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Opinnaytetyon tavoitteena oli 3D-mallien teksturoiminen ilmaisohjelmien Blende-
rin ja Kritan avulla. Tyo oli suunniteltu henkildille, joilla olisi tietoja ainakin Blen-

derin tai 3D-mallintamisen perusteista ja kokemusta jostakin piirto-ohjelmasta.

Tyossa dokumentoitiin huoneen 3D-mallintamista, UV-kartoitusta ja materiaalien
tekemista Blenderilla. Kritassa keskityttiin tekstuurien maalaamiseen ja muiden

tekstuurikarttojen tekemiseen.

Pohdinnassa arvioitiin miten Blender ja Krita toimivat 3D-mallien teksturoinnissa
seka miten niita voisi parantaa ja mita olisi hyva huomioida teksturointia teh-

dessa.
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The aim of the bachelor’'s thesis was to texture 3D models using the free pro-
grams Blender and Krita. The work was intended for individuals with some expe-
rience of 3D modelling and preferably some experience with a drawing or a

graphics program.

The work documented the process of 3D modelling a room and preparing for
texturing with Blender. In Krita, the focus was on making different texture maps.
The thesis concludes with a part where Blender and Krita were evaluated on how

well they worked for the project.
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SANASTO

2D

3D

Array-modifier

Blender

BSDF

Cycles

EEVEE

GPL-lisenssit

Krita

LTS

SSS

Two Dimensional eli kaksiulotteisuus. Sisaltaa pituuden

ja leveyden.

Three Dimensional eli kolmiulotteisuus. Sisaltaa pituu-

den, leveyden ja syvyyden.
Muuntaja, joka monistaa ja asettelee malleja riviin.

Avoimeen lahdekoodiin perustuva 3D-mallinnusoh-

jelma.

Matemaattinen kaava, joka jaljentda valon siroamista

pinnasta.

Sateenseurantaan  perustuva  renderdintimoottori.

Yleensa hitaampi ja tarkempi kuin EEVEE.

Reaaliaikainen renderdintimoottori. Yleensa nopeampi

kuin Cycles.

General public license, yleensa vapaiden ohjelmistojen
kayttama lisenssi, joka antaa tiettyja oikeuksia kuten
kayttamisen, jakamisen, kopioimisen ja muuntamisen

oikeudet. Niistd on monia versioita (Wikipedia 2024.)

Avoimeen l|ahdekoodiin perustuva ilmainen piirto-oh-

jelma.

Long Term Support eli pitkdaikainen tuki ohjelmistolle.
Yleensa tarkoittaa sita, ettd ohjelmistoa kunnossapide-
taan kauemman aikaa kuin normaalissa versiossa (Wi-
kipedia 2026a).

Subsurface Scattering eli pinnanalainen sironta jaljentaa

valon kayttaytymista esim. ihon tai vahan kanssa.



UV-kartoitus

vix

Prosessi, jossa malli valmistellaan teksturointiin litista-

malla 3D-malli 2D-kuvia varten.

Visual effects eli visuaaliset tehosteet ovat yleensa elo-
kuvissa kaytettyja tehosteita, jotka voivat olla esim. 3D-

malleja tai muita kuvamalleja (Wikipedia 2026b).



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tavoitteena on hyodyntaa 2D- ja 3D-ohjelmien tarjoamia
tydkaluja 3D-mallien teksturoimisessa. Tyodssa kaytetaan ilmaisia ohjelmia Krita
ja Blender. Taustalla on kiinnostus kokeilla, kuinka hyvin 3D-mallien teksturoimi-
nen onnistuu, kun tekstuurit tuotetaan itse ja minkalainen on lopputuloksen laatu
ilmaisohjelmilla. Tavoite on tuottaa itse teksturoitu huone, jossa on monia eri esi-

neita.

Olen kayttanyt Blenderia useita vuosia ja suorittanut siihen liittyen pari kurssia.
Olen tottunut sen kayttoliittymaan, mutta en ole koskaan tehnyt projektia, jossa
tehdaan kaikki 3D-mallinuksen vaiheet taysin loppuun asti. Kritaa olen kayttanyt

vahemman, mutta osaan kayttaa myos sen kayttoliittymaa.

Tassa opinnaytetydssa mallinsin ja teksturoin huoneen, koska siihen pystyi teke-
maan monia erilaisia esineita, joihin voi luoda erilaisia tekstuureja. Toinen syy
huoneen tekemiseen oli se, etta minulla oli enemman kokemusta esineiden mal-
lintamisesta verrattuna hahmojen tai elainten mallintamiseen. Lisaksi oli kiinnos-

tavaa nahda mita nykyiset ilmaisohjelmat pystyvat tekemaan.



2 BLENDER JA KRITA

Blender ja Krita ovat molemmat avoimen lahdekoodin ohjelmia, jotka ovat ilmai-
sia (Blender s.a. a; Krita s.a. a.). Molemmat ovat GPL-lisenssien alla. Blender
kayttda GPL-versiota 2 tai uudempaa ja Krita GPL -versiota 3, joka tarkoittaa sita,
ettd ohjelmistojen kayttajat voivat kayttad, muokata ja jakaa ohjelmaa ilmaisena
(Blender s.a. b; Krita s.a. b.). Ohjelmat on valittu tdhan tyéhoén niiden riittavien

tydkalujen maaran takia.

2.1 Blender

Blender on vuonna 2002 julkaistu 3D-grafiikkaohjelma. Sita kehittda Blender
Foundation, Blender Institute sekd muut yhteis66n kuuluvat jasenet. (Blender s.a.

c.)

Blenderilla voi tehda esim. 3D-malleja, animaatioita, vfx:a videon muokkausta,
skriptausta jne. Siihen pystyy myos lataamaan monia muiden kayttajien tekemia
add-oneja/plugineja (laajennuksia), jotka lisdavat erilaisia ominaisuuksia Blende-

riin. (Blender s.a. d.)

Blenderin tarkeimmat ominaisuudet ovat Cycles ja EEVEE-renderdintimoottorit ja
niihin liittyvat materiaalit, erilaiset fysiikkasimulaattorit ja animaatiotydkalut, kuten
dopesheet ja timeline (Digmarit 11.05.2025). Muita tarkeitd ominaisuuksia ovat
erilaiset mallinnukseen kuuluvat modet (tilat), kuten skulptaus (veistdminen),
muokkaus, poseeraus, weight paint (painomaalaus), tekstuurien maalaaminen

jne. Geometry nodes on myds hyodyllinen ominaisuus Blenderissa.

Opinnaytetyon tekemisen aikana on kaytetty aluksi Blenderin 4.5.3 LTS (Long
Term Support) —versiota, mutta Blenderista julkaistiin uusi versio 5.0, jota on
myOs tassa tydssa kaytetty (kuva 1). Uudessa versiossa on paljon hyddyllisia
paivityksia vareihin ja parannuksia array-modifieriin liittyen (Thacker 19.11.2025).
Yleisesti Blenderin .0 versiot tuovat paljon uusia ominaisuuksia ja korjauksia

Blenderiin.



KUVA 1. Oma kuvakaappaus Blenderistd (kuvakaappaus Blender)

2.2 Krita

Krita on vuonna 2005 julkaistu grafiikkaohjelma. Sita kehittda Krita Foundation ja
KDE. (Krita s.a. c.)

Krita tarjoaa esim. G’Mic-suodattimia, teksti- ja vektorityOkaluja, siveltimien
muokkaustyOkaluja, joitakin animaatiotydkaluja ja muita grafiikkaohjelmien pe-
rustydkaluja. Ohjelmaan on myds mahdollista ladata muiden kayttajien tekemia
tuotoksia, jotka tuovat esim. uusia ominaisuuksia, siveltimia tai tekstuureja Kri-

taan. (Krita s.a. d.)

Kritan ominaisuuksia ovat mm. tuki monille tiedostotyypeille, paljon valmiiksi teh-
tyja siveltimia ja erilaisten telakoiden raataléiminen eri kayttajille (Ilmaisohjelmat
s.a). Muita kiinnostavia ominaisuuksia ovat wrap around —tila, joka auttaa sau-
mattomien tekstuurien tekemisessa, tasojen suodattaminen, resurssien hallinta,
filter-tasot ja valinnan haivyttaminen (Ambivertlabs 18.8.2025). Lisaksi colorize
mask, joka tayttaa kuvan varilla nopeammin kuin manuaalinen tapa ja gradientti-
kartat, jotka auttavat varittamisessa, voivat olla taiteilijoille hyddyllisia. Tassa

tydssa on kaytetty Kritan versiota 5.2 (kuva 2).



KUVA 2. Oma kuva Kritan tyépbydéstéa (kuvakaappaus Krita)

10



3 SUUNNITELMA JA MALLINTAMINEN

Koska 3D-asuinhuoneen tekemisessa pitaa tehda monia esineita, niiden paikat
ja koot kannattaa suunnitella etukateen, jotta pystyt mallintamaan asioita jarke-
vasti. Kuvat tassa osiossa on otettu omasta projektista ja omalta koneelta Blen-

derista ja Kritasta.

3.1 Suunnitelma

Suunnittelin aluksi huoneen pohjan paperille ja pohdin neljaa eri teemaa, joista
valitsin yhden, jota kayttaisin tyossani. Tein myos hyvin karkean 3D-mallin, jossa
pystyi siirtelemaan ikkunoita ja ovia eri kohtiin, kunnes ne nayttivat hyvalta (kuva
3). Valitsin sen jalkeen teeman, jonka pohjalta suunnittelin, mita esineitd huonee-
seen viela lisataan ja minkalaisia tekstuureja on tarkoitus piirtda. Taman jalkeen

aloin mallintamaan oikeaa huonetta, jossa kaytin aiempaa, karkeaa versiota poh-

jana.

KUVA 3. Kuva karkeasta versiosta, jota kdytettiin pohjana (kuvakaappaus Blen-
der)
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3.2 Mallintaminen

3D-mallinnuksessa hyddynnetaan yleensa tiettyja toimintoja kuten: loopcut, ext-
rude ja inset. Loopcut luo poikkileikkauksen esineeseen (kuva 4). Extrude luo
lisda geometriaa esineeseen tyontamalla siitd osan ulospain (kuva 5). Inset te-
kee uuden tahkon toisen osan sisalle (kuva 6). Naiden toimintojen kanssa kayte-
tdan myos muunnosta (transform), skaalausta (scale), kaantamista (rotate) ja

muita yleisia toimintoja (kuva 7).

KUVA 5. Extrudessa on valittu tahko (face), joka nékyy oranssina ja itse extrude

alkaa mustasta viivasta ja menee yléspéin (kuvakaappaus Blender)
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KUVA 6. Inset, joka luo uutta tahkoa siséénpéin, ndkyy oranssina (kuvakaappaus
Blender)

——Box Select
(2~ Cursor
“i>—Move
“©»—Rotation

| —Scale
@ —Transform

~——Annotate
B —Measure
— Add cube
& —Extrude 715, [ exuderegon
) —Inset (@ Exvumie tviou
5 —Bevel :
() — Loopcut
) — Knife
# — Poly Build
§¥—Spin
a2 Smooth
7—Edge Slide
#——Shrink/Fatten
“—Shear

V~Rip region

KUVA 7. Kuva erilaisista edit-moden ty6kaluista. Pitdméll& hiirté niiden p&élla saa
lisétietoja tybkaluista. Tybkaluissa, joissa on pieni kolmio kuvakkeen vieressé voi
pitédéd hiiren vasenta nédppdintd pohjassa. Témé antaa kéyttéén lisétybkaluja

(muokattu kuvakaappaus Blender).
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Kaytin pohjana mallia, jonka tein suunnitelmassa. Aloitin kuutiolla, jonka yritin

skaalata normaalin huoneen kokoiseksi ja muokkasin sen oikeaan muotoon
(kuva 8).

KUVA 8. Huoneen pohjakuva, jossa ndkyy mydés ovet ja ikkunat (kuvakaappaus
Blender)

Ikkunoiden reiat voi tehda insetilla, booleanilla (kuva 9) tai loopcutilla. Itse tein
ikkunoiden reiat loopcut-tekniikalla (kuva 10). Loopcut ja inset tuottavat molem-

mat tasaiset sarmat. Boolean versio tuottaa epatasaisemmat sarmat.
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KUVA 9. Loopcut -versio kuutiosta, jossa on reikéd (kuvakaappaus Blender)

KUVA 10. Boolean -versio kuutiosta, jossa on reiké (kuvakaappaus Blender)



Muita huonekaluja, kuten sanky ja kaappi, tein enimmakseen loopcuteilla, extru-
della ja insetilla (kuva 11). Melkein kaikissa esineissa kaytettiin naitd mallinnus-

toimintoja.

KUVA 11. Kaapin teossa on kéytetty extrudea ja insettiad (kuvakaappaus Blender)

Lisaksi kaytin mallinnuksessa blenderin tarjoamia modifiereita kuten solidify, mir-
ror, array, subdivision surface, bevel seka edella mainittua booleania. Solidify luo
paksuutta, mirror peilaa, array monistaa ja jarjestaa valittuja malleja riviin, subdi-
vision surface tasoittaa ja lisdd geometriaa malliin ja bevel pehmentaa kulmia ja

sarmia.
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4 TEKSTUROINTI OMASSA PROJEKTISSA

Kun mallinnukset olivat enimmakseen tehty, aloitin teksturoimisen UV-kartoitta-
misella, jonka jalkeen kaytin UV-karttoja pohjana tekstuurien piirtamiseen Kri-
tassa. Blenderissa on myds mahdollista tehda generoituja proseduraalisia teks-
tuureja kayttaen shader -tilan ominaisuuksia, mutta keskityn tassa tydssa vain
piirrettyyn teksturointiin. Kuvat tassa osiossa on otettu omasta projektista ja

omalta koneelta Blenderista ja Kritasta.

UV-kartoittaminen tarkoittaa 3D-mallien valmistelua teksturointiin, jossa malli li-
tistetdan ja leikelldaan 2D-avaruuteen, jotta se voidaan teksturoida (Wierbik-
Zigbka 2.10.2024).

Teksturointi tarkoittaa 2D-kuvia, joita laitetaan 3D-mallien paalle. Tekstuureissa
yritetaan luoda eri pintojen, kuten metallin, kiiltavan lattian tai puun ulkonaon tun-
tuma. Taman ulkonaon tuottamiseksi, tehdaan tietynlainen tekstuuri. (Noyale s.a;
Wierbik-Zigbka 2.10.2024.)

4.1 UV-kartoitus

Ennen UV-kartoittamista, on tarkeaa lisata muokattuun malliin skaala, jotta teks-
tuurit nakyvat mallissa oikeassa skaalassa ja valtetaan hairitsevia tekstuurien ve-
nymisia (kuva 12). Taman jalkeen merkkasin saumat malliin, jotka tekevat leik-
kauksia UV-karttaan, joka kertoo tekstuurille missa on taitos (kuva 13). Tama aut-

taa valttamaan tekstuurien outoja venymisia.
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object's transformation to its datz

fiew Select Add Mesh Vertex Edge Face UV

Mark Seam

Seam
(Un)mark selected|

KUVA 13. Saumojen merkkaaminen edit modessa, saumat nékyvét punaisella
(kuvakaappaus Blender)
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Kun saumat ovat laitettu luonnollisiin ja hiukan piilossa oleviin kohtiin, voi unwrap-
paaminen eli UV-kartan luominen alkaa (kuva 14). UV-karttoja voidaan muokata
UV-editorissa, jossa on monia eri toimintoja (kuva 15). UV nayttaa (kuva 16) ihan
hyvalta, mutta tilan kayttoa voi parantaa esim. average island scale -toiminnolla
ja pakkaamalla UV-kartat paremmin (kuva 17). Myos texel densitya eli pikseliti-

heytta voi harkita tassa vaiheessa.

uv 1, Global v (Pv
Unwrap Angle Based

KUVA 14. Erilaiset unwrappaustavat edit modessa (kuvakaappaus Blender)

o'v D v
Transform
Mirror
Snap
Round to Pixels

Constrain to Image Bounds

Merge
Split

UV Rip Move

Live Unwrap

Unwrap

Pin
Unpin
Invert Pins

Mark Seam
Clear Seam

Seams from Islands

Pack Islands

Average Islands Scale
Arrange/Align Islands
Set User Region
Custom Region

Minimize Stretch
Stitch

Align

Align Rotation

Move on Axis

Copy UVs
Paste UVs

Show/Hide Faces
Reset

Export UV Layout

KUVA 15. UV-editorin erilaiset ominaisuudet (kuvakaappaus Blender)
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KUVA 16. UV ennen muokkauksia (kuvakaappaus Blender)

KUVA 17. UV average island scale ja pack islands —toimintojen jélkeen (kuva-
kaappaus Blender)

UV-karttoja voi myos jarjestella ja kaantaa tavalla, joka auttaa tekstuurien hah-
mottamisessa. UV-kartoitusta voidaan tarkistaa Blenderissa luomalla testiteks-
tuureja (kuva 18) ja UV:n venymisen voi tarkistaa overlayn UV stretch kohdasta,

jossa eri varit nayttavat venymisen maaran. Esimerkiksi sininen merkitsee hiukan
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venymista ja punainen paljon venymista (kuva 19). Taman jalkeen voidaan vieda
(export) UV-kartta kuvana.

Create a New Image

Untitled

« Alpha
Blank
Blank
UV Grid

Color Grid
New Image Color Gri

KUVA 18. UV-kartoittamiseen tarkoitettujen testitekstuurien lisGdminen (kuva-
kaappaus Blender)

UVMap

Over Image

Dynamic Pixel

UV Stretch

« Angle Opacity 1.000

seometry

UV Opacity

Outline
Modified Edge

KUVA 19. UV Stretch p&alla, joka néyttaa venymisen eri véreilléd (kuvakaappaus
Blender)
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4.2 Teksturointi

Itse teksturoinnin voi tehda joko Blenderissa tai Kritassa, mutta tassa projektissa
kaytan Kritaa. Uusi tekstuuri luodaan UV-layoutin pohjasta, jossa aletaan piirta-
maan haluttua ideaa tekstuurille. Kritassa voi kayttaa joko pikarajausryhmaa
(kuva 20) tai select opaqueta (kuva 21) tilanteissa, joissa esim. pitaa erotella eri

vareja toisistaan tai halutaan valita vain tietyn tason sisalto.

Vaihto+Del
Ctrl+)
Ctrl+E

v Bl Psadaround

Ctrl+Vaihto+E

Pikarajausryhma Ctrl+Vaihto+G

Select Opaque (Replace)

KUVAT 20-21. Vasemmalla pikarajausryhmé ja oikealla Select Opaque toiminto
(kuvakaappaus Krita)

Loin tekstuurit kayttden eri tasoja ja kayttamalla Kritan valmiita kuvioita overlay
sekoitustilassa omalla tasollaan yksityiskohtien lisddmiseen (kuva 22). Naita ku-
vioita kaytetaan Kritan tayttétyokalun kautta, jonka asetuksissa valitaan tayttota-

vaksi kuvio (kuva 23).
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N
“ Maalitaso 2

Maalitaso 2

T
v

+ AAVON

KUVA 23. Kuviotéayton kédyttdminen Kritassa (kuvakaappaus Krita)

23



4.3 Materiaalit

Materiaalit ovat shadereita (varjostimia), jotka maarittavat miten mallin pinta rea-
goi/vastaa valoon ja miltd pinta nayttda. Materiaalin yksi osa voi olla tekstuuri.

Materiaalit ja tekstuurit toimivat yhdessa, jotta malli nayttaa hyvalta.

Tein materiaaleja samaan aikaan kuin tekstuureja, silla jotkut ekstra tekstuurit
kuten tietyt normalmapit (normaalikartat) jne. on helppo tehda nopeasti. Tein eri-
laisia materiaaleja, joihin kuuluivat esim. puu, metalli, lasi ja kangas. Nama ma-
teriaalit ovat myos tehty EEVEE-renderdintimoottoria ajatellen, joka tarkoittaa
sita, etta jotkin materiaalit saattavat kayttaytya eri tavalla verrattuna Cycles-ren-

derdintimoottoriin.

Parametreja, joita muokkasin eniten, oli roughness eli pinnan karheus, metallic

eli pinnan metallisuus, SSS eli subsurface scattering, joka jaljentaa valon kulke-

mista pinnan lapi, sen kimpoilemista pinnan alla ja poistumista tai imeytymista
(Blender 5.0 Manual 2026) (kuva 24).

KUVA 24. Vasemmalla ylédkulmassa kuva SSS eli Subsurface Scattering pin-
nasta, oikealla yldkulmassa hyvin karhea pinta, vasemmalla alakulmassa on me-
tallinen pinta ja oikealla alakulmassa Kiiltdvé pinta (muokattu kuvakaappaus Blen-
der).
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Puu, Metalli, Kangas

Tein nama materiaalit paasaantoisesti saatamalla Blenderin Principled BSDF -
shaderin erilaisia parametreja (kuva 25). Tein muokkaukset muuntamalla kar-
heutta ja SSS pintaa tai muuttamalla metallista pintaa ja sen pinnan karheutta.
Ison osan tyosta teki image texture —node (solmu), joka yhdistetdan base color
kohtaan Principled BSDF-shaderiin (kuva 26), tama nayttaa tekstuurin normaa-

listi pinnalla.

[~ Principled BSDF 1

Base Color
Metallic
Roughness
IOR
Alpha

Normal

v Diffuse
Roughness

v Subsurface
Random Walk
Weight

Radius

Scale

Anisotropy

IOR Level

Tint
Anisotropic
Anisotropic Rotation

Tangent

v Transmission
Weight

v Coat
Weight
Roughness
IOR

Tint

Normal

v Sheen
Weight
Roughness

Tint

v Emission

Color
Strength

v Thin Film
Thickness
IOR

KUVA 25. Principled BSDF-shader kaikki parametrit avattuna. (kuvakaappaus
Blender)
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™ Principled BSDF
» kirjapino.png

Col
olor @~ Base Color

SRR ® Metallic

[s']v kirjapino.png O E X Roughness

[ ]
Linear ® IOR
L ]

Flat Alpha
Normal
Diffuse

Subsurface

Repeat
Single Image

Color Space sRGB Specular

Alpha Straight Transmission
Vector Coat
Sheen
Emission
Thin Film

KUVA 26. Tekstuuri liitettyna shaderiin. (kuvakaappaus Blender)
Color, Normalmap, Metalnessmap, Roughnessmap, Specularmap

Yleensa tehdaan monia erilaisia tekstuurikarttoja. Ne antavat tietoja milta eri koh-
dat mallin pinnasta pitaa nayttaa. Yleisimmat ovat base color tai albedo (pohja-
varit), tekstuurikartta, jotka sisaltavat mallin perusvarit ja yksityiskohdat. Muut
tekstuurikartat ovat mustavalkoisia, kuten esimerkiksi metalness, joka maarittaa
mika on metallinen osa ja mika ei. Specular, joka maarittaa mika osa on kiiltava
ja mika ei. Roughness, joka maarittda kuinka karhea jokin kohta pinnasta on.
Normalmap on yleensa enimmakseen violetti kartta, joka lisaa yksityiskohtia mal-
liin muuntamalla tapaa, miten valo osuu pintaan. Naiden lisdksi on olemassa

paljon muitakin erilaisia tekstuurikarttoja. (Lotpixel s.a.)

Omassa projektissani kaytin enimmakseen normal- ja metalnessmappeja. Tein
ne Kritassa, mutta niitd voi myos tehda Blenderissa erilaisilla bake-toiminnoilla ja
prosesseilla. Metalnessmap on tehty varittamalla metalliset osat valkoisella ja ei
metalliset osat mustalla (kuva 27). Normalmapin teon aloitin kayttamalla jo val-
miiksi tehtyja tasoja. Lisasin uuden tason nakyvista tasoista eli new layer from
visible (kuva 28), jonka muutin mustavalkoiseksi ja lisasin tai poistin tarvittavia
yksityiskohtia. Naiden jalkeen lisasin uuden filter-tason ja kaytin suodattimissa
olevaa Height to Normal Map -suodatinta (kuva 29). Taman jalkeen muokkasin

normalmappia tarpeen mukaan monistamalla tason ja sumentamalla sita, jotta
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tulos oli pehmean nakdinen esim. kankaan ja langan kanssa. Normalmap lisa-

taan shaderiin normalmap-solmun kautta (kuva 30).

KUVA 27. Metalnessmap, vasemmalla pelkkd metalnessmap tekstuuri ja oikealla
ulkonédkd materiaalissa. (muokattu kuvakaappaus Blender)

Vaihto+Del
o tai maski Ctrl+)

istd alempaan tasoon Ctrl+E

New Layer From Visible

Ctrl+Vaihto+E

Group

KUVA 28. New layer from visible -toiminto. (kuvakaappaus Krita)
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Add Filter Mask...

Height to Normal Map

KUVA 29. Suodatinmaskin lisGdminen + kohdasta, josta valitaan Height to Nor-
mal Map. (muokattu kuvakaappaus Krita)

KUVA 30. Normalmapin lisdédminen Blenderissé. 1. Malli iiman normalmapia. 2.
Normalmap. 3. Shader-editorissa lisésin image texture-solmun, jonka véri kohta
on véritdén (non-color) seké lisdsin Normal Map -solmun ja yhdistin sen shaderiin.
4. Normalmap liséttynd malliin (muokattu kuvakaappaus Blender).
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Lapinakyvyys

Lapinakyvyyden materiaaleissa sain toimimaan kayttamalla kuvassa olevaa
alpha-kanavaa ja liittdmalla sen Principled-shaderin alpha kohtaan (kuva 31).
Kaytin tata materiaalia pyérean maton kanssa, joka oli oikeasti vain nelion muo-

toinen objekti (kuva 32).

v Principled BSDF
BSDF @
v matto.png
Metallic 0.000
Roughness 1.000
1.500

Ra

® Weight

0.2m

0.000

KUVA 32. Vasemmalla tekstuuri ilman alphaa kiinnitettyné, oikealla alpha kiinni-
tettyné shaderiin (muokattu kuvakaappaus Blender)
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5 POHDINTA

Kaiken kaikkiaan Blender toimi hyvin taman projektin tekoon, vaikka se olikin hie-
man monimutkainen kayttaa valilla. Ohjelmassa on paljon erilaisia pikku menuja
seka nappeja ja silla mallintaminen on aluksi hammentavaa. Kayttoon kuitenkin
tottuu nopeasti. Kritalla on aika helppoa tehda tekstuureja, kunhan tottuu kaytto-
littymaan. Ohjelma toimii paasaantoisesti samalla tavalla kuin muutkin piirto-oh-

jelmat.

Eniten ongelmia Blenderissa oli Bevel-modifierin outo kayttaytyminen joissakin
teravissa inset -toiminnolla kasitellyissa kohdissa. Tama voi johtua myos kaytta-
javirheesta. Myods tekstuurin pikselitiheyden (texel density) tarkistaminen oli tyo-
Iasta ilman plugineja. Kritassa normalmapin teko on hiukan vaikea hahmottaa,
koska et tieda reaaliajassa, milta pinta tulee nayttamaan mallissa ja liukuvarit voi-
vat nayttaa oudoilta normalmapeissa. Kritan tasokansioiden sekoitustilat saatta-
vat ylikirjoittaa mika itse tason sekoitustila on. Esim. taso, jonka sekoitustila on
multiply saattaa kayttaytya tavallisena sekoitustilana, jos kansion sekoitustila on

tavallinen.

Blenderissa suosittelen tutustumaan modifyereihin ja kompositoriin, myos Add-
oneja/plugineja 16ytyy paljon. Suositellen varsinkin Node Wrangler-pluginia, joka
on jo valmiiksi Blenderissa ja pitaa vain aktivoida preferences-valikossa. Se hel-
pottaa kaikkien solmujen (node) hallintaa shader-editorissa. Kritassa kannattaa
huomioida tyOkaluasetukset jokaisessa tyokalussa, joita kayttaa, silla niissa on

yleensa hyodyllisia toimintoja.

Vinkeiksi antaisin Blenderiin normalmappien tekemista bake-toiminnolla, koska
se vaikuttaa kiinnostavalta tavalta tehda normalmap, jossa saa laadukkaita tulok-
sia. Texture painting-tila voisi myos olla hyodyllinen. Kritassa kannattaa valita tar-
vittavat telakat ja asetella ne hyvin itselleen. Suodattimia (filttereitd) on monenlai-
sia ja niita voi kayttaa monella eri tavalla. Wrap Around-tilaa voi kayttaa saumat-

tomiin itseaan toistaviin (seamless) tekstuureihin.
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Vaikka tiesin jo hiukan tekstuurien tekemisesta, opin paljon Blenderissa tekstu-
roimisesta. Kritassa opin lisaa tasojen kaytosta ja yleisesti enemman Kritasta ja
sen tyokaluista. Tama projekti oli kiinnostava tehda ja tuntui silta, etta sain har-
joiteltua hyvin teksturointia seka opin paljon siihen liittyvista asioista. Siita huoli-
matta minulla on vield paljon opittavaa teksturoinnista. Opin myoés paljon siita,

kuinka pitkalle ilmaisohjelmat ovat kehittyneet viime vuosien aikana.

Kuvia projektin lopputuloksista Blenderilla kuvattuna Ioytyy liitteista. Huone on
kuvattuna eri kulmista (liite 1 ja liite 2) niin, etta valo ja materiaalit ovat mukana
kuvissa, lisaksi niissa on kaytetty Blenderin compositorin toimintoja, joka lisasi
hohtoa (glare) pinnoille ja vaikutti hiukan varien savyihin. Koko huoneen kuva

ilman valoja on kuvattu liitteessa 3.
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