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Tiivistelma

Taman opinndytetyon tarkoitus on kuvailla sitd, miten tdssé Kirjoitetun ohjeen avulla
Second Life -k&yttdja pystyy luomaan samanlaisen virtuaalisen pedagogisen kahvilan,
joka on rakennettu EduFinland- saarelle. Kahvila sijaitsee Tampereen ammattikorkea-
koulun rakennuksessa, sen ensimmaisesséa kerroksessa. Kahvila on rakennettu Tampe-
reen ammatillisen opettajakorkeakoulun toimesta palvelemaan erityisesti opettajaopis-
kelijoiden opetusharjoittelua ja erilaisia neuvotteluja sek& mahdollistamaan kansainvéli-
senkin yhteydenpidon.

Ohjeet on laadittu siten, ettd ohjeen kayttajalta ei vaadita minké&anlaisia esitietoja asias-
ta. Asiat on selitetty mahdollisimman tarkasti. Esimerkeissa ei kuitenkaan esitelld samo-
ja asioita kaikissa kohdin yhté yksityiskohtaisesti kuin asian esiin noustessa ensimmai-
sen kerran tekstissa.

Tuotetussa ohjeessa kerrotaan alusta alkaen, miten tarvittavat ohjelmat hankitaan ja mi-
ten oma Avatar - hahmo luodaan. Rakentaminen Second Life -maailmassa ja rakenta-
minen 3D-mallinnusohjelmaa apuna kéyttden seké skriptien tekeminen on selitetty hy-
vin yksityiskohtaisesti.

Ohje on rajattu niihin asioihin ja rakennuksen elementteihin tai kuten Second Lifessa
ilmaistaan, primitiiveihin, joita 16ytyy Tampereen ammatillisen opettajakorkeakoulun
virtuaalisesta kahvilasta.
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Abstract

This thesis is a guide for building a virtual café in Second Life. This guide is based on a
virtual café that has been built on EduFinland island in Second Life. The café is on the
first floor of a building that is owned by Tampere University of Applied Sciences
(TAMK). The café has been built for the School of Vocational Teacher Education at
Tampere University of Applied Sciences (TAOKK) and it enables student guidance,
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Esipuhe

Tama tyo on tehty vuonna 2010 Tampereen ammatilliselle opettajakorkeakoululle osana
virtuaalisen opetuksen kehittdmishanketta. Tyd kehitti tietdmystani 3D-mallinnuksesta
ja yleensékin 3D-maailmasta todella paljon. Tyd perustui asioihin, joita Suomessa ei ole
vield kovin yleisesti tehty. Oli mielenkiintoista olla mukana tallaisessa projektissa. Vir-
tuaalisen opetuksen tulevaisuus ei ole vield kovin selked, mutta tdmé ty0 toivottavasti
osaltaan auttaa sen kehittymista.

Tama ohje on osa Virpe- hanketta. Virpe- hankkeessa on mukana viisi ammatillista
opettajakorkeakoulua ja se on opetus- ja kulttuuriministerion rahoittama. Siind on tutkit-
tu virtuaalipedagogisia malleja, menetelmia ja tyOtapoja. Hankkeessa on kehitetty opet-
tajankoulutusta erityisesti verkko-opettajuuden vaatimuksien nakokulmasta. Haasteena
on ollut uutta teknologiaa hyddyntden monipuolistaa opetusmenetelmid, tukea ja ohjata
oppimisprosesseja seké simuloida tydeldman toimintaympéristéja. (Myllyla 2010)

Keskeista Tampereen ammatillisen opettajakorkeakoulun kehittdmisessa on ollut sosiaa-
lisen median mahdollisuuksien hyddyntdminen opetuksessa. Kehittdmis- ja tutkimus-
toiminnassa suuntana on ollut paitsi alueellisuus, myos kansainvélisyys, jota erityisesti
Second Life tukee. Tampereen ammatillisessa opettajakorkeakoulussa on kehitetty Se-
cond Life -opetusta erityisesti opettajaopiskelijoiden opetusharjoittelun ja opetuksen
havainnointien mahdollistamiseen. (Myllyla 2010)

Tahtoisin kiittdd projektissa mukana olleita henkil6itd, yliopettaja Marjatta Myllylaa,
lehtori Timo Nevalaista ja lehtori Hanna Terasta tuesta ja kannustuksesta. Kiitokset
osoitan my6s Tampereen ammatillisen opettajakorkeakoulun johdolle mahdollisuudesta
toteuttaa tdma opinnéytetyo.

Tampereella joulukuussa 2010

Marko Matikainen



Tampereen ammattikorkeakoulu, amk-tutkinto
Tietotekniikan koulutusohjelma, Ohjelmistotekniikka

Sisallysluettelo
1. JONAANTO . ettt 8
2. Second Lifen asentaminen ja alkutoimenpiteet............cccvvveveiieiieie s 9
2.1 Oman Avatar-hahmon [UOMINEN ..o 9
2.2  Second Life Viewerin asentaminen (Windows) ..........cccevveveiieenesiieseesenenenns 10
2.3 Kirjautuminen Second LITEEN ........cccvoieiiiiice e 11
2.4 TAMKIn rakennus EduFinland-saarella ..........ccccocoviviniiinininiene e 11
3. Rakentamisen perustoiMinnOt..........cccccveiiiieieeie i 12
3.1 KUVAKUIMA .o 12
3.2 Kolmiulotteinen KOordinaatiSto ...........couvieererieiieiieie e e eie e 13
3.3 Create-tyOKalU .......cooiiiii s 13
34 EdIT-tYOKAIU ... s 14
3.5 Build-valikon VAIIENdEL ..........ccoeiiiiiie e 15
351 GENEIAL ... et ae s 15
352 OBJECL ..t 15
3.5.3  FRALUIES ..ottt 17
3514 TEXEUIE ottt 17
355 CONENT ..t 18
38 SKITPLIT ...t 19
3.6.1  SEAIE BNIIY i 20
3.6.2  touch_start jatouch end ...........cccoeiiiiiiii i 20
3.7 Primitiivien lINKIttMINEN..........coooiiiiiieee s 20
4. RAKENTAMINEN....c.eiiiiiiiiieie ettt sbe e sreesbe e e 21
4.1 BAAINTISKE cveeieiiiiiie ettt 21
4.2 BAANTUON ..ot 23
4.3 POYLA ISTUIMITIA......cociiii e 25
4.4 KIFANYHY ..o 27
4.5  Karttapallo ......c.oooieeiiici e 28
4.6 INTEINET-TUULU ..ottt ettt e e 30
4.7  Nouseva ja laskeva seind kauko-ohjauksella............ccccooviiiiininiiie 31
5. Muotoillut primitiivit ( Sculpted Prims ) ......cccooviieiiieieiie e 35
5.1  Jass-2 PUB -0NjJeIMISTO .......cccviieiieicie e 35

5.2 Muotoiltujen primitiivien RYOAyt ..........cceviiiiiieee e 37



Tampereen ammattikorkeakoulu, amk-tutkinto
Tietotekniikan koulutusohjelma, Ohjelmistotekniikka

5.3 Primitiivien mallintaminen ..o s 37
6.3.1  MUSEEKYNA......coeeiiieie e re e 37
6.3.2  Kahvinkeittimen KahVa ... 44
6.3.3  Kannettava tietOKONE. ..........cooviiiiiiiiie e 47

5.4 Kuvien siirtdminen Second LIfEEN ..........ccoovviiiiiiiie i 53
YHEEENVETO ..ttt ettt ste et s nre et 55

LBNTEOT ... 56



7 (56)

Kaytettyja termeja

Second Life Virtuaalinen 3D-maailma

Second Life Viewer Ohjelma, milla paéastaén Second Lifen virtuaalimaailmaan
Avatar Kayttajan hahmo virtuaalimaailmassa

Primitiivi Second Lifessé kaytettava rakennuselementti

Muotoiltu primitiivi 3D-mallinnusohjelmalla tehty primitiivi

Tekstuuri Materiaalipinta, eli kyseessa on kuva, miké antaa primitiivil-

le kuvassa olevan pinnan

Verteksi 3D-rautalankamallissa oleva yksittdinen viiva
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1. Johdanto

Tassd ohjeessa kerrotaan, miten Second Life -ympéristoon voidaan rakentaa pedagogi-
nen kahvila. Yleiskuva kahvilasta ndkyy kuviosta 1. Ohje on tehty kayttgjille, joilla ei
valttamatta ole aikaisempaa kokemusta Second Life -ymparistosta.

Luvussa 2 kerrotaan, miten luodaan oma avatar-hahmo, mistd Second Life Viewer -
sovelluksen voi ladata ja miten se asennetaan. T&ssé luvussa opastetaan myds, miten
TAMK:Iin rakennuksen 10ytaa Second Lifesta.

Luvussa 3 kasitelladn rakentamiseen liittyvid perustoimintoja. N&itd ovat kuvakulman
toiminnot, kolmiulotteinen koordinaatisto, Create-tyokalun toiminnot, Edit-tyokalun
toiminnot seka build-valikon vélilehtien eri toiminnot.

Luvussa 4 kerrotaan, miten TAMKIin rakennuksen pedagogisesta kahvilasta 10ytyvat
objektit on rakennettu ja miten niihin on lisatty toiminnallisuutta skriptien avulla.

Luvussa 5 ohjeistetaan, miten muotoiltuja primitiiveja tehd&an. Luvussa kerrotaan, mis-
ta tarvittavat ohjelmistot hankitaan ja asennetaan. Blender 3D-mallintamisohjelman
kayttd ohjeistetaan myos téssa luvussa.

Kuvio 1. Yleiskuva kahvilasta.
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2. Second Lifen asentaminen ja alkutoimenpiteet

Tdassa osiossa kaydaan lapi kaikki, mité tarvitsee tehdd, ennen kuin paastadan Second
Lifen virtuaalimaailmaan. Luodaan ensin oma avatar-hahmo ja sen jalkeen asennetaan
Second Life Viewer. Second Life Viewer on ohjelma, mikd nimensd mukaan antaa
kayttajan tutkia virtuaalimaailmaa.

2.1 Oman Avatar-hahmon luominen

Avatar-hahmon luodaan rekisterdityméalla osoitteessa http://secondlife.com /1/. Se-
laimeen aukeaa kuvion 2 n&kdinen sivu ja oranssista Join Now —painikkeesta aloitetaan
rekisterityminen.

What Is Second Life? World Map Shopping Buy Land Community
- s

- T,

: »
== welcome To Second Life m
P SREN—-— |

Ready for a /i’
New Look? %2

Music in Second Life @ Shop now @ ‘w

Kuvio 2. Secondlife.com.

Ensin keksitdan hahmolle etunimi ja painamalla Find Last Names -painiketta, sivu tar-
kastaa etunimen saatavuuden ja antaa sukunimivaihtoehtoja. Second Life ei anna mah-
dollisuutta oman sukunimen keksimiseen, vaan se pita4 valita ennalta madaréatyista vaih-


http://secondlife.com/
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toehdoista. Tdman jélkeen valitaan sopiva salasana. Choose a starting look —kohdassa
valitaan hahmolle ulkonakd kahdestatoista eri vaihtoehdosta. Mydhemmin hahmon ul-
kondkoda voi muuttaa haluamallaan tavalla.

Nyt on endi jaljelld s&hkdpostiosoitteen, syntymadajan, turvallisuuskysymyksen ja vas-
tauksen syottdminen. Jos unohdat hahmon nimen tai salasanan, turvallisuuskysymysta
kaytetadan niiden palauttamiseen.

Lopuksi pitda syottad Security Check —merkkijono. Tama tarkoittaa sitd, etta tekstikent-
taén pitad syottad sanoja, jotka nékyvat epaméaardisesti Kirjoitettuna kuvassa. Néin var-
mistetaan, ettd hahmon luoja on ihminen eik& esimerkiksi virus, joka yrittadd luoda lo-
puttoman méaran hahmoja. Painamalla Create Account —painiketta, saat luotua hahmon.

Kun hahmon luominen on suoritettu, saadaan sahkopostiin aktivointiviesti, mika siséltada
aktivointilinkin. Siirryt linkisté sivulle, missa on ilmoitus "Your Second Life account
has been activated!".

2.2 Second Life Viewerin asentaminen (Windows)

Second Life Viewerin saa ladattua osoitteesta http://secondlife.com. Sivun oikeassa
alareunassa on Download Second Life —painike, josta paésee lataussivulle. Lataussivul-
ta saa ladattua oranssista painikkeesta Windows version ja tdmén alapuolella on linkit
MAC OS X ja Linux i686 yhteensopivat versiot (Kuvio 3).

Download Second Life Viewer 2

\\I;

Kuvio 3. Second Life Viewerin lataaminen.

Windows version asentaminen on todella suoraviivaista, valitaan kieli ja kansio mihin
ohjelma asennetaan ja painetaan Install —painiketta. Kun asennus on pééattynyt, paine-
taan Close —painiketta.

Huolehtimalla, ettd Second Life Viewer on aina péivitetty uusimpaan versioon, valty-
tdan useilta ongelmilta esimerkiksi puhe-chatin kanssa. Normaalisti Viewer ilmoittaa
paivityksista, eikd kirjautuminen onnistu ilman paivitysta.


http://secondlife.com/
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2.3 Kirjautuminen Second Lifeen

Kéynnistettdessa Second Life Viewer, tulee ensin nékyviin Kirjautumissivu. Vasemmas-
sa alareunassa on kentét, joihin syftetddn Avatar-hahmon nimi ja salasana. Hahmon
nimi on siis etunimi + sukunimi, esimerkiksi John Doe.

Ensimmaistd kertaa kirjautuessa pitdd hyvaksya Terms of Service —kdyttéehdot. Vali-
taan |1 Agree to the Terms of Service and Privacy Policy ja painetaan Continue —
painiketta. Nyt paéset Second Life Welcome Island —saarelle. Télle saarelle on ripoteltu
ohjeita aloittelijoille.

2.4 TAMK:Iin rakennus EduFinland-saarella

Syotetddn oikeassa ylakulmassa ndkyvdan Search kenttddn EduFinland ja painetaan
enterid. Esiin tulee hakutuloksia, joista valitaan EduFinland I. Taltd saarelta I0ytyy
TAMK:Iin rakennus. Kun valitaan haluttu kohde hiirelld, tulee nékyviin lisatietoja seka
Teleport —painike (Kuvio 4). Teleport —painiketta painamalla p&astadn EduFinland saa-
relle.

L3 0 BUY LY 5:29 AM PDT 11 <)

), edufinland

FIND

Search Events Destination Guide Classifieds

SR Web Links
edufinland jm, . ore

Maturity: ¥ GENERAL V MODERATE

All Results People Places Events Groups LandSales Wiki

Displaying resuits 1 - 14 of about 14 for “edufinland”

EduFinland ®

-

Name of Parcel ©

5 NP RN DU

edufgnland.fi - s

Helsingin yliopisto, Kumpulan kampus, Exactum EduFinland lll (44, 96, 24)

Helsingin yliopisto, Kumpulan kampus, Exacium. Category. None. Region:
EduFinland |ll. Owner: EduFinland. kumpulz, tkii...

n Rennirements nane Gn Helsine aarnnnisin - Snmedi

Kuvio 4. EduFinland saarelle teleporttaaminen.
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3. Rakentamisen perustoiminnot

Perustoiminnoissa kéasitelld&dn kuvakulmaan liittyvié asioita sekd Build-valikon Edit —ja
Create-tyokaluja. Build-valikko 16ytyy Viewerin vasemmasta ylareunasta. Valikosta
valitaan Build ja ruutuun ilmestyy erillinen valikko (Kuvio 5). Vaihtoehtoisesti voi pai-
naa CTRL + B. Build-valikosta k&ytetd&n padasiassa vain Create —ja Edit-tyokaluja sek&
valilehtid, joiden avulla voi esimerkiksi vaihtaa primitiivin tekstuuria (Kuvio 6). Naiden
tyokalujen kéayttaminen vaatii rakennusoikeudet, mutta on olemassa myds paikkoja ra-
kentamisen harjoitteluun.

Youtube-sivustolta 16ytyy erittdin paljon opetusvideoita rakentamiseen liittyen Second
Life -kanavalta /2/.

Build

#
Select Build Too
Bar Edit

Kuvio 5. Build-valikko. Kuvio 6. Kaytettavat tyokalut ja vélilehdet.

3.1 Kuvakulma

Rakentamisen kannalta kuvakulma liikkuu Second Lifessa huonosti. Taman takia kan-
nattaa opetella kayttdmaan kuvakulman siirtelyyn liittyvia pikandppaimia, tama helpot-
taa asioita huomattavasti.

Normaalisti kuvakulma on lukittuna Avatar-hahmoon. Kuvakulman saa lukittua primi-
titviin pitdamalla pohjassa ALT-ndppéinté ja painamalla hiiren vasenta ndppainta primi-
tilvin paélla. Kuvakulmaa pystyy pyorittelem&én horisontaalisesti ja zoomaamaan pita-
méalla ALT + hiiren vasen ndppain pohjassa. Kuvakulma siirtyy aina siihen primitiiviin,
mink& paalla kursori on painettaessa hiiren néppéinta. Painamalla viela liséksi CTRL eli
CTRL + ALT + hiiren vasen ndppdin, pystytddn kuvakulmaa pyorittelemaan primitiivin
ympadrilla jokaiseen suuntaan.
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3.2 Kolmiulotteinen koordinaatisto

Koska kolmiulotteinen koordinaatisto on kdytdssa rakentamisessa, on hyva kdyda myods
se l&pi. Koordinaatistossa on kolme akselia, ne ovat X, Y ja Z. Kuviossa 7 on nakyvilla
akselien paikat koordinaatistossa. 3D-mallintamisessa kaytetddn kuvion 7 mukaisia vé-
reja akseleista. Nama varit ovat myos kéytossa Second Lifessa.

Kuvio 7. Kolmiulotteinen koordinaatisto.

3.3 Create-tydkalu

Create-tyokalulla luodaan primitiivejd. Kun tyokalu valitaan, tulee nakyviin erilaisia
muotoja, joista voi valita yhden (Kuvio 8). Kun haluttu muoto on valittu, vied&an kurso-
ri ruudulla siihen kohtaan, johon primitiivi halutaan luoda ja klikataan hiirelld. Kun ta-
mé on tehty, siirtyy tyokaluvalinta automaattisesti Edit-tyokaluun.

Kuvio 8. Create-ty0kalu, muotovaihtoehdot.
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3.4 Edit-tydkalu

Edit-tyokalu mahdollistaa primitiivin siirtelyn, pyorittdmisen ja venyttamisen seké pri-
mitiivin yksittaisen sivun muokkaamisen. Edit linked —valintaruutu liittyy linkitettyjen
primitiivien muokkaamiseen. Linkittdmiseen palataan my6hemmin tassa ohjeessa.

Siirtdminen on aina valittuna oletuksena, kun Edit-tyokalu valitaan. Kuvioissa 9 ja 10
nékyy, mitka kontrollit tulevat nakyviin eri Edit-tyokaluilla. Pyorittdminen voidaan vali-
ta valikosta tai CTRL-pikandppdinta pohjassa pitaméalld. Venyttdminen voidaan myos
valita valikosta tai pikandppdimia CTRL + SHIFT pohjassa pitaméall4. Naiden tyokalu-
jen valitseminen valikosta on helpompaa, koska sitten ei tarvitse pitaa pikanappaimia

pohjassa koko aikaa.
“’

Kuvio 9. Siirtdaminen ja pydrittaminen. Kuvio 10. Venyttdminen ja sivun valinta.

Siirtdminen onnistuu ottamalla hiirella Kiinni yhdestd vektorista ja vetamalla halua-
maansa suuntaan. Pyorittdminen onnistuu ottamalla kiinni yhdesta kehasta ja vetamalla.
Venyttdminen toimii samalla periaatteella. Kaikissa néissa kontrolleissa kéaytetdan kol-
mea Vvarid, jokainen vari tarkoittaa aina yhta akselia. Vérit selitettiin aiemmin kohdassa
3.2 Kolmiulotteinen koordinaatisto.

Select Face ei toimi pikandppéimen kautta, vaan ainoastaan valikosta valitsemalla. Kos-
ka oletuksena kaikki sivut on valittuna, ndkyy tydkalun valitsemisen jalkeen primitiivin
jokaisella sivulla tahtdin. Hiirell& klikataan haluttua sivua ja sille sivulle j&a tahtain. Nyt
tdman yhden sivun, esimerkiksi tekstuurin, voi vaihtaa ja muut sivut jadvat ennalleen.
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3.5 Build-valikon vélilehdet

3.5.1 General

General-vélilehdelld maaritelladn primitiivin
perustiedot, toiminnot sitd klikattaessa, myyn-
tihinta ja oikeudet. Ta4lta ndkee myds primitii-
vin luojan nimen.

Marko Edwyn

Perustiedoissa on primitiivin nimi ja kuvaus. [ & Marko Edwyn
Oletustoiminto primitiivia klikattaessa on kos-
keminen, eli avatar koskee primitiivid. Muita
toimintoja ovat istu primitiivin paalle, osta pri-
mitiivi, maksa primitiiville, avaa ja zoomaa.
Primitiivi on myynnissd vain, jos “For Sale”
valintaruutu on valittu. Oikeudet koskevat pri-
mitiivin liikuttelua, kopiointia ja muokkaamis-
fa.

Primitiivin luojalla on aina tdydet oikeudet
primitiiviin, ellei tim& myy tai siirrd oikeuksia
jollain muulla tavalla toiselle avatarelle. Gene-
ral-valilehti on esitetty kuviossa 11. Kuvio 11. Build-valikon General-vélilehti

3.5.2 Object

Object-valilehdelld ovat kaikki primitiivin fyysiseen rakenteeseen ja olomuotoon seka
asemaan liittyvat asetukset, pois lukien taipuvuutta kasittelevat asetukset. Ne ovat seu-
raavalla vélilehdelld. T&&lla voidaan myos asettaa primitiivi lukituksi, fyysiseksi, valiai-
kaiseksi tai haamuksi.

Talla vélilendelld on paljon kaikenlaisia asetuksia, jotka on vaikea selittdd tekstissa.
Parhaiten niiden toiminnan ymmérta4, kun kokeilee eri asetuksia Second Lifessd. Ta-
man osion asetukset koskevat Box muotoa. Object-vélilehden asetukset vaihtelevat sen
mukaan, mink& muotoinen primitiivi on. Kuviossa 12 nékyy asetukset, kun valittuna on
laatikko.

Locked tarkoittaa sitd, ettd kukaan ei voi muokata eika liikuttaa primitiivia. Ei edes pri-
mitiivin omistaja voi télloin tehda edelld mainittuja asioita, ennen kuin lukitus on pois-
tettu. Physical maarittda sen, ettd kayttaytyyko primitiivi kuin realistinen esine. Tdma
tarkoittaa, ettd se reagoi painovoimaan ja sitd pystyy tyontelemadn. Temporary valinta
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poistaa primitiivin yhden minuutin jalkeen luomisesta. Haamuksi asetettu eli Phantom-
primitiivi ei reagoi ymparistoon mitenkaan ja sen lapi voi kévella.

Primitiivin perusmuodon voi vaihtaa kohdasta, missé lukee tassa tapauksessa Box (Ku-
vio 12). Materiaalin voi vaihtaa edellisen alapuolelta. Eri materiaalit vaikuttavat primi-
titvin fyysisiin ominaisuuksiin. N&it4 ovat kitka, elastisuus ja tormaysaani.

General Object Features Texture Content

I ECIRTY Path Cut (begin/end)

Phantom B : 0.000 E :

osition (meters) Hc

Hollow Shape

low

~ [
L] 0
= wv
w w
= o

4 4

Twist (begin/end)
B E

N

P ap M

N =< X
«

-

Taper

'

op S ar
.00

% -

o
N

Rotation (degrees)

» 4 -

Y -

pegin/end)
a
-

r Al

Kuvio 12. Build-valikon Object-valilehti

Position kertoo primitiivin aseman kolmiulotteisessa koordinaatistossa. Size ja Rotation
kertovat primitiivin koon ja kulman jokaisen eri koordinaatin suhteen.

Path Cut (begin/end) leikkaa primitiivista halutunlaisen lohkon pois. Leikkaus voidaan
tehdd alku- tai loppupaasta.

Hollow asetuksella saadaan primitiivi ontoksi. Hollow Shape asetus valitsee onton muo-
don esimerkiksi kolmioksi. Né&in laatikon muotoiselle primitiiville saadaan sisalle kol-
mion muotoinen tyhja tila.

Twist k&antéé primitiivia toisesta paasta toisen paan ollessa paikoillaan. Téll4 voidaan
esimerkiksi tehd& ruuvin tapainen objekti.

Taper arvolla saadaan tehtyé neliosta kolmio. Tama toiminto on vaikea selittda, kuvios-
sa 13 nékyy tavallinen kuutio Taper arvoilla (x = 1, y = 0,25 ). Se siis supistaa primitii-
vin toisen paan.

Top Shear tekee primitiivisté vinon x- tai y-akselin suuntaisesti.
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Slice (begin/end) on kuin Path Cut, mutta Slice poistaa primitiivista pystysuuntaisesti
lohkoja, kun taas Path Cut poistaa niitg, kuin lohkoja ympyrédiagrammista.

Kuvio 13. Laatikko Taper arvoilla(x =1,y =0,25)

3.5.3 Features

Talla valilehdella voi asettaa primitiiville ominaisuuksia, joilla pystyy esimerkiksi te-
keméaén tuulen mukana liehuvan lipun tai tekemaan valoa hohtavan lampun. Kuviossa
14 on esitetty Features-vélilehti, jossa on valittuna molemmat Flexible Path ja Light.

Flexible Path tekee primitiivista interaktiivi-
semman, eli se reagoi tuuleen, painovoimaan ja
kosketukseen. Sen pehmeyttd, painovoiman
vaikutusta, tuulen voimakkuutta ja jannitysta
voidaan muokata. Lisaksi voidaan lisatd voi-
mia, jotka vetévét primitiivia jonkin akselin
suuntaisesti. Flexible Path ominaisuus on kay-
tettdvissa vain silloin, kun primitiivi on muotoa
cube, prism tai cylinder.

2000
o0 300
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il 0000
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Light antaa primitiiville sisdisen valon, jonka
varin, voimakkuuden ja vaikutusalueen voi
asettaa. Varin voi valita Light-valintaruudun
oikealla puolella olevasta laatikosta, joka on
kuviossa 14 valkoinen.
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Kuvio 14. Build-valikon Features-valilehti

3.5.4 Texture

Texture-valilehdelld valitaan primitiiville tekstuuri, vari seka lapinakyvyys ja hohto.
Kuviossa 15 on Texture-valilenden ndkymé vakioasetuksilla. Tekstuuri on kuva, joka
antaa primitiiville hienomman ndkoisen pinnan, kuin pelkka vari. Kaikilla primitiiveilla



18 (56)

on luotaessa puu-tekstuuri. Tdman saa pois, kun klikkaa Texture-tekstin ylapuolella
olevaa kuvaa ja valitsemalla Blank. Transparency % asettaa lapinakyvyyden prosenttei-
na. Glow antaa primitiiville hohdon, tdmé ei ole sama kuin Light-asetus edelliselta vali-
lehdeltd. Full Bright pitad primitiivin saman nékdisena valon suhteen, riippumatta onko
y0 tai paiva Second Lifesséa.

Mapping alasvetovalikosta voi valita Defaultin lisdksi Planar. Planar asetus kannattaa
valita silloin, kun tekstuuri vaaristyy primitiivin pinnalla. Tdméa toimii vain tasaisilla
pinnoilla, esimerkiksi ympyrdn muotoisten primitiivien kanssa se ei valttamaétta toimi
halutulla tavalla. Shininess antaa primitiiville kromin kaltaisen kiillon. Kiillolle on kol-
me eri voimakkuusvaihtoehtoa. Bumbiness antaa tekstuurille pinnan, joka on tavallaan
kuin tekstuuri. Bumbiness valikossa on useita eri pintavaihtoehtoja.

Median lisays on alimmaisena Texture-valilehdelld. Painamalla plus-nappaintd, voidaan
lisatd internetsisaltod primitiivin pinnalle.

3.5.5 Content

Kaikki siséltd, mita primitiiviin halutaan lisata, tulee talle valilendelle. Uudelle skriptille
on oma nappaéin valilehdelld, mutta myos kuvia ja jopa toisia primitiiveja voi lisata Con-
tents kansioon. Tdma onnistuu vetamalla hiirella inventaariosta objekteja suoraan télle
valilehdelle Contents-kansion alapuolelle. Kuviossa 16 on esimerkin vuoksi lisétty
skripti, kayntikortti, primitiivi ja kuva Contents-kansioon.

Exture Content

Pe
Permission

Kuvio 15. Build-valikon Texture-valilehti Kuvio 16. Build-valikon Content-valilehti
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3.6 Skriptit

Second Life kayttd4 Linden Script ohjelmointikieltd. Se on hyvin samankaltaista, kuin
esimerkiksi C++. Kieli ei kuitenkaan ole kovin vaikeaa ja skriptit ovat yksinkertaisia
verrattuna esimerkiksi C++:aan. Kuvassa 13 nakyy, mihin skriptit sijoitetaan. Téassa
osiossa kaydaan lapi skriptit, joita on kaytetty kahvilassa. Skripteista 16ytyy paljon tie-
toa ja esimerkkeja Second Life Wiki -sivustolta /3/.

Edellisessé luvussa esitelty Contents-valilehti on paikka, mihin skriptit lisataan. Vali-
lehdelld on painike "New Script" ja t&std saadaan automaattisesti uusi skripti luotua.
Skripteja voi myos vetdd omasta inventaariosta suoraan hiirella Contents-kansioon, jos
niitd on tallennettuna siella.

Seuraavaksi esiteltavat funktiot on sijoitettu tdssa ohjeessa aina default-funktion sisélle.
Alla olevassa esimerkissd 1, on esitetty skriptien perusrakenne. Jotta skriptit toimivat
kayttdjien vuorovaikutuksesta, pitda ne laittaa jonkin tassa luvussa esiteltavan funktion
sisdlle. Kaikkia funktioita ei tarvitse jokaiseen skriptiin laittaa, riittda etta jokin kolmes-
ta esiteltavasta funktiosta on skriptissd. Muuttujat, joita halutaan kayttdd monessa funk-
tiossa samaan aikaan, maaritelld&n ennen default-funktiota.

Monessa funktiossa kdytettavien muuttujien méaarittelyt tahan

default
{

state_entry()

Téhan koodia

¥

touch_start(integer total_number)

Tahan koodia

}

touch_end(integer total_number)

Tahan koodia

¥
¥

Esimerkki 1. Skriptien perusrakenne
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3.6.1 state entry

State_entry on funktio, jonka sisélle skriptit useimmissa tapauksissa kirjoitetaan. Sta-
te_entry sisaltdd koodit, mitkd “kaynnistyvat” heti, kun skripti laitetaan tai tallennetaan
primitiivin Contents-kansioon.

3.6.2 touch_start ja touch_end

Touch_start aloittaa toiminnan hiirenndappédimen ollessa pohjassa, touch_end alkaa kun
hiirenndppéin paastetdan ylos. Naiden kahden funktion avulla voidaan esimerkiksi las-
kea, kuinka kauan hiirenndppéinta on painettu. Tai muuttaa primitiivin pyérimisnopeut-
ta, kuten kahvilan karttapallossa on tehty. Karttapallon skripti esitelladn kohdassa 4.5
Karttapallo.

3.7 Primitiivien linkittaminen

Primitiivien linkittdmisessa on kyse siitd, etta useasta primitiivista koostuva objekti saa-
daan tilaan, missa sitd voi késitelld, kuin se olisi vain yksi primitiivi. Tama helpottaa
esimerkiksi valmiin objektin siirtelyd ja kopiointia. llman linkittdmist&, pitad aina valita
yksitellen kaikki objektin osat. Kun valitaan linkitetty objekti, tulee automaattisesti va-
littua kaikki sen osat.

Linkittaminen tehddén valitsemalla ensin SHIFT-nédppdin pohjassa kaikki primitiivit,
jotka halutaan linkittd4 toisiinsa. Viimeiseksi valittu primitiivi tulee olemaan linkitetyn
objektin juuri ( englanniksi root ). Skriptien kannalta on tarkead, mika primitiivi toimii
juurena. Téll& ei ole mitd&n merkitysté, jos keskitytdan pelkkaan rakentamiseen.

Kun halutut primitiivit on valittu, painetaan pikandppaimia CRTL + L. Kuviossa 17
nékyy, ettd primitiivit saavat siniset aariviivat. Juuri-primitiivilla on keltaiset &ériviivat.
Linkitys saadaan poistettua pikanappaimilla CTRL + SHIFT + L.

Kuvio 17. Linkittdminen.



21 (56)

4. Rakentaminen

Tassa osiossa kaydaan lapi rakentaminen kayttden tavallisia primitiiveja. Naitd ovat siis
esimerkiksi kuutiot ja pallot. Muotoillut primitiivit ( sculpted prim ) kdyd&an lapi myo-
hemmin t&ssé ohjeessa. Tdma johtuu siita, ettd muotoillut primitiivit tehdaén erillisella
3D-mallinnusohjelmalla. Tavallisia primitiivejd pystyy myos paljon muokkaamaan,
mutta niista ei saa niin monimutkaisia, kuin muotoilluista primitiiveista.

Ensimmaiset esimerkit on esitetty tarkasti, mutta mita pidemmalle edetdan, sitd vahem-
man kaydaan l&pi kaikkia pienid asioita. Esimerkit ovat silti helposti kaikkien ymmar-
rettavissa. Myo6s toiminnallisuuden lisddminen skriptien avulla kdydaan lépi ja kerro-
taan, mita skripteja kukin kahvilan objekti siséltda. Skriptit on ensin esitetty kokonai-
suudessaan esimerkissa ja sen jalkeen selitetty, mité eri koodirivit saavat aikaan.

4.1 Baaritiski

Aloitetaan luomalla uusi tube-mallinen primitiivi. Annetaan sille size-arvoiksi: X = 1.2,
Y =3.1jaZ = 4.7. Nyt primitiivin pitéisi ndyttad samalta, kuin kuviossa 18. Leikataan
osa primitiivista pois kdyttden toimintoa Path Cut. Annetaan télle arvoiksi B = 0.2 ja E
= 0.8. Tama on havainnoitu kuviossa 19. Baaritiskille ei ole lisétty skripti& kahvilassa.

e

—

@-r

Kuvio 18. Baaritiskin luominen. Kuvio 19. Baaritiski, Path Cut.

\

Tassé vaiheessa voidaan vaihtaa baaritiskin véri, niin kuin t&ssd esimerkissa on tehty.
Puu-tekstuurin voi my6s ottaa pois, tai vaihtaa sen johonkin toiseen tekstuuriin. Teks-
tuurit antavat primitiiveille enemmaén elavyytta.

Nyt on tehty baaritiskin runko-osa, seuraavaksi tehdaan sen péalle taso. Move-tyokalun
avulla kopioidaan baaritiskin runko vetamélla ylospain Z-akselista hiirelld kiinni pitaen
SHIFT-ndppéin pohjassa. Z-akseli on variltaan sininen. Nyt on saatu aikaan kuvion 21
nakoinen tilanne, kaksi baaritiskin runkoa pééallekkain.



22 (56)

Valtetdan primitiivien siirtamistd muiden, kuin X-akselin suuntaisesti. Nain varmiste-
taan, ettd kaikki osat ovat kohdistettu toisiinsa oikein. Yksi tapa on kayttada asteikkoa,
joka tulee nékyviin siirron aikana. Viemalla hiiri tdman asteikon paalle pitden hiiren-
nappia koko ajan alhaalla, saadaan primi- '
tiivi haluttuun kohtaan asteikolla (Kuvio
20). Siirtamalla toinen primitiivi asteikon
avulla samaan kohtaan, ovat molemmat
primitiivit keskikohdistaan samassa koh-
dassa. Asteikkoa pystyy kéyttdmaan vain,
jos "Snap to grid" on valittuna. Tama
pitéé tehda tarpeen vaatiessa jokaisen eri
akselin kohdalla. Helpoin tapa on muut-
taa primitiivien Position-arvot vastaa-
maan toisiaan. Kuvio 20. Asteikko.

Muutetaan juuri kopioidun osan koko valitsemalla Stretch-tyokalu tai pitdmalla pohjas-
sa CTRL + SHIFT -pikandppdimia. Nakyviin tulee eri varisia pienia nelioita primitii-
vin ympérille, ndma ovat pisteitd joista vetamalla voidaan muuttaa primitiivin kokoa
(Kuvio 22). Harmaista nelidista vetdmalla voidaan muuttaa primitiivin skaalaa, eli suu-
rentaa tai pienentaa koko primitiivia. Tassé tapauksessa otetaan Kiinni toisesta punaises-
ta neliosta ja pienennetddn se sopivan kokoiseksi. Toinen tapa on vaihtaa primitiivin
kokoa antamalla X:lle uusi arvo Size -kohtaan Object-vélilehdella.

Viela venyttamélla yhdesta harmaasta nelidsta primitiivia isommaksi ja asettamalla kor-
keutta pienemmaksi, saadaan taso yli baaritiskin rungon reunojen. Tassé kohtaa on hyva
valita "Stretch both sides", ettei tason ja rungon kohdistus mene pieleen. Venyttdminen
harmaasta nelidstd muuttaa myos korkeutta, joten se pitéda palauttaa aiemmin asetettuun
arvoon. Osien hahmotusta toisiinsa ndhden voi helpottaa, kun muuttaa tason varin esi-
merkiksi valkoiseksi.

Kuvio 21. Baaritiski, rungon kopiointi. Kuvio 22. Baaritiski, kopioidun osan pienentaminen.
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Jos halutaan tehdd yksinkertaisia koristeita baaritiskiin, voidaan kopioida valmis taso
vetdamalla SHIFT-ndppdin pohjassa ylospain. Antamalla Hole Size:lle uusi arvo Y =
0.05 Object-valilendellg, saadaan tehtya kaari, jonka voi laittaa tason alapuolelle koris-
teeksi. Kuviossa 23 on ndkyvissé juuri luotu koristekaari. Kuviossa 24 nékyvén baari-
tiskin ylla leijuvan osan tekeminen tapahtuu jélleen kopioimalla baaritiskin runko. An-
netaan talle Profile Cut arvoiksi seuraavat: B = 0.250 ja E = 0.725.

Kuvio 23. Baaritiski, koristekaari. Kuvio 24. Baaritiski, ylaosa.

Kahvilassa olevan baaritiskin yldosalle on asetettu Texture-valilendelld transparency-
arvoksi 4 prosenttia ja Glow-arvoksi 0.10. Myds véri on vaihdettu vaaleanvihreéksi ja
tekstuuriksi valittu Blank. Tason ja koristekaaren Glow-arvoja voi muutella koristelu-
mielessa.

4.2 Baarituoli

Tama baarituoli tarvitsee vain yhden primitiivin, vaikka se nayttaa silta, etta siiné olisi
kolme primitiivia. Luodaan ensin kuutio (cube) ja muutetaan Object-valilehdella Box-
valinta Tube:ksi. Kadnnetddn primitiivi pystyasentoon vastapdivdan kaantadmalla
CTRL-pikanéppéinta pohjassa pitamalld, koska primitiivi on luomisen jélkeen lappeel-
laan. Toinen tapa on valita Build-valikosta Rotate.

Muutetaan primitiivin kokoa seuraavilla arvoilla: X = 1.020, Y = 0.400 ja Z = 0.400.
Primitiivin pitdisi nayttdd kuvion 25 mukaiselta. Seuraavilla asetuksilla saadaan baari-
tuolin muoto aikaiseksi. Hollow-arvoksi asetetaan 75.0 ja Profile Cut -kohtaan B =
0.200. Baarituolin pitéisi nayttaa nyt samalta, kuin kuviossa 26.

Kuvio 25. Baarituoli. Kuvio 26. Baarituoli valmiina.
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Baarituolille on lisétty istumisen kohdistusta saateleva skripti. Skripti on esitetty esi-
merkissa 2. sitPosition =< -1.1, 0, -0.1 > ja sitRotation =<0, 4.75, 0 >

vector sitPosition = <-1.1, 0, -0.1>;
vector sitRotation = <0, 4.75, 0> ;

default

{
state_entry()

rotation rot = [IEuler2Rot(sitRotation);
lISitTarget(sitPosition, rot);
}
}

Esimerkki 2. Baarituolin skripti.

sitPosition maaritta4 avataren sijainnin primitiivin keskikohtaan néhden. Sijainti ilmoi-
tetaan koordinaatiston avulla. Téassd esimerkissd X:n arvo on 0, Y:n arvo on -0.2 ja Z:n
arvo on 0.30. Z-akseli maarittaa istumiskorkeuden ja se on joissain tapauksissa sama,
kuin primitiivin korkeus. Tallaisia tapauksia ovat ne, kun primitiivi ei leiju ilmassa,
vaan koskettaa lattiaa tai maata. Naille arvoille ei kuitenkaan ole mitéén yleispatevaa
ohjetta, vaan ne saa selville ainoastaan kokeilemalla.

sitRotation méaarittdd mihin avataren rintamasuunta osoittaa primitiiviin ndhden. Arvot
ilmoitetaan radiaaneina. Yleensa riitt4d Z-akselin arvon muuttaminen. Jos tuolina toimi-
va primitiivi on sellainen, ettei ole valid rintamasuunnalla, voi laittaa jokaisen arvon
kohdalle 0. Mutta, jos tuolissa on esimerkiksi selkénoja, pitd4 arvoja muuttaa niin, etta
avataren selkd on selké&nojaa vasten. Kun skripti on tallennettu, voi tuolia pyorittad mi-
hin suuntaan tahansa ilman, etta se vaikuttaa kohdistukseen.

sitPosition ja sitRotation arvot saattavat vaihdella tapauskohtaisesti, joten esimerkissa 2
annettuja arvoja ei voi pitaa yleispatevina.

IIEuler2Rot muuntaa vektorimuodossa annetun sitRotation-arvon rotaatiomuotoon. Ta-
ma uusi arvo tallennetaan rot-muuttujaan, joka on tyyppia rotation.

[ISitTarget istuttaa avataren sitPosition —ja rot-arvon avulla.
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4.3 Poyta istuimilla

Tassa esimerkissé luodaan poyta, milla on pyoriva poytdosa seké pyorivé jalka. Poyta-
osalla on myds reunus, joka ei pyori. Poydan ympaérille luodaan istuimia ja k&ydaan lapi
tekniikka, milla istuimet saadaan taydelliseen ympyraén poydan ympérille. Pyorimiseen
vaadittava skripti on selitetty kohdassa 5.3.

Aloitetaan luomalla pyo6riva poytdosa. Ensiksi luodaan sylinterin muotoinen primitiivi
ja annetaan sille kooksi X = 1.460, Y = 1460 ja Z = 0.011. Reunus tehd&&n kopioimalla
luotu sylinteri vetdamélla ylos tai alas SHIFT-pikandppdin pohjassa. Annetaan kopi-
oidulle primitiiville Hollow-arvoksi 95.0 sekd muutetaan kokoa arvoilla X = 1.537, Y =
1.537 ja 0.042.

Muutetaan poytdosan vari punaiseksi ja siirretddn reunus poytédosan kanssa samalle kor-
keudelle. Poytdosa ja reunus on esitetty kuviossa 27. Kahvilan pdydissa reunukselle on
valittu tekstuuriksi "White - Transparent™ ja vériksi musta. Tekstuurin I6ytaa Kirjoitta-
malla tekstuurin valintaruudussa Filter Tekstures -kenttdan "White - Transparent.

Pdydanjalka luodaan torus-muotoisesta primitiivistd. Télle annetaan seuraavia arvoja:
Hollow = 95.0, Skew = -0.95, Hole Size Y = 0.50. Muutetaan vield korkeutta asettamal-
la X = 0.870 Size-arvoihin. Péydanjalan pitaisi nayttaa samalta, kuin kuviossa 28.

=
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Kuvio 27. Pdytdosa ja reunus. Kuvio 28. Péydanjalka, torus-primitiivi.

Siirretddn poydanjalka poytdosan keskelle. Poydanjalassa on kaytetty samaa "White -
Transparent” -tekstuuria, kuin reunuksessa.

Luodaan seuraavaksi istuimet. Luodaan poydan molemmille puolille yhdet istuimet
niin, ettd niiden vélinen linja kulkee pdydan keskikohdan l&pi (kuvio 29). Kopioidaan
nama istuimet siten, ettd molemmat ovat valittuina. SHIFT-ndppdimen avulla pystyy
valitsemaan useampia primitiiveja. Ensin Build-tilassa klikataan toista istuinta ja sen
jalkeen SHIFT pohjassa klikataan toista.
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Kopioinnin jalkeen painetaan nappdimida CTRL + Z. Tama palauttaa istuimet samaan
kohtaan alkuperaisien istuimien kanssa. Pydritetadn istuimia 90 astetta, kuten kuviossa
30 on tehty. Pyorittdmisessd on samanlainen asteikko, kuin siirtdmisessa. Asteikko on
nékyvissé kuviossa 29. Taman jalkeen valitaan kaikki nelja istuinta ja toistetaan edelli-
nen, mutta talla kertaa pyoritetddn vain sen verran, ettd istuimet ovat tasaisin vélein
poydan ymparilla.

Kuvio 29. Pydritysasteikko. Kuvio 30. Istuimet linjassa pdydéan keskikohdan kanssa.

Kuviossa 32 nakyvat istuimet poydan ymparilla tasaisin valein. Istuimet kannattaa tehda
siten, ettd ensin luo halutunlaisen istuimen ja sitten vasta aloittaa kopioimisen. Kun is-
tuimet on kopioitu, niita ei pysty muokkaamaan kuin yhta kerrallaan.

Kuvio 31. Kopioidut istuimet 90 astetta kd&nnettyna. Kuvio 32. Istuimet tasaisin vélein pdydan ympéarilla.

Luodut objektit voi linkittdd yhteen, mutta jos lisatdén skripti, mika pyorittad esimerkik-
si pdydanjalkaa, pyorii myos kaikki linkitetyt primitiivit. On olemassa tapoja saada lin-
Kitetyssé objektissa yksittéisid primitiiveja pyorimaén, mutta niita ei kdyda téssé ohjees-
sa lapi.

Istuimille on jokaiselle lisatty sama skripti, kuin baarituolille (esimerkki 2), mutta sitPo-
sition ja sitRotation arvot ovat hieman erilaiset. Alla on kyseiset arvot korjattuna sopi-
viksi tdhan osioon.

vector sitPosition = <0.0, -0.2, 0.30> ;
vector sitRotation = <0,0,11.0> ;
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Poydanjalalle on lisatty pyorimistd aiheuttava skripti. Se on esitetty esimerkissé 3. Pyo-
riminen voi tapahtua mink& tahansa akselin ympari kolmiulotteisessa koordinaatistossa.
Poydanjalka asetettiin pyorimaan Z-akselin ympéri, koska se on pystysuuntainen akseli
ja muiden akseleiden kaytto olisi ndyttanyt hairitsevalta.

default

{
state_entry()

lITargetOmega( < X, Y, Z >, NOPEUS, VAHVISTUS );

}
Esimerkki 3. Pdydanjalan skripti.

Kulmasulkeiden valissa olevat X, Y ja Z méaarittavat pyorimisnopeuden niiden akselei-
den ympadri. Jos halutaan, etta primitiivi pyorii pelkastdédn X-akselin ympéri, laitetaan
muiden akseleiden arvoksi 0 ja X-akselille esimerkiksi arvo 1. Pdydanjalka asetettiin
py6riméan Z-akselin ympari.

NOPEUS madrittad pydrimisnopeuden primitiiville radiaaneina per sekunti, toisin sano-
en silla sdadelldan aiemmin asetettuja nopeuksia.

VAHVISTUS vaikuttaa ainoastaan siihen, ettd pyoriikd primitiivi vai ei. Pydriminen
loppuu arvon ollessa 0 ja jatkuu arvon ollessa 1.

4.4 Kirjahylly

Kirjahylly on yksinkertainen rakennelma, missa on samankokoisia kuution muotoisia
primitiivejd. Luodaan yksi kuution mallinen primitiivi ja asetetaan sille kooksi X =
3.000, Y = 1.000 ja Z = 0.115. Asetetaan luotu primitiivi sille korkeudelle, mille Kirja-
hyllyn alin hylly halutaan. Td&mén jalkeen kopioidaan yldspain haluttu maara hyllyja.

Kirjahyllyn sivut saadaan tehtyd, kun kaannetdén yksi kopioitu hylly pystyyn, kuten
kuviossa 33 on esitetty. Kun ensimmaéinen sivu on saatu siirrettyd haluttuun kohtaan
kirjahyllyn kylkeen, se kopioidaan ja siirretdan toiselle puolelle kirjahyllya. Valmis kir-
jahylly on kuvion 34 mukainen.

[T
Kuvio 33. Kirjahyllyn sivun tekeminen. Kuvio 34. Valmis kirjahylly.
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Kirjahyllylle on lisatty skripti, mikd avaa TAOKKin wikisivun. Internet-sivun avaami-
seen tarvittava skripti on esitelty esimerkissa 4.

default

{
state_entry()

l1Say(0, "Téstd padset TAOKKin wikisivulle”):
}

touch_start(integer total_number)

lILoadURL (lIDetectedKey(0), "TAOKK wikisivu", "http://sites.google.com/site/taokksl™); }
¥

Esimerkki 4. Kirjahyllyn skripti.

[ISay muuttaa tekstin, joka nékyy, kun hiiren osoitin vieddan primitiivin paalle. Tassa
tekstiksi on valittu ”Téstd paaset TAOKKIin wikisivulle”.

total_number-muuttujaan tallennetaan, kuinka monta avatar-hahmoa on klikannut pri-
mitiivia.

[ILoadURL suorittaa internet-sivun avaamisen. Td&ma suoritetaan niin monta kertaa, kuin
total_number ilmoittaa. llLoadURL saa parametrinaan lIDetectedKey:n, joka hakee sen
avatar-hahmon tunnisteen, jolle sivu avataan. Tamén jalkeen on teksti, mika selittda,
mille sivulle linkki vie. Tasséd on valittu teksti "TAOKK wikisivu”. Viimeisend on vield
itse osoite.

4.5 Karttapallo

Karttapallo koostuu itse Kkarttapallosta ja osista, jotka toimivat sen jalustana. Né&iden
osien kohdistaminen on vaikeaa, jos karttapallon haluaa kallistaa, niin kuin oikeat kart-
tapallot. Eli kaari, akseli ja pallo ovat kallistettuina joitain asteita haluttuun suuntaan.
Paras tapa on tehda ensin kaikki osat ilman kallistamista ja vasta lopuksi tehdd kallistus.

Luodaan ensimmaiseksi pallo, jonka koko ovat X =Y = Z = 2.350. Kaikki arvot ovat
samoja, koska kyseessahén on pallo. Karttapallon tekstuurin 16ytaa esimerkiksi jollakin
internetin hakukoneella hakusanalla "earth texture". Kuvan lahettdminen Second Lifeen
tosin maksaa.

Kuvassa 34 nakyva kaari luodaan seuraavaksi. Luodaan uusi pallo ja laitetaan kooksi X
=Y =Z=2.640. Taman jalkeen asetetaan Path Cut arvoksi B = 0.970 ja Hollow = 95.0.
Karttapallon lavistava akseli, on sylinteri, jonka kooksi on asetettu X = 0.075, Y = 0.075
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ja Z = 2.555. Asetellaan kaari ja akseli kuvion 35 mukaisesti. Taman jalkeen siirretaan
karttapallo siten, ettd akseli menee suoraan sen keskikohdasta l&pi.

Kun osat ovat kohdistettu, voidaan kallistaa niita. Valitaan ensin SHIFT-n&ppéin poh-
jassa kaikki osat ja CTRL-pikandppéin pohjassa kallistetaan ne haluttuun kulmaan ku-
vion 36 mukaisesti.

Kuvio 35. Karttapallon kaari ja akseli. Kuvio 36. Osien kallistaminen.

Karttapallolle liséttiin skripti, miké& kayttajan koskiessa karttapalloon pistaa sen pyori-
maan nopeammin ja kun kayttaja lopettaa koskemisen, avaa internet-sivun TAOKK
destinations sivulle. Karttapallon skripti on esitetty esimerkissa 5.

default

{
state_entry()

lITargetOmega(<0.5,0.5,1>,0.1,1);
}

touch_start(integer total_number)

{
lITargetOmega(<0.5,0.5,1>,10,1);

}

touch_end(integer total_number)

lITargetOmega(<0.5,0.5,1>,0.1,1);
lILoadURL (lIDetectedKey(0), "TAOKK destinations",
"http://sites.google.com/site/taokksl/destinations");

¥
¥

Esimerkki 5. Karttapallon skripti.

Linden skriptissa on vaikeaa muuttaa muuttujan arvoa toisessa funktiossa, kun missa
sitd on alun perin kaytetty. Joten helpoin tapa on vain antaa sama kasky uudelleen eri
arvoilla.
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Tdssa on state_entryn sisalla pyorimiskéasky, kun karttapalloon ei kosketa. Touch_start
muuttaa nopeuden satakertaiseksi alkuperdisestd. Touch_end palauttaa nopeuden nor-
maaliksi ja avaa tdman jalkeen internet-linkin. Jos linkin avaaminen olisi touch_start-
funktiossa, jaisi karttapallo pyorimééan pitkaksi aikaa suuremmalla nopeudella. Té&lla
tavalla karttapallo pyorii vain vahan aikaa nopeammin, jos hiirennappia ei pideta tarkoi-
tuksella pohjassa pidempaan.

4.6 Internet-ruutu

Internet-ruutu toimii, kuin internet-selain. Td&mén ruudun avulla voi esittdd materiaalia
suoraan internetisté ja se korvaa helposti esimerkiksi PowerPoint esitykset Second Lifen
sisalla.

Luodaan ensiksi kuutio arvoilla X = 0.168, Y = 6.000 ja Z = 6.000. Jos Y ja Z ovat
erisuuruiset, tulee kuvasuhteeksi joku muu kuin 1. Joku muu kuvasuhde vaéaristaa esi-
merkiksi videoita ja muuta materiaalia. Select Face -tyokalulla valitaan se sivu primitii-
vistd, mille internet-siséltd halutaan. Kuviosta 37 nahdaan, etta valitulle sivulle ilmestyy
maalitaulun kaltainen valkoinen merkki. Taman jalkeen Texture-valilehden Media-
osiosta klikataan plus symbolia. Tamé avaa Media Settings -asetussivun, mika nakyy
kuviossa 38.

Kuvio 37. Select Face -valinta. Kuvio 38. Media Settings.

Media Settings sivulla ndkyy ylédosassa kohta "Home Page”. Té&hén laitetaan halutun
sivun osoite. Customize ja Security -valilehdiltd voidaan asettaa kayttdoikeuksia se-
laimelle ja asettaa sallitut internet-osoitteet.

Internet osoitteen asettamisen jalkeen + -ndppdinté ei endé voi painaa. Jos halutaan teh-
da muutoksia media-asetuksiin, pitdd painaa symbolia, miké& on esitetty kuviossa 39.
Symboli on merkitty kuvaan punaisella varilla, koska se on harmaan varinen. Harmaasta
varisté voisi helposti paatella, ettd ndppéin ei ole aktiivinen, vaikka néin ei ole.
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Kuvio 39. Media-asetusten muuttaminen.

4.7 Nouseva ja laskeva seind kauko-ohjauksella

Kahvilassa oleva nouseva ja laskeva seind toimii painamalla nappia, mik& on kahvilan
tiskin takapuolella. Seindn nouseminen on toteutettu niin, ettd sen koko muuttuu korke-
ussuunnassa. Kauko-ohjaus toimii keskustelukanavan avulla. Nappi lahettdd viestin
keskustelukanava 3:n kautta, seind vastaanottaa sen ja toimii sen mukaisesti.

Seiné voi olla minkalainen vain, kunhan sen korkeus on Z = 2.260. Nappi voi olla mika
vain primitiivi. Kahvilassa nappi on hemisphere mallinen primitiivi eli puolipallo. Sei-
nan skriptia testaillessa voidaan torméta ongelmaan, jos skriptia muutetaan silloin, kun
seind on ala-asennossa. Talloin seind alkaa laskea ala-asennosta vielédkin alemmaksi.
Skriptia tallentaessa taytyy siis muistaa, ettd seind on yldasennossa. Alla on napin skrip-
ti esimerkissa 6.

default {
touch_start(integer total_number)

{
lISay(3, "Pushed");

¥
¥

Esimerkki 6. Napin skripti.

[ISay ldhettdd viestin ”Pushed” kanavaan 3.
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Seindssa oleva skripti sisdltda enemman riveja, kuin aikaisemmat skriptit, joten se kay-
daan lapi kolmessa osassa. Seindn skripti on esitetty vield kokonaisuudessaan esimer-
kissé 7. Ensin kayd&an lapi muuttujien maarittelyt.

vector offset = <0,0,1>;

float hi_end_fixed = FALSE;
float min =0.1;

integer steps = 40;

vector size;

offset on muuttuja, joka madrittad, minka akselin suuntaan seinédn koko muuttuu. Tassa
tapauksessa se on Y-akseli, koska halutaan muuttaa korkeutta.

hi_end_fixed on muuttuja, minka avulla seind saadaan pysymaan alaosasta paikallaan.
Kun kokoa muutetaan, se muuttuu ylhaalta ja alhaalta samanaikaisesti. Eli, kun seina
nousee, niin sen pitad liikkua ylospéin samassa suhteessa. Laskettaessa seindn pitéé las-
kea niin, ettei se nouse ilmaan lattiasta. Talle muuttujalle on annettu alkuarvona FAL-
SE, koska muuten se saisi satunnaisen arvon ja se saattaisi vaikuttaa seindn toimintaan.

min-muuttuja pitaa sisallaan tiedon siit4, kuinka alhaalle seina laskee. Tama on suhde-
luku, mik& ilmoittaa seinan pienimman korkeuden suhteessa sen suurimpaan korkeu-
teen.

steps-muuttujaan asetetaan, kuinka moneen osaan liikuttaminen jaetaan. Mitd enemman
askelia, sitd sulavammin seiné nousee ja laskee.

size pitad sisall&an reaaliaikaisen tiedon seinan korkeudesta.

Seuraavaksi kaydaan lapi state_entry-funktio.
state_entry()

offset *= ((1.0 - min) / steps) * (offset * lIGetScale());
hi_end_fixed -=0.5;
key id ="";
lListen(3,"",id,");
}

offset-muuttujan avulla lasketaan uusi arvo kéyttden apuna min —ja steps-muuttujia. T&s-
t& saadaan lopputuloksen vektori-arvo, milla saadaan seind liikkumaan halutulla tavalla.

hi_end_fixed-muuttujalle annetaan arvo -0.5. Jos téta ei tehdd, seina ei liiku nousemisen
tai laskemisen aikana oikeaan kohtaan. Tdma aiheuttaa sen, ettd seindn noustessa se saa
lisad pituutta myds alaspain ja laskiessa se nousee ilmaan.

id on key-tyyppinen arvo, minka lIListen-funktio vaatii. Tdma arvo kertoo, ketd kuun-
nellaan. T&ssé sen arvoksi on annettu tyhja merkkijono, koska sill ei ole merkitysta.
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lIListen aloittaa kuuntelun keskustelukanava 3:lla.

Alla on lIListen-kuuntelufunktio. Funktio tarkkailee m-merkkijonon arvoa ja kun se saa
arvon “Pushed”, niin seindn nostaminen tai laskeminen alkaa.

lIListen(integer a, string n, key id, string m)

if (m == "Pushed")
{

integer i;
do { lISetPrimitiveParams([PRIM_SIZE, lIGetScale() - offset,
PRIM_POSITION, lIGetLocalPos() + ((hi_end_fixed * offset) * lIGetLocalRot())]);

size = lIGetScale();
if(size.z<0.189)

[ISetAlpha(0,ALL_SIDES);

¥
if( size.z>0.189)

lISetAlpha(0.8,ALL_SIDES);
}

while ((++i) < steps);
offset = - offset;

ky
ky
ky

if-lause vertailee, onko ”Pushed”’-merkkijono lahetetty keskustelukanavalle. Kun merk-
kijono 10ytyy, luodaan ensiksi muuttuja i. Tatd muuttujaa kaytetdan vertailemaan, mil-
loin steps-muuttujan arvo on saavutettu. Eli tdmén avulla saadaan toteutettua seinén
liikkuminen halutuissa osissa.

do-lause alkaa ja se suoritetaan niin moneen kertaa, kunnes i-muuttuja saavuttaa steps-
muuttujan arvon. i-muuttujan arvoa lisatdén aina yhdell&, kun do-lausetta suoritetaan.

[ISetPrimitiveParams muuttaa seindn kokoa joka kerralla offset-arvon verran, seké siir-
t&a seindé samalla alas tai ylos.

size-muuttuja saa arvoksi sen hetkisen seindn korkeuden. Tdmén arvon avulla vertail-
laan, milloin seind muuttuu l&pinakyvéksi tai nékyvaksi.

Viimeisimpand offset-muuttuja muutetaan negatiiviseksi. Jos muuttuja on negatiivinen
jo valmiiksi, niin se muuttuu positiiviseksi. N&in seind saadaan liikkumaan joko ylos tai
alas.
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Esimerkissa 7 on vield selvyyden vuoksi seindn skripti kokonaisuudessaan.

vector offset = <0,0,1>;

float hi_end_fixed = FALSE;?
float min = 0.1;

integer ns = 40;

vector size;

default

{
state_entry()

offset *= ((1.0 - min) / ns) * (offset * lIGetScale());
hi_end_fixed -=0.5;
key id ="";
lListen(3,"",id,"");
}

listen(integer a, string n, key id, string m)
if (m == "Pushed")
{
integer i;
do { liSetPrimitiveParams([PRIM_SIZE, lIGetScale() - offset,
PRIM_POSITION, liGetLocalPos() + ((hi_end_fixed * offset) * llIGetLocalRot())]);
size = lIGetScale();
if( size.z<0.189)

IISetAlpha(0,ALL_SIDES);

¥

if( size.z>0.189)
lISetAlpha(0.8,ALL_SIDES);

}

while ((++i) < ns);
offset = - offset;
}
}
}

Esimerkki 7. Seindn skripti.
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5. Muotoillut primitiivit ( Sculpted Prims)

T&sséd osiossa on ohjeet, miten tehdaén muotoiltuja primitiivejd. Niiden tekemiseen tar-
vitaan erillinen ohjelma, Second Lifen sisalla niit4 ei pysty tekemaan. On olemassa oh-
jelmia, mitk& tekevat automaattisesti esimerkiksi kasveja kayttdjan antamien alkuarvo-
jen mukaan. Tamé& ohje keskittyy Blender -nimisen 3D-mallinnusohjelman kayttoon.
Blender on téysin ilmainen, ja se on kaikkien saatavilla.

Blender vaatii muutaman lisdosan, jotta silla voidaan tehdd muotoiltuja primitiiveja.
N&ité ei kuitenkaan tarvitse itse etsid ja asentaa. On olemassa Jass-2.3 PUB -niminen
ohjelmisto, siséltden kaiken tarvittavan. Tdman ohjelmiston pystyy lataamaan vain Se-
cond Lifen sisalta.

Muotoiltujen primitiivien vieminen Second Lifeen maksaa, eli siihen pitd4 varautua,
mikali haluaa kayttaa niitd. Blender muuttaa 3D-mallin 2D-kuvaksi, mika siirretdan
Second Lifeen. Second Life muuttaa tdamén kuvan takaisin kolmiulotteiseen muotoon.

5.1 Jass-2 PUB -ohjelmisto

Aluksi pitad paasta Jass-saarelle Second Lifessa. Kirjoita hakukenttdén “jass" ja hakutu-
loksissa pitdisi ensimmaéisena olla "region: jass". Teleporttaa tdéhan sijaintiin. Alueelle
paastyasi alkaa ruudulla py6ria opetusvideo. Siirrd videoruutu pois edesté ja paina pau-
se-nappia Second Life -ruudun oikeasta ylakulmasta. Video ei lakkaa pyériméasta mil-
l&4&n muulla tavalla.

Kuviossa 40 nakyy kohta, minka pitéisi olla edessa heti teleporttaamisen jalkeen. Edes-
sési on kaksi ruutua, joista punaisella merkitty on se, josta saat linkin ohjelmiston la-
taamiseen. Klikkaa ruutua ja saat sen selvemmin nakyviin. Ruudussa on kaksi nappia,
joista toinen lahjoittaa Linden dollareita ohjelmiston tekijdille ja toinen nappi, milla saa
ladattua ohjelmiston ilman lahjoitusta. Kuviossa 41 on merkitty punaisella nappi, joka
antaa linkin ilman lahjoitusta.

5)% of your Donation
‘ supports dgvelopmenf
nino Designs
— .

ar:

Kuvio 40. lmaisen Jass-ohjelmiston lataaminen. Kuvio 41. Lataaminen ilman lahjoitusta.
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Kun ruudulle tulee linkki, paina "Go to page" ja kuvion 42 mukainen sivu avautuu. Si-
vulta voi ladata PC- ja MAC -versiot. Tdmé& ohje on tehty PC-versiolle. PC-versio on
"jass-2.3.3-pub.exe". Sivulla on myd6s readme-tiedosto, mista saa lisétietoa.

Asenna ohjelmisto sen antamilla asetuksilla. Kun asennusohjelma on kohdassa "Choose
install location”, valitse "Use the installation directory”. Tdéma nékyy kuviossa 42.
Asennusohjelma luo tyopoydalle pikakuvakkeen, kdynnistd ohjelma siitd. Kuviossa 43
nékyy pallo, mikd on editorissa aina, kun ohjelma kaynnistetadan. Pallo poistetaan pai-
namalla X-ndppéintd. Ohjelma varmistaa poistamisen ruudulle tulevalla ilmoituksella.
Valitse "Erase selected objects”. Jos viet hiiren osoittimen pois ilmoituksen paalta, se
haviéa ja tulee uudestaan nékyviin painamalla X-néppainté.

Choose Install Location
Choose the folder in which to install JASS-2.3.3 (PUB).

Please specify where you wish to install the Jass-2-pub/Blender user data files.

() Use Application data directory. (Best for multi user usage):

You will select this option if every user on your computer needs a private

application folder. So each user can customize blender to his/her personal needs.
WARNING: Requires Windows 2000 or better. The Blender Application folder is shared
by all blender/Jass installations on your computer

@ Use the installation directory. (Best for parallel installations):

You will select this option if you plan to run multiple blender- and jass- installations
in parallel. In that case it is recommended to use the same installation method for 8l
installations.

WARNING: This method installs the application data into the Installation directory.

Kuvio 42. Asennuskansion valitseminen. Kuvio 43. Pallon poistaminen.

Seuraavaksi luodaan uusi objekti painamalla valilyontia. Ruudulle tulee pieni ruutu,
mista valitaan Add — Mesh — Sculpt Mesh. Tama on esitetty kuviossa 44.

Ruudulle ilmestyy Primstar 1.0.0 ikkuna, mika on esitetty kuviossa 45. Kaikki objektit
pitaé luoda kéyttaen tata toimintoa, muuten muunnos 2D-kuvaksi ei onnistu, eika objek-
tia saa siirrettya Second Lifeen. Shape-kohdassa on tummemmalla pohjalla oleva ruutu,
missé lukee Sphere. Tét4 ruutua painamalla saa esiin eri muotovalintoja. X Faces ja Y
Faces méaérittavat selkokielell selitettynd rautalankamallin rautalankojen maéran. Mui-
hin valintoihin ei tarvitse koskea. Kun halutut valinnat ja asetukset ovat tehty, saadaan
objekti luotua painamalla Build-nappainta.

~Primstar 1.0.0 - Add sculpt mesh

Plane
Edit »  Curve Cube Shape o |
Select »  Surface Circle s—
Transform »  Meta UVsphere ~Geometry ~Subdivision——————— ~Map Size - 64 x 64
Object » Text Icosphere =
View  »  Empy Cylinder X Faces Levels LOD3:32x 32
Render > oo Cone & Subsuf & Catmull LODZ_: 16x 16
4] LOD1:8x8
Camera Grid R : . LODO: 66
Lamp »  Monkey ] ﬁ € Multres ¢ Simple g
® Empty mesh Radius 0250 ——
Amabire @ JASS Basic Lib of Sculpts ~MeshType ———— I ff8Build I
Sculpt Mesh r; =i LEIE)S & anads oo P
| ¥ sae [T Defaults

Kuvio 44. Uuden obiektin luominen. Kuvio 45. Primstar-ikkuna.
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5.2 Muotoiltujen primitiivien hyodyt

Muotoilluilla primitiiveilld sééstetddn primitiivien maarassa, kun tehddédn monimutkai-
sia objekteja Second Lifessa. Jokaisella tontilla on k&ytettavissé rajoitettu maara primi-
tiivejd, joten niiden kayttdminen on jarkevad, kun halutaan tehda néyttavia objekteja.
Esimerkiksi kuviossa 46 nakyvét kolme kynaé, ovat kukin vain yhden primitiivin objek-
teja.

Samanlaisten kynien tekeminen normaa-
leilla primitiiveilld vaatisi parhaimmil-
laan jopa 5 primitiivia. Eri varitykset ovat
tehty yhdella tekstuuri-kuvalla, mika teh-
daan myos Blender-ohjelmalla.

Tekstuurien tekemiseen kaytetadn moni-
mutkaisemmissa tekstuureissa erillistd
kuvankasittelyohjelmaa. Tallainen oh-
jelma on esimerkiksi Photoshop.

Kuvio 46. Yhden primitiivin kynét.

5.3 Primitiivien mallintaminen

Tassa osiossa kerrotaan, miten tehdddn samanlaisia muotoiltuja primitiiveja, kuin
TAOKK -kahvilassa on esilld. Jass-2.3 PUB -ohjelmisto saattaa siséltda joitain pienia
bugeja. Namé& voivat aiheuttaa esimerkiksi sen, ettd ohjelma ei saa luotua 2D kuvaa
mallinnetusta objektista. Kun mikadn muu ei auta, kannattaa aloittaa aivan alusta ja
kaynnistdd ohjelma uudelleen. Ohjelmiston kotisivulta http://blog.machinimatrix.org
I0ytyy hyvié opetusvideoita ja lisatietoa ohjelmistosta /4/.

Esimerkeissé selvitetadn pikandppdimid ja toimintoja, jotka ovat mallintamisen kannalta
tarkeitd. Esimerkkien tekeminen kannattaa aloittaa jarjestyksessa ensimmaisesta viimei-
seen. Ensimmaisessa esimerkissé on erittain paljon tietoa mallintamisesta, joten muissa
esimerkeissa ei keskitytd enda niin tarkasti kaikkiin toimintoihin.

6.3.1 Mustekyna

Poistetaan pallo, mikd on oletuksena ruudulla. Poistamisen jalkeen luodaan Primstar-
ikkunan avulla sylinterin muotoinen objekti, missd Y Faces arvona on 16. Kuvio 47
nayttadd, mihin arvot laitetaan ja minkalainen valikko tulee nakyviin, kun klikataan Sha-
pe ruutua.
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Sylinterin luomisen jalkeen ruudulla ei ndy mitd&n, mutta kun hiiren keskin&ppdinta
pohjassa pitdmalla vedat hiirtd johonkin suuntaa, tulee sylinteri selvemmin nakyviin.
Hiiren rullalla saadaan zoomattua. Kuviossa 48 on sylinteri, kun kuvakulmaa on vaih-
dettu ja menty Edit-tilaan. Edit-tilaan padsee painamalla TAB-pikanappainta.

- Primstar 1.0.0 - Add sculpt mesh

r  Hemi

~Geometry Map Size - 64 x 128

X Faces Plane

LOD3:22x 46
Sphere LOD2: 11x23
hootest
—— Torus Z Simple 2
Bl s @ouie |
I Thzifleglz

¥ save [T Defaults

Kuvio 47. Sylinterin luominen. Kuvio 48. Sylinteri Edit-tilassa.

Jos hiiren keskindppéinta ei ole tai se ei toimi, voi kayttdd numerondppaimiston nap-
paimia 2, 4, 6 ja 8. Nappaimilla 1, 3, 7 ja 9 saa valittua ennalta maaréattyja kuvakulmia.
Néppain 5 vaihtaa perspektiivia kahden eri tilan vélilla. Oletuksena valittuna oleva tila
on parempi mallintamiseen. Toinen tila ndyttaa objektin realistisemmin ja se vaikeuttaa
mallintamista.

Kéannetadn objektia 90 astetta vastapdivaan, tama helpottaa mustekynan mallintamista.
Menné&an edit-tilaan TAB-n&ppdimell4, kuten kuviossa 48 on tehty. Jos objektilla ei ole
keltaisia reunoja, paina A-ndppaintd. Tama valitsee kaikki verteksit objektista. VVerteksit
ovat yksittdisia rautalankoja rautalankamallissa. Painamalla uudestaan A-néppéinta va-
linta peruuntuu. Selvyyden vuoksi valitse kuvakulmaksi Front, eli etundkymd, paina-
malla numerondppaimistdsta numeroa 1.

Pydritetadn objektia seuraavalla ndppéinkomentosarjalla: R — Y — 90. Tamén jalkeen
vahvistetaan toiminto klikkaamalla hiiren vasenta nappéinta tai Enter-ndppainta. Hiiren
oikea n&ppdin kumoaa toiminnon, jos ei ole viel& painettu vasenta nappéainté.

R (Rotate ) = Pydrit4 objektia
Y = Y-akseli
90 = 90 astetta

Komento siis pyorittdd objektia Y-akselin suuntaisesti 90 astetta. Tdman jélkeen piden-
netddn sylinterid sopivan pituiseksi ndppdinkomennoilla: S — X.

S(Scale) = Muuta skaalaa

X = X-akseli
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Taman jalkeen vetdmalld hiiren osoitinta pois péin sylinterin keskustasta, se skaalautuu
X-akselin mukaisesti kuvion 49 tapaan. Punainen t&htdin osoittaa kursorin paikan ku-
vassa. Kun sopiva pituus on saatu aikaiseksi, klikataan hiiren vasenta nappéinta.

Suljetaan sylinterit paat seuraavaksi. Kumotaan kaikki valinnat painamalla A-ndppainta.
Valinnat on siis kumottu silloin, kun objektilla ei ole keltaisia reunoja vertekseissa. Pai-
namalla B-ndppéinta saadaan valittua lasso-tyokalu. Kuvakulma on jéalleen hyva vaihtaa
etundkymaan tata toimenpidettd varten. Lassotaan sylinterin toisen paan ensimmaiset
verteksit kuvion 50 mukaisesti. Punainen kehys osoittaa, mista kohtaa lassotaan.

Kuvakulmaa voi siirrelld myds CTRL tai SHIFT pohjassa pitéen ja hiiren rullalla rul-
laamalla.

Kuvio 49. Sylinterin skaalaaminen. Kuvio 50. Sylinterin paadyn lassoaminen.

Né&ppéainkomennoilla S — 0 (nolla), saadaan sylinterin pai suljettua, kuten kuviossa 51.
Vahvistetaan toiminto jalleen klikkaamalla vasenta hiiren ndppdintd. Tasoitetaan paatya
tasaisemmaksi, koska nyt se on terdva. Painamalla G — X, saadaan liikutettua pelkkaa
paatya X-akselin suuntaisesti hiiren avulla.

G (Grab) =Tartu objektista

Liikutetaan péaatya kuvion 52 mukaiseen kohtaan.

Kuvio 51. Sylinterin pad suljettuna. Kuvio 52. Svlinterin paa tasoitettuna.

Toistetaan samat vaiheet sylinterin toiselle p&élle, mutta tehddén siitd kynén osa, milla
kirjoitetaan. Kuviossa 53 on kynan kirjoituspdé valmiina. Seuraavaksi lisataan yksityis-
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kohtia kynan kirjoituspadhan. Valitaan vertekseja kuvion 53 osoittamasta kohdasta. Pu-
nainen kehys osoittaa lassoamiskohdan. Sen jdlkeen painetaan SHIFT + R. Tamé lisaa
verteksi-silmukoita objektiin. Violetin varinen viiva osoittaa, mihin kohtaan silmukka
luodaan. Kun valinta on vahvistettu, voidaan hiirtd liikuttamalla viel& muuttaa silmukan
kohtaa.

Luodaan yhteensé kolme uutta verteksi-silmukkaa. Namé tulevat aivan kynan péaahan.
Kuviosta 54 nakyy silmukoiden asettelu. Silmukoita voi viela siirrelld, kun valitsee yh-
den silmukan ja painaa G — X ja siirtaa sita hiirta liikuttamalla.

[A_J¥ File Add Tmeline Game Render Help | =[SR6-Sculpted Prim{X J| =[SCEScene X Ji

JE——T TR
T T

‘Number of Cuts: 1 (S)mooth: off

Kuvio 53. Kynan Kirjoituspaa ja lassoamiskoh- Kuvio 54. Verteksi-silmukat.

Valitaan luoduista silmukoista keskimmainen. Sen jalkeen painetaan nappdimistosta
pilkku-né&ppaintd. Tama siirtdd kohdistuksen juuri valittuun silmukkaan. Kohdistus né&-
kyy vihrednd pisteend, mitd ymparoi valkoinen kehd ja niista lahtevat sininen ja punai-
nen vektori. Ruudulla pitdisi nakya kuvion 55 mukainen nakyma, jos néin ei ole, paina
A-néppaintd, toista valinta ja paina pilkku-nappéinta.

Skaalataan keskimmaistd silmukkaa pienemmaksi painamalla S-ndppéinta ja liikutta-
malla hiirtd sen keskustaa kohti. Valitaan reunimmaiset silmukat néista kolmesta ja an-
netaan nappainkomento SHIFT + E. Hiirta liikuttamalla pois pain néiden keskustasta
saadaan terdvoitettyd reunoja kuvion 56 mukaisesti.

Kuvio 55. Kohdistus. Kuvio 56. Reunojen teravoéittdminen.
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Kuviossa 56 on reunimmaisia silmukoita siirretty 1ahemmaksi keskimmaisté silmukkaa.
Tehd&&n samanlaiset yksityiskohdat viel& muutamaan kohtaan kyn&a. Kuviossa 57 né-
kyy kyné valmiina. Tamén jalkeen tehdaan tekstuuri kynalle.

Kuvio 57. Valmis 3D-malli kynén rungosta.

Tekstuurin tekeminen aloitetaan painamalla néppdinta F5. Tamé avaa Shading-valikon
alaosan kehykseen kuten kuviosta 58 nékyy. Klikataan Add New kohdasta, missa lukee
Link to Object. Nyt aukeaa paljon uusia valintoja ruudulle. Tekstuuri koostuu eri mate-
riaaleista ja tdssa luodaan muutama materiaali, joilla varjataan eri osia kynésta. Kohdas-
sa Links and Pipeline annetaan materiaalille nimi. Oletusnimi on Material ja se voidaan
muuttaa esimerkiksi vastaamaan vérid, mika sille annetaan. Kuviosta 59 nahdaén, missa
kohdassa Links and Pipeline -osio on.

> 2| (8] © [ [Global B EHHEHHH(a)

-
(1) Cylinder.001 1 »
T e o v e e T I

EJ~ rees ERIkOE] RRIEEG] [ 1]

| __Halo | 2ziensp [@ 20ffs:0.00)]
| Fullosa | wire |sStends | 2invert |
Radio IETTTe 0l Traceable Shadbuf

Kuvio 58. Shading-valikko. Kuvio 59. Links and Pipeline. Materiaalin nimi.

Tehd&én materiaalista mustan varinen, joten annetaan sille nimeksi Black. Vari vaihde-
taan kohdasta Material. Kuviossa 60 ndkyy Material-osio. Kohdasta Col klikkaamalla
tulee esiin vérinvalintaikkuna. Kun véri on valittu mustaksi, koko kyna muuttuu mus-
taksi.

Tehd&én uusi materiaali ja asetetaan sen vériksi valkoinen ja nimeksi White. Materiaali
lisatdan klikkaamalla kuvion 61 osoittamasta kohdasta ja valitsemalla ADD NEW. Télla
tavoin voidaan lisatd monta eri materiaalia.

Siirrytddn Editing-valikkoon painamalla F9. Valitaan ne verteksit, mille halutaan muut-
taa vari. Kuviosta 62 ndhdaan, mista vari saadaan vaihdettua valituille vertekseille.
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Kuvio 60. Materiaalin varin vaihtaminen. Kuvio 61. Uuden materiaalin lisdéaminen.

Kun klikataan kuvion 62 osoittamasta kohdasta, tulee esiin lista, jossa on kaikki luodut
materiaalit. Jos kdy kuten kuviossa 63, etta varitys loppuu kesken, saadaan se korjattua
lisadmaélla siihen kohtaan yksi verteksi-silmukka ja viemélla se l&helle reunaa, mihin
varin pitéisi ylettya.

ew Select Mesh |AEd.tMoue | [@ 4 [¢

Lnels

Cenfer Ne
Select | Deselect Ecgenhrcmﬂ’

Select | Desel. | Assian

Do‘bleSnded
IO [set smoot [ Set solid ] [ o vomal

Kuvio 62. Materiaalin maarittdminen valituille ver- Kuvio 63. Varityksen vaaristyminen.
tekseille.

Voit valita kaikki alueet B-ndppaimen avulla lassoamalla ja sen jélkeen vaihtaa materi-
aalin niille kaikille samaan aikaan. Vérien asetteluun auttaa verteksi-silmukoiden teke-
minen oikeisiin kohtiin. Kuviossa 64 nakyy kyna valmiina tekstuurin ja 2D kuvan muo-
dostamiseen.

Kuvio 64. Kyna valmiina.
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Palataan Object-Mode -tilaan painamalla TAB-nappdintd. Varmistetaan, ettd kyna on
valittuna. Sen voi valita Object-Mode -tilassa painamalla sitd oikean puoleisella hiiren
nappaimella tai A-nappaimella. Kun kynd on valittuna, sitd ympéroi vaaleanpunaiset
adriviivat. Luodaan 2D-kuva mallista valitsemalla Render-valikosta Bake Sculpt
Meshes. kuviossa 65 nakyy Render-valikko. Tdman jalkeen oikean puoleiseen ikkunaan
ilmestyy kuva, jossa on paljon eri vareja, eikd mitdan selvaa kuviota. Tasta kuvasta kay-
tetddn nimitysta Sculpt Map.

Muunnoksen laatu voidaan testata muuntamalla kuva takaisin 3D-muotoon. Tama ta-
pahtuu valitsemalla Image-valikosta Import as Sculptie. Kuvio 66 ndyttad, mista tdmén
saa valittua. Ikkunaan, missa alkuperédinen kyna on, ilmestyy uusi malli kynésta. Talla
uudella kopiolla ei ole tekstuuria ja se ilmestyy samaan kohtaan, kun missa alkuperai-
nen kyna on. Se kannattaa siirtda sivuun tarkastelua varten.

Add  Timeline Game Help | =[SR:6-Sculpted Primg X | | =[SCE:Scene . ' asSC'“e
Render Current Frame inalise Sculptie

Animati & Edit Externally
Render Arivalon & Consolidate into one image

Bake Render Meshes @ Billboard Render on Active

® Bake Sculptie LOD

;2D Cutout Image Importer
Realtime Texture Mapping

Set Render Border i Texture Painting

Import this image as a new sculptie

Show Render Buffer
Play Back Rendered Animation

Render Settings Pack Image as PNG

Bake Sculpt Meshes Pack Image
® Save Render Layers... = Save As...
Save
Reload
Replace...
Open...

New...

Kuvio 65. 2D-kuvan luominen 3D-mallista. Kuvio 66. Muunnos takaisin 3D-malliksi.

Kuviosta 67 nédhdaan, etté juuri luotu uusi kopio kynastd, nayttad aika karkealta. Tama
ei kuitenkaan tarkoita, ettéd jotain olisi mennyt pieleen. Taman tarkoitus on vain néhda,
ettd muodot ovat sellaiset, kuin niiden pitéisi olla. Poistetaan kopio, mika valitaan pai-
namalla X-ndppdinta ja valitsemalla Erase selected Object. Tallennetaan Sculpt Map
valitsemalla Image-valikosta Save As. Annetaan nimeksi Pen, eikd muuteta tiedosto-
paatteitd. Kuva tallentuu tga-paatteisena.

Tekstuurikuva luodaan valitsemalla Render— Bake Render Meshes— Texture Only.
Jos kay niin, ettd tekstuurikuvaan ilmestyy vaaristymiéd kolmioiden muodossa, niin tdmé
tarkoittaa sitd, ettd 3D-mallissa on jotain tehty vaarin. Kuviosta 68 ndhdaan vaaristymat.

Miew Select Image* UVs [#] =[mCylinderoor [

Modifiers [ shapes |
lldd Madifiar Ta. tdindar nind

Kuvio 67. Uusi kopio kynasta. Kuvio 68. VVaaristymét tekstuurissa.
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Tdssa esimerkissa lisattiin verteksi-silmukoita malliin. Ne aiheuttavat kynéan Kirjoitus-
paahén vaaristymid, mutta eivat tee samaa kynén toiseen padhan. Tam4 johtuu siitg, etta
kynan kirjoituspéa oli skaalattu teravaksi, ennen kuin silmukat lisattiin. Silmukoita voi
lisata silloin, kun skaalausta ei ole muutettu. Silloin vaaristymi& ei muodostu. Toinen
tapa on kayttaa valmiita silmukoita, jolloin vaaristymia ei muodostu lainkaan.

Véadristymien muodostumista voi tarkkailla valitsemalla Edit-tilassa A-ndppdimella
kaikki verteksit ja katsomalla oikeanpuoleisesta ikkunasta, onko kaikki osat nelion muo-
toisia. Kuviosta 69 nakyy, milta virheeton malli nayttdd. Oikeanpuoleinen ikkuna nayt-
t&a siis 2D-kuvan mallista. VVaaristymien muodostumista voi seurata molemmista Sculpt
Map -kuvasta, seka tekstuurikuvasta.

Kuvio 69. Sculpt Map ilman vaaristymia.

Mikali vaaristymid on muodostunut ja malli on yhtd yksinkertainen, kuin t4ssd esimer-
kissd, kannattaa aloittaa kokonaan alusta. Aiemmin tallennettua Sculpt Map -kuvaa ei
VoI endd kayttdd, vaan uudesta mallista pitéa aina luoda uusi Sculpt Map. Kun tekstuuri
on saatu tehtyd ilman vaaristymid, se tallennetaan samalla tavalla, kuin Sculpt Map. Sen
nimeksi kannattaa antaa Pen_texture.

6.3.2 Kahvinkeittimen kahva

Kahvilassa olevan kahvinkeittimen kahva ei sindnsé ole mitenkdan monimutkainen ob-
jekti, mutta sen tekemiseen kéytetty tekniikka on. Kahvassa olevaa mutkaa ei pysty te-
kemé&én kovinkaan helposti k&anteleméll& eri osia objektissa, vaan siihen pitda kayttaa
Curve Modifier -tyokalua.

Luodaan ympyré nappainkomennoilla valilyonti — Add — Mesh — Circle. Ruudulle
tulee ikkuna, jossa voi asettaa ympyralle arvoja. Painamalla OK, saadaan luotua uusi
ympyrd. Tastd ympyrasté valitaan kolme neljasosaa Edit-tilassa kuvion 70 mukaisesti,
poistetaan ne painamalla X-ndppdinté ja valitsemalla Vertices. Edit-tilaan pé&see pai-
namalla TAB-ndppdinta.
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Suoristetaan jaljelle jd&neen objektin paat niin, ettd ne ovat suorassa kulmassa kuvion
71 mukaisesti. Myohemmin tdman tarkoitus selvidd. Muunnetaan objekti oikeaan muo-
toon menemélla Mesh-valikkoon ja sieltd valitsemalla Scripts — Edges to Curve ku-
vion 72 mukaisesti. Tamé luo uuden kurvi-objektin. Siirretddn objektit erilleen.

Edges

Faces

All

Edges & Faces [
Only Faces 1
Edge Loop

Kuvio 70. Poistetaan ympyrasté kolme neljésosaa. Kuvio 71. Objektin paiden asettelu suoraan kulmaan.

Kuviossa 73 néhdaan, ettd luotu objekti muistuttaa kalanruotoa Edit-tilassa. Poistetaan
objekti, mika luotiin alussa, koska sita ei enéé tarvita.

» & Clean Meshes
®, Deformed mesh o Rvk
@ Discombobulator
ld _ Edges to Curve
‘:::;’y";:;"‘: ;‘:;‘:Eq:s :::,:::;1 by a face are converted into polyline(s)
» & Poly Reducer
» & Solid Wireframe.
» ® Solidity Selection
& Unfolg
& Unveld vertoxices
®, Update from Sculptie

Undo History
Redo Editing  Cirl Shin 2

Kuvio 72. Muunnetaan objekti oikeaan muotoon. Kuvio 73. Luotu kurvi-objekti.

Valitaan luotu kurvi Object-tilassa ja annetaan sille nimeksi Handle-curve. Kuviossa
74 nékyy kohta, mihin nimi muutetaan. Mikali kyseinen valikko ei ole nékyvissg, paé-
see siihen painamalla F9-ndppainta.

t Select Object | RObject Mode =] [ 3| [@ =
soEoEmal [

|| ¥ Linkand Materials ¥ Curveand Surface

TSI (St Smoof] Sef soid]

Kuvio 74. Nimen asettaminen kurville.
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Luodaan sylinteri arvoilla X Faces = 16 ja Y Faces = 8. K&&nnetaan sylinterid Y -akselin
mukaisesti 90 astetta ja asetetaan se kurvin viereen, kuten kuviossa 75 on tehty. Sylinte-
ria kannattaa skaalata sopivaksi kurviin nahden. Kun sylinteri on valittuna, lisataan sille
Curve-maéére listasta kuvion 76 osoittamalla tavalla Modifiers-kohdasta.

MeshDeform
Mask

Latfice
Explode
Edgesplit
Displace

e JlbI B

Ci
Build

 Tums:1 |

Onging Clockwise

peep

Kuvio 75. Sylinterin asettelu kurvi-objektin viereen. Kuvio 76. Lis&taan Curve Modifier.

Lisdyksen onnistuessa, ilmestyy valikkoon uusi kohta "Curve". Ob-kohtaan Kirjoitetaan
aiemmin luodun kurvi-objektin nimi eli "Handle-curve™ kuvion 77 osoittamalla tavalla.

Taman jalkeen, vaihdettaessa Object-tilaan TAB-nappdimelld, pitdisi sylinterin seurata
kurvia, kuten kuviossa 78 on tapahtunut. Edit-tilassa sylinteri ei seuraa kurvia, koska
vield ei olla painettu Apply-painiketta, joka nakyy kuviossa 77. Tama tehdaan vasta,
kun sylinteri on saatu skaalattua siten, ettd se nayttaa hyvalta.

@ | (@ ]| [EA]o ] [cova =]

Kuvio 77. Asetetaan sylinteri seuraamaan kurvi-objektia. Kuvio 78. Sylinteri seuraa kurvia onnistuneesti.

Skaalaamalla sylinteria X-akselin mukaisesti, saadaan pidennettyé sitd kurvin mukaises-
ti. Aiemmin suorakulmaan asetetut paat ohjaavat sylinterin siten, ettd se myés on suo-
rassa kulmassa kurvin jalkeen. Skaalaamalla sylinterid painamalla ainoastaan S-
néppaintd, saadaan sylinterin paksuutta muutettua sopivammaksi.

Skaalataan sylinteri siten, ettd se on saman nékdinen, kuin kuviossa 79. Tdéman jélkeen
voidaan painaa Apply-painiketta, mika nakyy kuviossa 77. Ensin pitéa kuitenkin painaa
Apply-painiketta sen ylapuolella olevasta Subsurf Modifier -mééreesta. Nyt Blender luo
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sylinteriin tarvittavat muutokset ja Edit-tilassa voidaan n&dhd& tapahtuneet muutokset,
kuten kuviosta 79 nakyy.

Voidaan aloittaa kahvan viimeistely. Suljetaan kahvan paa niin, ettei siitd nay 1api. Tois-
ta paatd, joka menee kahvinkeittimeen kiinni, ei tarvitse sulkea. Esimerkki valmiista
kahvasta nakyy kuviossa 80.

SV ;o

Kuvio 79. Curve Modifier muutokset Edit-tilassa. Kuvio 80. Esimerkki valmiista kahvasta.

6.3.3 Kannettava tietokone

Tassa esimerkissd padpaino on tekstuurin tekemisessa. Taman esimerkin tekeminen
edellyttdd kuvankasittelyohjelman kéyttamista. Itse 3D-malli on hyvin yksinkertainen,
mutta voi aiheuttaa paljon ty6té.

Aloitetaan luomalla Block-mallinen objekti. Primstar-ikkunassa valitaan Standard-
mallinen kuutio kuvion 82 mukaisesti. Kuviosta 82 huomataan, ettd kuutio on 45 asteen
kulmassa Z-akseliin nédhden ja vaikeuttaa mallintamista.

Cylinder
Hemi
Plane
Sphere
Torus X

| Bottomless
Grooved
Hollow

Standard
& Subst Tall

€ Muttires  Tunnel

A Elzan Lo

Kuvio 81. Kuution luominen. Kuvio 82. Kuutio.
Kaannellaéan kuutiota seuraavilla komennoilla: R—Z—135
R—->X—-90

R—-Z72—-90
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Muutetaan skaalaa viela komennoilla: S—»Z-—0.15
S—-X—-13
S—-Y—13

Skaalan muuttaminen ei onnistu Object-tilassa, vaan pit&é olla Edit-tilassa.

Pitdisi olla luotuna kuvion 83 nékdinen objekti. Objektia k&&nneltiin siksi, etta saatiin
kuviossa 82 kuution paalla nakyvat kolmion muotoiset kohdat kuvion 83 mukaisesti
objektin sivuille.

Tehdéaén taitos objektin keskikohtaan. Vaihdetaan ndkyma etunakymaksi painamalla
numerondppéimistosta numeroa 1. Valitaan objektin toinen paaty kuvion 84 mukaisesti.

Kuvio 83. Tietokoneen malli ilman taitosta. Kuvio 84. Objektin toinen paaty valittuna.

Painamalla piste-ndppéinta saadaan kohdistus objektin keskikohtaan. Tama tehdaan
siksi, ett taitos pystytddn tekemé&én oikein. Jos kohdistus on valittujen verteksien kes-
kikohdassa, pyorii valitut verteksi oman keskikohtansa ympari. Kohdistuksen saa takai-
sin pilkku-n&ppaimella.

Néppdinkomennolla R — Y — 45 saadaan 45 asteen kulma aikaiseksi. Kuviosta 85
nékyy objekti taitettuna. Taitoskohta saadaan teravdmmaksi valitsemalla verteksit tai-
toskohdasta ja komennolla SHIFT + E, mitd on kéytetty jo aiemmin mustekyné-
esimerkissa. Kuviosta 86 nakyy viimeistelty malli.

Kuvio 85. Objekti taitettuna. Kuvio 86. Valmis 3D-malli.
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3D-malli pitéa viimeistella tassé vaiheessa ja siita pitdd luoda Sculpt Map, koska sité ei
pysty endd myohemmin tekemé&an. Kyseessa voi olla jokin virhe ohjelmistossa, mutta
sille ei voi mitddn. Kannattaa myos tallentaa projekti File-valikosta, talla tavoin mallia
pystyy vield jalkeenpain muuttelemaan tarpeen vaatiessa.

Tekstuurin tekeminen aloitetaan luomalla uusi UV-tekstuuri. Kuvio 87 osoittaa nappéi-
men, mitd painamalla saadaan uusi UV-tekstuuri aikaiseksi. Annetaan sille nimeksi
Projection_map. Klikataan molemmat nappdimet nimikentdn vasemmalta puolelta ak-
tiivisiksi. Tumma varitys kertoo, ettd nappain on aktiivinen. Nama nékyvat myds kuvi-
0ssa 87.

Luodaan uusi kuva oikean puoleiseen ikkunaan valitsemalla Image-valikosta New ja
luomalla 1024 x 1024 kokoisen kuvan. Nyt valitaan Edit-tilassa aktiivisiksi Face select
mode ja Occlude background geometry. Naméa saadaan aktiivisiksi nappéaimista, mitka
nékyvét kuviossa 88.
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bho divide _[Innervert | Add Multives | Add
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[T spinow [ Screw | 2 nf
Kuvio 87. UV-tekstuurin lisaaminen. Kuvio 88. Napit Face select mode- ja Occlude background

geometry -toiminnoille.

Aktivoidut toiminnot helpottavat pintojen valitsemista tekstuuria varten. Nyt voidaan
valita tietokoneen mallista ne kohdat, joihin tulevat nédyttd ja néppdimistd. SHIFT-
néppain pohjassa ja oikean puoleisella hiirenndppéimella klikkailemalla voi nyt valita
pintoja mallista. On térkeda valita pinnat jarjestyksessa nayton ylakulmasta nap-
paimiston alakulmaan rivi riviltd. Kun pinnat on valittu, valitaan Mesh-valikosta UV
Unwrap. Téalldin aukeaa UV Calculation -ikkuna. Sieltd valitaan Unwrap (smart projec-
tions) kuvion 89 osoittamasta kohdasta. Tdméa luo kuvion 90 mukaisen kuvan oikean
puoleiseen ikkunaan.

¥ File Add le:l'il:lllltiﬂn T |Help | =|SR6-Sculpted Primgx = | SCE:Scene
Unwrap

Cube Projection

Cylinder from View

Sphere from View

Project From View

Project from View (Bounds)

Reset

Click project from face
EAC from View

Follow Active (quads)
Lightmap UVPack

Unwrap (smart projections)

Kuvio 89. UV Unwrap. Kuvio 90. Tekstuurikuva oikean puoleisessa ikkunassa.



50 (56)

Valitsemalla 3D-mallista esimerkiksi pinnat vain ndyton kohdalta, nd&hdaan mitka koh-
dat tekstuurikuvassa vastaavat niitd. Kuviossa 91 nama kohdat ovat k&&nnettyna 90
myoOtapéivadn ja ne kannattaa kdantaa oikeinpdin. Tdmé helpottaa tekstuurin tekemista.
Tekstuurikuvassa nékyvét vain ndma valitut pinnat, ne pinnat , joita ei valittu ovat néi-
den pintojen taustalla tekstuurikuvassa. Taustalla olevat pinnat pitééa siirtaa erilleen niis-
t& pinnoista, mita kaytetaan. Jos taté ei tehdd, tekstuurista tulee todella sekava.

Oikean puoleisessa ikkunassa toimivat samat pikanéppainkomennot, kuin vasemmassa
ikkunassa, silla erotuksella, ettd Z-akselia ei kaytetd. Kuviossa 91 on siirretty nap-
paimiston ja ndyton pinnat kuvan ulkopuolelle. Kun pinnat on siirretty, saadaan taustalla
olevat pinnat valittua painamalla A-ndppdinta vasemmassa ikkunassa. Kuviossa 91 né-
ma pinnat ovat valittuna ja nékyvéat koko tekstuurikuvan kokoisena alueena. Kuviossa
92 kaikki alueet ovat eroteltuina ja suurimman tilan tekstuurista vievat nappaimisto ja
nayttd. Aiemmin taustalla olleet alueet ovat skaalattuna pieneksi nelioksi kuvan keskel-

Kuvio 91. Tekstuurin taustalla olevat alueet. Kuvio 92. Alueet eroteltuina.

Kuvion 92 mukaista tekstuuripintojen asettelua voi vieléd parantaa siirtdamalla tausta-
alueet esimerkiksi oikeaan kulmaan ja lahentamélla ndppaimistdn ja naytén pintoja toi-
siinsa. Kuviossa 93 on esimerkki tallaisesta asettelusta. Kun alueet on saatu aseteltua,
voidaan tallentaa tekstuurikuva. Valitaan UVs-valikosta Scripts ja sieltd Save UV Face
Layout kuvion 94 mukaisesti.

® Align to Sculpt Map
Save UV Face Layout.. Show/Hide Faces
@ Scale to Bounds

@ Seams from Islands Proportional Falloff

Proportional Editing
l Weld/Align
Mirror
Transform
Stitch W
Limit Stitch... Shift v

Pin 15
Unpin AltP
Unwrap E
Live Unwrap Transform

Minimize Stretch Cin v
Average Islands Scale Ctl A
Pack Islands Cirl P

Layout Clipped to Image Size
Quads Constrained Rectangular
Snap to Pixels

Kuvio 93. Tekstuuripinnat valmiina. Kuvio 94. Tekstuurikuvan tallentaminen.
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Aukeaa UV Image Export -ikkuna, jossa on asetuksia kuvalle. N&ité4 asetuksia ei tarvitse
muuttaa. Painamalla OK-nappia, aukeaa tallennusikkuna alareunaan. Kuvan
tallennuksessa ilmeni Windows 7 -kayttojarjestelmassa sellainen ongelma, ettd kuva
tallentuu Virtual Store -kansioon huolimatta siitd, mihin kansioon sen tallentaa.
Parhaiten tekstuurikuva l0ytyy tallaisessa tilanteessa kayttojarjestelman omalla
hakutoiminnolla. Kun kuva l6ytyy, se kannattaa kopioida esimerkiksi C-aseman juureen
tai Jass-2.3-pub -ohjelmiston asennuskansioon.

Kuvaan siirretddn kannetavan tietokoneen tekstuurit kuvankasittelyohjelmalla.
Internetistd 16ytyy kuvia kannettavista tietokoneista, varsinkin Googlen kuvahaulla.
Tahan tarkoitukseen sopisi kuva kannettavasta. mika on avattu kokonaan auki niin, etta
nappaimistd ja nayttd nékyvat samassa kulmassa molemmat. Kuviossa 95 on valmis
tekstuurikuva. Tamé ei kuitenkaan ole lopullinen tekstuurikuva, vaan Blender muuntaa
viel& my6hemmin oman version siita.

Ladataan valmis tekstuurikuva takaisin Blenderiin. Oikean puoleisesta ikkunasta
valitaan Image* — Open ja etsitddn juuri luotu tekstuurikuva. Tekstuuria voi
esikatsella kuvion 96 tavoin valitsemalla vasemmassa ikkunassa Draw Type:
Textured.

[iexbend =

=y 00 W e W =
=[SR6-Sculpted Prim{ X | | =[SCEScene | X /) VbIenderorg 2492 Ve:1056 | Fa1024 | Ob6-0 | Lat | Men:1.77M (5.03M) | Time: | Ste

Free: 4035.803 MB Files: (0) 14 (0.000) 2487.025 M8

Kuvio 95. Valmis tekstuurikuva. Kuvio 96. Tekstuurikuva ladattuna Blenderiin.

Luodaan uusi materiaali, mika siséltadé juuri luodun tekstuurin. Tama tehd&an Shading-
valikosta, jonne péddsee painamalla  F5-ndppéintd.  Materiaaleja  luotiin
mustekyndesimerkissd jo aiemmin. Kun uusi materiaali on luotu, menndan Texture
buttons -valikkoon painamalla F6-néppdintd. Lisatddn uusi tekstuuri painamalla Add
New kuvion 97 osoittamasta kohdasta. Valitaan tekstuurin tyypiksi Image eli kuva.
Ladataan tekstuurikuva painamalla Load-nappia kuvion 98 osoittamasta kohdasta.

Load-napin vasemmassa laidassa on nédppéain, missa on ylos- ja alaspdin osoittavat
nuolet. Tasta painamalla saadaan esiin lista, jossa on kaikki kuvat, joita on luotu tai
ladattu. Tekstuurikuva on helpointa valita tésté listasta.
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View _Select Mesn m @[ =] Blfo]s [so
Panels loMl=e] [ 2 /]

Kuvio 97. Uuden tekstuurin luominen. Kuvio 98. Tekstuurikuvan lataaminen.

Kun kaikki on tehty oikein tah&n asti, tulee tekstuurikuva nékyviin Preview-kohtaan
kuvion 99 mukaisesti. Tamén jalkeen vaihdetaan Material buttons -valikkoon, jonne
paasee klikkaamalla punaista palloa, joka on osoitettu punaisella nuolella kuviossa 99.
Muutetaan Map Input -asetuksia kuvion 100 osoittamasta kohdasta.

{2) Standard 003

:] ~ Panels IGIS.V.I'“"E' x|
m_m—m
[t :

_—
'

Kuvio 99. Tekstuurin esikatselu ja Material buttons - Kuvio 100. Map Input -asetukset.
valikko.

Map Input -vélilehdeltd valitaan tyypiksi UV ja kirjoitetaan nimikohtaan Projecti-
on_map kuten kuviossa 101 on tehty. Seuraavaksi menndén Editing-valikkoon paina-
malla F9-ndppéintd. Valitaan aktiiviseksi UV tekstuuriksi sculptie klikkaamalla kaksi
nappainta aktiivisiksi timan vasemmalta puolelta kuvion 102 mukaisesti.

¥ View Image I!’ |:v|aEtoEtex_StandaJ

Auto Smooth | |TexMesh: | |

T Desr30 | sty | [meke ]

UuTexture [ New |

S Cube A
_Tube | Sphe Center|Center New| £
CenterCursor | VertexColor [ New |
=l§“?g Double Sided
B : No U.Normal Flip

Kuvio 101. Map Input asetukset. Kuvio 102. Vaihdetaan aktiivinen UV tekstuuri.
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Luodaan oikeanpuoleiseen ikkunaan uusi kuva, joka on kokoa 512 x 512. Tama kannat-
taa luoda Edit-tilassa ja kaikki verteksit valittuna vasemmasta ikkunasta. Sen jalkeen
luodaan lopullinen tekstuuri valitsemalla Render — Bake Render Meshes — Texture
Only. Kuviossa 103 nékyy, milta lopullinen tekstuuri nayttdad. Taméa voi kuitenkin ta-
pauskohtaisesti vaihdella. Jos 3D-mallista ei ole vielé luotu Sculpt Map -kuvaa, voi sen
yrittdd vield luoda valitsemalla Render — Bake Sculpt Meshes. Taéma saattaa toimia,
mutta mikali ei, niin 3D-malli pitadé luoda uudestaan. Ohjeet 16ytyy tdmén osion alusta.
Kuviosta 104 nékyy tietokone siirrettyna Second Lifeen.

Kuvio 103. Lopullinen tekstuurikuva. Kuvio 104. Tietokone siirrettynd Second Lifeen.

5.4 Kuvien siirtaminen Second Lifeen

Tassa esimerkissé siirretddan aiemmin tehty mustekynd Second Lifeen. Kuvien siirtami-
nen Second Lifeen maksaa, joten tdméa ei onnistu ellei avatar-hahmollasi ole Linden
dollareita. Jokainen siirtokerta maksaa 10 L$. Second Lifessda mennaén inventaarioon ja
klikataan + -merkkid kuvion 105 osoittamasta kohdasta. Valitse Upload — Image
(L£10). Ei ole véli& siirtd&ko ensin Sculpt Map -kuvan vai tekstuurikuvan.

Sculpt Map -kuvan siirtdmisessa valitaan Preview image as Sculpted Prim. Tama néyt-
taa vield, ettd Sculpt Map on oikeanlainen. Skaala tosin on yleensé vaaré esikatselussa,
kuten kuviosta 106 nakyy. Valitse myds Use lossless compression.

Kuvio 105. Kuvan siirtdaminen Second Lifeen. Kuvio 106. Muotoillun primitiivin esikatselu.
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Kun kuva on siirretty, luodaan primitiivi. Primitiivin muodolla ei ole valid, koska muoto
korvataan Sculpt Map -kuvan avulla. Primitiivin Object-vélilehdelld valitaan Sculpted
kohdasta, mika nakyy kuviossa 107. Taman jalkeen ilmestyy Sculpt Map -kuva valileh-
delle, misté klikkaamalla paéstaa valitsemaan toinen kuva tilalle. Hae siirtdmasi Sculpt
Map kirjoittamalla Pen hakukenttdén. N&in primitiivi muuttuu kynan nékoiseksi.

Valitse Stitching type kohtaan Cylinder, koska kynd luotiin Blenderissd saman malli-
seen objektiin. Kuviosta 108 nakee, mistd tdman saa valittua. Tamé poistaa vaaristymia,
jos niitd ilmenee. Kynéa pitaa venyttdd pidemmaéksi, koska se on luultavasti liian lyhyt
eiké nayta kynalta.

ral ~ Object Feature

Kuvio 108. Stitching type -valinta sylinteriksi.

On saatu aikaiseksi kuvion 109 mukainen objekti eli mustekynd. Tamén jélkeen siirre-
taan tekstuurikuva samalla tavalla kdyttden lossless compression -valintaa. Tekstuuriku-
va vaihdetaan Texture-valilehdeltd. Kuviossa 110 on valmis kyna tekstuureineen. Vari-
rajat eivat ole aivan oikeissa kohdissa, mutta niita voidaan saadella Blenderissa.

Kuvio 109. Mustekyna ilman tekstuuria. Kuvio 110. Mustekyna tekstuurilla.
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Y hteenveto

Tama ohje tukee virtuaalisen opetuksen kehittdmista tarjoamalla tyokalut esimerkiksi
virtuaalisten opetusympéristojen rankentamiseen Second Life -ymparistossa. Projekti
aloitettiin ilman mitdéan esitietoja ja tdman takia kaikki opastetut asiat on testattu mo-
neen kertaan k&ytannossa.

Taman ohjeen tuotoksena syntynyt pedagoginen kahvila on merkityksellinen askel kohti
uudenlaista toimintakulttuuria ammatillisessa opettajakorkeakoulussa. Jo aiemmin eraa-
nd Tampereen ammatillisen opettajakorkeakoulun opettajaopiskelijoiden kehittdmis-
hankkeen oheistuotoksena on syntynyt virtuaalisairaala, VIRSU, jota on edelleen mer-
kityksellisesti uudessa yhteistydssa kehitetty Second Life -ympéristdssa.

Projekti kehitti tietdmysta Second Lifen virtuaalisesta maailmasta, 3D-mallintamisesta
ja skriptien teosta. Tekijalla ei ollut aiempaa kokemusta 3D-mallintamisesta. Second
Life tarjoaa aloitteleville 3D-mallintajille todella hyvan ympariston paasta harjoittele-
maan mallintamista. Tulokset nakyvét heti itselle ja muille kayttajille.

Ohjeen teossa haasteellisinta oli selittdd asiat siten, ettd oletetulla ohjeen kayttajalla ei
ole mitdan aiempaa kokemusta Second Life -ymparistostd eikd 3D-mallintamisesta. 3D-
mallintamista on vaikea selittad pelkalla tekstilla ja timén takia kuvia on runsaasti.

Tasta ohjeesta on toivottavasti apua sille, joka jatkaa Tampereen ammatillisen opettaja-
korkeakoulu virtuaalisen kahvilan kehittdmista tai muiden Second Life -hankkeiden
kehittdmista.



56 (56)

Lahteet

Sahkoiset lahteet

1 Second Life [www-sivu]. [viitattu 19.03.2010]
http://secondlife.com/

2 Second Life Video Tutorials [www-sivu]. [viitattu 20.04.2010].
http://www.youtube.com/secondlife

3 Second Life Wiki [www-sivu]. [viitattu 20.04.2010].
http://wiki.secondlife.com/wiki/Main_Page

4 Machinimatrix - blender trail [www-sivu]. [viitattu 20.09.2010]
http://blog.machinimatrix.org/3d-creation/video-tutorials/

Julkaisemattomat lahteet

Yliopettaja Marjatta Myllylan haastattelu 26.8.2010



