteta, silla hahmon tekstuuri voi olla symmetrinen.

Kun saumat oli saatu valmiiksi, téifkisteld tekstuurien venyminen lisddmalla mallille Blenderin
omao @orGridstekstuurilekstuuri saadaan luotua valitsemalla ikkunakaygoiksokkain,

AJV/Image Ediga klikkaamakavon 12 mukaisesapalksa nakyvédewpainikettahu-

keavasta ikkunasta valitpameroitavaksi tyypksto |l or Gr i do ja Kkl i kat aa
litetin valitsemalla malli ja siirtymaitkkaugaan Muokkauslassa malli unwrajp@paina-

mallaUn & pp2a@i nt @ j a .lahending evalé Vaseanmai tbnnam pmlRisia
0Shadiwmagl/iUVehot i j a k1l i kk aTmasasilrriitretakatsin puvat u s v a |l i
muokkaimega valttin alapalkipudotugalikosta juuri generoitu klidganan jalkeen ruudun

tulisi ndyttdd samatian kuessal3on esitettyMikali tekstuesiilmesty mallille n&kyviin, tulee

viela siirtya takaisinrgBymaan ja vaihtaa varitila tekstunaipauttamalla Alt + Z napp&aimia,

tai valitsemall a -abhbhpkhoktataTe¥tewpdot Shad

(=t Tl = e & o D ERCD BRSO BRI GO D B8 a

KuVIA2 UV/image Editorin alapalkki



KUVIA3 UVkartta unwrapatulla mallilla ja generoidulla tekstuurilla

Tekstuurista huomattiin heti, etta hahmosta oli jadnyt jokin sauma pois, silla sséuuri vaantyi
venyi hahmon hartian kohdédlaymista aiheuttavat kohdat korjattiin lisddmalla saumoja vaadit-
tuihin kohtiin ja taman jalkeen hahmo unwrapattiin Welefiedmen on esitettydegals
vasemmallgossa punaisten laatikoiden tulisi ollsdétaascokoisiauten oikealla puolen ole-

vassa korjatussa versiossa



KUVIA4 Vasemmalla virheellseimoitug oikealla korjattu

4.2.3 Riggaminen

Riggaamisella tarkoitetaan prosessia, jassdli 3@ sille luotu luuranko kiddmtéoisiinsa.
Riggaamisen jalkeen mallille opaintalueg@ikaiselle luulle, joita luut ohjaavat animaatioissa.
Helpon riggaamisen mahdollistamiseksi mallin ja luurangon tulee olla l&hes samankokoisia
Yleensa luuranko kannattaa my6s sijoittda kallaakuten sen oikean maailman vastine on

sijoitettu.

3Dmallin ollessa valsesvdiinkiinnittaa luurankoon. Luurankoon kiinnittdminewasipahtu

semalla ensin 3@alli, sen jalkeen luuranko ja painamalla-@@gdpamyhdistelmBRaudulle
aukeivalikkpjossa on useita vaihtoehtoja asettaa malli lapsiobjektiksi luurangolke. Valikosta
littiin oOoXxemmahueme Béfarmbdbeva OWith Aut omat
varmistettiin mahdollisimman hyvé alkipairdsneille Automaattingrainoalueidduoonti

tuottaa yleensa kohtuullisen hyvin toimivan kokonaisuuden, mutta jokainen luu kannattaa kuitenk

testata viela erikseen ongelmien valttamiseksi.

Tyo6ssa kuitenkin haettiin viela hieman parempaa loppeatylest@ajoeitaivettiin saata-

maan manuaalisesti. Sdataminen omhisteun der i n o0Wei ght Paint o ti
valitsemalla malli ja vaihtamaila®@BR y m@2 n al apal ki sta 0Object M
Painojenmuokkaustilassandimuuttuu siniseksi ja viimeksi valitun luun ymparille ilmestyy eri-

laisia vareja. Vanerkitsevat luiden painggiksi valittin hahmon luuranko ja vaihdettiin sen






























