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Taman opinnaytetyon tavoitteena oli luoda kayttoohje, kuinka tuoda 3D-malli virtuaa-
liymparistoon askel askeleelta, erilaisten ominaisuuksien kanssa. Kayttdéohje, jota
hyddynnetaan virtuaalitilan kaytdssa, luotiin Metropolia Ammattikorkeakoululle.

Kayttdohjeen laatimisessa kaytettiin koululta saatuja materiaaleja seka asiantuntijoi-
den tietoa. Opinnaytetyossa tutustuttiin Unity-pelimoottoriin, SteamVR:aan, Metropo-
lian virtuaaliymparistbhuoneeseen seka virtuaaliympariston kayttovalineisiin.

Opinnaytetyon lopputuloksena syntyi toimiva ja helppokayttdinen kayttdohje, jota

noudattamalla saadaan erilaisia ominaisuuksia sisaltava 3D-malli virtuaaliymparis-
toon tarkasteltavaksi.
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The goal of this thesis was to create a user manual on how to bring a 3D-model into
a virtual environment step by step, with different features. The user manual was cre-
ated for Metropolia University of Applied Sciences, which will utilize it in the use of
the virtual space.

The materials received from the university and the information from experts were
used to create the user manual. In the thesis, we learned to know and utilize the
Unity game engine, SteamVR, Metropolia’s virtual environment room and virtual envi-
ronment tools.

As the result of the thesis, a functional and easy-to-use user manual was created. By

following the manual a 3D-model with various features can be viewed in a virtual en-
vironment.
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Lyhenteet

3D: Kolmiulotteinen malli tai kappale

CAD: Computer aided -design

Unity: Pelimoottori, jolla voidaan luoda VR-sovelluksia
VR: Virtual Reality

XR: Laajennettu todellisuus



1 Johdanto

Metropolian Myyrmaen kampukseen on saatu virtuaaliymparistétila, jossa oppi-
laat voivat kaytannossa tutustua kehittyvaan virtuaalimaailmaan. Virtuaaliympa-
ristdtilassa on mahdollista suorittaa myos erilaisia laboratoriotdita kuten
pneumatiikan ja hydrauliikan laboratorioty6t. Huomaamme, kuinka ymparis-
tomme digitalisoituu ajallaan ja Metropolian Myyrmaen kampus on mukana vah-

vasti tukemassa ja kehittdmassa digitalisoituvaa maailmaa.

Opinnaytetyon tavoitteena oli laatia ohjeet, joiden avulla on mahdollista siirtaa

3D-malli virtuaaliymparistodon suunnittelukatselmusta varten.

3D-malli tuodaan Unity Hub:iin, joka on Unity Technologiesin kehittdma mo-
nialustainen pelimoottori. Mallia paasee katselemaan HTC HEAD SET:n kautta
virtuaalitodellisuudessa. Opinnaytetyon tuloksena syntyvilla ohjeilla kuka hy-
vansa osaa tuoda 3D-mallin virtuaalitodellisuuteen suunnittelukatselmusta var-

ten.

Opinnaytety6 tehdaan Metropolia Ammattikorkeakoululle. Tyd edesauttaa virtu-
aaliympariston hyodyntamista ja kehittamista oppimisymparistona ja mahdollis-

taa sen itsenaisen kayton seka opiskelijoille, etta henkilokunnalle.



2 3D-Maailma seka virtuaaliymparisto

2.1 Virtuaaliymparisto

Simulaation objektien ja niiden vuorovaikutuksien tulos tarkoittaa virtuaaliympa-
ristda, joka on luotu koneella. Laitteiden kautta virtuaaliymparisto tulee havai-
tuksi ja tama esiintyy virtuaalitodellisuutena. Virtuaaliymparisto tulee havaituksi
laitteiden kautta sisaltaen erilaisia objekteja ja taman kautta interaktiivisuuden

toteutus on mahdollista, samalla immersion kokemus syntyy. [1.]

Yleisesti insinoorit kayttavat 3D-suunnitteluohjelmistoja koneiden ja laitteiden
suunnittelemiseen. Varsinaisia 3D-malleja ei voida suoraan katsoa virtuaalimaa-
ilmassa. Taman takia opinnaytetydssa kaydaan lapi vaihe vaiheelta katselmus
prosessin mahdollistamiseen. Vaatimukset tietokoneelle ja nayton ohjaimille

ovat erilaisia 3D-suunnittelussa ja virtuaalimaailmassa.

2.1.1 Immersio

Immersioksi kutsutaan lasnaolon tunnetta, joka syntyy virtuaaliymparistossa.
Tunteet tulevat laitteiden kayton aikana ja aistit ovat mukana toiminnassa. Toi-

minnan todellisuus vaikuttaa tunteiden tasoon. [1.]

Opinnaytetyssa koettu teleporttaus ja kappaleiden vuorovaikutustilanne muut-
tuu tunteiden kautta elamykseksi. Tata kautta syntyy parempi visualisoinnin

mahdollisuus kappaletta kohtaan seka tilanne tuntuu todelliselta.



2.1.2 Interaktiivisuus

Kayttajan taytyy olla vuorovaikutuksessa virtuaalitodellisuuden kanssa, jos halu-
taan aito ja realistisen tuntuinen virtuaalitodellisuus. Objektien hallinta seka eri-

lainen liikehteleminen ovat osana interaktiivisuutta. [1.]

Virtuaalitodellisuudessa katsoja voi liikkua ja katsoa kappaletta eri sijainneista
teleporttausominaisuuden avulla. Kappaleita voi virtuaalimaailmassa myds nos-

taa ja siirrella.

2.2 3D-ulottuvuus

3D-ulottuvuus parantaa visualisointia. 3D-ulottuvuus voidaan kokea kolmivaihei-
sena sessiona. Ensimmaisessa vaiheessa luodaan yksittaisista objekteista mal-
leja, joista tehdaan yksittaisia polygoneja. Toisessa vaiheessa monikulmaiset

mallit muokataan valaistuksilla. Viimeisessa vaiheessa kuvat hahmotetaan koh-

teiksi yksityiskohtia myéten. [2.]

Ensimmaiset 3D-mallinnusohjelmat kuten "Sketchpad” tulivat markkinoille 1960-
luvulla. Ohjelman oli luonut Ivan Sutherland. Silloin luotiin myds ensimmaisia
3D-malleja. Tama helpotti suunnittelijoiden toita seka mahdollisti taiteilijoiden

piirtamista interaktiivisesti. [3.]

kuva 1. Ensimmaisia Sketchpad-mallinnuksia [3].



2.3 CAD / Tietokoneavusteinen suunnittelu

CAD tulee sanasta (Computer Aided Design). Suunnittelua hyédyntaen tietoko-
netta. Mitoitukset ja suunnittelut tapahtuvat sujuvasti ohjelmistojen kautta, jotka
ovat kehittyneita suunnittelua varten. Havainnolliset mallit ovat helpommin tuo-
tettavissa 3D-mallien avulla, taman kautta on myds helpompi luoda valmistus-
kuvia. [4, s. 221.]

2.4 Unity

Unity on pelimoottori, jossa kehitetaan ja toteutetaan erilaisia peleja, simuloin-
teja ja muita peliominaisuuksia. Alusta rippumattomasta pelimoottorista voidaan
kayttdad myds virtuaalitodellisuuden ratkaisuihin. Unitya aletaan myds kayttaa
muilla toimialoilla, kuten elokuva-alalla ja koulutusalalla. Unity:ssa on kaikki pe-
leihin tarvittavat tarkeimmat toiminnot kytketty valmiiksi. Aloittelijalla pelisuunnit-
telijalla on valmis paketti kaytettavissa, johon ei tarvitse suunnitella mitaan fysi-

kaalisia alkeellisia ominaisuuksia. [5.]

Ominaisuuksia ja vahvuuksia I6ytyy paljon Unity:sta. Helppokayttéinen Unity-so-
vellus tarjoaa erilaisia opetusvideoita seka opetuskirjaston. Unity:sta I0ytyy
myos oma 3D-mallisaatavuus. Unity perustettiin vuonna 2004 David Helgasonin

toimesta. [6, s.12.]

Unity:sta I10ytyy myoOs Pixyz-valikko, joka helpottaa valmiin 3D-mallin tuomista
pelimoottoriin. Pixyz-plugin on liitannainen ohjelma Unity:ss3, jonka lisenssia
uusitaan vuosittain. Melkein minka vaan CAD-mallin voi tuoda Unity:iin Pixyz-

plugin liitannaisen kautta. [7.]



Kuva 2. Tydssa kaytetty Unity-Hub-ohjelma.

25 VR

VR on virtuaalitodellisuus eli simuloitu ymparistd, joka on vuorovaikutteinen. Vir-
tuaalitodellisuuden kayttajalle heraa elamyksen ja lasnaolon tunne VR-lasien
kautta. Virtuaalitodellisuus tulee olemaan tulevaisuudessa enemman osa ihmis-

ten arkea. [8.]

Virtuaalitodellisuus termina tuli kayttoon 1980-luvulla ensimmaista kertaa [9].
Virtuaalitodellisuutta muistuttavia laseja 10ytyi 1800-luvulla kuten stereoskoopit.
Tama tarkoittaa, etta virtuaalitodellisuutta on ollut jo olemassa kauan, mutta

kayttajille tama on ollut rajallista laitteiden hintojen vuoksi. [6, s.11.]

Morton Heilig oli ensimmainen, joka keksi HDM:n (Head mounted display).
HDM oli paahan asennettava virtuaalinen naytto, jossa oli eri ominaisuuksia ku-

ten stereoaanet ja laaja nakoominaisuus 3D:na. [10.]



Kuva 3. Opinnaytetydssa kaytettiin kehittyneitda HTC VIVE pro VR HEADSET

mallia [11].

2.6 SteamVR

Paastaakseen kayttamaan yhdessa SteamVR:aa ja Unitya, vaaditaan tietyn-
laista litannaista tdhan toimintaan. SteamVR Plugin toimii tassa liitdnnaisena ja
sen voi ladata Unity:sta suoraan "Asset Storen” kautta. SteamVR-sovellus tay-
tyy myds asentaa koneeseen, jotta sita voisi kayttda. Sen voi ladata Steam:in
verkkosivulta. Valve:lla yllapidetaan tata toimintaa kokonaisesti. Lisaksi 3 omi-

naisuutta l16ytyy SteamVR:lla jos sovellusta halutaan kehittaa. [12.]

VR-ohjaimien kayttotoiminta

3D-mallien tuonti

virtuaalisesti havainnoida kasien liikkeiden toiminta

Kuva 4. SteamVR sovellus pelin katsomiseen [13].



3 3D-mallin tuonti virtuaalitodellisuuteen

Metropolian Myyrmaen kampukselta 10ytyy tila, joka on tarkoitettu virtuaalimaail-
man kehittdmiseen ja tutustumiseen. Tilaa kutsutaan holohuoneeksi. Virtuaaliti-
laa kaytetaan oppimistilaisuuksiin ja huoneessa voidaan suorittaa erilaisia virtu-

aalisia laboratoriotehtavia kuten hydrauliikan ja pneumatiikan tehtavat.

Taman opinnaytetyon jalkeen holohuoneessa pystyy myos tuomaan yksinkertai-
sesti 3D-malli virtuaaliymparistoon katseltavaksi noudattaen kayttoohjetta. Virtu-
aaliymparistdssa haetaan reaaliaikaista tilannetta, jossa kayttaja kokee oppimi-

sen realistiseksi aistien ja tunteiden kautta. Opinnaytetydssa nahdaan myaos lait-

teistoja, joita 10ytyy holohuoneesta.

Kuva 5. Holohuone virtuaalitila.



Tilasta 16ytyy seuraavat laitteet:

4 Kasiohjainta

e 2 Tietokonetta

e 2 VR-lasia

e 4 Majakkaa

e 4 Adapteria

e 2 Virtuaalikameraa

Kuvia muutamista laitteistosta.

Kuva 6. HTC VIVE headset VR-lasit mallien katselua varten.



Kuva 7. Kasikapulat, objektien kasittelemiseen seka liikkumiseen virtuaaliympa-
ristdssa.
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Kuva 8. Kasiohjain.

Kasiohjaimien ohjaustoiminnot
1. Liipaisimella voit ottaa kappaleen kateen

2. Kosketuslevylla voi liikkua miten vain haluat.
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3.1 Kayttoohje 3D-malli nakymaan VR-laseissa

Opinnaytetyossa laaditaan "step by step”-kayttoohje, jonka kautta voi tuoda 3D-
mallin Unity:std SteamVR:aan ja katsella kappaletta HTC Headset:in kautta.
Kayttoohjeessa kaydaan lapi myos, kuinka malliin voidaan lisata eri ominaisuuk-
sia ja liikutella malleja pelimoottorissa. Tavoitteena on tuottaa helppokayttéinen
ohje, jolla kuka hyvansa asiasta kiinnostunut pystyy hyédyntamaan virtuaalito-
dellisuutta holohuoneessa. Helppokayttoisella ja ymmarrettavalla kayttdohjeilla

opiskelijalla heraisi enemman kiinnostusta aihetta kohtaan.
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3.1.1 Laitteiston valmistelu

Kaynnista katon rajalla olevat tunnistimet, painamalla valkoisesta adapte-
rista I16ytyvaa nappia.

Tama nappi kaynnistaa tunnistimen, joka on sisdankaynti oven ylapuo-
lella.

Oikeamman puoleinen nappi kaynnistaa tunnistimen, joka on verhon oi-

kealla puolella.
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¢ |Irrota kasiohjaimet laturista ja paina ohjaimen alempaa painiketta poh-
jaan niin kauan, etta sen alle syttyy valo.
¢ Irrota verkkoadapterin johto htc-matkalaturista ja kytke VR-lasissa oleva

USB-johto matkalaturiin. Kéynnistd VR-lasi painamalla matkalaturissa

olevaa painiketta pohjaan, niin kauan, kun valot syttyvat.

VR-lasi, matkalaturi ja kdsiohjaimet

3.1.2 Ohjelmistojen kaynnistys

e Avaa VIVE Wireless -ohjelma

VIVE Wireless -ohjelma loytyy ohjelmavalikossa



¢ Mene SteamVR. Windows kuvakkeen kautta.

Al Apps  Documents
Best match

Q@ Steam

App

Search the web
ste - See web results
Steam - Digital Distribution
steve bruce
steam download
stepchange
stena line
steven gerrard
steve wright
steve jobs

Apps

@8 Steps Recorder

Web More v

Steam

App

* Open

© Run as administrator
.\ Open file location

= Pin to Start

= Pin to taskbar

Uninstall

e Kirjaudu sisdan Steam-ohjelmaan.

Steam Login

9 STEAM

Account name | |

CAMNCEL

Holohuone?2 ja Password: holohuone2020

13
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Paina oikealla ylakulmassa olevaa VR-kuvaruutua.

€  STORE LIBRARY COMMUNITY HOLOHUONE

Unity Hub

N ”w\ .l .‘\.7'7, . GoogeEarthVR "
A 11 2

' o
4

#

pham! i/
COUNTER /\STRIKE ’

Taman jalkeen SteamVR on p&alla ja ndkolaseista ndkyy objektit. Pidd SteamVR
paalla koko projektin ajan. Varmista, ettd headset, kapulat ja majakat ovat
paalla seka kytkettyina

Now Playing

SteamVR Home



15

e Avaa Unity Hub -ohjelma

e Paina vasemmalta ylakulmasta "Projects" taman jalkeen, oikealla ylakulmassa
nikyy "ADD, NEW" Paina "NEW"

4 it hb232 -8 x

& unity @ Hib330 Avalae f om

| o Pojects ' iigjecjs ADD “

® Lleam
2 Communty
= insals

\

You have no project here.

ik on New ifyou wantto create one, Add ifyou wantto add one to
Your project st Visit the Leatn section ifyou prefer a ttorialto get
started.



16

e Uusiikkuna aukeaa, josta voit valita malleja. Projektissa kaytdmme "3D" naky-
maa. Paina "3D". Taman jalkeen "Project name" kohdalla voit antaa projektil-
lesi nimen ja "location" kohdalla voit valita mihin haluat tydsi tallentaa. Vii-
meiseksi PAINA "CRATE"

g
Qunny € Hub330Available o

9 Fropet Projects o IEHE
®  Lew

: New Urity Project (13 <=
i
¢ \Users\mahadm\Downloads\OneDrive. -

“

il
-

3.1.3 3D-mallin valmistelu

e Unity hub -Projekti on nyt auki, jossa nakyy tyokaluikkunat.

1 Scene-ikkuna, jossa voit katsella, asetella ja muokata kappaletta.

2 Game-ikkuna, jossa simulointi tapahtuu, kun kaynnistat SteamVr. Nayt-

taa kappaleen Scenen nakdkulmasta.

3 Hierarchy-ikkuna, kohteet luodaan hierarchyyn.

4 -ikkuna, 3D-mallit ja materiaalit seka Assets kansiosta |6ytyvat toi-

minnat.

5 Inspector-voit muokata ominaisuuksia ja tarkastella erilaisia arvoja.

6 Tyokalurivi voit valita erilaisia tyokaluja tiettyyn toimintaan.
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El rieww Unity Project (18} - SampleScene - PC, MMac & Linux Standalone - Unity 2019
File

GameObject Component Window  Help
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Paina vasemmalta ylakulmasta "Edit" ja taman jalkeen paina "Project Settings"

Edit

Assets GameObject
Undo

Redo

Select Al

Dreselect Al

Select Children
Select Prefab Root

Inwert Selection

Cut
Copy
Paste
Duplicate
Renarme
Delete

Frarme Selected
Lock Wiew to Selected
Find

Play

Pause

Step

Sign in...

Sign out

Selection

Project Settings...
Preferences...
Shortcuts...

Clear All PlayerPrefs

Graphics Tier

Grid and Snap Settings...

Component Windoww
Ctril+Z
Crrl+"v

CErle- S
Shift+ Oy
Shift+C

Ctri+ Shift+ R
CErla1

Crrl+ 2
ChrlwC
CErl+ W

Cirl+ D

E
Shift+ F
Ctrl+-F
Ctri+ P
Ctrl+—Shift+ P
Crrl+ Alt+ P

Help
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e Mene seuraavaksi osioon "player<Xr Settings<Deprecated Settings< klikkaa Vir-
tual Reality Supported"” Taman jalkeen sulje "Project Settings" ikkuna.

e Seuraavaksi Paina "Window" ja sieltd "Package Manager"

n New Unity Project (18) - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.4.101 Personal <DX11=
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Next Window Ctrl+Tab

Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts

Asset Store Ctrl+9
Package Manager

Asset Management
TextMeshPro

General
Rendering
Animation

Audio

Sequencing

Analysis
20
Al
XR
ul

VETETR




e Sinulle aukeaa uusi ikkuna. Paina "Unity Registry" ja sieltd "My Assets"

Rider Editor

In Project
: n1.1.4

s Name

Built-in packages com.unity.ide.rider

Links

Author

»* Rider Editor
Mathen

e Taman jalkeen pitéisi nakya "SteamVR Plugin" Paina siihen. Sen jdlkeen paina
"import".

iv

SteamVR Plugin 27.3 (sdk 1.14.15) [ SteamVR p|ugin

thor

Published Date

Supported Unity Versions

Package Size
Size:73.71 MB (Nu

Supporting Images

19
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e Taman jalkeen aukeaa uusi "SteamVR Plugin" vali-ikkuna. Paina uudelleen "Im-
port".

mVR Plugin

m

JINKSISISISSS [RISISS RS SIS S ]SS S ]SS S

AGDADA A4 LMD LMD Y DDDDDDDDDDD

e Taman jalkeen aukeaa uudelleen "Valve.VR.SteamVR " véli-ikkuna. Paina "Ac-
cept All".

Valve.VR.SteamVR_UnitySettingsWindow [E=]

o

Steam'VR

Use recommended (Linear) - requires reloading scene
Clear All |
»

Accept All Ignore All
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e Taman jalkeen Unity antaa huomautuksen. "You made the right choice!" Paina
Ok.

Accept All nt

<

You made the right choice!

e HUOM!JOS STEAMVR PLUGINIA EI NAY "MY ASSETSISTA", MENE "Win-
dow<ASSETS STORE" JA LATAA SIELTA "STEAMVR PLUGIN".

3¢ & Linux Standalone - Unity 2019.4.10f1 Personal <DX11
Window Help
MNext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts ¥

SteamVR Input
SteamVR Input Live View

Asset Stare Ctrl+9
Package Manager

Asset Management >
TextMeshPro >

General
Rendering
Animation
Audic
Sequencing
Analysis

20

Al

XR

Ul

WOW W W W W W W
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3.1.4 Mallin tuonti ja muokkaus

e Mene "Hierarchy" vasemmalta ylakulmasta. Kaksoisklikkaa hiiren oikeaa puolta
ja valitse "3D Object" ja sielta "Plane"

e '"Hierarchy"-kohdalle on nyt luotu "Plane" joka on pintataso. Pintatason paille
voidaan lisata kappaleita.

n‘kwlmk, Progect (13) - SampleSeene - PC, Mac & Linue Standslone - Uity 201941081 Perseaal® <011 - 0 X
File Edt A

Compenent Window _Help

Copy
Paste

Duplicate
Delete

Creste Empty
30 Object Cube
2D Object > Sphere
Effects * Capsule
Light > Cylinder
Audia * Plane
Video > Quad
7] > Text - TextMeshPro
Camera Ragdoll,
Terrain
Tree
Wind Zone
30 Text

e Luodaan samalla tavalla 3D-kuutio kappale

Copy
Paste
Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Select Prefab Root

Create Empty
3D Object Cube
2D Object Sphere
Effects Capsule
Light Cylinder
Audio Plane
Wideo CQuad
w Text - TexthleshPro
Camera Ragduoll...
Terrain
Tree
Wind Zone
3D Text
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e 3D-kuutio seka Plane on luotu, voit liikutella kappaletta kdayttamalla perspektii-
vinuolia. Siirretdan kuutio tason paalle.

L%

ﬂ lew Unity Project (13) - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.4.10f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help
A e

¥ o

= Hierarchy




e Mene "Project"-ikkunasta kohdalle "Assets" tuplaklikkaa hiirenoikeaa puolta.

Taman jalkeen "Create<material"

Create

Show in Explorer

Open

Delete

Rename

Copy Path

Open Scene Additive
View in Package Manager
Import New Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh
Reimport

Reimport All
Extract From Prefab

Run API Updater...

Update UlElements Schema

Open C# Project

Al Ctrl-C

Folder
C# Script

Shader

Testing

Playables

Assermbly Definition
Assembly Definition Ref
TextMeshPro

Scene

Prefab Varian t

Audic Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture
Lightmap Parameters
Custom Render Texture

Sprite Atlas

Physic Material
Physics Material 20
GUI Skin

Custom Font

UlElements

Legacy

Rech
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e "Assets-kansion kohdalle sinulle on luotu nyt "New material"-kohde. Tuplaklik-
kaamalla "new material" aukeaa oikealle "Inspector"-tydikkuna jossa voit muo-

kata objektin ominaisuuksia. Klikkaamalla kohdalle "Albedo", voit valita varin

kappaleelle.
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Valitse haluamasi vari ja raahaa "new material"-pallo objektiin.

8- 1, M b B Sty ST 1 P K11
v R ——

3.1.5 Mallin katselmus (Teleporttaus seka vuorovaikutus objektiin)

e Kirjoitetaan “Project”-ikkunan haku kohdalle “Player” ja raahataan se "Hie-
rarchy”-ikkunaan.
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e Kaytetdadn tdssa toiminnossa ”pelaaja”-kameraa

Bl New Unity Project (13) - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.4.1011 Personal® <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help
L o M i | * enter ()

e Poistetaan ”Main Camera”

u New Unity Project (13) - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.4.10F1 Persc
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Select Prefab Root

Create Empty
3D Object
2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Camera



Valitaan "Cube” ja annetaan ominaisuus "Add component” kautta. Valitaan

"Throwable”-ominaisuus

e Saman lailla lisdtdan ”interactable”-ominaisuus kuutiolle.

-'a..i|'r.|
Search

B Interactable
Interactable Debug
ﬂ Interactable Example

ble Haver Events

ﬂ[ﬁir troller Butto

troller Hints Example

& Joint 20
1 Joint

oint 20

27
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e Luodaan teleporttausominaisuus. Mene ”Project”-ikkunan hakuun ja kirjoita
"Teleporting” ja raahaa se "Hierarchyyn”

a Teleporting|

e Nyt on luotu teleporttausominaisuus. Seuraavaksi luodaan teleporttausalue.
Luodaan uusi “Plane” toisen pintatason paalle ja annetaan sille uusi ominaisuus
painamalla “Add component<Teleport Area”
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e Taman jalkeen pistetaan Unity-projekti kdyntiin painamalla ”Play”-nappulaa
muista play nappula olleessaan pailla ei voida lisata tai muokata toimintoja.

e Seuraavaksi tulevat muutamat toiminnot ja painat vain ”YES,SAVE”.

[SteamVR] n

1t looks like you haven't generated actions for SteamVR
Input yet. Would you like to open the SteamVR Input
window?

Copy Examples n

It looks like your project is missing an actions.json.
Would you like to use the example files?

B

Copy Examples n

It looks like your project is missing an actions.json.
Waould you like to use the example files?

Scenels) Have Been Modified n

Do you want to save the changes you made in the
SCENEs:
é‘ ’ Assets/Scenes/SampleScene, unity

Your changes will be lost if you don't save them.

Don't Save Cancel



e Lopuksi “Save and generate”

SteamVR Input

Action Sets

default platformer bugay mixedreality

Actions

Save and generate Open binding Ul

e Voit pienentda ylimaaraiset kuvakkeet Gizmos-toiminnalla.
blZMmos ¥

v 30 eons

v Selection Outline

election Wire
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3.1.6 Mallin tuominen Pixyzin kautta

e Paina "Pixyz”-valikkoa ja sielta paina ”Import Model”

Pixyz on vuosittain uusittava lisenssi!

e Mene kansioon, missa CAD-mallisi on z-levylla.

Import Model in Scene =

Kappale tuotava stp-formaatissa.
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4 Tulos (Katselu VR-lasien kautta)

Lopputuloksena saatiin helppokayttdinen toimintaohje, jota noudattamalla saa-
tiin pintataso, 3D-laatikko, kapulat ja kadet nakyville VR-lasien kautta. VR-lasien
avulla kappaletta paasi tarkastelemaan lahelta ja tunne oli 1ahella todellisuutta.
Virtuaalilaitteiden kaytdssa interaktiivisuuden kanssa syntyi immersiota. Elamys
syntyi kokemuksen ohella, josta asioita jai hyvin mieleen. Aistit olivat hyvin mu-

kana tilanteissa.

Opinnaytety0ssa saatiin tehtya myds teleporttausominaisuus, jossa pelaaja pys-
tyi siitymaan kappaleen ymparilla teleporttaustoiminnan avulla seka olemaan
vuorovaikutuksessa objektin kanssa. Ohjeessa on esitelty, miten nama ominai-

suudet voidaan lisata objektiin.

Helppokayttoisella ohjeella mahdollistettiin realistisempi ja parempi visualisointi
kappaletta tarkasteltaessa. Tydssa kasvoi realistisempi ymmarrys kappaletta

seka virtuaaliymparistéa kohtaan.

2D Debug

Kuva 9. Vuorovaikutusta objektin kanssa.
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Kuva 10. Teleporttausta kappaleen ymparilla.

Kuva 11. Todellisuuden tunne virtuaaliymparistoa kayttaen.
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5 Yhteenveto

Opinnaytetyossa tehtiin kayttdohje, kuinka tuoda 3D-kappale virtuaaliymparis-
toon. Pelimoottori seka virtuaaliympariston toimintojen ymmarrys kasvoivat
opinnaytetyon ohella. Tyo oli itsessaan haastava, mutta hyvien materiaalien ja

verkostojen kautta sai lisaa tietoja aiheesta.

Metropoliassa on uusi virtuaalitila, johon opiskelija voi menna ja tutustua virtu-
aaliymparistdon ja sen kaytantoon. Tulevaisuudessa opiskelija voi hyodyntaa
kayttdohjetta ja tuoda malleja virtuaaliymparistoon, tarkastella niita luonnolli-

semmin ja kokeilla erilaisia ominaisuuksia, joita pelimoottori sisaltaa.

Nakemykseni asiasta olisi se, etta jos haluttaisiin kehittaa lisaa virtuaaliymparis-
totoimintoja, tarvittaisiin hyva ja kattava perehdytys asiantuntijalta uudelle kayt-
tajalle. Olisi myds hyva hallita ohjelmointikielia, jotka ovat tarkeita esim. pelien

luomisen kannalta.
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