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1 JOHDANTO

Pelialan markkinoiden kasvaessa kilpailu on lisgéyttja kokeneempia pelaajia
ei aivan milla tahansa teoksella saa innostumaa@stdTl sainkin idean

opinnadytetydhoni ja otin aiheeksi hieman vahemmaékuthentoidun aiheen eli

moninpelikarttojen suunnittelun. Harrastan itseapatista vapaa-aikanani, joten
aihe oli muutenkin jo lahella omaa kiinnostustadiyutkimuskysymyksena oli,

pystyyk6 kuka tahansa opetella kayttamaan kentanrakstyokaluja ja

tuottamaan niilla vahintaan tyydyttavid karttojalgi@n, minkalaista tukea

Hammer Editoriin 10ytyy sek& minkalaisia resuradartan tuottaminen vaatii.

Opinnaytetyossa kaydaan lapi Hammer Editorin lyhystoria, toiminnot,
rekvisiitan kaytto ja luonti, kenttien suunnittelyi@ensa, De_stolengoods -kentan
suunnittelu, De_stolengoods -kentan luonti, selgultsi kootaan opinnaytetyon
tarkeimmat asiat ja arvioidaan tyon tulosta. Toimeiissa ja rekvisiitassa kaydaan
tarkemmin 1api niiden toiminnot. Opinnaytetyd orjattu moninpelikarttoihin

joten suunnittelua ja luomista ei ole tutkittu ykselien nakokulmasta.

Tavoitteenani oli saada kentan luomisen koko tuotaari lapi, alkaen kentéan
konseptin kehittdmisesta, kentdn suunnittelustaigden ne tiedot sen jalkeen

luomiseen ja testaamiseen.



2 TERMINOLOGIA JA HAMMER EDITOR

Tama luku kertoo yleisista pelitermeista ja Hamieitorista.
2.1 Terminologiaa

Pelimaailmassa kaytetdan seuraavanlaisia sanoja.
Camppiminen (to camp) = yhdessé paikassa olemista
Entiteetti = olio, rakenneosa

FPS-peli (First Person Shooter) = hahmon silmisiéaku peli
Klaani = ryhma pelaajia

Kentta = pelissa kaytettava tila, jossa kaikki tepa
Konsepti = luonnos

Modi (mod) = lisdosa, muunnelma

Respawn = uudelleen syntyminen kierrokselle

Spawni (spawn) = pelin uudelleensyntymaalue

2.2 Hammer Editorin historiaa

Hammer Editor on Valve Corporationin kentanluoritkglu, joka tulee jokaisen

Source-pelimoottoria kayttavan pelin mukana. Alunpédammer Editor aloitti

The Forge-nimelld ja se oli Id:n kehittama& Quakkdpearten. Nimi kuitenkin

vaihtui betan jalkeen Worldcraftiksi. Worldcrafti allkujaan maksullinen, mutta

muuttui ilmaiseksi version 2.1 myo6ta. Kolmannessesiwssa Worldcraft sai ison

lisdyksen, joka mahdollisti 3D-renderdinnin ohjefsa ja tAméa helpotti kenttien

luomista. 3.4-versiossa Worldcraft muutettiin Hamiks ja nimi on pysynyt siita

lahtien. Neljannessa versiossa Hammer sai Souloequtorille tuen. (Valve

Corporation 2013; Valve Developer Community 2013.)



2.3 Hammer Editorin kayttoliittyma

Hammer Editorin kayttoliittym& on melko monimutkamalkuun ja vaatii hieman
totuttelua. Vasemmassa reunassa nakyy tyokalupalkkskella on nelja
omavalintaista kuvakulmaa kentasta ja oikeassaasmanon tekstuurivalinta seka
entiteetin valinta (kuvio 2). Kuvakulmien oletukseavat 3D-kamera, kuvakulma
ylh&alta, josta ndkee akselit Y ja X, kuvakulmastdenayttaa akselit Y ja Z seka

kuvakulma sivulta nayttaa akselit X ja Z.

gggggg
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Kuvio 1. Kuvakaappaus Hammer Editorin kayttoliittymasta

2.4 Hammer Editorin toiminnot

Hammer Editorin sivupalkissa on 11 erillista toihoia, jotka ovat valintatyokalu,
suurennus, kamera, entiteettitydkalu, palikkatydkalekstuurisovellus, aseta
tekstuuri, aseta siirtokuva, aseta paallysta, hailskyokalu seka verteksityokalu
(kuvio 1).

ValintatyOkalulla valitaan objekteja luodusta kestéa Suurennuksella voidaan
tarkentaa kohteisiin, suurennus toimii myds hiireasta. Kameratoiminnolla
likutaan ja kontrolloidaan kameraikkunan kuvaa.titeettityokalulla lisataan

entiteettejd kenttaan, lahes kaikki objektit kes@tion tehty entiteettia kayttaen.

PalikkatyOkalu on kentan keskeisin tyOkalu, silénsavulla tehddan kenttien
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seinat, katot, lattiat, taivaat ja horisontit. Teksisovellusta kaytetaan tekstuurien
lisddmiseen palikkatyokalulla tehtyihin pintoihimekstuurisovelluksessa voi
muuttaa, skaalata ja sijoittaa tekstuureita parempmnoille. Aseta tekstuuri -
toiminto lisda nyt kaytdéssa olevan tekstuurin palikpintaan. Aseta siirtokuva -
toiminto asettaa jonkin tietyn tekstuurin palikantpan, joka tulee palikan oman
tekstuurin paalle niinkuin tarra. Aseta paallysgiminto toimii lahes samoin kuin
siirtokuvakin, mutta tallda toiminnolla sita  pystyy muokkaamaan.
Leikkaustyokalulla pystyy leikkaamaan palikkatyalkl tehtyja objekteja, jolloin
saadaan enemman erilaisia kuvioita tai kulmia. &kesityOkalulla muokataan
palikkatyokalun palikoita liikuttamalla verteksej@lloin sen kulma tai kulmat
venyvat tai supistuvat. Verteksityokalulla voi mydsatd palikkaan uusia

verteksipisteitd, jolloin pystytdan tekemaan mortkaisia objekteja.
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Valintatyokalt
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Entiteettityokalt
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Kuvio 2. Hammer Editorin tydkalurivi
2.5 Entiteetin luonti
Tassa osiossa kaydaan lapi entiteetin luonti. Alukdetaan kayttoon

entiteettitydkalu ja sille valitaan haluttu paikkeuvio 3). Paikan ei tarvitse heti

alkuun olla taysin oikea koska, entiteetin paikikaamuuttaa myohemminkin.
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Kuvio 3. Entiteetille valitaan haluttu paikka

Entiteetti luodaan aiemmin kohdistettuun paikkaateepainikkeella (Kuvio 4).

Kuvio 4. Entiteetin luontin

Valitun entiteetin tiedot saadaan esiin klikkaamalbjektia oikealla hiiren napilla

ja valitsemalla listasta asetukset-valikko (engbperties) (Kuvio 5).
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Cut Ctri+X
Copy Ctrl+C
Delete Del

Paste Special...

Undo Ctrl+Z
Redo Ctrl+Y
Carve Ctrl+Shift+C
Make Hollow

Group Ctrl+ G
Ungroup Ctrl+L
Tie to Entity Ctrl+T
Mowve to World Ctrl+Shift+W
Snap to Grid Ctrl+B
Transform Ctri+M
Center Origins

Align k
Flip Ohjects k
Properties

Kuvio 5. Entiteetin asetukset-valikon avaaminen

Entiteetin luokkaa ja ominaisuuksia voidaan saat@perties-valikossa.
Entiteetin luokka maarittdd, millainen entiteetth ¢kuvio 6) ja seuraavassa

osiossa niihin on perehdytty enemman.
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Class Info ]Outputs ] Inputs ] Flags ] VisGroup

Class: Angles: | 3
lprop_static| LJ SmartEdit Help 1{} vi ‘
Keyvalues: copy ,| pastej

Property Name | Value jpoo
Fitch Yaw Rell 7 Z %) i) :

Minimum DX Lewel default Jowest) Point At...
Maimum DX Level default thighest)

WWorld Model Help

Skin t] :

Caollisions Use VPhysics This entity’s orientation in the world. Pitchis
Disable Shadows Mo rotation around the v =ds. yaw is the rotation
Screen Space Fade Mo around the Z anis, roll is the rotation around the
Start Fade Dist/Pixels 1 K ais.

End Fade Dist/Pels 0

Fade Scale 1

Lighting Origin

Disable Vertex lighting Mo

Disable Sef-Shadowing with vertex lightimgdo

lgriore: surface nomal for computing vertexdilghting

Cancel Apphy

Kuvio 6. Entiteetin asetukset-valikko

Loin esimerkissa prop_static-luokan entiteetin jgire sille world model -
valikosta haluamani mallin. Valitsin entiteetilleneno_can_01-mallin ja lis&sin

sen entiteettiin (kuvio 7).
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Select
| B } I Groups
I Class Info iOutpuls} Inputs | Aags | VisGroup |
[l Objects
1 Class: Angles: -
1 prop_static - SmatEdt  Hep |0~ St
; Keyvalues: copy I aste Texture group:
1 All Textures |
'! Property Name J Value Imndels/pmps/de}md\gy/ammn_can_m mdl Current tewture:
1 Pitch Yaw Roll (Y Z ) ooo brick/brickfloor001a ~
L Minimum DX Level default Jowest) Browse... =
Mapdmum DX Lewel default fhighest) 512512
World Model amme_can_01.mdl Hel
Stan o i Erowse..
Collisions Use VPhysics _—
Disable Shadows No Replace.
Screen Space Fade No s
Start Fade Dist/Pieels -1 Vishroups
End Fade Dist/Piels 1] U
Fade Scale 1 il ! duta |
Lighting Origin T
Disable Vertex lighting No
Dizable Self-Shadowing with vertex lightinigNo
— = —_—

Mod

D1l

can_01.mdl

Kuvio 7. Mallin lisays entiteetiin

Nyt entiteetti on valmis ja sitd voi viela halutassiirrella parempaan kohtaan

(kuvio 8).




Kuvio 8. Entiteetti valmiina 3D-kamerassa

2.6 Rekvisiitta

Hammer Editorilla tehdyissa kentissa voi olla paljoekvisiittaa sisalla.
Rekvisiitta luodaan kenttdan entiteettiobjektiliasjlle annetaan jokin erityispiirre.
Erityispiirteitéa ovat esimerkiksi yksityiskohta, mlgaminen, staattinen, rasynukke
ja fysiikka. (Valve Developer Community 2013.)

Prop_detail-toiminnolla lisataan yksityiskohtia ki&dn mutta ndméa objektit eivat
liku eika niihin voi térmatd. Prop_dynamic-toimiolla luodaan liikkuvia

objekteja esimerkiksi animaatioihin. Prop_staticrioto lisda kenttddn objektin,
jolla ei ole fysiikamallinnusta, mutta niihin voukenkin térmata. Prop_ragdoll-
toiminto lisd& kohteelle luurankomallinnuksen, eggimerkiksi ihmista itsedan
seka raajoja pystyy liikuttamaan kentassé. Propsipytoiminnolla kaytetaan
objektin sisdan rakennettua fysiikkamallinnustaopPphysics-toiminnolla on

my0Os alaluokka, Prop_physics_multiplayer, joka @mkaitettu verkkopelien
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kenttiin. Objekteissa, jossa sita kaytetddn onopafjienempi kaistarasite ja ne

toimivat yleisesti huonommin kuin normaali fyysinebjekti.

Valot luodaan myds entiteettitydkalulla ja niita oalja erilaista. Light-toiminto

lisdd valon joka valaisee jokaiseen suuntaan. Lgput lisaa valon, joka
valaiseen tiettyyn suuntaan ja sen laajuutta pys@gamaan. Light dynamic-
toiminto on lahes sama kuin light, mutta sitd pydtkuttamaan, muuttamaan ja
sen voi sammuttaa. Light_environment-toiminnollatygy simuloimaan auringon

valon.

Hammer Editoriin voi my6s luoda &&nildhteitd ambigeneric-toiminnolla,
jolloin entiteetti lahettdd &anta ja taman danemakkuuden ja kantavuuden saa
saataa. Env_soundscape antaa kentalle ambientkmugolla voi luoda peliin

tunnelmaa.
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3 KENTTASUUNNITTELU

3.1 Kenttasuunnittelu yleisesti

Verkkomoninpelin kenttasuunnittelu on melko erieinverrattuna yksinpeleihin.
Normaalissa yksinpelissd vastustajana on tekoalyilllisten vaikeustasoa
pystyy saatelemaan. Mutta verkkopeleissé viholis&mimivat toiset pelaajaat,
jolloin pelaamisesta tulee arvaamattomampaa. Matigorttojen pitaisi myos
olla paremmin tasapainotettuja, jotta kumpikaarkkme ei saa ylilyontiasemaa.
Kentat suunnitellaan usein pelimuodon mukaan, jegtaoimivat niin kuin ne on
alunperin tarkoitettu. Jos lipunrydstd sijoitetaaasimerkiksi panttivanki-

pelimuotoon, niin todennakdisesti kartta on tos@lukkueelle parempi.

Yleisimpia pelimuotoja ovat deathmatch, capture tlag, bomb defuse seké
hostage. Deathmatch on kaytannossa objektiton petim silla siind pelit
ratkeavat tappojen lukumaaran perusteella. Suurmig@poluvun saanut voittaa
pelin. Deathmatchissa-pelimuodossa on respawn,n jopelaajat pystyvat
kuollessaan pienen viiveen jalkeen palaamaan pelilapture the flag eli
lipunrydston tavoitteena on varastaa vastustaulja tuoda se takaisin omalle
lipulle. Jotta vihollisen lipusta saisi pisteenytt oma lippu olla paikallaan.
Oman lipun voi palauttaa muualta kartalta, jos onjoatkkueen pelaaja koskettaa
lippua. Lipunrydstossa on myds respawn, jotta pgbyy toimintataytteisena,
mutta yleensa lipunrydstossa respawn-aika on pit&mp deathmatchissa. Bomb
defuse -pelimuodossa hyodkkaavan joukkueen pitdayttap toinen kahdesta
objektista tai eliminoida vastustajajoukkue. Putduan joukkueen taytyy estaa
hyokkaavaa joukkuetta asettamasta pommia tai ebigén vastustajajoukkue.
Puolustavan joukkueen on pakko myods purkaa asetptimmi, vaikka
hyokkaavan joukkueen kaikki pelaajat olisivat jookeet. Bomb defuse-
pelimuodossa ei ole respawnia ja yhden kierroksarup vaihtelee minuutista
neljaan minuuttiin. Hostage-pelimuodossa hyokkaajgirkkueen on tarkoitus
pelastaa panttivangit ja vieda ne panttivankieagtamiseen tarkoitetulle alueelle.
Puolustavan joukkueen tehtava on estaa panttivangedastaminen. Hostage-
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pelimuodosta puuttuu myds respawn ja kierrokset saman pituisia kuin bomb
defusessa.

3.2 Kenttasuunnittelu De_stolengoods

Aloitin kenttdsuunnittelun kehittamalla kentalle nseptin. Konseptiksi tuli
loppujen lopuksi vanhahko varastorakennus, jotallidet kayttavat toimintansa
yllapitamiseen. Varastorakennuksessa on biovaargigita, jotka ovat kartan
objektit ja pelimuotona on bomb defuse. Kaytin &asa erilaisia rekvisiittoja,
jotta pelaajat pystyvat helposti nimeamaan huonjaitpaikkoja tiimipelaamista
edistéaen. Yritin tehdd kentastd mahdollisimmanisgsén ilman, ettd joudun
karsimaan pelattavuutta. Kentan tulisi olla mahdmiman tasavakinen,
vaikkakin puolustavalla joukkueella pitéisi ollaepi etu varsinkin objekteille
likuttaessa. Yhdestakaan paikasta ei pitaisi gyshakemaan liian laajalti.
Paremmissa paikoissa on suurempi riski tulla nasidyk vahemméan suojaa
ymparistosta. Pyrin myos siihen ettd, kentdssa wolahdollisimman vahan niin
sanottuja camppikulmia jotta pelaajat pysyisivaeraman liikkeessa ja siten
toiminta pysyisi ylla. Ovia kentassa ei ole yhtakoska mielestani ne hidastavat

sulavaa pelinkulkua.

Pelissa on sisdanrakennettu fysiikanmallinnus émotigpaisykyvysta, joka toi
hieman lisdpohdintaa suunnitteluun. Ainoastaampelokkain ase meni lapi 16
yksikdn paksuisesta seinasta. Yleisesti rynnaklkdikiv menivat lapi jo 14
yksikdn paksuisesta seindsta, mutta 12 yksikon ysa&s seindkin vaati viela
monta osumaa pelaajan tappamiseen. Testin jalkéiarsiihen tulokseen ettd 8 ja
10 yksikdn paksuiset seinat sopisivat parhaiteremt@maani kenttdén (Valve

Developer Community 2013) .
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4 KENTAN LUOMINEN

Kentan luonnissa kannattaa heti pitdd mielessé, s&th on oltava suljettu tila.
Ulos sijoittuvan kentankin taytyy olla taysin tisyi mutta kenttdan luodaan
skybox-nimisella tekstuurilla taivas. Aloitin kentduomisen tekemalla 3 tuhatta
yksikkoda pitkan, 4 tuhatta yksikk6a levean ja 3ati#h yksikkod korkean onton
kuution, joka toimii varastorakennuksen rajoina.oHeiden korkeus oli alkuun
yliammuttu, koska en ollut suunnitellut huoneidesrideutta etukateen. Sovitin
huoneille sopivan kattokorkeuden vasta, kun oliansi& rekvisiitan huoneisiin.
Seuraavaksi sijoittelin huoneet, spawn- ja ostad|ugeka pommin asettamiselle
tarkoitetut alueet (liite 1). Osasta suunnitellaigiviaukoista naki lilan suuria
alueita, joten jouduin siirthmdan muutamaa ja poighden huoneen ja tein
huoneen tilalle isomman aukion. Huomasin samadlisk kartan sulavuutta
haittaavaa tilaa: terroristien aloituksesta vasellamauolella oleva kaytava ja
lian suuri ruokasali. Taytin kaytavan rekvisiielpoistaen kaytavan pelialueesta,
sekd puolitin ruokasalin (liite 2). Pienien muutostjalkeen aloitin tilojen
kalustamisen ja pyrin luomaan erityisia huone#aj pystyy helposti nimeadmaan
ja kayttamaan kommunikoinnissa esimerkiksi klaaliepe aikana tai yleisesti
julkisilla palvelimilla pelatessa. Pyrin saamaaninge mahdollisimman
luonnolliset tekstuurit ajatellen suunnittelema&onseptia, joten kaytin paljon
betonia, peltia ja tiilia tekstuureissa. Lamput tgys asettamaan vasta, kun olin
kattojen korkeuden saatanyt haluttuun korkeuteen.

Valojen luonti oli kentan viimeisia silauksia. llmaaloja kentta on tosi kirkas ja
tasavarinen, mutta heti ensimmaisen valon-entitesijoituksen jalkeen muu
kenttd tulee taysin pimedksi. Valoja sijoitellegs#asin kayttamaan sahkdalan
piirustukset -kurssin taitoja ja sain mielestanvéy valaistuksen koko kenttaan.
Suurimmaksi osaksi kaytin light entiteettia 200:mkkaudella ja light_spot
entiteettid 4:n tuhannen kirkkaudella. Isommissanaaleissa lampuissa kaytin
kahta light entiteettid tuomaan lisda valoa ja tligpot-entiteetit sijoitin isoihin
tehdasvalaisimiin.  Viimeisen silauksen annoin ambigeneric-entiteetilla
konehuoneen laitteille, ettéa ne pitaisivat laiteedminaista kdymisaanta ja loisivat

eloa ymparistoon (liite 3).
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5 YHTEENVETO

Kentan tuottaminen vaatii paljon suunnittelua, kédtisyyttéa ja ennen kaikkea
aikaa. Hammer Editor on kokonaisuudessaan helppaédipe tyostaa karttoja ja
modeja  Source-pelimoottoria  kayttaviin  peleihin. 1&i on  suuri

kayttajaryhma,joka tuottaa opetusvideoita ja adikka Hammer Editorin
toiminnoista ja nikseista. Pelikenttien tekeminéenle liian hankalaa, mutta vaatii
ohjelmiston osaamista ja aikaa. Liiallinen realisnmiaku voi kuitenkin haitata
pelattavuutta, huonontaa kentan sulavuutta taidekentista sekavia. Kentta
pitdisi myods suunnitella jotakin tiettya pelimuotearten, jolloin pelikokemus
paranee, koska sitd ei tarvitse vakisin yrittdaapasmottaa molemmille

joukkueille, jolloin lopputulos voi jadda huonoksi.

Opinnaytetyon aikataulutus meni osaltani pieleenskl tyo selvasti vaati

enemman aikaa kuin 400 tuntia. Jos Hammer Editer alut entuudestaan tuttu

tyokalu olisi aikataulutus mennyt paremmin kohditle Kenttéda tehdessa tuli
vastaan myods ongelma. Valve paivitti Sourcea kagittdpelinsa parempaan

tiedostomuotoon ja tdméa rikkoi Hammer Editorin negtkkuukaudeksi eika silla

pystynyt tekemaan mitdan. Olisin toivonut saavamtén julkiseen testaamiseen
viilkoksi tai pariksi ja hybdyntdd saatua palautetteentdssd, mutta

valmistusmispaiva painoi paalle. Moninpelikenttguunnittelusta oli vahemman

tietoa kuin toivoin, joten tuli yllatyksenda, etthtgdn hyvaa kirjaa asiasta ei ole
Kirjoitettu.

Itse Hammer Editor ei vaadi paljoakaan tehoja,noséd pystyy pyorittamaan
ihan normaalilla kotikoneella hyvin. Ainoan resuosgelman tuottaa tutkan
luominen. Tutkan luomiseen tarvitaan jokin jareamprankasittelytydkalu, jolla
voidaan koota ilmakuvat kartasta yhdeksi tiedostoksellani ei ollut tallaista

ohjelmaa kaytettavissa tyon aikana, joten kenttatjai luomatta.
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Bullet Penetration 15.5.2013.
https://developer.valvesoftware.com/wiki/Bullet_B#ation_in_Counter-
Strike:_Source

Hammer Editor lights 23.5.2013.
https://developer.valvesoftware.com/wiki/Lighting

Hammer Editor prop Viitattu 15.5.2013.
https://developer.valvesoftware.com/wiki/Prop_Typg@serview

Valve Corporation kotisivut Viitattu 23.5.2013
http://source.valvesoftware.com/sourcesdk.php

Valve Hammer Editor Viitattu 15.5.2013.
https://developer.valvesoftware.com/wiki/Valve HaernEditor
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LIITE 4

https://www.dropbox.com/s/d20jo3ir56cug9i/de_stglends.bsp



LIITE 5

http://mww.twitch.tv/amiraalieune/c/2330950



