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Tavoitteeni on saada tietamystd videopeliautojen luomiseen kiytetyistd tekniikoista ja tyotavoista seki ayitad kyseisen
peliprojektin autoilta vaadittavat laadulliset ja tekniset ominaisuudet tissd lopputyossa esiteltavan mallin osalta
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‘pohjalta seki kirja- etta internetlahteita apuna kayttaen.
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ABSTRACT

My graduation project is about the creative process of a virtual car used in a video game created while being employed ina
‘games development company. The work includes a detailed written breakdown of the process starting from the early sketching.
stages to 3d modeling and iteration, through met difficultis to the screen shots of the final car model featured in the game. |
will also touch on the theory of automobile design in video games.

My objective is to gain the necessary skills and knowledge on techniques and methods used in creating cars for video game:
use as well as o create my car model while fulfilling alltechnical and qualitative requirements there are involving cars in the.
current generation of video games.

“This written portion of the graduation project consists of information and methods learned while working in a professional
games development company as well as using various books and the internet as additional sources:

Keywords: video games, three dimensional, modeling, texture
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JOoH0RANTO

Opinnaytetyni on Bugbear Entertainmentin palveluk-
sessa suoriteltu yhden automallin suunnittel ja visuaa-
finen toteutus kiytettavaksi PlayStation 3-, Xbox 360- ja
pealustoille maailmanlaajuisesti julkaistavassa ajope-
Tissa pel autona Pel autot

Syvensin tietamystani 3d-asioihin vaihto-opiskeluvuotenani
Australiassa ja takaisin tultuani padllimmaisen mielessani ol
yKsi yritys, missa haluaisin tyoskennelld. Bugbear Entertainment
on Helsingissa sijaitseva pelialan kehittajayritys joka on yli

on suunniteltavaalusta loppuun uniikeiksi kappaleiksi,

Koska peli eisisall lisenssd oikeiden automallien kiyt-

60n. Taman kirjallisen raportin tarkoitus on kuvailla

prosessin eri vaiheet sek selvittaa autolta vaaditavia

toiminnallisia ja laadullisia ominaisuuksia pelimoottorin,
pelin

kymmenen aikana (perustettu vuonna
2000) erikoistunut ajopeleihin.

Lahetin avoimen tyohakemuksen seki Australiassa valmistele-
mani auton 3d-animaation naytteeksi ja lopulta he kutsuivat
Kayman. Silhenastinen 3d-kokemukseni rajoitui Autodesk

Autot ja niiden luominen digitaalisest on ollut pitkan
aikaa vahva kiinnostuksen Kohde vapaz-ajallani. Muuta-
mia vuosia sitten alkoi kiinnostus Kasvaa autojen luo-
miseen kolmiuloiteisesti tasaisen kuvapinnan ohella.

Nahdakseen . autonsuunnit-
eluun tarvittavaa silmaa seki kykya omaksumaan uulta, he:
pyysivat mallintamaan auton lahettamansd piiroksen pohjalta
Kiytuden 3dsMaxia, Autodeskin toista 3d-ohjelmistoa. Aloi
elokuussa 2011 tysharjoittelijana sen hetkisen peliprojekiin pa-
rissa. Puhe oli myds pelin autoihin littyyan lopputydn tekemi
sesta harjoittelujakson paityttyd ja sanoivat sen olevan erittin
mahdollinen




Aloitin ympiristoj rakentavan porukan osana. Pata-
voitteinani ol utustua yrityksesss kiytettyihin pelinke-
hitystyokaluihin ja -ohjelmistoihin sekd rakentaa pelissd
tarvittavaa sisalod, kuten arkkitehtuurisia elementteja

aloin
vahitellen siirtymaan autotiimiin. Optimoin ja mallinsin mm.
pelin likenteen autojen geometriaa seki maalasin niiden teks-
tuureja. Tyharjoitteluajan loppuvaiheessa alkoi varmistumaan
I h Osallistuin

patsaista oviln, hajoaviin seiniin raken:
nuksen sisdosan muodon suunniltelemiseen. Suurin 0sa
tydstamistani esineista ol jo olemassa, multa tehtavani
oli valmistella ne siten, et pelissa ne hajoavat palasiksi
Kun pelaaja ajaa it pain autollaan. Tyohon kuului pe-
lin sannollinen testaus varmistamistaakseni, ettd hajo-
amisel nayttavat hyvalta seki etteivat kyseiset objekiit
efekteineen ole liian raskaita pelimoottorille, Objektien
‘geometrian optimointi, lod-mallien tekeminen sek teks
tuurien suunnittelu kuuluivat myos tyotehta

p—

il Bugbearile tyostaman harfitusyo

Kowass

Oikealla ikorit. onka muodon jasslln suunmiteln
nikyva eksuroini o Jkecnpin ehyjonkun muun timests

Al moutamia koia pelisa aytetisa bjekcsa foden parissa
oskeniclin,

verrattain myohaisessa vaihieessa, jossa pelin Kaikki perusautot
olivat jo suunniteltuina ja lahes valmiita. Lopputyon aihceni on
Iuoda yksi pelin erikoisautoista kokonaan alusta loppuun koo-

dia, ajetavuutta ja daniefekicja lukuunottamatta:




AUTOT JR VIiOEBORPBELIT

Autot oval esiintyneet peleissa aivan pelinkehityksen
alusta lhtien. Koska grafiikkajiestelmat olivat tuolloin
fyvin alkeellsia, autot dy1yi esit3a todella alhaiscla
tarkkuudella. Auton esitystavan on silloinkin jonkun
dytynyt sis suunnitela, vaikka auto olisikin perustunut
tosimaailman mallin. Vahdisen pikselitarkkuuden an-
siosta auton valmilksi saattamiseen tarvitiin vain vahdi:
nen tyopanos. Teknologian kehittyessa taiteellinen va-
paus, multa myos (yomaard ovat kasvaneet moninker-
taisesti. Kaikki viimeisimpien kymmenen vuoden aikana
nahdyt suuret julkaisut hybdyntavat 3d-malleja sekd ym-
paristoja. Tarkkuuden ja esitystekniikan Kehittymisen
johdosta yhden auton valmilksi viimeistelemiseen

nee nykyaan useita viikkoja. (Bugbear Entertainmen),
(Gahan QO1I), xi)

‘Oman kappaleensa autojen suunnittelussa pelejd varten
ovat uniikit konsepit ja unelma-auot, joiden toteut-
taminen oikeasti ei olisi jirkeva tai edes mahdollista.
plniontessiboven ki ool vl lon
Kaltainen tai jopa hyvin kaukana siita. Pelin visuaalisen
tyylin pohjalta oikeiden automallien kay(to ei valttamatt
e A et el s et
panosta pelin kehittajalts. Auton Kaltainen tai ei, vi

Grand P o
Accolade, 1988
Kuna: gamesdbase com

Ry
o e
oo el i
Kysesta pe vrien
Sounnieliolla ol

Rollage suage1 (Psygnoss
2001 o

meisen padlle hyvan nakoisten suunnit-
teluun mence aikaa. Oikeiden automallien kayttaminen
peleissa onkin milestani tavallaan helppo ti, kosk:
suunnitteluvaiheen vo jt3a kokonaan valiin. Useiden
autojen kohdalla jopa mallintamisen voi jattaa tekemaita
ostamalla valmiin 3d-mallin. alttina oikeiden automal-
fen kayttamisessd niiden toleuttamisen verraitaisen:
felppouden lisksi on niden twoma markkinointiarvo
muita usein sen mukana tulevat myGs lisenssin sisdltd-
mat masrayksel ja rajoituksel

Vaikka tekniikan kehittyessd autojen yksityiskohtiin sek
tarpeen vaatiessa tosimaailman vastaavuuteen on voitu
BB LG S 0 ]
auton esitystavasta on silt edelleenkin pelin kehittajill.
TGl
ajassa ruudulle, on autojen geometrian oltava tarpeeksi
Kevyti pelin toimintavakauden turvaamiscksi. Laaduk-
Kaan geometrian luominen on auton suunnittelijan ja
sen mallintajan vastuulla.

Kotn muodon s sortenpyoien
st Saminc o i
isinkinman ongelm

Wipcout pelsaresa (uxa: Wipeout D,
Sony, 2008 kisaaminen bt iimmasen
nopeil, havitamas I skl

Gran Turismo 50 (Sony. 2010) erikoisauto
GTbyGitroén on pelinkehityksen ja uto-
teollisuuden yhteistydts.



Karkeasti vedettyn ajopelit voidaan jakaa kahteen kategoriaan pelin luon-
teesta rippuen: oikeat automallt vahaselld ta olemattomalla vaurionmallin-
nuksella tai keksityt autot yksityiskohtaisella ja voimakkaalla vaurionmalli
nuksella. Pitkan vallassa ollut yleinen kisitys keksiltyjen autojen kayttami
sessi romurallipeleissa on oikeiden autovalmistajien sekd niiden lisenssinhal
tjoiden haluttomuus nahda autojaan rusentuvan fai hajoavan palasiksi. Kes-
Kustelut Bugbearin vaen kanssa tukevat (ata kasitys(a

Kuitenkin on olemassa Need For Speed -sarjaan pohjautuva tapaus Shift 2.
Unleashed (EA, 2011), jossa lisensoidut autot menevat ruttuun ja hajoavat
osiksi siten elta rakenteet nakyvat. NFS -sarjaa tosin kehitetsan massiivisella
budjetilla, joten uskoisin etta raha on entistakin suurempi tekija autojen lisen-
soinnissa kun yksityiskohtainen vaurionmallinnus on kyseessa

Oman teoriani mukaan yksi syy mahdolliseen lisenssinhaltijoiden halutto-
muuteen on, ettd peleihin simuloitu vaurio ei anna oikeaa kuvaa tietyn val-
mistajan tietyn mallin suoriutumisesta tormdystilanteessa, mikd tietysti olisi
huonoa ja harhaanjohtavaa mainosta. Adrimmaisen reastisen vaurionmal-
finnuksen tekeminen jokalsen yksitisen automallin mukaisesti olsi Kallsta
ja aikaa vievad. Tai siten kyse on yksinkertaisest vai sit3, et pelin jukai
ijan tlee maksaa tarpecks tanakka summa lasjemmasta isenssista.

Johtopatoksend kyse on mielestani Kompromissista seka rahallisesti etta
myos taiteellisen vapauden sailyitamisesta pelin kehitajills. Pelia varta vasten
rakennetut autot voidaan tehd peliin juuri sellaisiksi kuin tarpeelista joutu=
matta mukautumaan lisenssin mukana tuleviin vaalimuksiin seki valinnasta
mielummin priorisoida saatavilla oleva rahoitus suoraan pelin kehitykseen

Pudasersa romualipeis
Vasemmalls Borout

(Empre inracive, 2006)

iadise (EA, 2008),
Oikeala Bugbearin kehitams Flioot 2

R Ssces it oo X200

peIcs varin oot
Ssuronmalinnusta o
Kuva:Ridge Racer 7 (Namco.2006)




REEERERS S

Pelin julkaisijan lihettama referenssiauto on 19401950 lukujen taitteen Mercury. Aikakauden
tunnusomaisimmat pirteet ovat suuri, pyoreisiin muotoihin perustuva Kori, pitka kaarevat linjat
seki keulan krominen irvistys. Rakenneltuja Mercuryja tdt tekstia lahinn

Kyseisen aikakauden autot ovat edelleen hyvin suosittuja rakentelukohteita. Nille cusiom
-autoille onkin vakiintunut englanninkielinen nimitys *lead sled", lyijyreki. Kuten nimityksests
voi péatella, nopeus e ollut niiden Kiesien valttina. Rakentelun mottona oli *style over speed" eli
L e e i GG 0 LI Gl i, o) Gloton
~autojen ominaispiirteita ovat vahainen maavara, “chop top* eli katon madallus, Kromio
ot aT i en aalainen orln Vil eKosVBtcet S sein s varKWaB malAukset

Referenssikuvat on hyva pitad helposti kasilla ja lajiteltuina. Kuvia hakiessani mietin mika niissa
eniten osui silman tai mista osa-alueesta erityisesti pidin ja laittelen niita sen mukaisesti







SUUNNITTELUMN ALOITTARMINEN

5 alkoi hahmottelemalla auton perusmuotoja paperille. Timin
vaiheen tarkoitus on hakea tyyid ja muotoja seki laittaa ideoita
paperille myohempia vaiheita varten. Bugbearin autoista vastaa-
van tiimin vetajan ohjeistuksen mukaisesti kaikki mita mieleen
tulee on hyvai pirtaa papeille. Palautteen pohjalta luonnoksista
valitin yksi. jota aloin jalostamaan pidemmalle. Kyseinen luon-
105 (etu- a (akaviisto) viereisen sivun alareunassa

Kaytin valittua piirrosta pohjana piirtamla sen keulan muodon
1ap toiselle paperille ja aloin piirtamaan variaatioita. Tassa vai-
heessa voi keskittyd enemman yksityiskohtiin ja kokeilla, mika
voisi toimia valitun perusmallin kanssa. Jilleen tarkeints on kui-
tenkin piirtad mahdollisimman paljon efi versioita paperille muis-
tiin mallinnusprosessia varten. Seuraavalla aukeamalla jatko-
ideointia valitun luonnoksen pohjalta.

—
3

G _»













JATHOJALOSTUS JA PROXYMALLI

nakee hyvin tarkasti milta valmis auto tulee
nayitamain. Proxyn geometria kannataa pi-
taa alhaisena sita syystd, et sen muokkaa~
minen ja iterointi pysyisi mahdollisimman
vaivattomana ja hallittavana. Taman pelipro-
jektin autojen proxymallit pyorit mukaan las-
Kien on noin 5000 polygonia. Siihen ei isally
mootoria eiki sisustaa, vaan ne mallinne-
taan myohemmin kun auton Kori on lopulli-
Sissa mitoissaan.

Oikealla pelin ensimmaisen auton proxymal-
T Kuten kuvasta nakyy. proxymalli on mata-
lammasta geomeriasta huolimata hyvin yk-
sityiskohtainen. Ero taystarkkuuden malliin

huomattavissa lahikuvissa seka erityisesti
ta kuinka valaistus ja heijastukset kayltdy-
tyvat mallin pinnoilla




Aloittaminen 3d-ohjelmassa

3d-autojen malinnuksessa erittain hyodyllista on kayitaa
mallinnettavan auton projektiokuvia eri suunnista. Koska
ama auto tulee olemaan uniikki kappale, ¢ valmilta ku-
via ole olemassa. Piirsin tarkeimmat Kuvat itse Kay(tamalla
oikean auton sivukuvaa referenssind tirkeimpien mitta-
suhteiden ja akselivalin varmistamiseksi. Mallin edisty-
imista kiytin (y0s16n ohessa l3pi autoartistien timinveta
Jin kanssa. Tasta eteenpdin asiaa ja kuvia mallinnuksen
vaiheista jaer versiosta

Viereisissa kuvissa auton profilipiirrokset aseteltuna 34
ymparisto6n, Tehtyna myds auton suurimpien pintojen
ensimmaiset versiot. Aloitin mallintamisen kyljest luo-
malla point curven pystysuuntaisesti. Silli madritellaan
Kylien muodon pystysuuntainen profiil. Kopioin samaa.
curvea pitkin auton pituutta yhtendisen muodon saavut-
tamiseksi. Muutin hieman curven kokoa kopioiden va-
1ll, koska auton kylkilinja e ole suora, vaan kaareva
imyGs auton pituussuunnassa. Auton kyljen korkein koh-
ta on oranssilla merkityn profiilikayrn kohdalla. Lopuk-
i yhdistin kayrien valille pinnan kiytiamall 3dsMaxin
U Loft -tyokalua. Takalokasuojan monimutkaisempi
muoto oli kuitenkin loft tyokalulle fikaa ja se i nayt-
tny! silt mita olin hakemassa. Tein sen uusiksi poly=
‘goneja luomalla ja nilden vertexpisteita siirtelemalla




SMOOTHING GROUFP JRA VERTEX MNORMAL

pelit kayttavit lahes I G I ey
smoothing grouppeja 2, miki texien
( el vert fh e llin pinnat saadaan

iyitimain Sielia vahaelikin polygonimaaals

Kuval: Perustilanteessa, ilman muita siihen littyneita polygoneja tai ilman marity
smoothing groupia sen Suunta on tietysti suoraan pinnasta pois pdin ja talloin polygonin
Kaikki vertexpisteet ovat keskenan yhdensuuntaisc.

Kuva2: Kun toisiinsa littyneille polygoneille maratian sama smoothing group 3dsMax

laskee kulmassa sijaitsevista vertex normaleista keskiarvon ja savyttad polygonien liitos-

Kohtaa siten, elta kulma ei erotu en3d yhta voimakkaasti. Tassd filanteessa ohjelma sa-

Vyla pinnat samalla tavalla kuin jos pinta olisi saannollisen kupera. Koska geometria

on edelleen sama, kulma kuitenkin on havaittavissa, mutta hiritsee oikeastaan vain jos
siten, elta muoto i taustaa vasten.

Kuva3: Pehmennetyn kulman terivyyta voi saadella jakamalla alueen polygonit
pienempin, jotta ohjelma ei laskisi normaalien keskiarvoja kauemmas kulmasta. Nin
syntyy siisti ja teravampi kulma, jossa kuitenkin nikyy valaistuksen luoma huippukiilto

Kuvad: Tarkemman . mahdol
Hisesti Kallistetaan syntyneet pinnat enemman vastaamaan haluttua muotoa. Tassa ta-

pauksessa voidaan kiyt(aa esimerkiksi chamfer -tyokalua. Muodon jakaminen ata pie-
nempiin polygoneihin ei enda tuota nakyva tulosta, joten tama on ihanteellisin. Koska
peleissa kayettavat mallit kuitenkin kuuluvat olla verrattain kevyita pelimooltoria var-
ten, usein kuvan 3 ratkaisu on tarpecksi tarkka.

v



Heti perusmuotojen oheen lisatdan myos
ensimmaiset yksityiskohdat. Kapea,
Koko sivuhelman milttainen suora
pakoputki, siled takapaaja pillo
tettu takapyora. Sileaa kokonai-
suutta piristad keulan sileikon

piikit sekd etupuskurin alareu-

nan kaksi aukkoa.

Mittasuhteiden ja erilaisten variaatioiden
Kokeileminen alkoi. Huomattavimmat uudis

‘Alemman kuvan ikkunaa ja katon valia verratessa
Korkeuseron huomaa parhaiten. Naiden lisaksi tein
takapusKurin ja muokKasin etuvalojen reunusta
seki mallinsin uuden etusaleikon.
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Y Miellyttavimman tarkastelun ja selkeam-
man ulkoasun Saavuttamiseksi merkkasin

auton er osat nytamain keskendan erli-

sila, Kuvan versiossa uutta ovat myos ikku-
noiden Kehykse seka paksumpi pakoputki

Crazy cars

T
 Soten p3ain kel hieman hiskimp3a ulkoasus. Hal

(T T R R e T T T o Do G e

Funny car ~tyyppiset kilhdytysautot ovat tunnetusti vaikuttavia ilmestyksia, joten kokeilin ottaa vaikutteita sellaf
ista. Korotettu pers, suunnaton takarengas, ilmanotiotoiters keulalle ja sipi taakse olivat mitd tulivat mieleen.

Vaikka tami versio olikin hieman ohi pelin yleisesta tyylista, antoi se uuden,

ulman suunnielaun. Konepeiton imanotoioierd sai tsta versiosa aad keullle



Peran muotojen iterointi

Auton asento on palautettu takaisin normaaliksi
paino saadulla palautteella oli detaljin kasvattaminen 0

auton perdan koska suurimman 0sa ajasta auto nakyy.
pelaajalle takaa piin.

Tissd versiossa suurin muutos alkuperdiseen -

Ja ko atonyifsimeescen onkin s e, ~

jotka nytjatkuvat pidemmalle taaksepain kuin perdn kesk T
Takapuskurin kokoa piti taman vuoksi myds kasvattaa naaksepam

Takasiiped on Kokeiltu vil ukana
pakoputken ulostulo, Tallaisia uloslu\oga ei edes mmnenm;sa e aika:
Kau i

palaisissa 1930 -luvun Kilpa-autoissa. Ideoita on hyva kokeilla nahdak-

Seen mika toimisija mika ei. Mielestani ulostulojen muoto sopil
kuitenkin taman version Kiihdytysautomaiseen luonteeseen.
Tissd versiossa huomionarvoista on myds takalokasuojasta
Iahteva kyljen alareunan muoto. Sekin on taman tyyli-
suunnan autoihin epitavanomainen ratkaisu, mutta

se ei ainakaan riko muotoa likaa. Ja Koska se i

halkaise kylked vaakasuunnassa, se vain kehys-

3 suurta, sileata pintaa hiritsematta sit.

*Q
<«




Vanteen suunnitielu ja mallinnus

‘Auton ulkoasun uudistamisen jalkeen aikaisemmat vanteet jotenkin eivat tuntuneet
oikeanlaisilta joten aloin miettimaan niita uusiksi. Pidin edellisten vanteiden patasym-
bolista ja tahdoinkin tuoda sen vahvemmin esille, Auton silloisen ulkoasun infioittama:
na aloin elsiman innoitusta kilhdytysautoissa usein nahdyista vanieista. Yksi tyyppi efi:
tyisesti osui siiman, jossa padosassa ovat suuret finkulat vanteen puolina. YKsinkertaisen
Kevyt, mutta kuitenkin voimakas muotoilu teki vaikutuksen ja patin lahted siita eteenpain.

Trkeintd yanteen mallinfamisessa on rakentaa:
ine symmetfisesti origon ympaille. Tyo alkaa
mittasuhteiden hahmottamisella/ Tarkeimmat mitat
ovat keskustan, vantden kehin ek renkaan profillin
suhteet. Viisi rinkulad on aseteltu patamuodon koon
mitoittamiseksi. Vanteiden mallintamisessa yksinker-
taisinta ja ndin myos ongelmien valttamiseksi tehok:
Kainta on pulttijaof ja vanteen puolajaon pitaminen
yhtenisend. Koskalviisipuolavanhe oli muyténkin aja-
tuksissa, yksinkertaisin pulttijako on iin ikaan visi,

Nahnelallntssbees o on mallaNainy el ko
Koko rakenne perustu toistuvaan muotoon. Vilsipuolavanteessa'selkeinti
onkin mallintaa vain yksi puola. Koska tdssi tapauksessa puolan peru
il on ura keckiosasa kehlle, f13 v e akarmalla Senki
Kahtia ja nain mallintaa vain yhden kymmenesosan koko vanteesta, Tatd
peilaamalla ja kopioimalla saadaan yhiendinen vanne huomattavasti
vahemmalla tyoll3.

Tassa vannemallissa kiinnosta-
Vuutta lisia keskikohdan kaareu:
tuminen sisianpin. Mutta var
sinkin lowpolymalleissa, joissa
geometrian tarkkuus on vahai
sempad, kierossa oleval polygo
nit varjostuvat virheellisesti saa-

jaiseksi rakenteeksi, minka ja-
keen peilasin ja kopioin kappa:
leen taas kokonaiseksi vanteeksi




en muokkailu jatkuu. Tassd
udet takavalot
ta geometrian virheista. Niitd tulee eans um mlin eaisin muotoja nopeasti.

e A e

edellisella aukeamalla




Versioiden tehotuotantoa

Kokeilussa erilaisia etu- ja ita, Koristelistoja, takavaloja.

C-pilarissa ja Katon takaosassa on huomattavissa pieni virhe geometriassa, koska polygonit niill alueilla
varjostuat oudosti. Todennakbisesti vain kaksi vertexia samassa kohdassa, joka on helposti Korjattavissa.
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QT

Hieman hullumpia variaatioita puskureihin. Pilkkien sisallyttaminen
auton yksityiskohtiin ol ollut mielessd projektin alusta asti, muta

ne eival ole oikein sopineel aiemmin tavoiltelemaani hillityyn tyy-
liin, Lisa detaljia keksiessd ne tulivat jalleen mieleen,

Kromisten piikkien kautta muistin myds Mot6rhead -rockyhiyeen
estetiikan ja siita tuli ketjukoristeenkin kokeileminen mieleen. Sen
geometriaa taytyisi tosin Karsia todella paljon, koska tuollaisenaan
se olisi aivan liian raskas pelimoottorille

( A

A



.
AL

Aluksi en pitanyt Kabiinia kiertavasta
Kromirimasta, mutta vahitellen silma
tottui sithen ja erityisesti naiden hul
lumpien kromipuskurien kanssa se
mielestani nayt(aa hyvalta

Maininnanarvoisia korimuutoksia tissi
ek takaluukun keskilinjan pokaus.

Oikealla palautteena saatu kuvamuok:
Kaus keulan halutusta muodosta.

\"
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S el o
ten Motorhead -puskurien lisaksi

okeiltuna myos takalokarien palle ja etupyoran kaaren yla-
pua!cuc lisatyt evamuodot seka blower konepeiton lapi

Evien osalta kuitenkin paadytiin siihen, etteivat ne sovi timan
automallin kauttaaltaan pydreiden muotojen kanssa yhteen. Evit
ovatkin vasta 50-luvun loppupuoliskon Amerikanrautojen tun-
nuspiirteita.



VALMS PROXY

e U e O B el
LRI I e el
luotu malli muistuta liiaksi jotakin tiettya oikean autovalmistajan mal

Sill aikaa kun proxymalli ol tarkistuksessa, aloin mm. rakentamaan auton sisdosia.







<
o






36

HIiPOLYMN MALLiNNUs

Mali kelpasi sellaisenaan ilman, ett tarvitsee muutella mitgin. Sa-
malla muiden bonusautojen kanssa auton nimeksi varmistettiin nimi
“Roadwolf”"

Seuraava vaihe on mallintaa proxyn pohjalta lopul
tyva geometria seki litad auton moottori, sisusta ja muut edellisessa
vaiheessa mallintamani kappaleet.

Pelin autot ovat taystarkkuudeltaan noin 30000 polygonia per auto,
Josta suurin o5a o auton ulkopinnoiss seki vanteissa Anneluissa
rajoissa dellyt

yksittaiset pinnat e
Kertaisena geomelriana sads'dden enemman geomelriaa (eraviin po-
Kauksiinja reunuksin seka alueisiin, joissa pinnat kaareutuvat use=
aan suuntaan. Tallaisia alueita ovat csimerkiksi konepeiton etureuna,
etvlokasuojien pokaus sekd perdn muoto.

Keton oyenpslalaliokon palinlamneyon st e
la. il vaikka naiden osien geometriaa voisi karsia enem-
S 8 milesi peimoottonn sitdem vaurionmal
Tinnus. Kaytannossa mitd enemman geometriaa, sita enemmn p

varaa pelimoottorilla on muokata auton muotoa. Taman johdosta esi:

nakoisen, ehjan oven mallintamiseen ylipaitaan tarvitssi.

Korin geometrian paranteluun ofin avuksi 3dsMaxin turbosmooth
muuttujan. Viereisella sivulla vertailuna prox omeriail-
man trbosmoathiaja se kassa.urbosioolh-geametia n s
laisenaan pelikay!ioon lian tiheaa ja siten pelimootorissa kayelta-
vaksi aivan liian raskasta joten geometrian Karsiminen sopi

Koista on seuraava vaihe. Pienet yksityiskohdat, joissa tarvitaan geo-
melriaa, voidaan jiltad turbosmoothin jalita lahes tallaisiksi. Pel:
mootori Kolmioina, joten

nelididen ja muiden monikulmioiden leikkely ja yhdistely kolmioiksi

Nelikulmiot ovat kuitenkin ihanteellisimpia geometrian yhtendisyy-
den kannalta.
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Hipolymalliin leikataan korinosien reunat. Ovet, konepeitto ja takaluukku irrotetaan korin geometriasta omiksi objekteiksi.
iuomaa myds uudet ikkunoiden kehykset.

Korille ja sen osille mallinnetaan sisapinnat. Korin ulkopinnan ja sisapinnan valille luodaan visteet (chamfer, jotta orinosien
feunal eroituisivat pinnasta silloin kun ne ovat chjing paikoillaan.



Kaikki Koripaneelit ovat nyt erikseen ja
eometriaa on edelleen vahennetly paikoista,

joissa Korkeammasta tarkkuudesta i ole merkittavaa
hyotya. Kuvissa etualalla usi optimoitu geometria ja taka=
alalla turbosmooth, mista lahdin liikkeelle

Aiemmin aloitettu sisusta on nyt mallinnettu valmiiksi ja ltetty auton
‘geometriaan. Moottoritlan ja sen sisallon geometria on auton ulkopuoleen
verratuna huomattavasti karkeampaa, koska se ei nay pelaajalle niin usein tai
Kovin laheld. Tarkeints, ettd osat ovat siell ja sisaltaval tarpeeksi geometriaa
ollakseen tunnistettavia ja uskottavia. Alusta, voimansiirto ja jousitus lisatty.
on ja kaikki tarvittava litetty saumattomasti auton geomeriaan.

Auto on ny kokonainen ja valmis pelimoottoriin sirreitavaksi.

Foomas s faksukartsury= Kin setrevat ort shenpind
Iokasugen muctos, e it

nalliseraan eoiin

el sl
pin
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Uuv mAPRiNnG

Koska auton materiaaleja ja tekstuureja ei ole muokattu viels,
se nakyisi pelissa kokonaan yksivarisend. Seuraava vaihe on
mallin UV-Kartoitus seki tekstuurien tekeminen.

W

. tai UV-Kartoitus, tarkoittaa mallin geomet
Vaa 1 ekl el VilapiroKSika ekSLiren (ke
e i e Ve s o
puen siltd otetaan projektio suunnasta, josta valittu pinta on
mahdollisimman selke eiki esimerkiksi kaksin kerroin. Jotta
koko malli saataisiin kartoitettua selkedsti, projektioita on teh-
tava lukuisia useista eri suunnista. Pelin tarvittavan auton
ki pinnat on mapaltava, mutta esimerkiks sisdosien kaik-
intojen projektion tarkka suunta ei ole niln tarked.

Pelikiy16ss3 tekstuurikoot on edelleen pidettava kevyin, jotta
muisti varmasti riitaisi Kaikkien samanaikaisten pelitapahtu-
mien ja ruudulla nakyvien mallien esittamiseen ongelmitta;
Tam asettaa rajat myos UV-Kartan alueelle jirjesteltavien osi-
en vilille ja kaikki mahdolliset keinot s34t tilaa ovat suosi-
teltavia. Ne osat, otka eivat nay usein tai oiden tekstuurissa
i tarvita paljoa tarkkuutta, tlee pienentaa UV-Kartassa Sym-
meristen osien UV-puolikkaat kannattaa asetella paallekkain.
Tarkeinta on mapata kaikKi pinnat. jotta ne voidaan tefok-
Kaasti jarjestella UV-Kartan alueelle ja etta mallin jokaisella
pinnalla nakyy vain se mitd on haluttu tekstuuritiedostolla
ilmaista

Pelin autot Kayitavat useita tekstuurikartioja auton eri osa-
alueille Eri Karttoja on mm. auton ulkopinnalle, alustan ja
mooltorin osille, sisustalle, ikKunoille seka valoille ja useista
nilsta on er versioita er toiminnallisuuksien varalle. Naista
tekstuurikartoista mairaylyy pinnan varisavy ja graafiset yksi-
tyiskohdal. Kuvatiedostojen alpha-Kanavan (A) arvoilla saad
tian lapinikyvyyita. Poikkeuksena auton ulkopinnan alpha-
Kanavan s3adot, jola sdddetain maalipinnan efektin naky-
vyt Maalipinnan varin ja sen asetukset pelimootori hakee
pelin sisaisesta tietopankista.

Kaikille osille on myds olemassa ns-Katta, yksinomaan peli-
moottorin kayttama tiedosto. Se sisdltad normaali-informaa-
tion kanavilla R ja G seki heijastuvuuden ja killlon s3ado ka-
navilla B ja A. Nilla saadolla voidaan luoda illuusio erf mat
riaaleista asettamalla kartalle mapatut osa hejjastamaan
valoa eri tavalla toisinsa verrattuna

MNORMAL MAP

Normal mapeilla voidaan luoda lisa yksi:
tyiskohtia mallin, ilman etta sen geomet-
rian tarkkuutta tarvitsee nostaa.

Ylla vasemmanpuoleinen kuva on Photo-
shopissa valokuvan perusteella tehty kor-
Keuskarta renkaan kuvioinnista. Mitd vaa-
leampi arvo, sita korkeammalla kyseinen
alue tekstuurissa on.

Sita kiyttden on luotu normal map (ala),
jonka tarkKuus on mustavalkoisen bump
Karttaan verrattuna huomattavasii tarkempi
Ero on, elta bumpissa arvot on vain ylos ja
alas, kun normal mapissa muodot luodaan
Kunkin pikselin suunnan maraamisella. Ver-
taa sivun 18 smoothing groupeihin, joissa
vertexin suuntaa manipuloidaan. Vahvuus
bumppiin verrattuna on, ett korkeuserojen
valile voidaan luoda enemman tarkkuutta
Pelimootiori savyttaa normal mapin mani-
puloimaa aluetta aivan kuin siind olisi geo-
metriaa




Yisoikealla esimerkkina auton kyljen projekio. Vasemmalla sita vastaava UV shell punaisella. Auton jokainen pinta ja pinta-
Kokonaisuus kaydan tall tavoin Iapi ja jrjestellaan ne eri Kartoille niiden kayttaman materiaalitunnisteen mukaisesti.
3dsMaxissa yhden materiaalin alle voidaan luoda useita tunnisteita, jotka kayttaytyvat itsendisen materiaalin tavoin.

3d-ohjelmiin jo vakiintunut ruutukuvio on kiteva tapa tarkistaa UV-mappauksen laatu. Ruutujen tulisi olla nelcita, tai ainakin
hyvin lahella sita. Venyny! ruutu tarkoittaa. etta nill3 kohdin myds valmis tekstuuri tulee venymaan. Joissain tapauksissa UV~
Kartan venymit eivat haittaa jos kyseiselle alueelle ei ole tarkoitus tehda Kuviointia tai jos venytetylla tekstuurilla saadaan ai-
Kaan haluttu ulkonako. Vaikka taman ja kylki aisikin ipinnaksi, venymt nakyisivat vauri

sa. Se on auton ulkopinnan tekstuurin versio, jonka pelimoottori oitaa kayttodn kun auton Korin tulee iskuja ormayksistd ja
sisaltaa normaalin tekstuurin lisaksi naarmja ja kulumisjalkia. Y1la oikealla yhden projektion tulos, mutta venymien takia tein
toisen projektion kyljen ylapuolen osille suoraan ylhailta pain. Lopputuloksena selkeasti parempi lopputulos. Yhdistin kahden
projektion UV: valitamiseksi. Saumoj varmistetaan, ettei tekstuurissa ja lopulta mallissa
nakyisi projek

4t
ioiden rajoja.
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TEHKMSTUROINTI

Auton korin teksturointi

Materiaalien ja niiden asetusten lisaksi suuri osa auton ulkonatsta madritellaan tekstut
ritiedostojen avulla, Timan aukeaman keskelld esimerkkeja auton ulkopinnan tekstuureis
ta. Vasemmalla ylimp3n (a1) ulkopinnan graafiset yksityiskohdat, kuten ovien tivisteet
ja lukot seki konepeiton ja takaluukun sisipinnan muotojen varjostus. Auton ulkopinnan
UV-kartta sulautettu kuvaan oranssilla vertailun vuoksi

Kuva bl on saman tiedoston A-kanava. Musta (0.0,0) alue padstad autolle maratyn maa:
lipinnan varin ja efektin taysivaltaisena lapi eika tekstuurikartta vaikuta ollenkaan. Val-
Koisella on ympardity alueet, joihin maalipintaa ei haluta. Naita alueita ovat tekstuuriin
luodut graafiset yksityiskohdat seka taman auton kohdalla kromiosat. A-kanavan har
maasavyills maalipinnan vri ja efekti sekoi(tuu tekst

Tekstuurin ja sen alphakanavan yhteistoiminnasta maininnan arvoista on myds reunan
pehmennyksen (anti-aliasign) vaikutus. Esimerkkind tiivistee ja oven lukol, jotka ovat
pienia yksityiskohtia keskella mapattua pintaa. Jotta mainitut yksityiskohdat nakyisivat,
ne taylyy jaljentad alphakanavalle valkoisina muotoina. Koska alphakanava toimii maski-
na, sen savyjen valinen reunanpehmennys taytyy ottaa huomioon tekstuurissa ja luoda
yksityiskohdille kunkin yksityiskohdan varinen reunus. Muutoin seks alphakanavan etta
tekstuurin varisavyjen re mennyksel oval paallekkain luoden pelikuvassa maali-
pinnan ja yksityiskohdan vaille harmaan sahalaidan.

Ns-kartan B-kanavaan (kuva cl) mustalla arvolla merkityt alueet eiva heijasta peliymp3-
1istod ollenkaan. Pelimoottori lukee RGB-arvoja 250,250,250 kirkkaammat alueet kro-
miksi ja asettaa ne heijastamaan eniten

Viereiselld sivulla samojen tekstuurien vaurioversiot. Tekstuuriin maalatut naarmut (a2)
i el el e i e s
jalleer Naarmujen osalta
Sieongeinalkostaine Sasiatin Hleman ekl maalrtaas Olkealas b
ns-vauriokartan B-kanavan (kuva c2) ensimmainen versio. Kirkkautta on laskeitu, jotta
vaurioitunut maalipinta i heljastaisi yhtd voimakkaasti kuin ehja maalipinta

ensimmainen versio. Kro-
miosat ja maalipinta ovatselkedsti erlasia, vaikka ne ovatkin samaa materiaalia. Auton
ruttuinen ulkomuolo on yhdistelma pelimoottorin geometrian muokkausta seka ns-Kartan
normaali-informaatiota., Taman ensimmaisen version tein rypistetyn paperin valokuvan
pohjalta, mik tosiaan nayttaskin juuri silt
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Valojen teksturointi

Auton valot ovat

tekstuureista valojen ulkonako kun ne oval sammu-
neina (Kartta a). Kun auto on Kiynniss3, takavalot ottavat hehkunsa kartasta b ja etuvalot kartasta c. Jarrua painettaessa jarru-
valot sytyvat Kartalla c. Valojen kenno seki lasi ovat mallissa erillsia objekteja, joten ne on Kartoitettu valokartalle eri kohtiin ja
siksi valojen hehkuista on artoissa kahdet kappaleet. Nain myds valojen laseihin voidaan luoda hehkua. llman tekstuuriin maa-

lattua informaatiota taysin lapinakyva lasi erottuisi pelikuvassa hyvin heikosti saaden valot nayttamaan aivan kuin niissa ei olisi
falojen materiaal

myds a mita irkkaampi vari tekstuurissa on, sita voi
makkaammin se hohtaa. Pelimootori ottaa taman huomioon ja valltsevasta valaistuksesta ippuen korostaa hohtavia kohtia
Visuaalsela okl

Kun valojen alueelle kohdistuu tormays, kuvan di Kartta tulee kayitoonja ohittaa kaikki muut Kartat. Kuva d2 on vauriokartan
Ackanava ja 43 vaurioituneiden valojen ns-Kartta, ossa sininen on Killtaintd ja voimakkain kellanvifred (aysin Kiltamatonta




- _
staininintuley—
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HOHORTTUJIA OnNGELmiA

Valojen geometria ja UV channel info

Aluksi olin litanyt valojen lasin auton geometriaan ja usein kun auton Kori vantyi, valon hefjastusosa likkui eri maain suh-
teessa auton koriin. Pelimootor ei piita polygonien toista puolta, joten korin ja valon valista nakyy hammentavasti lapi. On-
‘gelma korjaantui kun litin heljastusosan vertexit korin geomelriaan ja jatin lasin erikseen

el O O g O im0
Pelissa ylimaarainen informaatio ilmenee tekstuurien nakymisend vadrin tai pintojen a. Sivun alareunassa va-
e e e oo A s Aab R st oo e

Versionumerot, exportointi ja tietopankit

Kehitysprosessin aikana pelin versionumero vaihtuu tihedn tahtiin ja uudemmassa versiossa pelin ulkoasussa tai toiminnassa
saaltaa olla muutoksia seka aiemmin huomatut mahdolliset ohjelmistovirheet ovat ratkaistu. Siksi omassa Xbox360:ssa siaitse-
van pelin versio on hyva paivitaa uusimpaan saannallisin vliajoin.




Eritysesti tekstuurien parissa tyoskenneltaessa on tarkeda tarkastella milta se nayttaa pelissa sen sijaan, etta luotaisi vain
3dsMaxin ja Photoshopin nakymiin. Nahdakseen tekstuurit pelissd, auto ja kaikki sen kayttamal tiedostot taytyy muutosten
valill kopioida Xbox360 -pelikonsoliin.

Erassd tapauksessa koko auto muutiui pelissa hohtavan pinkiksi, vaikka 3dsMaxissa kaikki naytt olevan kunnossa ja tekstuurit
sijaisivat palvelimella siella missa pitikin. Mallien harski Korostus johtuu yleensa sita, lta tekstuurit ovat kadoksissa fai elta
niden tiedostopolku 3dsMaxissa 0soittaa vaaraan paikkaan. Tall kertaa ongel in kayitaassa. Olin et aiemmin tyosken-
ol peiny s paisa o ey st tapea Kopioida ket penkonsonm Pelin autot kuitenkin pa
tetian pelin hieman eri tavalla. Tekstuurit toimivat alleen kun Koploin auton Xbox360:een uusien ohjeiden mukaisesti.

Automallin sisaltamat objekit tulee toiminnaf uoda ensin pelin tietopankKiin. Jos tietopankista puuttuu dataa,
bellmoot ool =k S IR ol AR ot Saa line U Gt S e
tapahtuu aika ajoin kun tekstuuritiedostoja kopioidaan Xbox360:een tihedan tahiin. Kaynnistamalla pelikonsolin uudelleen
e raikaisce asan; Al simerkKIna ki ctonan K a puttl Vloihin Iyvas datoe
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LOwWPOLY -MALL.i

Jotta ruudunpiivitys pysyisi mahdollisimman tasaisena, pe-
linaiista mallit le olla kevyemp geomerinen verio
olemassa. Kun objek rats ook s sl
s arkkuddesta onvan haltoe T pel

hiaa Ko tarkkuen allin Gl Kevyen malln
ol Kt taan fodmalke vl et

Pelin autojen lod-mallt ovat vain noin 1000 polygonia. Pelin
taystarkkuuden autot ovat kymmenia tuhansia polygoneia,
joten lod-mallien luominen niiden pohjalta on aivan lian
tydlista. Kaivoin esiin viimeisimman proxymallin (ks. s, 32),
mista aloin Karsimaan geometriaa. Koska geomelrian tark-
Kuus on niin alhainen, vain nakyvimmat yksityiskohdat, ku-
ten puskurit, valot, moottorin konepeiton api nakyva osa
ek pakoputket saivat jaédi mukaan. Nama kaikKi tietysti
erittdin Karsittuina.

Valmis lod-malli taytyy jalleen UV-mapata sckd jarjestad UV
verkosto ajemmin tehtyyn tekstuuriin. Pintojen alhaisen lu
Kumaaran ansiosta tama vaihe kiy huomattavasti nopeam-
min kuin aiemmin.

pelimoottorin Kaytion. Tam tiedosto otetaan kiyltoon kai-
Killa samanlaisilla autoilla, joita pelaaja e aja. Eli tekodlyn
ohjastamat sek internetmoninpeleissa muiden pelaajien
Roadwolfit nakyvat lokaalille pelaajalle tahan tiedostoon
tallennetulla malllla. Sisalloltaan se on lihes sama pelaajan
sutoon ahdellssomarsundllaEnsnndki, e e
13 naytettavin taystarkuu anteiden geometriaa
Gty Vanco ik Vol e vt s il
etta suurin osa pelaajista, jos ainutkaan, ei kiinnita niiden

neljanneksen pelaajan auton tekstuurien tarkkuudesta:

Lowpolymallin ohella lisa mallinnustyotd vaati vaurion-
mallinnuksen avuksi luodut kappaleet. K. LIITE 1

Y1l lod-malli seki vertailuna hipoly. Viereisella sivulla low- ja
hipoly -mallien valilla vaihtumiseen tarvittava etaisyys.
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VimeisTeLY

Pelinkehityksen viimeisen parin kuukauden aikana pelin

Kaikki autot kaytiin tarkasti lapi ctsien graafisia epjoh-

donmukaisuuksia autojen valill seka sdatden eri osien

tekstuurikarttoja muuttunciden valaistusasetusten jalj

3 sopivammiksi. Samalla erilaisten pikkuasioiden kor-

Jalu ol myos hyvin suoavaa. Peln mden autojen vi-
in myds Road

Lagjimmat, pelin jokaiseen autoon Kohdistuvat korjauk-
set koskivat sisustan KirkKautta ja Kiltoa. Joita sisustat
erottuisivat rittavasti pelikuvassa, sen tietopankissa si-
jaitsevan materiaalin kirkkautta nostettin hieman. Tama
tarkoittaa sitd, elta tekstuurien Kirkkaus taylyi s3atda
senparssfrenan (menaaiGilOpersaton or
Kells ol noslaa rotltarkkuuita tmmemmisa -

5 Samalla isustan Kiloa ja heljastuvuuita siidel
e

Muita pelin kaikkia autoja koskevia siatoja olivat valojen
hehkujen ja vauriotekstuurin yksityiskohtien lissaminen
sekd ikkunoiden kirkkauden ja niiden sarotekstuurin
muokkaukset



Sisustan korjaukset ja saadot

Sisustojen saatoja tehdessini havaitsin Roadwolfissa omituisen savytysvirheen.
Toinen puoli sisustasta oli vaaleampi kuin toinen, vaikka kummatkin puolet oli-
G 6T B T
valiset reunat eivat olleet ommeltuina toisiinsa, mi i ollut helpp:

mmt 52K UVassa oy iGni Ry oy Oketsea el kkafden VA
mutei eroa kirkkaudessa

Suurin eroavaisuus muiden autojen vastaavaan tiedostoon Ioytyikin sisustan ns-
Lt i s iow ey S
ollessa vaaleampi. Muokkaamalla kanavat samoille kirkkausarvoille (b2

muissa pelin autoissa ratkaisi savyeron puolikkaiden valills, mutta scmym e
miksi puolikkaiden valilli ensinkan oli selked ero ja miksi se johtui ns-kartan
anvoista tekstuurin sijaan, en saanut selvill.
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Valojen ja ikkunoiden saato

Pieni muokkaus takavalojen hehkuun (y11i
vasemmalla). Takavalot loistavat nyt pie-
nempind joten ero jarruvalojen syttymiseen
(31l oikealla) on selkesmpi.

Ikkunoiden sirpaletekstuuria sitdessini
huomasin mallissa ikkunoihin littyan vir-

“Tamd johtuu siits, ettd ikkunan sisdpinta ja
e TG
Asia ol helposti Korjattavissa bridge -tyo-
Kalun avulla.

Lisaksi kaikkiln ikkunalaseihin ofi vaihtu-
lasin materiaalitunniste. Kuten va:
lissakin, eri ikkunalaseille on maritetty
‘oma material id, otta pelimoottori tunnis-
ina objekieina.

Huomaa myds rikkindisen etuvalon uusi

vauriotekstuuri.




Vauriotekstuurien muokkaus:

Edellisessa vauriotekstuurissa hairitseva seikka ol se, eita kromipuskurit elvat naytaneet kromisilta kun ne olivat rutussa. Tama
johtui yksinkertaisesti sita et vauriolekstuurin ns-Kartan B-kanava oli niin tumma (ks. sivu 43 kuva c2). Kromiefekiin saavut-
tamiseksi B-Kanavan arvon tulee olla lahes taysin valkoinen. Kavin Kirkastamassa kromiosile varatut alueet sekd tummensin
muutamia naarmuja kohtiin, joihin kuvittelisin niten osumia kohdistuvan ja joista Kromiefekti hioutuisi tavallaan pois. Maali
pinnan suuria, tumiia naarmuja vahensin viela taman version jakeenkin.

Oikealla ulkopinnan vaurioiden vanha (@) ja uusi (b) ns-kartta.

Vanha Kartta on ensimmainen versio, jossa kromia tai maalipinnan hei-
jastuvuuta en ollut vield saitany! tarkasti. Vertailuna uusi Kartta on si
nisempi, mitk tarkoittaa k:ullaa\laan voimakkaampaa heijastuvuutta.
Lisiksi siind erottuvat selkedmmin Kirkkaansiniset kromiosille varatut
e e S
taei en ndyta rypistetylta paperilta, vaan on pehmeampien taitoster
sa johdosta uskottavampaa ollakseen vaantynyta metallia

Ruutukaappaukset vanhalla kartalla sivulla 43 ja uudet sivulla 56.
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Kun aloitin tyoharjoittelun vuoden 2011 syksyl, pelin
trkeimmat palaset olivat jo paikallaan muta se tuntui,
niyti ja kuulosti raakileclta. Siita lahtien pelinkehityk-
sen vilmeisen puolen vuoden aikana ulosanti hioutui
suurin harppauksin koko ajan paremmaksi ja onkin ol-
lut alistyttava kokemus seurata pelin kel

Autojen ulkonaon kanssa on tullut tydskenneltya paljon
aiemminkin ja omaan mielestani hyvn kasityksen silta
miki naylta hyvalta ja toimivalta. Projekiien tekeminen
‘omaksi iloksi on tietysti huomattavsti erilaista kuin tyon
tekeminen jollekin tilaajall. Se edellyttad joustavuutta
ja yksittaisiin ideoihin ei Kannata takertua liaksi. Vaik-
Ka (oki omaankin vahvat mielipiteet autojen ulkonakoon
littyen, en ole jardpainen luonne ja sen ansiosta sopeu-
tuminen tyoryhman jaseneksi on ollut oikeastaan aika
helppoa

Kohdatut vaikeudet ovatkin olleet enemmankin teknisia.
Merkittavimpand tietysti uuden 3d-ohjelman seka Bug-
bearin omien kehitystydkalujen ja -menetelmien emak—

Nain jalkeenpdin katsottuna olen erittsin tyytyvainen
luomaani automaliin, vaikka se ei yksityiskohdiltaan
enai vastaakaan sita Visiota, miki

taminen ol (yoldsta ja tuntui valill paamadrattomalta
Kun ei voinut ofla varma siita mité tyon tilaaja of tarkal-
een hakemassa. Omassa tydskentelytavassani (osin aut-
taa varsinkin 3d-autoihin liittyen, etta Kun passen vauh-
tiin, on vaikea lopettaa ennen kuin tyon alla ollut 0sa
tai kokonaisuus on tehty.

Ehdotiomasti tarkein rooli suunniltelun apuna kuitenkin
oli asiantuntevalla palauttella seka muilta saaduila ide-
illa. Valill palautteen odottelu hieman katkaisi tyosken-
telya, koska mallinnusta ei kannattanut jatkaa pidemm:
le ennen kuin sen hetkiset uudet versiot oli kayty Iapi.
Suunnitteluani seuraavilla henkildill oli niet muitakin

palautetta auton Korista, saatoin kohdistaa huomioni au-

suminen. 3dsMaxin opeteluun
e e
alkuvaiheessa kynan ja paperin parissa tydskentely pit-
Kin ajan jalkeen tuntui hieman hankalalta, mutta lghti
sujumaan Kun vain jatkoin viivojen piirtamista. Suunnit-

luonnosten pilrtelyyn verrattuna. Hankalaa mallinta-
misessa kuitenkin on vield parhaan mahdollisen mal-

{on miin osa-aluesin, kuien vaniesin ta autamaan
pelin 1y0s(6.

Opinnaytetyon ohella suunnittelin ja mallinsin pelin toi-
sen auton. Tyoskentelin myos pelin muiden autojen graa-
fisten detaljien ja toimivuuden parissa sek laajensin tie-
tamystani ajoneuvoihin littyvista pelinkehitystyokaluis-
ta. Tasta eteenpain paapaino Bugbearilla tyoskentelyssa-
ni twllee olemaan autojen ajttavuuden sataminen seka

idea siita miten muodon pitdisi mennd onkin vahvasti
mieless3, idean muuttaminen laadukkaaksi polygoni-
verkoksi vaatii muutaman yrityksen ja erehdyksen:
Puolen vuoden 3dsMax -kiyton jlkeen olen patynyt
silhen, etta se on selkesti Katevampi ohjelma verral-
tuna Mayaan, jota kiytin aiemmin

jaadessa hieman pienempaan rooliin.
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