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sapainoisuus—ijotka ovat olennainen osa onnistuneen kasinmaalatun tekstuurin saa-
vuttamista.

Luku 6 sisaltaa projektiosuuden, jossa aiempien lukujen teoriaa sovelletaan hahmon
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The goal of this thesis is to study the handpainted texturing process from a proce-
dural perspective. The first half of the thesis contains theory on handpainted methods
as well as procedural texturing, and the second half examines said theory in the form
of a final project.

Chapters 1-4 explain the basic theory of the diffuse handpainting method. It also con-
tains information on procedural texturing methods, such as baking and texture bake
maps. In addition to texturing methods, chapter 5 contains basic design theory and
painting principles regarding texturing: values, contrast, color and balance—which
are imperative to achieving successful textures.

In chapter 6, the final project of this thesis examines the theory mentioned above and
utilizes it to create a stylized 3D-character in the handpainted style. It includes topics
such as character design, character sculpting in ZBrush, retopology, UV-mapping as
well as texture baking and painting in both Substance Painter and Photoshop.

The final chapter ends the thesis with thoughts on handpainting and the final project.

In conclusion, procedural textures are very useful in handpainting; they can be used
as a starting base which aids and speeds up the handpainted texturing process.
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetyossa kasitellaan kasinmaalatun teksturoinnin perusteita ja nii-
den soveltamista 3D-hahmon teksturoinnissa kayttaen Adoben ohjelmistoja Sub-
stance Painteria ja Photoshoppia. Opinnaytetydssa kasitellaan kasinmaalattua
teksturointia proseduraalisesta nakokulmasta: kuinka proseduraalisia menetel-
mia pystyaan hyodyntamaan kasinmaalatun teksturoinnin pohjana, ja miten ne
nopeuttavat kdsinmaalattua teksturointiprosessia. Lisaksi opinnaytetydssa kay-
daan lapi lyhyesti kasinmaalatun teksturoinnin periaatteita, jotka tulisi huomioida
teksturointiprosessin aikana ja jotka ovat valttamattomia onnistuneen kasinmaa-
latun teksturoinnin saavuttamiseksi. Kasinmaalattua teksturointiprosessia kay-
daan tarkasti lapi projektiosuudessa tyylitellyn 3D-pelihahmon rakentamisen

ohella. Teksturoinnin merkitysta pohditaan jo hahmon ideointivaiheessa.

Kasinmaalattu teksturointi on perinteinen menetelma teksturoida 3D-assetteja.
Kasinmaalattua teksturointia voidaan soveltaa erittain laajasti, eika silla ole ole-
massa vain yhta tekotapaa. Tassa opinnaytetydssa keskitytaan kuitenkin tyylitel-
lyn pelihahmon teksturointiin. "Tyylitelty” pelitaide on suosittu tyylisuuntaus, jossa
hahmon tai muun pelikappaleen piirteita liioitellaan ja tehdaan karikatyyri-
maiseksi. Tyylitellyssa pelitaiteessa keskitytaan realismin sijaan enemman pe-
rusmuotoihin, vareihin ja siluettiin, joiden kautta hahmosta tehdaan tunnistettava.
Tasta syysta kasinmaalattu teksturointi on suosittua etenkin fantasiagenren pe-
leissa. Esimerkkeja tyylitellyista peleista, joissa kaytetaan kasinmaalattua tekstu-
rointityylid ovat mm. World of Warcraft ja Diablo Il (Blizzard), League of Legends
(Riot) ja Dota Il (Valve).

Suosiostaan huolimatta kdsinmaalatusta teksturoinnista 16ytyy yllattavan vahan
tietolahteita, eika siita ole olemassa universaalia yhteisymmarrysta tai tekniikkaa
(Bubenova 2016). Kasinmaalatusta teksturoinnista ei ole olemassa kirjallista do-
kumentaatiota satunnaisten forum-julkaisujen tai internet-artikkeleiden ulkopuo-

lella. Akateemiset lahteet muodostuvat muutamasta samaa aihetta kasittelevasta



artikkelista. Suurin osa tassa opinnaytteessa kaytetyista lahteista on taten par-
sittu kasaan erilaisista foorumeista, nettiartikkeleista ja opastusvideoista 16yty-
neista lahteista. Taman opinnaytetyon tavoitteena on esitella kasinmaalatun teks-
tuurin hyétyja ja sen tarjoamia mahdollisuuksia, ei kuvata yhta ainoata lahesty-

mistapaa.

2 Kasitteita

3D: kolmiulotteinen

2D: kaksiulotteinen

Assetti: pelialalla kaytetty termi pelissa esiintyvalle kappaleelle

Polygoni: monikulmio, joiden kokonaisuus muodostaa 3d-mallin

Lowpoly: polygoniverkko, jossa on vahan polygoneja

Highpoly: polygoniverkko, jossa on paljon polygoneja

Retopologisointi: prosessi, jossa highpoly-mallin geometriasta optimoidaan low-

poly-versio, eli se retopologisoidaan

UV: 2D-tekstuurin U- ja V-akselit

Renderdinti: prosessi, jossa 2- tai 3D-kappaleesta luodaan kuva

Polygoniverkko: monesta polygonista koostuva verkkomainen kokonaisuus

Filtteri: suodatin

Ray tracing: 3D-grafiikassa kaytetty renderdintimenetelma, jossa kaytetaan rea-

listista valaistusta



3 Tekstuuri ja teksturointi

3.1 Mika on tekstuuri?

Tekstuuri on pinnan ominaisuuksista informaatiota sisaltava kaksiulotteinen bitti-

karttakuva.

Kuva 1. Esimerkki 3D-mallista ja sen UV-koordinaateista (Autodesk, 2018).

3D-mallinuksessa tekstuuri projisoidaan kappaleen paalle sen UV-koordinaat-
tien avulla (kuva 1).

3.2 UV-koordinaatit

3D-kappaleen teksturoinnissa kaytetaan kappaleen UV-karttaa. UV-kartta on
kaksiulotteinen kuva kolmiulotteisesta mallista, joka maarittelee tekstuurin si-
jainnin UV-koordinaatistolla. UV-karttaa tehdessa 3D-mallille on maariteltava
UV-koordinaatit. Tama tapahtuu merkitsemalla UV-karttaan saumat, joita pitkin
3D-objekti avataan ja levitetaan 2D-muotoon. Helppo tapa ymmartaa UV-kartan
kayttotarkoitus on kuvitella UV-karttaa kaarepaperina, joka ymparoi 3D-objektin.
UV-kartan avulla pystyaan siis maalaamaan kuvainformaatiota 3D-hahmon pin-

nalle. Tata kutsutaan teksturoinniksi.



3.3 Teksturointitavat

Erilaisia teksturointitapoja on niin runsaasti, etta pelkastaan erilaisten tekstu-

rointimetodien ja -kaytantojen lapikayntiin tarvittaisiin oma opinnaytetyonsa. Ta-
man vuoksi opinnaytetyoni on rajattu kdsinmaalattuun ja proseduraaliseen teks-
turointiin. Edella mainitut on valittu rajaukseksi, koska hyddynnan opinnaytetydn

projektiosuuden teksturointivaiheessa kyseisia menetelmia.

3.3.1 Proseduraalinen teksturointi

Proseduraalinen tekstuuri tarkoittaa matemaattisella algoritmilla generoitua ku-
vaa. Proseduraalisella tekstuurilla ei ole resoluutiorajoitteita eika olemassa olevia
reunoja tai rajoja, eivatka ne vaadi ulkopuolisia tiedostoja kuten bittikarttatekstuu-
reja. Taten proseduraaliset tekstuurit voivat olla laskennallisesti tehokkaampia
kuin muut teksturointitavat. (Lanier 2015, 130).

Proseduraalisella teksturoinnilla tarkoitetaan teksturointitapaa, jossa hyédynne-

taan proseduraalisesti luotuja tekstuureja.

3.3.2 Kasinmaalattu teksturointi

Kasinmaalattu teksturointi on tekniikka, jolla teksturoidaan lowpoly-pelimalleja ja
jossa suurin osa visuaalisesta informaatiosta kommunikoidaan diffuse-tekstuuri-
kartalla (Phan 2016, 118). Diffuse-kartta on tekstuurikartta, joka sisaltaa pelk-
kaa vari-informaatiota. Myds 3D-mallin valaistus maalataan suoraan diffuse-
karttaan. Tama saastaa tehoja myohemmin pelimoottorissa. Kédantépuolena
tassa teksturointitavassa on, etta valot ja varjot ovat maalattu suoraan diffuse-
karttaan, eivatka ne voi mukautua 3D-ympariston valaisutilanteeseen. Tama ei
ole kuitenkaan kiveen hakattu prosessi, ja diffuse kartan lisaksi voidaan hyédyn-
taa renderdintiohjelman ns. "ulkopuolista” valaistusta. Tassa opinnaytetyossa
kuitenkin keskitytaan pelkastaan diffuse-menetelmalla valojen ja varjojen maa-

[aamiseen suoraan tekstuuriin.



Kuva 2. Esimerkki kdsinmaalatusta teksturoinnista ja sen diffuse-kartasta
(Habezai-Fekrin, 2018).

Kasinmaalattu teksturointi on kauan kaytetty tekniikka 3D-assettien teksturoin-
nissa pelialalla. Teksturointitapa syntyi alun perin pelimoottorien teknisista ra-
joitteista, kuten matalasta polygonimaarasta seka alkeellisista shadereista, va-
loista ja renderdinnista. Tekniikka mahdollisti jo pelialan alkuvaiheessa yksityis-
kohtien lisaamisen yksinkertaisten polygoniverkkojen pinnalle, joihin ei muuten
olisi saanut pinnanmuotoja tai muita yksityiskohtia (ks. kuva 2). Reaaliaikainen
renderdinti oli tuolloin vasta aluillaan, eika nykypaivan erilaisia valon ja varjon
renderointiteknologioita ollut vield olemassa. Tasta syysta valo ja varjo maalat-
tiin usein kasin suoraan 3D-mallien tekstuuriin tai verteikseihin (Benno, 2019).
Nykypaivana kasinmaalattu teksturointi on kehittynyt tyylisuunnaksi, joka on
maaritellyt taideohjauksen tietyissa peleissa, esimerkiksi Blizzardin julkaisuissa
(Phan 2016, 118).



4 Substance Painter

Substance Painter on 3D-maalausohjelma, jossa voi teksturoida ja renderdida
3D-malleja. Substance Painterissa 3D-mallien maalaus ja pinnanominaisuuk-

sien lisdaminen tapahtuu reaaliajassa. (Adobe 2021.)

4.1 Substance Painterin hyodyt ja rajoitukset kasinmaalauksen
pohjana

Substance Painter on erinomainen ohjelma teksturointiin monipuolisuutensa
vuoksi. Substance Painterissa tyoskentely on rikkoutumatonta, eli kaikki tehdyt
muutokset voidaan myohemmassa vaiheessa muuttaa ilman, etta prosessia tar-
vitsee aloittaa alusta. Kyseinen ominaisuus on hyodyllinen nimenomaan tekstu-
roinnin alkuvaiheessa, jolloin voi olla tarpeen kokeilla erilaisia teksturointiratkai-
suja nopeasti. Substance Painterissa on myds hyddyllinen bake-ominaisuus,
jossa 3D-mallin highpolysta voidaan luoda lowpoly-versiolle erilaisia bake-kart-
toja. Kyseiset kartat ovat hyodyllisia kdsinmaalauksessa, koska niilla saa nope-
asti mallista tarvittavan informaation maalausta varten. Suoraan 3D-malliin
maalaaminen myds helpottaa teksturointiprosessia, koska tekstuurin nakee 3D-
mallin paalla reaaliajassa. Tekstuurisaumoja on myos helpompi korjata suoraan
Substance Painterissa kuin jalkikateen kuvankasittelyohjelmassa (esimerkiksi
Photoshopissa).

Rajoituksina Substance Painterissa tyoskentelyssa ovat keskinkertaiset maa-
laustydkalut. Kédsinmaalattu teksturointi voi olla hankalaa, mikali on tottunut
Photoshop-tyylisiin maalaustyokaluihin ja niiden monipuolisuuteen. Myos oma
kokemukseni Substance Painterissa maalamisesta on, etta luonnollisen maa-
lausjaljen saavuttaminen on vaikeaa ja lopulliset viimeistelyt tulee tehda kuvan-
kasittelyohjelmassa. Esimerkiksi varien sekoittaminen ja haivyttdminen on han-
kalampaa Substance Painterissa kuin Photoshopissa. Myds lopullisten tekstuu-
rien varien muokkaaminen tapahtuu nopeammin Photoshopissa, silla se on
suunniteltu nimenomaan kuvankasittelyohjelmaksi toisin kuin Substance Pain-

ter, jota kaytetaan teksturointiin.



4.2 Baking eli beikkaus

Baking eli beikkaus on nimitys tietokonegrafiikassa kaytetylle prosessille, jossa
tietynlaisen prosessin lopputulos jaadytetaan ja tallennetaan. Naita menetelmia
on monenlaisia. Ne voivat liittya esimerkiksi animaatioon, simulaatioon, tekstu-
rointiin ynna muuhun. (Burgueno 2021.) Tassa luvussa keskitytaan tekstuurien

beikkaukseen kayttden Substance Painterin beikkaustydkalua.

Tekstuurien beikkauksessa (englanniksi texture baking) 3D-polygoniverkosta
tallennetaan informaatiota tekstuuritiedostoon eli bittikarttakuvaan (Trammell
2016). Substance Painterin beikkaustytkalu hyddyntaa algoritmeja, joilla se las-
kee ja tallentaa polygoniverkosta informaatiota tekstuuritiedostoihin. Taman jal-
keen Substance Painter lukee informaation erilaisia shadereita ja Substancen
filttereita hyodyntaen, joilla se pystyy luomaan efekteja teksturoinnissa. (Adobe
2021.)

Beikkauksessa hydodynnetaan yleisesti kahta eri menetelmaa. Ensimmaisessa
menetelmassa kaytetaan yhta polygoniverkkoa, jolloin beikkaustydkalu kayttaa
pelkastaan tata informaation tallentamiseen. Toisessa menetelmassa kaytetaan
kahta eri polygoniverkkoa: beikkaustydkalu laskee yhdesta lahteena toimivasta
polygoniverkosta informaatiota ja siirtdd informaation toiseen vastaanottavaan
verkkoon. Tyypillisesti tassa prosessissa kaytetaan highpoly-polygoniverkkoa,
jonka tiedot siirretaan ja projisoidaan lowpoly-verkon UV:hen ja tallennetaan
tekstuuritiedostoon. Koska Substancen beikkausprosessi kayttaa ray tracing:ia
ja hyddyntaa polygoniverkon ominaisuuksia toimiakseen, polygoniverkon tulee

olla siisti eika sen tule sisaltda ongelmia geometriassaan (Adobe 2021).



Using Bake maps for Stylized Texturing

Bake Maps- AO

This process may differ per asset, but this is the metheod I use the most.
Sometimes playing with the layer Blending modes may help if things are looking off.

AO- Usually works best applied as Soft light
Object Space Normal Map- The green channel works great for getting some lighting information.
Works best if you plan to have your model lit somewhere from the top. You can also play arcund
with the otherchannels for alternate lighting.
Curvature Map- Applied in overlay. Really helps accent all the edges.
Feel free to experiment with the Blending modes and opacity until you get something you like.
Also baking a top down gradient map from Max or 3dCoat is a good map to add. —
T
Finally I add an Adjustment Layer- Gradient Map to add my Base Colors =

Composite Texture Final Overpaint

e

i
This is the result. No Painting has been Lastly I take it into 3d Coat and add some
done at this peint. handpainted details

Kuva 3. Esimerkki proseduraalisten bake-karttojen hyodyista (Trujillo,
2017).

Beikkaus toimii Substance Painterissa tydoskentelyn ytimena, ja sen avulla pys-
tyy hyddyntamaan Substancen erilaisia tyokaluja ja automatisoitua teksturointi-
metodeja. Useat filtterit kayttavat beikkauksesta saatua informaatiota. Beikkaus
voi esimerkiksi kertoa ohjelmalle, missa 3D-mallin ympariston okkluusiovarjot
sijaitsevat, missa geometrian reunat ovat, ja niin edelleen (Adobe 2021). Ku-

vassa 3 nakyy taman tydskentelytavan periaate.

4.3 Bake-kartat

Substance Painterissa pystyy beikkaamaan erilaisia karttoja, jotka on lueteltu
tahan lukuun. Nama kartat ovat normaali-, ambient occlusion- eli ymparistovalo-

kartta, world space normaali-, ID-, curvature- ja thickness-kartat (kuva 4).



Q. Baking ? X

Texture Sets o _
~ Common parameters

Selection Dutput Siz
Mesh maps:
Commaon

Marmal

World space normal High Definition s C:/Users/40 ictures/opinnay

ID

Ambient o

Curvature

Kuva 4. Substance Painterin beikkaustyokalu.

Tassa opinnaytetydssa hyodynnan kyseisia bake-karttoja tekstuuripohjien luo-

miseen.
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4.3.1 Normaali

Normaali on vektori, joka on aina kohtisuorassa pintatasoon nahden (Trafagan-
der 2019). Normaalikartta on tietynlainen tekstuuri, jolla pystyy lisddmaan 3D-
malliin pinnanominaisuuksia kuten toyssyja, uria ja naarmuja, jotka reagoivat
valaistukseen ikaan kuin ne olisivat oikeaa geometriaa (Unity 2021). Normaali-
kartta ei kuitenkaan lisda geometriaa 3D-objektille, vaan tekstuuri sisaltda infor-
maatiota pinnan normaaleista ja niiden suunnista. Kartta sopii hyvin korkeam-
man resoluution polygoniverkkojen simuloimiseen, mutta ei kuitenkaan pysty

toistamaan suuria tai syvia, siluettia muuntavia pinnanmuutoksia.

Kuva 5. Normaalikartta.

Normaalikartta (kuva 5) on samankaltainen kuin tavalliset varitekstuurit, mutta
eroaa siten, etta jokainen pikseli kartassa kuvastaa poikkeamaa pinnan nor-
maalin suunnassa, joka eroaa tasaisen tai interpoloidun pinnan normaalin "to-
denmukaisesta” suunnasta (Unity 2021). Kuvan R-, G- ja B-kanavat viittaavat
normaalien X-, Y- ja Z-suuntavektoreihin 3D-koordinaatistossa vastaavassa jar-

jestyksessa.
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Normaalikartat generoidaan yleensa 3D-mallin highpoly -versiosta, jonka jal-
keen se projisoidaan lowpoly-version paalle. Alkuperainen, korkeamman reso-
luution malli siis renderoidaan lowpoly-version paalle normaalikartan avulla
(Unity 2021).

4.3.2 Ambient occlusion eli ymparistovalokartta

Ambient occlusion- eli ympéristévalokartta (kuva 6) on mustavalkoinen kartta,
joka ilmaisee, kuinka paljon hajavaloa paasee tietylle pinnan alueelle (Trafagan-
der 2019). Mita enemman peitossa jokin kohta geometriasta on, sitd enemman

varjossa se on ja sitd tummempi se on (Adobe 2021).

Kuva 6. Ymparistovalokartta.

3D-teksturoinnissa ymparistdvalokarttaa kaytetaan tavallisesti 3D-mallin varjos-
tuksessa. Silla saadaan malli nayttamaan realistisemmalta, koska kartta simuloi
luontaisesti epasuorassa ympariston valaistuksessa esiintyvia pehmeita varjoja
(Pluralsight 2019).
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4.3.3 World space normaali

World space normal (kuva 7) on objektin tai verteksin absoluuttinen sijainti koko
3D-tilassa (Autodesk 2015). World space -normaalikartta sisaltdd normaalikoor-
dinaatteja, jotka ovat suhteessa paikalliseen kehykseen tai runkoon 3D-tilassa.

Tama eroaa normaalikartasta siten, etta normaalikartassa lasketaan normaalien

vektorit suhteessa pinnan pikseleihin.

Kuva 7. World space normaalikartta.

Esimerkiksi sininen pikseli, jolla on (0,0,1) normaalin koordinaatti, viittaa world
space normaalissa 3D-mallin ylés-suuntaan. Normaalikartassa se taas viittaa
suuntaan, joka on kohtisuorassa 3D-mallin pintaan nahden (Substance Forum
2013).
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434 ID

ID-kartta eli vérikartta (kuva 8) on tekstuuri, joka peittaa tietyt osat polygoniver-

kosta eri vareilla (Franczak 2018). ID-kartan avulla pystyy valitsemaan tiettyja

osia polygoniverkosta Substance Painterissa.

Kuva 8. ID-kartta.

ID-kartta on hyddyllinen, kun UV-saarekkeita on paljon ja niiden kasin valitsemi-
nen on hidasta ja aikaa vievaa. ID-kartalla tiettyjen elementtien rajaus voidaan

tehda pelkalla napin painalluksella, taten nopeuttaen teksturointiprosessia.
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4.3.5 Curvature

Curvature-kartta (kuva 9) on mustavalkoinen tekstuuri, joka sisaltda informaa-

tiota polygoniverkon urista ja reunoista (Adobe 2021).

Kuva 9. Curvature-kartta.

Mustat arvot kartassa viittaavat koveriin alueisiin, valkoiset puolestaan kuperiin.
Harmaat alueet ovat tasaisia pintoja eli neutraaleja alueita (Adobe 2021). Cur-
vature-kartta on hyodyllinen etenkin silloin, kun teksturoinnissa halutaan erik-

seen korostaa pinnan reunoja tai syventymia (Polycount 2015).
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4.3.6 Thickness

Thickness-kartta (kuva 10) on samankaltainen kuin ymparistévalokartta. Siina
missa ymparistovalokartta laskee valosateet polygoniverkon pinnalta ulospain,
thickness-kartta laskee ne kaanteisesti sisaanpain (Adobe 2021). Thickness-

karttaa kaytetaan tavallisesti 3D-mallin pinnan alla tapahtuvan valon hajaantu-

misen eli sub-surface scattering:in simulointiin.

Kuva 10. Thickness-kartta.

Kasinmaalatussa teksturoinnissa thickness-kartalla pystyy luomaan diffuse-kart-

taan vastaavanlaisen efektin kayttamalla erilaisia tasotyyleja.
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4.3.7 Position

Position-kartta (kuva 11) laskee polygoniverkon sijainnin 3D-tilassa tekstuuri-
muotoon (Adobe 2021).

Kuva 11. Position-kartta.

Mallin position-karttaa voi hyodyntaa esimerkiksi auton pohjassa olevan ruos-
teen teksturointiin. Position-kartta kertoo Substancelle missa auton pohja sijait-
see 3D-tilassa, ja taten ohjaa ohjelman generoimaan ruostetta pelkastaan auton
pohjaan. (Adobe 2021.)

5 Kasinmaalatun teksturoinnin periaatteita

Kasinmaalattu teksturointi on kdytanndssa kuvituksen maalaamista 3D-mallin
paalle (Andrews 2010). Nain ollen siihen patee myds yleiset maalaamisen pe-
rusteet. Tassa opinnaytteessa perusteet on karkeasti jaettu seuraaviin periaat-
teisiin: valoori, kontrasti, vari ja tasapainoisuus. Nama patevat mihin tahansa vi-
suaaliseen kommunikaatioon, mutta tdssa opinnaytetyossa niista on kirjoitettu
teksturoinnin ja pelihahmon visuaalisuuden nakdkulmasta. Noudattamalla seu-

raavia periaatteita pelihahmon suunnittelussa ja teksturoinnista pelihahmosta
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saadaan selkea ja helposti tunnistettava peli- tai renderdintiymparistéssa seka

esteettisesti miellyttava.

5.1 Valoorit ja kontrasti

5.1.1 Valoorit

Val66ri on tietyn aiheen tai objektin valoisuuden ja tummuuden asteikko. Valdori
on erityisen tarkea kolmiulotteisen muodon kuvaamisessa. Kasinmaalatussa
teksturointiprosessissa ei aina ole ulkoista valonlahdetta valaisemassa 3D-mal-
lia, jonka vuoksi toimivat valdorit ovat prosessissa merkittavassa osassa. Voi-
daankin katsoa, etta valdorit ovat tarkeammat hahmon suunnittelun onnistumi-
sen kannalta kuin varit, koska niita kaytetaan katsojan katseen johdattelun li-
saksi myos syvyyden ja kolmiulotteisuuden tunnun luomiseen. (Dota 2
Workshop 2017.)

Kuva 12.  Esimerkki valoorien liukuvari hahmoissa (Dota 2 Workshop 2017).
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Kun valosateet valaisevat objektin, jossa on poikkeuksia pinnanominaisuuksis-
saan, valo kulkee naiden muotojen poikki eri kulmissa. Taman ilmion silma na-
kee valoorien muutoksena. Valdorin nakee helpoiten mustavalkoisissa kuvissa,
joita katsoessa aivot eivat kiinnitd huomiota pinnan varimuutoksiin. Tasojen
muodon muutokset kommunikoidaan siis valédrimuutoksien avulla. (Robertson
2014.)

Dota 2 Workshop (2017) kehottaa kayttamaan liukuvaria, joka on tummin hah-
mon alavartalon kohdalla ja vaalein ylavartalon ja paan kohdalla, kuten kuvassa
12 nakyy. Liukuvari auttaa johdattelemaan katsojan silmaa hahmon tarkeimpiin
alueisiin kuten kasvoihin, jotka tavallisesti toimivat hahmon keskipisteena. Jos
jossakin kohtaa tekstuuria on suuria, samanvarisia alueita, liukuvari voi tuoda

vaihtelua ja monipuolisuutta tekstuurin (Dota 2 Workshop 2017).

5.1.2 Kontrasti

Kontrasti on tarkea piirustuksen ja maalaamisen periaate. Kontrasti viittaa vas-
takkaisten elementtien ja efektien jarjestelyyn kuvassa ja niiden luomiin eroavai-
suuksiin. Kontrastia voi tapahtua esimerkiksi vaaleiden ja tummien varien, silei-
den ja karkeiden tekstuurien, tai suurien ja pienten muotojen valilla. Kontrastia

kaytetaan luomaan vaihtelua, visuaalista mielenkiintoisuutta ja draamaa taidete-

oksessa. (Ingram 2018.)

= ' &l
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Kuva 13.  Kontrastialueiden eroavaisuus (Dota 2 Workshop 2017).

Ihmissilma etsii luonnostaan kontrastialueita. Tasta syysta teksturoinnissa on

kannattavaa luoda alueita, joissa on valdorikontrastia hahmon eri muotojen ku-
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vaamiseksi (ks. kuva 13). Jokaisen hahmon eri osan erottaminen omaan val66-
rinsa edesauttaa sen luettavuutta omana elementtinaan. Puhtaan valkoisen ja
mustan kayttoa tulisi valttaa, koska ne eivat savyina reagoi hyvin erilaisiin valai-
sutilanteisiin renderdintivaiheessa, vaan nayttavat latteilta tai ylivalaistuneilta.
(Dota 2 Workshop 2017.)

5.2 Varit

Kuva 14.  Variympyra (Dota 2 Workshop 2017).

Variteoria itsessaan on niin laaja aihealue, ettei sita voi kokonaan kayda lapi
tassa opinnaytetyossa. Varit ovat kuitenkin tarkea osa teksturointiprosessia, jo-

ten niistd on hyva mainita muutama teksturoinnille oleellinen asia.

Perusymmarrys variteoriasta on ratkaiseva osa visuaalisesti miellyttavan ja vari-
harmonisen tekstuurin luomista. Onkin suotavaa, etta ensimmainen askel teks-
turointiprosessissa on varipaletin suunnittelu. Selkea suunnitelma ennen tekstu-
roinnin aloittamista auttaa yllapitamaan variharmoniaa, ja variteorian perustei-
den hyoédyntaminen yleensa auttaa toimivan lopputuloksen saavuttamisessa.

Varipaletin suunnittelun apuna voidaan kayttaa variympyraa (kuva 14).
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5.2.1 Varin ominaisuudet

Varilla on kolme ominaisuutta: valoori, kyllaisyys ja savy. Valoori, kuten edella
todettu, on varin tummuus tai valoisuus tummuusasteikolla. Kyllaisyys on varin

intensiteetti. Savy on varin paikka spektrissa.

Varin kyllaisyys kohdistaa katsojan silmaa. Varikyllaisyytta tulisi nain ollen saa-
della maltillisesti hahmon teksturoinnissa. Kyllaisyyden tasojen tulee olla va-
hemman intensiivisia hahmon alavartalon alueilla ja enemman intensiivisia yla-
vartalon alueilla seka tekstuurin keskipisteissa (Dota 2 Workshop 2017). Mikali
hahmo renderoidaan tietyssa valaisutilanteessa esimerkiksi pelimoottorissa,
teksturoinnissa kannattaa valttaa puhtaita vareja, jotka ovat varispektrin R, G tai
B-arvojen maksimialueilla. Tama edesauttaa valaistuksen ja tekstuurien varien
vuorovaikutuksen normaaliutta eika aiheuta poikkeavaisuuksia (Dota 2
Workshop 2017).

5.2.2 Olennaisia varipaletteja

Perinteisten varipalettien tunteminen auttaa hahmon tekstuurien varien suunnit-
telussa. Nama paletit ovat vastavari-, jaettu vastavari-, analoginen ja triadinen

paletti.

o9v99

Kuva 15.  Vastavaripaletti (Dota 2 Workshop 2017).
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Vastavaripaletissa (kuva 15) molemmat varit ovat yhta kaukana toisistaan eli vas-
takkain variympyrassa. Vastavaripaletissa vastakkaisten varien vuorovaikutus-

kohdassa varit ikdan kuin varahtelevat keskenaan.
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Kuva 16.  Jaettu vastavaripaletti (Dota 2 Workshop 2017).

Jaetussa vastavaripaletissa (kuva 16) toinen vareista jaetaan pariin vierekkai-

seen savyyn (Dota 2 Workshop 2017).

vweoo)

Kuva 17.  Analoginen varipaletti (Dota 2 Workshop 2017).



22

Analogisessa paletissa (kuva 17) varit ovat vierekkain variympyrassa. Nama
varit luovat illuusion, jossa ne puskevat toisiaan vasten ja tarkasteltava alue

nayttaa suuremmalta kuin sen vierella olevat (Dota 2 Workshop 2017).

{\,,} In

Kuva 18.  Triadinen varipaletti (Dota 2 Workshop 2017).

Triadisessa varipaletissa kaikki kolme varia ovat variympyrassa yhta kaukana toi-

sistaan (kuva 18).

5.3 Tasapainoisuus

Tekstuurin valdorit, kontrastit ja varit kommunikoivat kaikki keskenaan ja muo-
dostavat kokonaisuuden. Niiden tulisi olla tasapainossa toistensa kanssa onnis-
tuneen lopputuloksen aikaansaamiseksi. Monimutkaiset tekstuurin yksityiskoh-
dat, korkeakontrastiset valoorit tai vahva varikyllaisyys voidaan tasapainottaa
alueilla, joilla katse lepaa. Nama alueet sisaltavat vahemman yksityiskohtia, hei-

kompia kontrasteja ja niiden varikyllaisyys on huomattavasti alhaisempi.

Koska suuret alueet, joissa on paljon visuaalista monimuotoisuutta voivat yli-
kuormittaa katsojaa ja muuttua yksitoikkoisiksi, on tarkeaa pitaa tekstuurit hy-
vassa tasapainossa. Yksityiskohtaiset alueet voidaan tasapainottaa lisaamalla
yksinkertaisempia alueita tekstuuriin, jolloin yksityiskohdilla on suurempi visuaa-
linen vaikutus. (Dota 2 Workshop 2017.) Taman vuoksi yksityiskohtaisten aluei-
den tulisi olla vain pieni osa tekstuurikokonaisuudesta. Talldin ne sailyttavat

mielenkiintonsa ja toimivat katseen kohdistajina.
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6 Projektiosuus

Tama luku sisaltaa kokonaisuudessaan opinnaytteen projektiosuuden. Osuu-
dessa sovellan lukujen 3-5 teoriaa omassa projektissani. Projektissani mallin-
nan ja teksturoin roolipeli- eli RPG-hahmoni pelistd Dungeons & Dragons. Hyo6-
dynnan projektissa highpoly-lowpoly-pipelinea, jossa mallinnan ensin highpoly-

mallin, jonka sitten retopologisoin siitéa lowpoly-version.

6.1 Suunnitteluvaihe

Kuva 19.  Tiefling-hahmon konseptikuva.

Suunnitteluvaiheessa on pohdittava, minkalainen hahmo on ja mika tarina hah-

moon liittyy. Usein jo yksinkertaisen taustatarinan keksiminen hahmolle auttaa
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huomattavasti sen visuaalisessa suunnittelussa. Tyoni aiheeksi valitsin Dunge-

ons & Dragons-roolipelihahmoni, joka on tiefling eli puolidemoni. Hahmo on me-
rirosvolaivan kapteeni, jonka miehisto nousi kapinaan. Han on luonteeltaan hur-
japainen ja arvonsa tunteva. Halusin tuoda esiin nimenomaan naita luonteen-

piirteita ja hahmon taustaa piirtdmassani konseptissa (kuva 19).

Koska kyseessa oli oma konsepti, mallin ei tarvinnut olla juuri konseptin nakoi-
nen. Nain ollen pystyin tekemaan muutoksia vapaasti. Mikali konsepti menisi

toiselle 3D-mallintajalle, tulisi sen olla huomattavasti viimeistellympi, jotta ulko-
puolinen henkild pystyisi selkeasti nakemaan hahmon design-ratkaisut mallin-

nusta varten.

Kuva 20. Mallinnuksessa kaytin apuna referenssitaulua.

Ennen mallinnusvaiheeseen siirtymista kerasin myos erilaisia referenssikuvia,
joiden tarkoitus oli avustaa mallinnusprosessia (kuva 20). Referenssikuvien ke-

raaminen on olennainen osa minka tahansa visuaalisen teoksen kehittamista.
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Riittavien referenssien ollessa saatavilla ei tarvitse arpoa, milta jokin asia nayt-
taa tai miten se toimii. Ne ikaan kuin taydentavat jo valmiina aivoissa olevia
skeemoja siita, milta jokin asia nayttaa. Pyrin etsimaan malleja tyylitellyista pe-

leista seka tavoittelemaani kdsinmaalattua teksturointityylia edustavia kuvia.

Tassa vaiheessa paatin myos 3D-mallin kayttotarkoituksen. Halusin, etta hah-
mon voisi jatkossa renderdida pelimoottorissa. Taten paatin kayttaa sen tekemi-

seen highpoly-lowpoly lahestymistapaa.

6.2 Hahmon veistaminen ZBrushissa
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Kuva 21. Hahmo ZBrushissa

Opinnaytetyoni keskittyessa hahmon teksturointiin en aio erikseen kuvata hah-
mon veistamisprosessia. Tassa yhteydessa mainittakoon, etta valtin tassa vai-
heessa pienten yksityiskohtien ja pinnanominaisuuksien veistamista, koska pys-

tyin maalaamaan ne myohemmin itse tekstuuriin.

Veistamisvaiheessa (kuva 21) pyrin myos pitamaan hahmon topologian mahdol-

lisimman siistina ja yksinkertaistettuna. Tama on oleellinen osa "tyyliteltya” peli-
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taidetta. Pidin myds jatkuvasti silmalla hahmon siluettia, jotta hahmo pysyisi tun-
nistettavana. Siluetissa otin myds huomioon alueet, jotka vaativat itselleen kolmi-
ulotteisuutta ja jotka nayttaisivat litteilta ilman alueen mallinnusta. Nama alueet
olivat mm. vaatteiden rypytys ja saumat tietyissa kohdissa, esimerkiksi hahmon

kengissa.

Veistamisvaiheessa kaytin aktiivisesti apunani kasaamaani referenssitaulua,

jonka avulla pystyin tekemaan mallinukseen liittyvia ratkaisuja.

6.3 Retopologisointi Mayassa
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Kuva 22.  Esimerkki QuadRemesherista ja sen toiminnallisuuksista.

Retopologisoin hahmon Mayalla. Hahmon retopologisointiin kokeilin Quad-
Remesher-nimisen lisdosan kokeiluversiota (kuva 22). Syy talle oli, ettad halusin
saastaa aikaa retopologisointivaiheessa keskittyakseni enemman teksturointiin.
QuadRemesher toimi yllattavan hyvin, mutta vaikeamman topologian kohdalla
osa hahmon osista piti retopologisoida kasin kayttaen Mayan quad draw-tyoka-

lua.
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Yritin pitda retopologisointivaiheessa mielessa tulevan UV-koordinaattien maarit-
telyn. Olin myds tarkkana geometrian symmetriasta, jotta myds UV:t voitaisiin
peilata. Varsinaista polygonien maaraa en juurikaan laskenut, silla vaikka hah-
mon olisi voinut optimoida, se ei ole menossa jatkoanimaatioon tai pelikayttoon,
jossa polygonien maaralla olisi vaikutusta. Pyrin joka tapauksessa pitamaan po-

lygonien maaran maltillisena, jotta 3D-ohjelmat toimisivat sulavasti.

6.4 UV-koordinaattien maarittely ja unwrappaus

UV-koordinaattien maarittelyssa yritin aluksi automatisoida koko prosessin
kayttamalla Substance painterin "auto unwrap”-ominaisuutta. Lopputulos oli kui-
tenkin huono, koska Painter jakoi mallin satoihin eri UV-saarekkeisiin luoden lii-
kaa saumoja ja vaikeat UV-kartat jatkotyostéa varten. Taman vuoksi otin aske-

leen taaksepain ja paadyin maarittelemaan UV-koordinaatit kasin.

Kuva 23. Hahmon UV-kartta.

Jouduin kuromaan umpeen takapakin vuoksi menetettya aikaa taman vaiheen
teksturointiprosessia. Tasta syysta UV-kartta ei ole taysin optimoitu. Jaoin myds
UV:t useammalle eri UDIM-tilelle, jotta niiden organisointi Substance Painte-

rissa olisi helpompaa (kuva 23).



28

Pidin suurimman osan UV-saarekkeista symmetrisina saastaakseni UV-tilaa.
Pelkastaan kasvot pidin epasymmetrisena, koska ne ovat tekstuurien keski-
piste. Kasvot eivat mydskaan koskaan ole symmetriset, joten pieni epataydelli-

syys nayttaa niissa luonnollisemmalta.

6.5 ID-kartan maarittely

Ennen Substance Painteriin siitymistd maarittelin hahmon varialueet Mayassa
ID-karttaa varten. Substance Painter laskee Mayassa luoduista materiaaleista
ID-kartan, jossa materiaalien varialueita voidaan hyddyntaa eri alueiden rajauk-

siin.

Kuva 24. Hahmon eri alueet jaettuina eri vareihin lambert-materiaaleilla.

Kaytin Mayan oletus lambert-materiaalia eri alueiden jakamiseen. On hyva pitaa
kaikki varit mahdollisimman erilaisina, koska Substance Painter poimii suoraan
materiaalien vareista informaation ID-karttaa varten (kuva 24) (Wilde 2019). Liian

lahekkain olevat varit voivat sekoittua Substancessa yhdeksi varialueeksi.
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6.6 Tekstuurien alkukasittely Substance Painterissa

Ennen kasinmaalaukseen siirtymista tein itselleni pohjan Substance Painterissa
minka paalle maalata. Huomioin myads tietynlaiset alkuasetukset, jotka helpotti-
vat prosessia. Substance Painterin default-valaistus kayttaa HDRI-kuvaa, joka

ei ole kasinmaalauksen puolesta luonteva silla valo sisaltaa vari-informaatiota.

ENVIRONMENT SETTINGS
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Kuva 25. Environment-kartan asetukset.

Muutin siis valonlahteen environment-kartan mahdollisimman neutraaliksi mus-
tavalkoiseksi kartaksi, jotta varit eivat vaaristyisi liikaa (kuva 25). Tama ei ole

valttamatonta, koska suurin osa teksturoinnista tapahtuu base color-kanavalla,
jossa valaistusta ei ole. On kuitenkin hyva aina tarkistaa, miten malli toimisi va-

lon kanssa, mikali sen haluaa jatkossa renderoida.

6.6.1 Beikkaus

Bake-karttojen beikkaukseen kaytin hahmon alkuperaista highpoly-po-
lygoniverkkoa, jonka tein veistamisvaiheessa. Projisoin highpoly-mallin infor-
maation lowpoly-mallin paalle, ja beikkasin sen avulla kaikki bake-kartat paitsi
ID:n. ID-kartta vaati jonkin verran saatamista toimiakseen. Sita varten lowpoly-

mallista piti tehda uusi versio, jota kaytin highpoly:na. Kaytin beikkaustydkalun
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ominaisuutta "bake by mesh name”. liman naitéa asetuksia Substance Painter ei

osannut laskea ID-karttaa Mayassa luoduille materiaaleille.

Kuva 26. Hahmo ennen beikkausta (vasen) ja jalkeen (oikea).

Beikkauksella olemassa olevaan lowpoly-malliin sai hyvin lisdinformaatiota ja

pohjan teksturoinnin aloittamiselle (kuva 26).



31

6.6.2 Pohjavarit

Kuva 27.  Tekstuurit pelkilla pohjavareilla.
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Kuva 28. Jaettu vastavaripaletti.

Tassa vaiheessa teksturointia suunnittelin hahmolle varipaletin. Vaikka hahmosta
oli jo olemassa oleva konsepti, se oli vareiltdan keskenerainen ja hahmon vari-
paletti vaati suunnittelua. Paadyin jaettuun vastavaripalettiin, jossa sininen toimii
paavarina ja punainen ja keltainen tehostevareina. Punainen ihonvari auttaa kat-
seen kohdistusta hahmon kasvoihin eli tekstuurin keskipisteeseen. Taten punai-

sen tuli olla myos kyllaisyydeltaan intensiivisin, koska halusin, etta katse kohdis-
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tuu hahmon kasvoihin ensin. Koska punainen toimii paaosin tehostevarina, kel-
taisen ja sinisen piti olla paljon vahemman intensiivisia. Keltaisella korostin vaat-
teiden yksityiskohtia, joten se sai olla sinertavia savyja hieman voimakkaampi.
Koska paletti koostui kolmesta paavarista (sininen, keltainen ja punainen), suosin
kokonaisuudessa murrettuja savyja. Valtin taysin puhtaiden varien kayttoa, jotta

tekstuurista ei tulisi liilan raikea ja "lelumainen”.

Kun olin maaritellyt hahmon varipaletin, tein Substancessa vastaavat pohjavarit
tekstuurille (kuva 27).



33

6.6.3 Pohjavarien muokkaaminen bake-kartoilla

. Pohjavarit

. Ambient Occlusion
. Curvature
. World Space Normal

. Position

Kuva 29. Teksturointiprosessi bake-kartoilla.

Tassa vaiheessa teksturointiprosessia kaytin apunani hahmon highpoly-versi-
osta beikattuja tekstuurikarttoja (kuva 29). Kaytin teksturointiin ambient occlu-
sion-, curvature-, world space normaali- ja positionkarttoja. Niiden avulla pystyin
lisddmaan pohjavarien paalle yksityiskohtia ja valaistusta proseduraalisesti il-

man, ettd mitaan piti maalata kasin.

Ensimmaiseksi kaytin ambient occlusion-karttaa ympariston hajavalon simuloin-
tiin. Tama toi hahmolle kolmiulotteisuutta (kuva 29, kohta 2). Taman jalkeen kay-
tin curvature-karttaa, jolla korostin lisda hahmon geometrian syvennyksia ja reu-
noja. World space normaalikartalla loin hahmolle yksinkertaisen valaistuksen.
Kaytin siihen world space normaalin vinreaa kanavaa, joka saa valon nayttamaan

siltd, etta valonlahde tulee ylhaalta pain. Lopuksi kaytin position-karttaa, jolla loin
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hahmolle liukuvarin, joka tummensi sitd alavartalosta ylospain, jotta katsojan

silma keskittyisi enemman hahmon kasvoihin.

Kaikkien tekstuurikarttojen kayttamiseen kaytin apunani hahmon ID-karttaa, jolla

rajasin tiettyja alueita efektien luomista varten.

6.7 Tekstuurien kasinmaalaaminen

Kuva 30. teksturointireferenssit.

6.7.1 Referenssikuvien keraaminen

Ennen kdsinmaalauksen aloittamista kerasin lisaa referenssikuvia, joita kaytin
apunani teksturoimiseen (kuva 30). Etsin jokaiselle hahmon elementille oman

referenssikuvan, jolla oli muista erilaiset pinnan ominaisuudet.

6.7.2 Kasinmaalaus Substance Painterissa

Maalasin tekstuurien yksityiskohdat kasin hydodyntaen Substance Painterin
maalaustyokaluja. Saatamalla siveltimen flow- ja opacity-ominaisuuksia pystyin

luomaan erilaisia siveltimenvetoja tekstuureihin.
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ennen kdsinmaalauksen
késinmaalausta EILGEL!

Kuva 31.  Tekstuurit ennen kdsinmaalausta (vasen) ja kdsinmaalauksen jal-
keen (oikea).

Keskityin etenkin kasvoihin, jotka ovat tarkea osa hahmon kokonaisuutta. Koitin
tassa vaiheessa pysya lahella alkuperaisen tekstuuripohjan valooreja, jotta koko-

naisuus ei muuttuisi likaa kdsinmaalauksen aikana (kuva 31).

6.7.3 Silmien heijastukset

Kuva 32.  Silman heijastus.

Tein silman sarveiskalvolle oman polygoniverkon, jonka tekstuuri on lapinakyva.
Maalasin lapinakyvaan tekstuuriin silman heijastuksen. Tama loi silmalle sar-

veiskalvon illuusion (kuva 32).
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6.7.4 Korjailu Photoshopissa ja yksityiskohtien maalailu

Substancessa kasinmaalauksen jalkeen vein tekstuuritiedostot Photoshoppiin,
jossa tein pienimuotoista varikorjausta seka maalasin sellaiset yksityiskohdat,

jotka olisi ollut hankala maalata Substance Painterissa. Nama olivat mm. hah-

mon kasvojen suomut seka silman iiriksen yksityiskohdat.

alkuperdinen tekstuuri tekstuuri photoshop-korjailuilla

Kuva 33. Tekstuurin editointi Photoshopissa.

Kaytin Photoshopin erilaisia kuvansaatotasoja, joilla selvensin tiettyjen alueiden

kontrasteja, esimerkiksi hahmon hiuksia (kuva 33).
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6.8 Tekstuurien jalkikasittely ja esittaminen

Kuva 34. Lopullinen tekstuurikokonaisuus.

Photoshop-korjailun jalkeen vein tekstuurit takaisin Substance Painteriin, jossa
tein viimeiset varikorjaukset ja lopulta renderdin hahmon sen esittamista varten.
Lisasin hieman tummuutta hahmon kasineisiin seka kenkiin, jotta ne tulisivat pa-

remmin esiin kokonaisuudesta (kuva 34).

Renderdinnissa kaytin Substancen sisdanrakennettua Iray-rendergijaa.
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7 Yhteenveto ja pohdinta

7.1 Lopullisen tyon analyysi

Projektiosuudessa ilmeni muutamia ongelmia, joiden vuoksi en ole taysin tyyty-
vainen lopulliseen tyohon. Siirryin konseptivaiheesta mallinusvaiheeseen liian
nopeasti. Jouduin ratkaisemaan mallinnusvaiheessa ongelmia, jotka olisin voi-
nut ratkaista jo konseptivaiheessa tekemalla konseptista yksityiskohtaisemman
ja selkedmman. Jouduin myoOs suunnittelemaan varipaletin ennen teksturoinnin
aloittamista. Tama kaikki toi prosessiin lisaa vaiheita, jotka hidastivat lopputu-
lokseen paasemista ja vahensivat aikaa teksturoinnista. Taman vuoksi jatin
myos tietyt osat hahmosta mallintamatta, kuten hahmon sarvet, hatun ja miekat.
Jatkossa voisin kayttaa jonkun toisen tekemaa konseptia, missa design-ongel-
mat olisivat jo valmiiksi ratkaistuja, eika mallinuksessa ja teksturoinnissa tarvit-

sisi keksia mitaan uutta.

Ajankayton suunnittelu olisi helpottanut projektia. Koska en suunnitellut ajan-
kayttoa etukateen, kaytin liikaa aikaa hahmon veistamiseen. Tama vaikutti pro-
sessin mydhempiin vaiheisiin, koska aikaa jai taas vahemman esimerkiksi hah-
mon retopologisoinnille ja UV-koordinaattien maarittelylle. Tama puolestaan joh-
datti minut kadyttdmaan nopeita, automatisoituja ratkaisuja kuten Quad-
Remesher:ia ja Substance Painterin auto unwrap-ominaisuutta. Retopologisointi
ja UV-koordinaattien maarittely olisi kuitenkin pitanyt tehda alusta asti kasin,

koska en ollut taysin tyytyvainen automatisoitujen menetelmien lopputuloksiin.

Kaikista vastoinkaymisista huolimatta, mielestani onnistuin lopulta tuottamaan

valmiin nakdisen hahmon, joka vastasi alkuperaista konseptia.
7.1.1 Hahmon optimointi

Hahmon olisi voinut optimoida paremmin sen kayttotarkoitusta ajatellen. Koska
osa topologiasta on tehty automaattisin menetelmin, se on paikoitellen epasiis-

tia ja vaatisi jatkossa kasin siistimista, mikali hahmo animoitaisiin. Joissakin
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osissa hahmoa geometriassa on mm. paallekkaisyyksia ja epaloogista topolo-
giaa. Myos hahmon polygonimaaraa voisi vahentaa huomattavasti, mikali se
menee koskaan pelikayttoon. Taman lisaksi hahmon UV-kartat voisi supistaa

yhdeksi, pienemmaksi kartaksi pienentamalla ja optimoimalla UV-saarekkeita.

7.1.2 Tekstuurit

Kuva 35. Tekstuurin valoorien tarkistus.

Mielestani onnistuin hahmon teksturoinnissa. Koitin parhaani mukaan seurata
Dota:n hahmosuunnitteluopasta ja soveltaa samoja kaytantéja omaan tekstu-
rointiini. Olen tyytyvainen valitsemaani varipalettiin, ja valdorit toimivat diffuse-

kartassa niin kuin alun perin suunnittelin.

Kun muutin tekstuurikokonaisuuden mustavalkoiseksi, pystyin tarkistamaan
tekstuurien valdorit (kuva 35). Valoorit noudattavat mielestani ihan hyvin tum-

masta vaaleaan liukuvaria, jossa tummin alue alkaa hahmon jaloista. Kontrastia
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olisi voinut paikoitellen olla enemman muun muassa hahmon vaatteissa ja hah-
mon kasvoissa. Tekstuureja olisi voinut tyostaa viela enemman. Olisin voinut
myos lisata maalauksellisuutta erityisesti hahmon vaatteisiin, jotka nayttavat
talla hetkella hieman yksitoikkoisilta. Lisaamalld enemman variaatiota ja materi-

aalin tuntua vaatteista olisi saatu visuaalisesti mielenkiintoisemmat.

7.2 Johtopaatokset

Opinnaytety6ta tydstaessa opin paljon kdsinmaalatusta teksturoinnista ja siita,
kuinka proseduraalista teksturointiprosessia pystyy hydodyntamaan kasinmaa-
lauksen nopeuttamisessa. Substance Painter on erinomainen tydkalu tekstuu-
rien nopeaan generoimiseen ja saatelyyn. Lopullinen kasinmaalaus vie kuiten-
kin aikaa ja vaivaa. Se myds vaatii teknisen osaamisen lisaksi taiteilijalta myos
maalaamisen perusteiden ymmartamista. Tulen jatkossakin kayttamaan Sub-
stance Painteria kdsinmaalauksen paatyokaluna, koska se nopeuttaa tekstu-

rointiprosessia huomattavasti.
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