Kalle Tuohimaa

Pelattavan kentan suunnittelu ja toteutus Un-

real Engine 5 -pelimoottorilla

Tradenomi
Tietojenkasittely

Kevat 2025

KAMK - University
of Applied Sciences




KAMK « University
of Applied Sciences

Tiivistelma

Tekija(t): Tuohimaa Kalle
Tyon nimi: Pelattavan kentdn suunnittelu ja toteuttaminen Unreal Engine 5 -pelimoottorilla
Tutkintonimike: Tradenomi (AMK), Tietojenkasittely

Asiasanat: Kenttasuunnittelu, valaistus, ymparistotaide

Taman opinndytetyon aiheena oli perehdyttdd opinndytetyon lukija pelattavan pelikentdn suunnitteluun ja
sen toteuttamiseen Unreal Engine 5 -pelimoottorilla. Opinndytetyon teoriaosuudessa kaytiin ldvitse vaihe
vaiheelta, miten pelattavaa kenttda kannattaa lahtea suunnittelemaan ja siihen valittiin muutamia oleelli-
simpia tydvaiheita.

Alkuvaiheessa kaytiin lavitse kentdn luonnostelua, mekaniikkojen suunnittelua ja millaista tarinaa kentta
pelaajalle kertoo valaistuksella ja muilla tehosteilla, kuten ympaéristotaide ja jalkiprosessointi. N&ita tyovai-
heita kaytiin lavitse sellaisessa jarjestyksessd, jossa ne yleensdkin etenisivat pelikentan suunnittelussa ja
toteutuksessa.

Pelikentdn toteutuksellisessa osiossa kaytiin 1api, millaista tarinaa pelikentalld haluttiin kertoa ja mita peli-
kentta tulisi mekaniikoiltaan ja ympaéristotaiteen osalta sisdltdmaan. Teoriaosuudessa kasiteltyja vaiheita
kaytettiin hyodyksi pelikenttda rakennettaessa pelimoottorin puolella. Ratkaisut ja vaiheet kaytiin lavitse
kuvin, miten toteutuksellinen osuus onnistui ja pyrittiin selittdamaan mahdollisimman selkeasti.

Opinndytetyossa kdytettiin Krita—piirustusohjelmaa kentan suunnittelussa. Pelikentdn toteutuksessa kay-
tettiin Unreal Engine 5 -pelimoottoria seka Fab-sivustoa, josta |6ysin sopivat tekstuurit ja propit toteutettua
projektia varten.

Pelikentta tuli valmiiksi mekaniikkoineen ja toimi tarpeeksi hyvin projektina toteutuksellista osiota varten.
Lopuksi vield pohdittiin opinnaytetydprosessia kokonaisuudessaan.
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The topic of this thesis was to familiarize the reader with the design of a playable game level and its imple-
mentation with Unreal Engine 5. In the theoretical part of the thesis, there’s a step-by-step description on
how to start designing a playable game level and few selected essential work phases.

In the early stages of this thesis there’s rough sketching of the level, the design of the game mechanics, and
what kind of story the level would tell the player with lighting and other effects, such as environmental art
and post-processing. These work phases were done in the order in which they would usually proceed in
the design and implementation part of the playable level.

In the implementation part of the playable level there was discussion on what kind of story to tell and what
the playable level would contain in terms of game mechanics and environmental art. The phases discussed
in the theoretical part were used to build the level in the game engine. The solutions and phases were
reviewed with pictures of how the implementation part went and the purpose was to explain it as clearly
as possible.

In the thesis, Krita was used in the design of the level, and in the implementation of the playable level,
Unreal Engine 5 was used, as well as the Fab site, where suitable textures and props were found for the
project. A playable level was finished with mechanics which worked well enough as a project for the imple-
mentation part.

Finally, there’s reflection on the process of the thesis. Some possible future developments of the level were
also discussed, regarding lighting, materials and mechanics. In the end, the playable level worked well for
the purpose it was made for.
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1 Johdanto

Kenttasuunnittelu voidaan maaritella laajasti, mutta hyvin yksinkertaistettuna kenttasuunnittelu
on tilojen suunnittelua videopeleille. Kenttasuunnittelijan tehtdavana on keskittyd muovaamaan

pelaajan kayttaytymista pelattavassa kentdssa. [1.]

Pelien kenttasuunnittelu vaihtelee paljon 2D- ja 3D-pelien valilla, mutta nykyisilla yleisimmilla pe-
limoottoreilla toteuttaminen on mahdollista ulottuvuudesta riippumatta, mukaan lukien meka-

niikat ja muut visuaaliset elementit [2].

Olen aina ollut kiinnostunut pelien kenttdsuunnittelusta ja kuinka kentasta saa mielenkiintoisen
pelattavan riippumatta pelikentdn koosta. Kuinka esimerkiksi valaistus vaikuttaa pelaajan mieli-
alaan ja miten erilaiset muodot ja varit voivat viestia ddnettdmasti pelaajalle edessdpain olevasta

vaarasta taikka aarteesta?

Taman opinnaytetyon aiheena on kenttdsuunnittelun, ja sen toteuttamisen Unreal Engine 5 -pe-
limoottorilla. Kenttdsuunnittelu voi olla projektin kokoon suhteutettuna haastava prosessi. Opin-
naytetydssa kasitelldadn kenttasuunnittelun vaiheita esituotannosta toteutukseen ja kdydaan lapi
hyvaksi osoittautuneita tyoskentelymalleja kenttasuunnitteluun liittyen. Samoin kasitellaan peli-
moottorin tarjoamia tyokaluja 3D-kentdn toteutusta blockoutista graafisiin elementteihin, scrip-

taukseen ja valaistukseen.



2 3D-pelikentan esituotanto

Kenttasuunnittelu voi ottaa monta eri muotoa. Pienemmissa projekteissa kenttasuunnittelu eiole
niin tarkedssa asemassa kuin suuremmissa projekteissa. Pienemmissa projekteissa kenttdasuun-
nitteluun yleensa riittda nopea hahmottelu taikka suunnitelma, josta on helpompi lahtea tyosta-
maan kentan prototyyppia Blockout-vaiheeseen, jossa suunniteltuja ideoita on helpompi iteroida

ja saada pelaajan liikkuvuus kentdssa kohdilleen. [1;6.]

Suuremmissa projekteissa suunnitteleminen auttaa jokaista projektiin osallistuvaa tietdmaan tar-
kemmin, mitd mahdollinen projekti tulee vaatimaan projektiin osallistuvilta ja useamman kehit-

tdjan valinen iterointi helpottuu [1].

2.1 Mood board

Mood board auttaa tydstamaan ideoita visuaalisesti luovan prosessin alkuvaiheessa. Mood board
koostuu véripaleteista, kuvista, kuvailevista sanoista sekad typografiasta, jotka konkretisoivat

ideaa. [3.]

Mood board auttaa selkeyttamaan ideoita, joten sen tekeminen projektin alkuvaiheessa on jar-
kevaa, varsinkin jos tydstamisen aloittaa tdysin tyhjdsta. Tama tyokalu on myo6s todella kateva

idean kommunikointiin joko asiakkaille tai muille projektiin osallistuville. [3.]

Kuvien yhteen kokoamisen aikana kannattaa hakea inspiraatiota myods oikeasta maailmasta erik-
seen, ettei kaikki inspiraation lahteet ole pelkastaan internetistd. Kannattaa tutkailla erilaisia ra-
kennelmia ja tekstuureja, joita voi hyddyntaa omassa projektissaan ja pelikentan ymparistdon kon-

septoinnissa ja suunnittelussa. [4;5]

2.2 Kentan asettelu

Kentdn asettelun, eli “layoutin” suunnittelu on kannattavaa, silld se selkeyttda kentan toteutta-
mista blockout-vaiheessa. Layout-piirrokset voivat olla yksinkertaisia, monimutkaisia, symbolisia,
esittdvia, abstrakteja taikka tasmallisid. Hyvalla layout-kuvalla pystytaan kommunikoimaan ken-

tan ydinsuunnitelmaa [6].



Yleisin tapa luoda layouteja on ylhaalta alas perspektiivista ja yleisin toteutustapa on kynalla ja
paperilla. Kuvassa 1 on Ylhaalta alas kuvattu pelikentan suunnitelman layout. Ensimmaiset suun-
nitelmat voivat olla todella karkeita, mutta ne selkeytyvat suunnittelun edetessa. Layoutin tarkoi-

tuksena on kuitenkin toimia vain suuntaa antavana tyokaluna, silla monet asiat layoutissa pakos-

takin muuttuvat tuotannon aikana pelitestien ja siita tulevan palautteen takia [7.]
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Kuva 1. YIhaalta alas kuvattu pelikentdn suunnitelman layout



2.3 Ympariston suunnittelu

Pelimaailman ympariston suunnittelu on pelattavan ympariston suunnittelemista ja rakenta-
mista. Ympariston suunnittelu on useamman osion prosessi, joka sisdltdda monia osioita pelisuun-
nittelusta konseptitaiteeseen sekad pelimekaanisia toimintoja. Ympariston suunnittelemisessa
kaydaan lapi myos pelin visuaalista estetiikkaa, millaista valaistusta peli saattaisi sisaltaa ja miten

pelaajaa pystyttaisiin ohjailemaan pelin lapi. [4.]

Pelin skaalalla on valia ympariston suunnittelussa. Kuvassa 2 on sci-fi shoot-em-up -pelikentan
alueiden konsepteja, joista voi hahmottaa alueen massiivisuutta. Onko peli pelkdstdan sivusta ku-
vattu tasohyppely vain muutamalla pelimekaniikalla vai sijoittuuko peli avoimeen maailmaan il-
man varsinaista narratiivia? Kummastakin |0ytyy useita rajoitteita, niin hyvia kuin huonojakin,

mutta se auttaa madarittdmaan pelimaailmaa seka kenttasuunnittelua peliin itsessdan. [4.]
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Kuva 2. Sci-fi shoot-em-up -pelikentan alueiden konsepteja

Ympadriston suunnittelussa kannattaa hyodyntdaa mood boardeja inspiraation ja ideoiden |0yta-
miseksi. Hyvien inspiraation ldahteiden hyédyntaminen auttaa suunnittelijoita ja pelinkehittaija

ymmartdmaan mahdollisen kohdeyleisdjen odotuksia eri genreista.



3 3D-kentén toteutus

Pelikentan toteuttamiseen liittyy useita vaiheita. Prototyyppivaiheessa pelikentasta saattaa tulla
useampia iteraatioita pelaajan liikkuvuuteen, ennen kuin pelikenttaan tehdaan lisdayksia muita

pelin mekaniikkoja mietittdessa.

Pelikentan skriptattujen tapahtumien ja interaktioiden paikkoja kannattaa alkaa miettimaan jo
blockout-vaiheessa, ettd myohemmassa vaiheessa pelikentdn toteutusta ajatellen valaistus ja pe-

likentdan ymparistossa oleva taide voi vuorovaikuttaa kentdn tarinankerronnan kanssa.

3.1 Blockout

Blockout on karkeasti 3D-muodoilla rakennettu pelikentta ilman mitdan yksityiskohtia ja lopullisia
assetteja. Blockoutin tavoitteena on luoda prototyyppi, jota voi testata ja selvittda kaikki kentan
pohjaksi tulevat muodot [6.] Kuvassa 3 on yksinkertainen blockout tehtyna Unreal Engine 5 -peli-

moottorilla. Blockoutia tehtdessa kenttda on helppo testata pelaajan taydella liikkuvuudella ja

tdman jalkeen tehda tarvittavia saatoja ja muutoksia ennen kentan lopullista toteutusta [8;9]

Kuva 3. Yksinkertainen blockout tehtyna Unreal Engine 5 -pelimoottorilla



Pelikentan prototyypin rakennusmetodia voidaan myos kutsua myds joko white boxingiksi tai
grey boxingiksi. Tama johtuu siitd, etta kentdn prototyypin tydstamisen aikana kaytettyjen primi-
tiivien varitys on joko harmaata taikka valkoista. Padasiallisesti ei ole valid, kumpaa varia kayttaa
prototyypin rakentamiseen, vaan tarkeinta on, ettad kentan toteutuksessa paastaan keskittymaan
pelimekaanisesti tarkeampiin osioihin, ja kehittdjat paasevat nopeasti iteroimaan suunnittelun

ideoita ja konsepteja. [10]

Tama tyoskentelymetodi on tehokas ja turvallinen tapa aloittaa kentan suunnittelu, silla samalla
tulee varmistettua, ettd kenttd on toimiva yksityiskohtien lisddmisen yhteydessa. Myds muiden
elementtien miettiminen helpottuu, kuten valaistuksen- ja skriptattujen tapahtumien asettelemi-

nen.

3.2  Modulaariset assetit

Pelikentan toteutuksessa on hyva hyodyntaa assetteja, jotka koostuvat toisiinsa sopivista pala-
sista. Tdma yksinkertainen konsepti nopeuttaa huomattavasti pelikenttien toteutusta, mutta

niilla saadaan aikaan myos uniikkeja kokoonpanoja, ja siksi niita suositellaan kaytettavaksi [11.]

Modulaariset assetit voivat koostua pienemmista talon osista suuriin kaupunkiassetteihin. Ku-
vassa 4 on modulaarisia assetteja museon rakentamista varten. Suurin heikkous modulaarisilla
asseteilla on niitten mahdollinen toistuvuus, jos yhdesta modulaarisesta palasesta ei ole tarpeeksi

montaa variaatiota saatavilla, taikka kentta itsessddan on sen verran massiivinen, ettei toistu-

vuutta pysty kunnolla piilottamaan [11.]

Kuva 4. Modulaarisia assetteja museon rakentamista varten Unreal Engine 5 -pelimoottorissa.



Modulaaristen assetit kannattaa pilkkoa todella pieniin osiin, etta toistuvuutta saadaan peitettya
mahdollisimman paljon, vaikkakin niilla tyoskenteleminen saattaa olla tyélaampaa. Huonona puo-
lena tdssa on se, ettd useammat pienemmat osat lisdavat renderdimisen maaraa, mika vaikuttaa
negatiivisesti pelin suorituskykyyn. Tassa vaiheessa suositellaan hydodyntamaan assettien ryhmit-

tamistd, instansointia ja profilointia renderdintimaaran optimoimiseksi. [12]

3.3  Skripatut tapahtumat

Skriptatut tapahtumat pelikentissa koostuvat tavoitteista, triggereista, porteista, joista pelaaja ei
paase lapi ennen ongelman ratkaisua, ja esineista taikka olennoista. Skriptaamisella kenttasuun-
nittelussa voidaan ohjelmoida tiettyja sdantoja ja tavoitteita kenttdan liittyen, mika vaikuttaa

myo0s pelaajan kadyttdytymiseen kentén lapdisemiseksi. [13]

Pelinkentan skriptaamiseen Unreal Engine 5 pelimoottorilla voidaan kadyttaa joko blueprintteja,
taikka C++ -koodikieltd. Blueprinttien kayttdminen on nopeaa ja katevaa prototyypin luomiseen,
eikd vaadi niin paljoa ohjelmointiosaamista yksinkertaisissa asioissa, mutta jos projekti vaatii

skriptaamisen osalta enemman, suositellaan kdayttamaan C++ koodikieltd Unreal Engine 5 peli-

moottoria kdytettaessa. [14]

Kuva 5. Yksinkertainen automaattisesti avautuva ovi blueprinteilld toteutettuna.

Yksinkertaisilla tapahtumilla voidaan tehda |dhes mitd vaan automaattiovien ja daniefektien soit-
tamisen valilla, mika lisda elavyytta pelikenttdan. Skriptattuja tapahtumia ja tapahtumien paik-
koja kannattaakin jo miettia pelikentdn asettelu- ja ymparistonsuunnitteluvaiheessa, ettd mah-

dollisia mekaniikkoja ja eventien toimivuutta voidaan myds iteroida varhaisessa vaiheessa.



3.4  Valaistus

Valaistus on tarkeassa roolissa kentan suunnittelussa, silla se lisda kentan luettavuutta, luo visu-
aalista syvyyttd, luo tunnelmaa ja antaa pelaajalle informaatiota kentdssa etenemiseen. Suositel-
tavaa olisi, etta valaistusta alettaisiin myos rakentamaan kentan Blockout- taikka scriptausvai-
heessa, silla huono valaistus kentdssa saattaa antaa lattean ja keskenerdisen vaikutelman seka

aiheuttaa hammentymista pelaajille. [15]

Valaistuksen véritys ja intensiteetti vaikuttaa pelaajan mielentilaan, ja silld on helppo myds viestia
kentdn tunnelmaa pelaajalle. Viiledt savyt ja runsas valaistus saavat pelaajan rauhoittumaan,
mutta hamara valaistus rikkoutuneiden ja valkkyvien valojen kanssa lisaa jannittyneisyytta kentan
ilmapiirissa. Kuvassa 6 on Useanlaista valaistusta yksittdisessa pelikentdn tilassa. Varjoilla on

myos suuri rooli kentdn valaistuksessa. Merkitystda on myos silla, ettd onko pelaajalla mahdolli-

suus kayttaa itse minkaanlaista valaistusta pelikentan aikana. [16]

Kuva 6. Useanlaista valaistusta yksittaisessa pelikentdn tilassa. Lisdana myos pikseldiva jalkiproses-

sointiefekti pelikentdan tunnelman luomisessa.

Valaistus videopeleissa voi olla joko staattista valaistusta taikka dynaamista valaistusta. Staatti-
nen valaistus on ldahes aina parempi vaihtoehto ruudunpaivitysnopeudelle, koska pelimoottori
beikkaa valaistusdatan ja heijastukset valaistuksesta. Dynaamisessa valaistuksessa valaistus voi
muuttua ja reagoida tilanteen mukaan, mutta se saattaa vaikuttaa negatiivisesti ruudunpaivitys-

nopeuteen, riippuen pelaajan pelilaitteistosta. [15;16]



3.5 Ympadristotaide

Pelikentan ymparistotaide on kentan kosmeettista koristelemista vaikuttamatta kenttaan taikka
pelimaailmaan itsessaan. Kenttaa ja koristelemalla pyritaan kuitenkin sailyttdmaan kentan toimi-

vuus ja pelattavuus. [17]

Kenttasuunnittelussa otetaan huomioon pelaajan ymparilla [ahimpana oleva ymparisto ja mita
pelaaja voi tehda seka miten halutaan pelaajan kokevan ympariston. Ymparistotaiteessa kannat-
taa myos huomioida kentan avainkohtia, jotka vievat pelaajaa eteenpdin maalin saavuttamisessa.

(4]

Ympadristotaide videopeleissa ja pelikentissa koostuu staattisista tai dynaamisista propeista, joi-
den kanssa pelaaja on joko vuorovaikutuksessa taikka sitten ei, riippuen ovatko ne merkitykselli-
sid itse pelin mekaniikoille. Dynaamisena esimerkkina tastd hyvinkin yleiset rajahtavat tynnyrit,
kuten kuvassa 7 Half-Life 2 -videopelista, joita l16ytyy useasta ensimmaisesta persoonasta kuva-

tuista ammuskelupeleistd, joita pelaaja voi ampua ja ne rajahtavat vaikuttaen peliymparistoon.

[18;19]

Kuva 7. Rajahtavia tynnyreita Half-Life 2 -videopelista. [19]
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Staattisempana proppiesimerkkina voisi toimia esimerkiksi hajonnut ajoneuvo, joka tukkii pelaa-
jan reitin, mutta sen kanssa ei voi olla vuorovaikutuksessa millaan tavalla. Tama auttaa visuaali-
sessa tarinankerronnassa, mutta myds viestii pelaajalle, etta reitti eteenpdin on jossain muussa

suunnassa.

Yleisesti pelikentat sisaltavat myos jonkinlaista kasvillisuutta, joka taas on mahdollisesti sidoksissa
pelikentdssa vallitsevaan saahan. Pelikentan kasvillisuus saadaan hyvinkin helposti muutettua dy-

naamiseksi muiden kenttdkohtaisten tehosteiden, kuten tuulen, kanssa. [17;20]

3.6 Jalkiprosessointi

Jalkiprosessointia lisaa filttereita pelikameran tuottamaan kuvaan. Ennen kuin kuvat paatyvat pe-
laajan naytolle, tapahtuu renderointiprosessi, joka mahdollistaa efektien ja filttereiden lisadmisen

suoraan kameran kuvamateriaaliin [21.]

Jalkiprosessointi hienosdataa pelin naytolle piirtyvaa kuvaa, joka tekee pelin grafiikoista autentti-
sempia ja muuttaa tilan vaikutusta pelaajan mielialaan. Jalkiprosessointi auttaa grafiikoita saavut-
tamaan tayden potentiaalin, ottamatta huomioon, ovatko grafiikat enemman realistisia vaiko tyy-

liteltyja. [21]

Yhtena tehosteena ja hyvinkin yleisesti kdytetty efekti, sumu, on toiminut aiemmin peleissa tek-
nisten rajoitusten peittamisessa videopeleissa, jolloin peliin tietylla etdisyydellad piirtyvat assetit
ovat olleet sumun peitossa niiden piirtymishetkelld, eikd ndin ilmesty kuin tyhjasta pelaajan nay-

tolle. Sumuefekti myds pienentaa prosessointitehovaatimuksia heikoimmilla systeemeilla [22.]

Kuva 8. Yksinkertainen sumuefekti jalkiprosessitehosteena Unreal Engine 5 -pelimoottorissa.



11

Nykyisissa peleissa mutta myos vanhemmissa peleissa, sumuefektia on kaytetty luomaan mielen-
kiintoisia kenttakokonaisuuksia, eika sen kayttaminen ole esimerkiksi nykypeleissa teknisten ra-
joitusten peittamisesta johtuvaa. [17] Esimerkkind vanhemmista peleista ja sumun kayttamista
niin teknisten rajoitusten peittamiseen, kuin visuaalisen vaikutelman luomiseen on Sonyn Playsta-

tionille julkaistu Silent Hill.



12

4  3D-pelikentdn suunnittelu ja toteuttaminen

Suunnittelu toteutuksellista osuutta varten kannattaa suunnitella mahdollisimman paljon asioita,
jotka tukevat prosessia tyon eri vaiheissa. Useasti suunnitelmat tulevat muuttumaan pelikentan
luonnoksista radikaalisti pelikenttda testattaessa, mutta pohjimmiltaan suunnitelma pysyi ka-

sassa lopullisessa versiossa.

Suunnitelmissa oli kuitenkin mietittyna vain, miten kentta etenisi pelaajan nakdékulmasta, millaisia
yksinkertaiset mekaniikat tulisivat olemaan ja millaista tunnelmaa pelin ymparistd pelaajalle an-
taisi. Valaistuksella tuli olemaan suuri rooli niin pelaajan viemisella eteenpdin, kuin my6s ympa-

ristotaidetta, jota lisdsin Fab-sivuston kautta pelikenttdadn tekstuurien ja proppien muodossa.

4.1 Kentan layout ja hahmottelu

Alkuvaiheessa toteuttamista mietin, miten lahden pelikenttda toteuttamaan. Vaihtoehtoina mie-
tin vdhan avoimempaa karttaa, joka mahdollisesti sisaltaisi enemman kasvillisuutta suunnittelun
osalta, tai toisena vaihtoehtona suljetumpi kartta, joka perustuisi pelkastdaan sisatiloihin. Paatin
kuitenkin, etta pelattava kartta perustuisi pelkdstaan sisatiloihin, mutta se sisaltaisi jonkin verran

kasvillisuutta.

Pelattava kentta tapahtuu hylatyssa metroymparistossad, josta pelaajan taytyy padsta ulos loyta-
malla avainkortti padoveen. Pidan pelikentan mahdollisimman yksinkertaisena, mutta lisdaan
kenttdan tilanteeseen ja tilaan sopivaa valaistusta sekd muutaman yksinkertaisen mekaniikan,
jotka tekevat pelikentdsta pelattavan, eikd pelkkaa kavelysimulaattoria. Hylatyssa metrossa olisi
kasvillisuutta, joka tarinankerronnallisesti ilmaisisi sitd, ettd luonto on ottanut metron sisatilat
haltuunsa. Aloitin pelikentdn suunnittelun ja mallaamisen piirtamalla karkean asettelun, joka na-
kyy kuvassa 9, jossa on karkea piirros metroaseman asettelusta kuvattuna suoraan ylhaalta pain.
Taten pystyin suunnittelemaan tason kulkureitteja ja skaalaa, minka kokoinen kentasta olisi mah-

dollisesti tulossa.



13

O o
Bal\nroams G N\Swo e
EEENEE e

%

Kuva 9. Karkea piirros metroaseman asettelusta kuvattuna suoraan ylhaalta pain.

Pelikentdssa on useita pienempia huoneita, kuten vessoja, jotka pelaaja voi vapaasti kdayda tutki-
massa, mutta avainpaikat olisivat loppupeleissa valvontahuone, seka lippukoppi, josta pelaaja voi

avata turvaverkon. Turvaverkon avattua pelaaja voi kavella pitkat portaat ylOs ja poistua kentésta.

Pelikentan valaistus muodostuisi suurimmaksi osaksi hatavalaistuksesta, sekd generaattoreilla
tuotetusta valaistuksesta, jotta pelaaja ei erikseen tarvitse valaistusta, kuten taskulamppua peli-
kentdssa suunnistamiseen. Valaistuksella on my6s helppo osoittaa kentdn avainpaikkoja, joihin
pelaajan huomio kiinnittyy helpommin. Taméan tyyppinen valaistus toimii myods tarinankerron-

nassa, jossa pelaaja huomaa, etta kaikki ei ole taysin kohdallaan.

4.2 Mood board ja pelikentdn ympariston suunnittelu

Aloin etsimaan kuvia mood boardia varten, jotka antaisivat vahan suuntaa, mihin alan pelikenttda
rakentamaan. Kuten aiemmin mainittu, metro on hyvinkin hamara ja luonto on ottanut siita val-
lan. Metron miljé6 on kuitenkin yleisesti kohtuullisen normaalin metroaseman mallinen, ja refe-
rensseja |oytyy vaikka milla mitalla. Kuvassa 10 on muutamia referensseja metroasemista ja nii-

den pohjapiirroksista, ja millaista tunnelmaa kentta voisi itsessaan luoda pelaajalle.
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Kuva 10. Moodboard metroasemasta, ja millaista tunnelmaa se voisi luoda

4.3  Pelikentan blockout

Aloitin pelikentdan Unreal Engine 5 -pelimoottorin “first-person-shooter” -pohjaa kadyttaen. Poistin
pohjasta seindt ja muut objektit, joita en tule tarvitsemaan pelikentédssa, mutta jatin pohjakuution
pelikentdn pohjalle, jotta pelikentdn aloituksen asettaminen ja aloituspaikan hahmottaminen olisi

helpompaa. Kuvassa 11 on nakyvissa pelkka pohja, jossa ei ole mitdan ylimaaraista mukana.

Kuva 11. UES first-person-shooter -pohja, josta poistettu kaikki seinat ja muut ylimaaraiset objek-

tit.
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Turhien seinien ja objektien poistamisen jalkeen aloin rakentamaan pelikenttda karkean suunni-
telmapiirroksen perusteella. Aloitin rakentamisen kayttamalla primitiivimuotoja, kuten kuutioita
ja sylintereitd, jotta kentan pohjaa olisi myos helppo testata pelihahmolla ja pelikentan skaala
vaikuttaisi olevan sopiva hahmon korkeuteen ja nopeuteen verrattuna. Pelaajan hahmon liikku-
misnopeutta on helppo saataa kuitenkin sopivaksi viela myohemmassa vaiheessa, mutta skaala

olisi hyva saada kohdilleen heti kentan toteutuksen alussa.

Ensimmainen osio, jonka tein pelikenttdadn valmiiksi, oli metron laituriosa ilman minkaanlaisia yk-
sityiskohtia. Tarkeinta tassa vaiheessa, kuten aiemmin mainittuna, oli saada skaala pelaajaan nah-
den sopivaksi. Kyseinen metron laiturialue on hyvinkin pieni, mutta projektin mittakaavassa kui-

tenkin tarpeeksi sopiva omasta mielestani, ja rullaportaat vievat ylemmalle tasolle, kuten kuvassa

12 nakyy.

Kuva 12. Metron laiturialue, seka rullaportaiden pohja seuraavalle alueelle.

Blockout-vaiheessa tein pelikenttaadn alkuperaisen suunnitelman mukaan viela alueen, jossa lyhyt
puzzle-osuus tulee myds tapahtumaan. Primitiivien kopioiminen ja siirtely on helppoa snap-
paysominaisuuden ansiosta, joten pelikentédn skaala on helppo pitda oikeanlaisena ja symmetri-
sena jokaisessa kohtaa. Huomasin toisen alueen valmistuttua, ettd pelaaja liikkuu ehka vahan tur-
han vauhdikkaasti pelikentan skaalaan nahden, joten pudotin liikkkumisnopeuden puoleen siita
mita se oli aiemmin. Kuvassa 13 nakyy ylempi kerros, jossa on lisdhuoneet tutkimista varten ja

poistumistie, joka aukeaa lippukopin kautta.
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Kuva 13. Metron ylempi kerros seka lisdhuoneet ja poistumisportaikko.

Tassa vaiheessa blockouttia tein vield sdatéja huoneiden kokoihin seka siirtelin huoneiden paik-
kaa ja seinia tarvittaessa, jos alueet tuntuivat lilan ahtaalta. Vaihdoin myds kuutionmuotoiset pyl-
vaat sylintereihin, jotta pystyin samalla katsomaan, olisiko pyoreammilla muodoilla jonkinlaista
visuaalista merkitysta visuaaliseen kokonaisuuteen. Tama oli helppo tehda korvaamalla entinen

objekti toisella, ja samalla uusi objekti kopioi entisen objektin skaalan itselleen.

Aloin lisdilemaan testaamisen jalkeen lisaa yksityiskohtia kenttaan primitiiveilla, kuten ovien yla-
karmia, penkkeja, juoma-automaatteja ja muita elementteja, joita metroista voisi mahdollisesti
|6ytya. Tama helpottaa viimeisten objektien asettelua paikoilleen, kun niille on tilaa valmiiksi, eika
assettien paikkaa tarvitse alkaa miettimaan jalkikateen. Tein erillisen materiaaliassetin primitii-
veja varten, jotta niiden korvausvaiheessa lopullisiin ei tarvitse miettid, mista talla primitiivilla on

kyse. Kuvassa 14 nakyy kuution paalla erivarinen materiaali, joka helpottaa assettien sommitte-

lua.

Kuva 14. Erillinen primitiivi assettien paikalleen sommittelua varten.
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Lisailin blockoutissa viela lisaa yksityiskohtia testaamisen yhteydessa, ja tdman jalkeen paasin te-
kemaan ja testaamaan pelikenttaan suunniteltuja mekaniikkoja. Pelikentdssa mekaniikat pysyivat
kuitenkin yksinkertaisena ja ne voitiinmy0s toteuttaa tdssa vaiheessa primitiiveilla blueprinttien
muodossa. Blueprintteihin on helppo muuttaa primitiivit oikeaksi assetiksi tarvittaessa, ja toimin-

nallisuus pysyy kuitenkin samana.

4.4  Pelikentan toiminnallisuudet

Pelin ainoana puzzle-mekaniikkana toimii avainkortti, joka 16ytyy vartiointikopista, jonka pelaaja
vie lippukopissa olevaan terminaaliin, jolloin kulkureitti avautuu suoraan edestapain ja pelaaja voi
poistua metrosta. Mekaniikan tekeminen vaati jonkin verran valmisteluja, mutta pidan ne kuiten-
kin todella yksinkertaisena, jotta suurin osa ajasta tulee kadytettya itse pelikentdn luomiseen. En
myo6skdan ala avaamaan mekaniikan toteutusta sen enempaa blueprinttien puolella. Kuvassa 15

nakyy yksinkertainen blueprint, joka avaa oven, jos pelaajalla on avainkortti hallussaan.

Kuva 15. yksinkertainen blueprint, jossa interaktio terminaalin kanssa toimii, jos pelaajalla on

avainkortti hallussaan.

Pelimekaniikka toimii tarpeeksi hyvin tahan tarkoitukseen ja mekaniikkaa ei itsessadn tarvitse al-
kaa laajentamaan. Selkeyden lisaamiseksi olisi varmaan hyva lisdta jonkinlainen ilmoitus, etta pe-
laajalla on avainkortti hallussaan, ettei pelaajan tarvitse miettia ja etsia jo |6ydettya avainkorttia.
Jos pelaaja taas kulkee kentdssa puzzlen vastakkaisessa jarjestyksessa, olisi hyva pelaajalle myos
ilmoittaa, ettd terminaali vaatii avainkortin, jota pelaajalla ei juuri silla hetkelld ole, kuten kuvassa

16 naytto ilmoittaa, ettd pelaajalla ei ole vaadittua avainkorttia ja pelaaja saa vihjeen, ettd se
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tarvitaan etenemiseen. Talla tavalla valtytdaan turhalta sekaannukselta ja pelaajan pelikentan si-

sainen paamaara selkiytyy paljon paremmin.

Kuva 16. Terminaalin ilmoitus, kun pelaajalla ei ole vaadittua avainkorttia.

Kun pelaaja on I6ytényt avainkortin ja asettaa sen terminaaliin, vaihtuu vari terminaalissa ja suo-
raan edessa oleva portti aukeaa. Pelaajalla on suora ndkodyhteys poistumistielle lippukopin termi-
naalilta, kuten kuvassa 17 ndkyy. Tama antaa myds visuaalisen indikaattorin siita, mihin pelaajan

tulee kulkea seuraavaksi portin auettua.

Keycard Picked

Kuva 17. Suora nakoyhteys poistumistielle lippukopin terminaalilta.

Pelaajan kuljettua portin lavitse portaikon ylapaahan, pelikentta loppuu ja seuraava kentta latau-
tuu. En kuitenkaan tassa vaiheessa jatka ja tee seuraavaa pelikenttdd, mutta skriptausta tehtdessa
toteutin yksinkertaisen blueprintin, joka lataa seuraavan maaritetyn kentan pelaajan osuttua col-

lision boxiin. Tasta on kuitenkin helppo jatkaa projektia ja ladata esimerkiksi ulkosalle sijoittuva
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kentta jatkeeksi ahtaasta metrotunnelista. Kuvassa 18 yksinkertainen actor blueprint, jossa pe-
laajan osuessa collision boxiin lataa maaritetyn pelikentan. En mydskaan toteuta projektiin mi-

taan paavalikkoa muidenkaan valikoiden lisdksi, mutta projektia jatkaessa se olisi ehka ihan suo-

tavaa.

Kuva 18. Yksinkertainen actor blueprint, jossa pelaajan osuessa collision boxiin joka lataa maari-

tetyn pelikentéan.

4.5 Valaistuksen suunnittelu ja toteutus

Lahdin toteuttamaan valaistusta alkuun hyvinkin yksinkertaisesti. Ensimmaiseksi poistin peliken-
tan post-processing volumesta exposuren kokonaan, joka simuloi enemmankin pelaajan kameran
valoon mukautumista. Nain sadstyy paanvaivalta jatkossa valaistuksen osalta, kun liiallinen valais-
tus tummentaa nakokenttaa, ja lilan alhainen valaistus kirkastaa taas pelaajan nakokenttaa. Va-
laistus siis pysyy tasaisena ja testatessa ei tarvitse olla ndistda ominaisuuksista huolissaan. Post-
processing volumessa on myos laajentaa tatd exposure-ominaisuutta koko kentdn suuruiseksi,
eika laatikkoa tarvitse alkaa skaalaamaan kentdn kokoiseksi (infinite extent bounds). Kaytén sa-
maa post-processing volumea myos pelikentdn jalkiprosessoinnissa, ja tdma on ehdottomasti

hyva olla saddetty naille asetuksille.

Aloitin valaistuksen asettelemalla ambienssivalaistusta ympari kenttda, ja saadin valaistuksen
kohdilleen. Jatin tarkoituksella kenttdaan pimeita alueita ja paikat, jotka toimivat avainkohtina pe-
likentdssa, jotenka ne saavat enemman valaistusta osakseen ja erottuvat paremmin pelikentasta
itsestdan. Varimaailman ja valaistuksen varien kanssa saa myos olla sdatamassa vahan valia, jos

jokin paikka ei nayta oikealta, taikka valaistus ei olekaan tarpeeksi, mutta kentan luettavuus ja
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selkeys ovat paljon suuremmassa roolissa. Kuvassa 19 olen lisannyt metrolaiturille alustavaa va-

laistusta, josta on helppo jatkaa eteenpain.

Kuva 19. Metrolaiturin alustavaa valaistusta.

Ambienssivalaistuksen jalkeen aloin asettelemaan avainpaikkojen valaistusta seka suuntaa anta-
vaa valaistusta. Pelaaja voi tutkia alueen lapikotaisin, mutta pystyy palaamaan takaisin avainpai-
koille helposti valoja seuraamalla. Lisdsin valaistusta myos sille paikalle, josta avainkortti l6ytyy,
ettei pelaajan tarvitse hakuammunnalla koittaa sitd 10ytda, kuten kuvassa 20 nakyy. Tama toki
tekee avainkortista aivan liian helposti huomattavan, mutta parempi etta kortti [6ytyy helposti,

eika aiheuta turhautumista ja paanvaivaa sen etsinnan kanssa.

Kuva 20. Valkkyva valo avainkortin paalla, ja kortilla oma sopiva valaistus.

Valaistus saattaa tarvita vield sadtamista assettien asettelun jalkeen riippuen assettien materiaa-

leista ja kokonaisvaltaisesta varimaailmasta, joka assettien jalkeen on paljon selkedmpi. Lisdilen
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mahdollisesti viela valkkyvia valoja tunnelmaa ajatellen pelikenttdan, ja nama valkkyvat valot
my0s voivat toimia jonkinlaisen avainpaikan indikaattorina pelaajalle, mika taas helpottaa ken-
tassa suunnistamista. Kuvassa 21 on yksinkertainen valomateriaali, joka himmenee ja voimistuu

tiettyjen intervallien aikana. Materiaali on my6s helposti saddettavissa jalkikateen.
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Kuva 21. Valkkyvan valon materiaali, jossa sdadettavat parametrit tarvittaessa.

4.6 Peliassettien asettelu kenttdan

Aloin lisadmaan pelikenttaan lopullisia proppeja placeholdereiden tilalle. Hankin ilmaisen paketin
Fabin kautta, joka kattoi suurimman osan tarvittavista propeista. Muut propit latailin erikseen
myos Fabin kautta. Metroproppien kanssa tuli ongelmaa pivotien kanssa, silla suurin osa proppien
pivoteista oli vaardssa paikassa, ja proppien asettaminen hankaloitui huomattavasti. Korjasin kui-
tenkin asian Blenderin kautta, jolloin asettelu ja placeholdereiden korvaaminen oli huomattavasti
helpompaa, silla suurimmaksi osaksi otin ja kopioin proppeja ja siirtelin sopiville paikoille. Kuvassa
22 on suurin osa propeista aseteltuna metrotunnelin laiturille. Lisdilin proppeja alkuperaisesta
kentdn luonnoksesta, mutta tama asettelu vaikutti luonnollisemmalta ja pelikenttdaan tuli sopi-

vasti taytetta.
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Kuva 22. Suurin osa propeista aseteltuna metrotunnelin laituriosioon.

Taman jalkeen jatkoin tekstuurien asettelemista pelattavaan kenttdaan. Metroproppien mukana
tuli muutamia saumattomia tekstuureita, joita kaytin laiturialueen seinilla, lattiassa ja katossa.
Jouduin tekemadan materiaalin, joka toimisi ilman rikkomatta pelikentan immersiota heittamalla
jotakin tekstuuria vaaralla tavalla ja jonka pelaaja huomaisi samantien. Kuvassa 23 yksinkertainen

materiaali, joka tailaa saumattomia textuureja.

Kuva 23. Saumattomien tekstuurien tailaava materiaali.

Asettelin tdman jalkeen tekstuureja seindlle tdta materiaalia kayttden ja saadin arvoja tarvitta-
essa, etta tila nayttaisi jossakin maarin oikealta. Kuvassa 24 olen lisdillyt samaan seiniin, kattoon
ja lattiaan tata tailaavaa materiaalia materiaali-instanssin muodossa, joka on tehty paamateriaa-

lista. Materiaalin metallic-, roughness- ja specular-arvoja on helppo saatda suoraan instanssin
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kautta ja muutokset on helpompi havaita suoraan editointindkymasta. Lisailin tilaan myo6s lamp-

puja valojen kohdille, ettei valot nayta ilmestyvan tyhjasta.

Kuva 24. Tailaavat materiaalit lisattyna seiniin, kattoon ja lattiaan.

Lisailin tekstuurit myos muihin osioihin pelattavaa kenttaa ja asettelin proppeja muuallekin. Osan
propeista pyorittelin antamaan vaikutelmaa siita, ettd metrotunneli on hylatty ja jatetty heitteille.
Kuvassa 25 on reitti kohti vartijakoppia, jossa osa julisteista on tippunut lattiaa vasten ja ovat
jdaneet niille paikoilleen. Julisteita paketissa oli kuitenkin hyvin rajoitettu maara, mutta niitten
asettelu sopivin valein ei kuitenkaan anna vaikutelmaa, ettd sama juliste toistuisi liilkaa kentan

aikana.

Kuva 25. Ylemman osion kdytava kohti vartijakoppia ja tippuneita julisteita.

Lisailin decaleja kenttdan graffitien muodossa, jotta varsinkin seinille saisi myos lisda eloa ja véria

ja merkkeja hylkaamisen jalkeisestd vandalismista. Nama olivat myds ilmaisia assetteja Fabista, ja



24

paketista l6ytyi useampia variaatioita. Asettelin decaleja mielivaltaisessa jarjestyksessa, mutta
pelikenttda testattaessa hienosaadan niiden paikkoja tarvittaessa. Kuvassa 26 metrotunnelin lai-

turialueelle on lisatty muutama graffiti. Seuraavaksi lisdilen viela pienempia proppeja ja roskaka-

soja.

Kuva 26. Metrotunnelin laiturialueen graffiteja.

Lisasin pelikenttdan myos roskakasoja, ja erindisid pienempia proppeja kuten, pulloja ja paperi-
silppua, jotta tunnelma hylatystda metrotunnelista vahvistuisi. Latasin myds nama Fabin kautta
projektiin ilmaiseksi, ja nama toimivat hyvin estetiikan kanssa, jota lahdin kentdn toteutuksessa
hakemaan. Roskakasoja on ripoteltu sinne tanne tehosteeksi ja mahdollisesti jopa liiaksikin, kuten
kuvassa 27 nakyy. Ajattelin, ettd tassa vaiheessa roskaa ja pulloja ei ole liiaksi, mutta kentan lop-
pusilotteluvaiheessa joko poistan osan naistd propeista taikka siirrdn parempaan paikkaan fiilik-

sen mukaan, jos pelikentdn jotkut alueet tuntuvat liian tayteen ahdatuilta tai autiolta.

Kuva 27. Roskakasoja tehosteeksi metrotunnelin ylemmassa osiossa.
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4.7 Kasvillisuuden lisdaminen kenttaan

Lopuksi lisdilen pelattavaan kenttaan kasvillisuutta, joka on ottanut vallan metrotunnelissa. Peli-
kentdssa on paljon jo muutakin roskaa ja proppeja, mutta yritin saada alueelle edes jonkin verran
kasvillisuutta, ettd pelaaja saisi olettamuksen, etta luonto ja aika olisi ottanut vallan metrotunne-
lista, vaikkakin koko alue on syvalla maan alla. Kuvassa 28 on metrolaiturin aluetta, jossa lisattyna
jonkin verran kasvillisuutta kdynndsmaisesti nousten lattianrajasta kattoon saakka. Kyseinen kas-
vin malli [6ytyi myos Fabista, joka pienen sdatamisen jalkeen toimi omiin tarkoituksiin vallan mai-

niosti.

Kuva 28. Kynndsmaista kasvillisuutta metrolaiturin alueella.

Tein kyseisesta kasvista useanlaisen pienemman rykelman, joita oli helppo ripotella kenttaan
sinne ja tdnne. Pienemmat kasvillisuusrykelmat helpottivat myds asettelua ja variaatioiden luo-
mista, ettei samalainen kuvio kasvillisuuden kanssa toistuisi liiaksi kenttaa pitkin kulkiessa. Pyrin
tekemaan kaiken kasvillisuuden pelikenttadan yhdella assetilla, mutta loppusilauksia ajatellen toi-
nenkin kasvillisuusproppi saattaisi lisata variaatiota. Kuvassa 29 ylemman alueen kasvillisuuden

asettelemisen jalkeen.
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Kuva 29. Ylemman alueen kasvillisuutta.

Kun kasvillisuutta oli aseteltu sopiviin paikkoihin omasta mielestani, eika pelikentta tuntunut liian
ahtaalta, aloin miettim&an valaistusta myds uudemman kerran. Paatin, ettd hoidan viela peliken-
tan jalkiprosessoinnin, jonka jalkeen teen vield mahdollisia hienosaatoja pelikenttaadn valaistuk-

seltakin osin, jos aikaa on riittavasti.

4.8 Pelikentan jalkiprosessointi

Aioin pitaa jalkiprosessoinnin hyvinkin yksinkertaisena, enka alkanut tekemadan mitaan erillisia
materiaaleja jalkiprosessointia varten, vaan paatin tehda sdatoja, silla mita pelimoottoriin oli jo
valmiiksi sisddnrakennettu. Uskoisin, ettd ndissa sdadoissa olisi kaikki tarvittava, ettd saan viela
saddettyd valotuksen ja muita tarvittavia kohdilleen, vaikka loppusilauksien aikana varmastikin
muutan valaistusta ainakin hiukan verran. Kuvassa 30 olen saatanyt valaistuksen sellaiseksi, mika

naytti vield omalla naytolla selkeadltd, eikd kenttd muuttunut liilan pimeaksi.

Meterin

Kuva 30. Valaistuksen sdato tietylle alueelle post-processing volumessa.
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Lisasin jalkiprosessoinnin valaistukseen vahan myos bloomia, joka antaa valoille halutunlaisen
efektin. Tama vahan samentaa pelaajan nakokenttaa, jos pelaaja on lahelld valonlahdetta ja jos

siihen tuijotetaan suoraan. Kuvassa 31 kyseinen bloom-efekti pelitestaamisen yhteydessa.

Kuva 31. Bloom-efekti pelaajan katsoessa suoraan lamppua péin.

Lisasin viela lopuksi jalkiprosessointiin variabberraatiota, joka taittaa vareja ja tarkkuutta pelaa-
jan kameran reunoista. Tama efekti on vahainen ja koitin sen pitaa yksinkertaisena, silla liika va-
riabberraatio saattaa olla vaan harmiksi joillekin pelaajille, jos pelikentta olisi huomattavasti pi-

dempi. Kuvassa 31 nadkyy hiukan variabberraatio tehosteen vaikutusta pelaajan kameraan.

Kuva 31. variabberraatio-tehoste pelaajan kamerassa kameran reunoilla.
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Tassa vaiheessa en tehnyt mitdan muuta jalkiprosessointiin liittyen. Saatan palata kuitenkin saa-
tdmaan joitakin arvoja loppusilauksien jalkeen, mutta talla hetkelld valaistus ja muut tehosteet
antavat pelikentdan tunnelmaan vahan enemman. Jalkiprosessointi tdassa kohtaa on kuitenkin

kenttdkohtaista, eika niita ole sidottu pelin skripteihin taikka muihin mekaniikkoihin.

4.9 Pelikentan loppusilaukset

Pelikentan loppusilauksissa keskityin enimmadkseen puuttuvien proppien asettelemisesta paikoil-
leen ja valojen sdadtamiseen. Pelikentta oli osittain hyvinkin pime3, ja pelaajan johdattaminen oi-
keaan paikkaan vahan voimistamalla valaistusta oli hyva ratkaisu selkeytta ajatellen. Muutamien
proppien poistaminen taikka siirtdminen hitusen eri paikkoihin teki myos ihmeita pelikentan il-
meelle, vaikka sddatamista voisi tehda loputtomiin. Pelikentdssa oli my6s huoneita, joihin pelaaja
ei paase, mutta huoneissa oli proppeja, jotka oli hyva poistaa performanssin kannalta kokonaan.

Kuvassa 32 on valmiin kentdn metrolaiturin vessaan johtava tie, jonka pelaaja voi kdyda halutes-

saan tutkimassa, vaikka siita ei ole kentan lapaisyyn vaikutusta.

Kuva 32. Metrolaiturin alkupaan vessaan johtava tie.

Uloskaynnin paikkeille asettelin punaista valaistusta, joka kertoisi jonkinsorttisesta hatavalaistuk-
sesta metrotunnelissa. Alue on hyvinkin pimea, mutta pelaaja osuu lippukopin kulmille metrolai-
turilta noustessa ja huomaa ikkunasta terminaalin, joka hehkuu my6s punaisena herattamassa

mielenkiintoa. Kuvassa 33 uloskaynnin valaistusta ja sen aluetta.
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Kuva 33. Uloskaynti ja sen valaistus.

Muita silauksia tein myos kasvillisuuden osalta, ja lisasin sita viela reitille oven jalkeen, vaikkakin
reitti on pimea ja tunnelin paassa oleva valo on todella kirkas. Muuta kasvillisuutta asettelin vield
paremmin paikoilleen ja lisasin jo valmiisiin kasvillisuusryppaisiin lisda osia, jotta se ndyttaisi vield

elinvoimaiselta.
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5 Pohdinta

Opinndytetyon tavoitteena oli kayda lapi pelattavan kentan suunnittelua ja suunnitelmien toteut-
taminen vaiheittain kdyttamalla Unreal Engine 5 -pelimoottoria. Toteutuksellisessa osiossa oli tar-
koitus toteuttaa yksinkertainen pelattava taso mekaniikkoineen ja ymparistotaiteineen. Niitd en
kuitenkaan itse alkanut tekemaan alusta asti, vaan hyodynsin ilmaisia proppeja ja tekstuureja,

joita loytyi Fab-sivustolta.

Teoriaosuuden opinndytety6hon kokosin kenttdsuunnittelun ndkékulmasta ja tarkoitus oli kayt-
taa yleisimpia vaiheita ja tekniikoita pelikentdn suunnittelussa ja toteutuksessa. Pelikentén toteu-
tuksessa kaytettiin myos yksinkertaista skriptaamista ja yksinkertaisia custom-materiaaleja,

mutta ne eivat olleet niin olennaisia suunnittelua ja yksinkertaista toteutusta ajatellen.

Pelattavan kentan suunnitelmat pysyivat yksinkertaisina, mutta toteutuksessa jouduin tekemaéan
useita kompromisseja alkuperaiseen suunnitelmaan ndahden. Osittain pelattava kentta tuntui liian
ahtaalta ja jotkut propit eivat sopineet ollenkaan suunnitelmaani alkuperdisia paikkoja ajatellen,
joten suurin osa proppien paikoista tuli selkeaksi toteutuksellisen osuuden edetessa. Myos valais-
tusta olisi voinut miettida tarkemmin ja jattaa se viela mydhdisempaa vaihetta toteutuksellista
osiota, silla materiaalit ja niihin vaaditut muokkaukset vaikuttivat useisiin asioihin valaistuksen

kannalta.

Kirjallisessa osuudessa yritin pitdaa kaiken mahdollisimman yksinkertaisena, mutta yksityiskohtai-
sena, ettei tekstia tulisi liikaa luettavaksi. Kenttdasuunnittelussa on todella paljon vaiheita, mutta
koitin pitda kaiken oleellisen mukana, jota itsellakin olisi helppo seurata toteutuksellista osuutta

tehdessa.

Toteutuksellinen osio rajautui pelattavaan kenttdan, jonka olin halunnut toteuttaa jo aiemmin.
Mahdollisesti jatkan toteutuksellisessa osiossa tehtya kenttda tydstamalla sitd paremmiksi ja sel-
kedmmiksi portfoliota varten. Materiaalit, valaistus ja mekaniikat vaativat hiukan hienosaat6a jal-

kikateen ajateltuna.

Kenttasuunnittelu on kiehtonut itseani jo pidemman aikaa, miten valaistuksella ja ymparisto6lla
saadaan luotua tietynlainen tunnelma pelaajalle ja miten ymparistolla voidaan kertoa tarinaa pe-
laajalle. Kenttdsuunnittelu ei ole ollut itselleni tuttua, joten opin prosessin aikana paljon perus-
teista lahtien ja olen tyytyvdinen lopputulokseen. Saan myos taytettda omaan portfolioon, mista

on hyotya tulevaisuudessa.
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