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Tassa opinndytetydssa perehdyttiin pelaajan ohjaamiseen 3D-ympaéristdssa visuaalisilla elementeilld ilman,
ettd kaytettaisiin graafista kayttoliittymaa pelaajan tavoitteiden ilmaisemiseen. Tydn teoriaosuudessa sy-
vennyttiin kasitteisiin, tavoitteisiin ja tekniikoihin, joita hyodyntdamalla pelaajaa voidaan ohjata ilman graa-
fista kayttoliittymaa. Koska kenttasuunnittelu on laaja kasite, kenttasuunnittelusta kdydaan lapi vain perus-
teet.

On tarkedd ymmartaa, miten erilaiset ohjaustekniikat vaikuttavat peliymparistoon ja miten pelaaja kokee
naiden vaikutukset. Visuaalinen selkeys, sommittelu ja sujuvuus vaikuttavat siihen, kuinka helposti pelaaja
havainnoi ymparilldan olevia reitteja, kerattavia tai tarinankerronnallisia asioita. Siluetteja, tekstuureja, va-
rejd, valaistusta ja audiota voidaan hyddyntda pelaajan huomion kiinnittamiseen. Kenttasuunnittelija pys-
tyy ohjelmoimaan triggereita, joilla voidaan toteuttaa animaatioskenaarioita tai efekteja, jotka demonstroi-
vat pelaajan etenemista kentdssa.

Taman tyon kdaytannon toteutuksessa toteutettiin 3D-kenttd Unreal Engine 4 -pelimoottorilla, jossa kaytet-
tiin valmiita Asset-paketteja ja materiaaleja. Advanced Locomotion System -pakettia kaytettiin valmiiden
mekaniikoiden hyédyntamiseen kenttdasuunnittelussa. Kentan tyosto alkoi yksinkertaisella konseptilla ken-
tan paamaarasta ja tavoitteista, minka jalkeen tehtiin pohjapiirros, jonka mukaan lopullinen kentta tehtiin.
Kun konseptit saatiin tehtya, siirryttiin hahmottelemaan pelimoottorissa erilaisia rakennelmia, kuten sil-
toja, torni ja luola. Kenttd hyodyntda siluetteja, tekstuureja ja valaistusta pelaajan ohjaamisessa. Pienia
madria logiikkaa ohjelmoitiin ovipulmaa varten, jossa pelaajan taytyy kdyttda avainta edetakseen kentassa.

Tarkoituksena oli tuoda ilmi nakemyksia siita, mita kaikkea kenttdasuunnittelijan kannattaa ottaa huomioon
kenttaa hahmotellessaan ja toteuttaessaan, koska pelaajan ohjaamisen tavat vaikuttaa pelaajan pelikoke-
mukseen.
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The aim of this thesis was to explain and demonstrate different ways to guide players through 3D environ-
ments using visual language, without the graphical user-interface telling players their objective. At the be-
ginning of this thesis, implementing these techniques in level design were studied. Since level design is a
broad subject, only the basics of level design principles were covered before explaining the main subjects
of this thesis.

It is important to understand the different directing techniques that affect the environment around the
player. Visual clarity, composition and flow affect how easily the player can observe their surroundings, to
find paths, collectibles, and narrative elements. Silhouettes, textures, color, lighting, and audio can be used
to attract the player’s attention to the critical path or other important goals. In addition, it is possible for a
level designer to program triggers to create scenarios and effects to further guide and demonstrate the
player’s progression.

At the end of this work, an example level was built using Unreal Engine with pre-made assets and materials.
Advanced Locomotion System was used for basic gameplay mechanics. Simple concepts for the player goal
and level layout were done first, after which the blockout was done for the level structures like tower, cave,
and bridges. The level utilizes silhouettes, lighting, and textures to guide the player through the environ-
ment. Small amounts of logic were implemented for a gate puzzle, in which the player must use a key to
get through the gate.

The goal of this thesis was to give insight into what level designers should take into consideration when
they are sketching and implementing levels, as player guidance is an important part of the player experi-
ence.
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Symboliluettelo

Asset
Blender
Blockmesh

Blueprint

Bugi
Critical path
Esituotanto
Flow

Hero asset

Lineaarinen peli

Lore

Maisemointi

Mesh

Moodboard

Prop
Siluetti
Tiladani

Trigger

Peliobjekti, joka laitetaan pelimaailmaan.
3D-mallinnusohjelma.
Yksinkertainen 3D-objekti ilman tekstuureja.

Unreal Enginen oma node-pohjainen visuaalinen ohjelmointikayttoliit-
tyma.

Ohjelmointivirhe, joka on lahdekoodissa oleva virhe.

Kriittinen polku, eli padasiallinen reitti, jota pelaaja kulkee kentassa.
Pelin kehityksen ensimmainen vaihe, jossa luodaan pelille rakennetta.
Kentan sujuvuus, miten nopeasti tai hitaasti pelaaja etenee kentassa.

3D-malli tai muu assetti, joka on pelialueen olennaisin osa, kertoo
yleensa jonkinlaisen tarinan ymparistosta. Kiinnittda pelaajan huomion.

Peli, jonka kentat ovat suoraviivaisia ja eivat anna mahdollisuutta tutkia
kenttaa laajemmin.

Pelinsisdinen tieto, maarittelee pelimaailman saannot, teeman ja kult-
tuurin.

Pelimaailman muotoilu maastokomponentilla ja sen tayttaminen 3D-
objekteilla.

Polygonimalli, joka koostuu useista polygoneista.

Tunnelmataulu, joka koostuu kuvista ja teksteistad. Kaytetdaan halutun
tunnelman visualisoimiseksi.

3D-malli, joka toimii kentdssa lavasteena.
Varjokuva/aariviivakuva.

Simuloi realistista ja luonnollista danta kolmiulotteisessa tilassa.

Laukasin/kytkin. Ndkym&ton objekti, johon voidaan ohjelmoida toimin-

toja.



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena on tutkia ja dokumentoida kolmiulotteisen kenttdasuunnittelun
toteutustapoja seka visuaalisten elementtien kayttoa, kuten siluetteja, ja miten niiden avulla pys-
tytdan ohjaamaan pelaajaa ilman suoranaista apua graafiselta kayttoliittymalta. Tarkoitus on
myo0s sivuta kenttdasuunnittelun eri vaiheita ja tuoda esille suunnitteluvaiheessa jo, miten pelaajaa
pitdisi johdattaa. Myds joitain tyokaluja ja komponentteja sivutaan. Kenttasuunnittelussa on tar-
keda ottaa huomioon kentéan selkeys pelaajan ndkokulmasta, joten tdta varten on kehitetty useita
erilaisia visuaalisia tapoja johdattaa pelaaja tiettyyn maaranpaahan. Teoriaosuudessa tulee esille

myos esimerkkeja peleistd, missa visuaalisia asioita kasitellddn hieman tarkemmin.

Kenttdsuunnittelu on osa laajempaa suunnitteluprosessia, jossa yhdistyy pelin mekaniikat, danet,
haasteet, tavoitteet ja tarinankerronta. Kenttasuunnitteluun kuuluu useita eri vaiheita, joita sivu-

taan tiivistetysti timan opinnaytetyon alussa.

Opinnadytetydssa kaydaan lapi teoriaosuutta kenttasuunnittelun periaatteista, menetelmista ja
tavoitteista, minka jalkeen toteutetaan kaytannon tyo, jossa lapikaydyt asiat toteutetaan 3D-pe-
limoottorissa yhtena esimerkkikenttana. Tyokaluina kdytanndn osuudessa ovat Blender ja Unreal

Engine -pelimoottori.



2 Kenttasuunnittelu

Kentta on tila, jossa peli tapahtuu. Kentdn voi maaritella eri tavoin, oikean elaman pelikenttia ovat
esimerkiksi leikkikentat, jalkapallokentat, kisaradat ja koripallokentat. N&in ollen kentta muodos-
taa pelaajalle ensimmaiset rajoitteet, miten ja missa voi lilkkkua. Kenttida on monenlaisia, ja ne voi-
vat kertoa oikeassa maailmassa kokemuksista ja kulttuureista. Digitaalisessa maailmassa asian

laita on sama, siind koetaan erilaisia tuntemuksia ja kokemuksia, kun pelaaja tutkii kenttaa.

Pelaajan ohjaamista visuaalisesti tapahtuu peleissa jollain tapaa koko ajan. Lineaarisissa peleissa
pelaajalle ndytetdan jonkinlainen visuaalinen elementti, kuten valaistu polku, rakennus tai muista

ympdriston vareistd poikkeava vari, joka kiinnittaa pelaajan huomion.

Kenttdsuunnittelijan tehtdvana on laatia ja yllapitda dokumentaatiota, tehda luonnoksia kasin pa-
perille tai digitaalisesti, hahmottelukenttia (engl. Blockout, blockmesh tai graybox), tasapainottaa
kohtauksia ja karttoja. Pelitestauksissa suunnittelijan on hyva olla myés mukana, jotta saadaan
palautetta koko kenttasuunnitteluprosessin ajan ja voidaan tehda muutoksia. Palautteen voi ke-

rata kyselylomakkeilla tai kirjaamalla ylos paperille tai dokumenttiin. [1.]

Kenttdasuunnittelu on pelisuunnittelun alalaji, jossa tarkemmin suunnitellaan ja toteutetaan peli-
kentan sisadlto: maaritelladan, miten pelaaja kdyttaytyy kentdssa, miten siella voi liikkua ja millaisen
kokemuksen se antaa pelaajalle. Ndin ollen, kenttasuunnittelu hallitsee pelin rytmitysta ja edis-
tysta. Usein halutaan vastata erilaisiin kysymyksiin, kuten mika on kentan idea, mita silla haetaan
itse pelissa. Kenttasuunnittelussa pyritdan aina ensisijaisesti siihen, ettd kentta on pelattavuudel-
taan hauska, selkea ja sielld pystyy lilkkkumaan sulavasti. Valmiin kentan tulisi olla niin pelattavuu-
deltaan kuin visuaaliselta ulkond6ltaan selkea pelaajalle. Hyva kenttasuunnittelu ei luota pelkas-

taan sanoihin kertoakseen tarinan. [2, s. 4.]

Esituotantovaiheessa olisi hyva olla jo pelin paamekaniikat tehtyna, jotta kenttia voidaan suunni-
tella niiden ymparille ja niiden tukemiseksi. Ilman mekaniikoita suunnittelusta tulee vaikeaa ja
johtaa usein siihen, etta kentta taytyy tehda kokonaan uusiksi. Lisaksi kenttasuunnittelijan ja pe-
lisuunnittelijan taytyy paattaa tyokalut, joita kaytetaan, kuinka iso projekti tulee olemaan seka

Asset-lista, jossa madritellaan, mita ja millaisia objekteja pelimaailmaan tai kenttadan tulee. [3.]



2.1 Konseptointi ja referenssit

Suunnittelu aloitetaan konseptivaiheesta, eli kehitetdan ideoita, milta kentta voisi nayttaa ja tun-
tua. Kun perusidea on saatu keksittya, haetaan tarvittavia referenssikuvia, joiden avulla luodaan
konseptitaidetta ja moodboardeja, jotta voitaisiin paremmin havainnoida ja pohtia kentan raken-
netta ja ulkondkoa. Konseptitaiteessa ja referenssikuvissa yleensa valittyy kentan teema, valaistus
ja hahmotelmia mahdollisista kenttdan sopivista asseteista. [4.] Kuvassa 1. on konseptitaidetta

Uncharted 2: Among Thieves -pelista, jossa selkeasti on tuotu esille edelld mainittuja asioita.

UNCHARTED

AMONG THIEVES

Kuva 1. Konseptitaidetta Monastery-kentasta [5].

Konseptitaidetta voi tehda joko aiheen osaavat taiteilijat, tai sitten kenttasuunnittelija toteuttaa
kyseisen konseptin itse. Tarkeinta on pystya tulkitsemaan ja kertomaan kuvalla, milta kentan tu-
lee ndyttda suurin piirtein viimeisteltyna. Oikean elaman referensseja kannattaa kdyttaa pohjana
ja inspiraationa konseptin luomiseen, silla hyvin usein videopeleissd maailmat jollain tapaa poh-

jautuvat oikean eldman arkkitehtuuriin ja ymparistoon. [6.]



2.2 Pohjapiirroksen luominen

Kenttdsuunnittelussa kdytetdan pohjapiirroksia (Layout), joiden avulla pystytdaan luonnostele-
maan ensimmaisia versioita kentdsta. Pohjapiirroksessa maaritelldan suurin piirtein kentan ra-
kenne, korkeuserot, polut, joita pitkin pelaaja pystyy etenemaan ja mahdolliset mielenkiintoiset
kohteet seka kerattavat. Tietyt alueet voidaan my0s rajata eri vareilld, esimerkiksi mitka alueet
ladataan heti kentan alussa. Layoutilla suunnitellaan kentan sujuvuus (Flow) seka kriittinen polku
(Critical path). Flowissa on hyva ottaa huomioon pystysuoraan liikkuminen, miten painovoima

vaikuttaa pelaajahahmoon seka miten pelaaja pystyy lilkkkumaan tallaisessa tilassa. [7.]

. |
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Kuva 2. Layout-hahmotelma ja valmis versio Team Fortress Classic -pelista. [8].

Pohjapiirroksia voi luoda kdsin paperille tai erilaisilla kuvankasittelyohjelmilla, kuten Photoshop
tai Paint. Pohjapiirroksen voi tehdda myos ylaviistosta kuvattuna, jolloin hahmotelmaan voi lisata
kolmiulotteisuutta. Kun layout on luotu, sen voi siirtdd mallinnusohjelmaan tai pelimoottoriin
pohjaksi, jonka perusteella tehdddn ensimmainen fyysinen hahmotelma 3D-objekteilla, eli luo-

daan Blockout versio kentasta.

2.3 Blockout-vaihe

Blockout-vaiheessa luodaan primitiivisilla objekteilla hyvin yksinkertainen versio kentasta, josta
|6ytyy kaikki padkohteet, joihin pelaaja voi menna. Suunnittelija voi implementoida erilaisia toi-
mintoja, kuten ovien, lukkojen ja vipujen avaamista tai alustojen liikkumisia. Yksinkertaiset muo-

dot ja rakenne mahdollistavat nopeat muutokset, silla nditd muotoja on helppo tehda uusiksi joko



pelimoottorissa tai mallinnusohjelmassa. Tassa vaiheessa pelitestauttamalla pystytdaan maaritte-
lemaan kentan sujuvuus, kohtaukset, balanssi ja skaala. [9.] Skaalan merkitys on suuri tassa vai-
heessa, silla sitd on helppo vield muuttaa ennen kuin mallintajat lahtevat tekemaan lopullisia 3D-

malleja.

My0s alustavaa valaistusta on hyva jo tassa vaiheessa kokeilla, jotta kentdan tunnelmaa voidaan
hahmotella. Kuvassa 3. on demonstroitu, miten blockout-vaiheessa suunnitellut muodot sailytta-

vat paikkansa ja skaalansa, mutta on vaihdettu viimeisteltyihin objekteihin.

Kuva 3. Blockout-vaiheesta viimeisteltyyn kenttaan [10].



3 Visuaaliset elementit pelaajan apuna

Kenttasuunnittelun perusajatuksena on, ettd pelaaja pystyy liikkkumaan kentdssa ilman, etta tun-
tee olevansa eksyksissa, jolloin visuaalisten elementtien merkitys korostuu huomattavasti. Niiden
avulla voidaan luoda taustatarinaa kentalle ja hahmoille samalla, kun ne opastavat pelaajaa ja
tukevat paatarinaa. Tarkeaa on, etta pelaaja ei tunne turhautumista suunnistaessaan kenttaa.

[11.]

Sommittelulla saadaan korostettua pelaajan polku kohti maardanpaata. Ympariston sommitte-
lussa tulee esiin kaikki, mitd pelaaja nakee: seka visuaalisen ettd pelattavan. Maisemia, maamerk-
keja, kylia, yksittaisia kaytavia ja huoneita pystytadan sommittelemaan suhteellisen helposti, koska
nama sommitelmat ndhdaan yleensa vain muutamasta suunnasta. Ympariston elementtien som-
mittelulla voidaan korostaa yksittdisia ja ryhmittdisia objekteja, jotka ovat osa isompaa kokonais-

kuvaa.

Aina sommittelu ei ole tarpeen tai mahdollista. Liiallisella sommittelulla voidaan saada aikaan
epaluonnolliselta tuntuvia ymparistdja, mika voi hairita pelaajan etenemista. Kun sommittelu on

tehty hyvin, pelaaja ei kiinnita siihen huomiota, vaan ymparisto tuntuu luonnolliselta. [12.]

3.1 Muodot ja skaala

Pelaajan huomio kiinnittyy usein massasta poikkeavaan. Kun pelaajalle halutaan viestia tietysta
alueesta tai maaranpaasta, se luodaan joko kentdn yleisimmista muodoista poikkeavilla objek-
teilla, koolla tai vareilla. Jo blockout-vaiheessa dominantit muodot tai jokin muu mielenkiinnon
kohde on hyva mallintaa erilaiseksi, jotta tiedetdan, mika tai mitka asiat ovat kentdn huomionar-
voisia elementteja. [13.] Maamerkit, ymparistosta poikkeavat rakennukset, kasvusto tai polut voi-

vat olla tallaisia huomiota herattavia paikkoja.

Kuvassa 4. on esimerkki siitd, miten jo kaukaa voi erottaa muusta ymparistosta poikkeavat muo-
dot. Kuvan torniin paastaan vasta pelin loppuvaiheessa, mutta pelaaja voi paasta tutkimaan tor-

nin lahiymparist6a ja ulkotiloja jo aikaisemmin. Tornin katto on osittain sortuneen nakoéinen ja



puoliympyrdan muotoinen rakenne sen paalla luovat heti mielenkiinnon, kun sen nikee ensim-

maista kertaa. Kyseinen torni selkeasti poikkeaa muusta kuvassa olevasta maastosta, minka takia

se herattaa huomion jo kaukaa katsottuna.

Kuva 4. Kuvakaappaus The Witcher 3 -pelista. Taustalla ndkyy Tor Gvalch'ca -torni. CD Projekt
Red

3.2 Tekstuurien kdytté ymparistdssa

Usein nykyajan peleissa graafinen tarkkuus on korkea ja mahdollistaa ison maaran erilaisten as-
settien lisdamista kenttiin. Tama luo suurella todennakoisyydelld ongelman kentassa, jossa pe-
laaja ei etene, koska visuaalisesti reittid ei ole tuotu esille hyvin. Jos pelaaja on avoimessa ken-
tdssa ja tarkoitus on edeta ylospain, luonnollisesti pelaaja etsii tikkaita tai vastaavaa kiivetdkseen
yl6s. Peleissa joitakin tekstuureja kdytetdaan peliymparistoissa niin, ettd ne osoittavat pelaajalle
reittid, mutta eivat poikkea ympariston muista tekstuureista liikaa. Esimerkiksi metalliseindssa voi
olla muuten harmaata metallia, mutta pelaajalle on merkitty kddensijat punaisella maalilla. Teks-
tuurien lisddminen 3D-malleihin on ymparistdartistin vastuulla, joten kenttasuunnittelijan taytyy
selkedsti merkita reitti erilaisilla palikoilla, jotta artistit tietdavat tehda oikeanlaiset mallit ja teks-

tuurit kenttaa varten. [14.]



Uncharted-peleissa kiivettavat reitit on merkitty aina jollain ymparistéon sopivalla varilla tai teks-
tuurilla. Kuvassa 5. pelaaja tunnistaa kiipeilykohdat ilman, etta niistd huomautetaan pelaajalle

graafisen kayttoliittyman avulla, eika tekstuuri ole liian raikea tai riko immersiota.

Kuva 5. Kallioon tehdyt kiipeilykohdat on merkitty vaaleammalla kivitekstuurilla, joka antaa kuvan

kuluneista reunoista. Tekstuuri ei riko immersiota ja osoittaa pelaajalle, mihin hypata koydelta.

Kuvankaappaus Uncharted 4: A Thief’s End -pelista.

Tekstuurit eivat luo ainoastaan lopullista ulkondk6a kentalle, vaan myds antavat informaatiota

kentdn suunnasta, interaktiivisista vihjeista ja objekteista. [15.]

3.3 Valon merkitys kenttasuunnittelussa

Valolla pystytdan osoittamaan suuntaa pelaajalle, koska pimeassa tilassa se vetda pelaajaa puo-
leensa. Sisatiloissa voidaan kayttaa esimerkiksi spottivaloja tai vilkkuvia ja rikkindisia valoja. Peli-
moottoreissa on kdytossa erilaisia valokomponentteja, kuten directional light eli suuntavalo, joka
simuloi auringonvaloa luonnossa. Spottivalo vastaa nimensa mukaisesti valonheittimen valoon,
joita yleensa kaytetdaan lamppujen valaisemiseen. Point light eli pistevalo valaisee tietyn alueen,

ja sitd voidaan kayttaa yleisvalona, joka auttaa valaisemaan kenttda yleisesti. [16.]



Kuvassa 6 on esimerkki siitd, miten Blockout -vaiheessa voi lisdtd ohjaavia valoja oviaukoille. Pe-

laaja ymmartda sisadn- ja uloskaynnit.

Kuva 6. Functional Lighting. Magnar Jenssen [17].

Jos kenttd on esimerkin tapaisesti lineaarinen, niin blockout -vaiheessa olisi hyva lisdta kentan
lopetuspisteen valaistus, jolla informoidaan pelaajaa maaranpaasta. Kun kenttd alkaa muodostua
monimutkaisemmaksi, on hyva lisata lisaa valokomponentteja kuljettavan polun varrelle. [18.]
Valolla pystytdaan korostamaan tiettyja sommittelun elementteja. Tarkeimmat objektit tulee va-
laista hyvin, ja kaikki mika ei ole tarkeaa tulisi joko valaista pienemmalla voimakkuudella, tai jattaa
varjoon. Valo, jolla korostetaan tiettya objektia, tulisi noudattaa kentan varipalettia ja ottaa huo-
mioon kentdan muun valaistuksen. Vahvalla valaistuksella voidaan tuoda esille syvyyttd maise-

moinnissa. [19.]

3.4 Varit

Viarit ovat yksi tarkeimmista tavoista kommunikoida pelaajan kanssa. Kyseessa on visuaalinen
kieli. Intensiiviset varit tai korkea kontrasti voivat vaikuttaa paljon sommittelussa tai kentan navi-
goinnissa. Huomiota herattavat varit kannattaa valita niin, etta ne sopivat kentan tai ympariston

vdripaletin kanssa ja etteivat ne sekoita kentdn visuaalista kielta. [20.]
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3.5 Kerattavat esineet

Niin 3D- kuin 2D-kentissa voidaan kayttaa kerattavia esineita osoittamaan tiettyja polkuja pelaa-
jalle. Joissakin 2D-peleissa kerattavia ripotellaan poluille niin, etta pelaaja saa kerattya tarvittavan
maaran saavuttaakseen elamapisteitad (Hit points). 3D-ymparistdssa periaate on sama, mutta li-
saksi kerattavilla voidaan ilmoittaa pelaajalle visuaalisesti, mitka alueet on jo tutkittu, ja mitka
vield tutkimatta. Yleisimpia kerattavia esineita ovat kolikot, timantit ja tdhdet, joita on ripoteltu
kenttiin. Kerattavien tarkoituksena on palkita pelaajaa paikkojen tutkimisesta. [21.] Kuvassa 7. on

esimerkki siitd, miten tasohyppelypeleissa kerattavat voitiin sijoittaa pelaajan reitille.

Kuva 7. Kuvankaappaus Spyro the Dragon -pelista. Timantit ripoteltuna pelaajan reitille.

Kerattavat esineet toimivat usein pelinsisdisena valuuttana, jolla pelaaja voi ostaa uusia esimer-
kiksi uusia varusteita. Nama on sulautettu narratiiviin ja taustatarinaan. Joissakin peleissa kerat-
tavat eivat ole suoraan pelaajan edessa polulla, vaan niita on sijoitettu tarinaa kertoviin mielen-
kiinnon kohteisiin. Tallaisissa tilanteissa kerattavina esineina toimivat esimerkiksi kirjeet ja aani-

nauhurit.
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Avoimen maailman moninpeleissa on tyypillistd, ettd maailmasta l0ytyy kerattavaa resurssien
muodossa, kuten puut, kivet, metallit, kasvit, marjat, nesteet sekd monenlaisia erilaisia esineits,

joista voi nikkaroida jotain hyodyllista. [22.]

On myds tapauksia, jolloin kerattavia on ihan liikaa pelaajan ymparilla. Tama voi turhauttaa pe-
laajaa, koska ne toimivat enemman arsykkeena pelaajan reitilld. Kuvassa 8. on hyva esimerkki
siitd, kun pelimaailma on taytetty useilla eri kerattavilla esineilla, joita pelaaja voi poimia. Ongel-
maksi koituu se, ettd kerattavat kuuluvat eri sarjoihin, ja niitd on kymmenittain ripoteltuna ympari

pelimaailmaa, eika suurin osa anna pelaajalle mitdan huomattavaa palkkiota niiden kerdamisesta.

Faubourg Saint-Germain
Le Quartier Latin

Difficulty State
XX ) Occupied

Blo: Zoi: ©or

@0/4 @0;1

Kuva 8. Maailma taynna kerattavaa [23].

Kentta-ja pelisuunnittelussa kannattaa myods miettid, mika on kerattavien palkinto ja onko se ke-
raamisen ja tutkimisen arvoinen. Jos pelissa tulee olemaan vaikeita alueita, jotka ovat suunniteltu

korkean tason pelaajille, on hyva palkita tason ja osaamisen mukaan. [24.]
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3.6 Audio

Audiota voidaan hyodyntaa kenttasuunnittelussa pelinsisaisilla trigger-laatikoilla, joita laitetaan
pelimoottorin editorissa maailmaan. A3nii voi olla, vaikka vesiputous, radio, tai joku fantasiapoh-
jainen voimanlahde. Adnet toimivat samalla tavalla kuin kerattavat, 43nen lihde kertoo paikasta,
jota ei ole viela tutkittu. [25.] Tiladganta kaytetdaan usein avoimen maailman peleissa, silla se simu-
loi oikean elaméan tapaa havaita danta, mutta danen on oltava muista ympariston aanista poik-
keava. Peleissd on usein muita taustadania, kuten tuulta, metallin kolinaa, ja monta muuta, jotka

luovat immersion kentdssa 3D-objektien lisdksi. [26.]

Kuvassa 9. nadkyy, kuinka ddnikomponentti on kiinnitetty TV-meshiin kiinni. Komponentissa on
Media Player, johon sy6tetdan haluttu dani- tai videoraita. Attenuation-osiossa madritelldan aa-

nen kulku 3D-ymparistossa.

@ world Settings & Env. Ligh

Tl SM_TV_02

#+ Add Component = < Blueprint/Add Script

Search Components

iy SM_TV_02(Instance)

Search Details
FRS

Channels

TV_News

€ 0a

Media Player

4 Attenuation

Kuva 9. Aanitriggeri kiinnitettynd TV-meshiin. Oikealla komponentin asetukset. Wasting Away -

peli.

Tiladanen kuuluvuuden saatelylla voidaan johdattaa pelaajaa tiettyyn suuntaan tai luoda tilaan
tunnelmaa. Usein kenttdan lisdtadn myos triggereita, jotka luovat hetkittaisia daniefekteja, ku-

ten lattian narinaa tai vesipisaran tippumista metallipinnalle.
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Kuvassa 10. ndkyy danen kuuluvuusalue, eli kun pelaaja osuu triggerialueelle, dani toistetaan pe-

laajalle ja dani kovenee, mita lahemmaksi danen lahdetta liikutaan.

Kuva 10. Kuvakaappaus Wasting Away -pelista. Valittuna editorissa danikomponentin trigger-laa-

tikko.



14

4  Kaytannon toteutus pelimoottorissa

Edellda mainittuja tekniikoita kdayttamalla tehtiin kentta, jossa kaytettiin kerattavia ja isoja muotoja
ohjaamaan pelaajaa. Pelaajan tarkoituksena on 16ytda vanha torni vuoren paalla. Matkalla on yk-

sinkertainen ovipulma, jossa pelaajan taytyy |0ytaa avain lahistolta.

Kentta toteutettiin Unreal Engine 4.27 -versiota kayttden, silla Advanced Locomotion System -
paketti (lyh. ALS) ei ole saatavilla uudemmille versioille. Paketti sisaltda pelimekaniikat, joita hyo-
dynnettiin kenttda suunnitellessa. Toinen paketti on DreamScape, jonka 3D-malleja ja mesheja
kdyttamalla saatiin nopeasti grafiikkaa maailmaan. Maaston maalaamista varten kaytettiin Sty-

lized Forest -pakettia.

Tyon alussa tehtiin nopea, yksinkertainen konsepti kentdn maaranpaasta eli tassa tapauksessa
vanhasta tornista vuoren paalla. Konseptiin kirjattiin sijainti, merkitys ja miten sinne paasee. Kon-

septi toteutettiin Photoshop-kuvankasittelyohjelmalla.

Konseptin jalkeen tehtiin layout-hahmotelma, jossa hahmotellaan suurin piirtein kentan kuljetta-

vat reitit, maaranpaa seka kerattava esine, jonka avulla ratkaistaan yksinkertainen pulma.

Sitten luotiin pelimoottorissa maasto terrain -tydkalulla ja muotoiltiin vastaamaan layout-hahmo-
telmaa. Maaston ei tarvitse olla yksi yhteen konseptin kanssa, vaan sita iteroidaan ja testaan jat-

kuvasti, jotta siita saadaan sopiva sujuvuuden kannalta.

Kun maastoon oli muovattu reitit, voitiin kenttaan laittaa blockmesh-muotoja, joilla hahmoteltiin
siltoja, torni, luola ja pulma-avain. Kun blockout oli tehty, lisattaisiin paketista maaston tekstuurit

ja assetit. Valaistusta saadeltiin sitd mukaan, kun kentta alkoi rakentua.
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4.1 Konseptin tyosto

Konseptissa ensimmaiseksi mietittiin, millaiseen ymparistdon torni voisi sijoittua. Ajatuksena oli,
ettd se sijaitsee vuoren paalld, jonne johtaa kiviportaat. Torni on kriittisen polun paadyssa, ja

kentta paattyisi siihen.

Torni olisi hero asset, joka nakyisi suurimman osan ajasta kentdssa pelaajalle. Kuvassa 11. on de-

monstroitu konsepti, jossa tuodaan esille edelld mainitut asiat.

Kuva 11. Konsepti tornista.

Useampiakin konsepteja olisi voitu tehdd, mutta ajan sdastamiseksi pysyttiin vain tassa konsep-
tissa. Konseptiin ei tarvitse valttamatta kirjata asioita ylos, vaan ne voidaan listata kenttasuunnit-

teludokumenttiin, mutta téllaisissa nopeissa hahmotteluissa on helpompaa listata asiat suoraan.
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4.2 Layoutin suunnittelu

Layoutin suunnittelu alkoi risteysalueesta, jossa kolme eri polkua yhdistyvat. Nain pystytaan pita-
maan pelaajalle polut suhteellisen selvind. Vasemmalle suunniteltiin luola, josta 16ytyy tarvittava
avain risteysalueella olevalle sillalle. Kun sillasta on paasty yli, pelaaja jatkaisi oikealle, kohti vuo-
ren huippua, jossa torni sijaitsee. Pelaaja aloittaisi kartan alaosasta, joka koostuisi kapeasta po-

lusta. Polku alkaisi portilta, josta pelaaja olisi hetkead aiemmin tullut lapi.

Kuvassa 12. nakyy kentén layout, jossa on maaritelty eri vareilla alueet, tavoitteet sekd muut tar-

keat kohdat.

*Peyss
» | _cndmabs

Plesses” Qyora-

Kuva 12. Layout, josta ndkyy suunniteltu kentan rakenne seka pelaajalle tarkeat kohteet.

Maamassat ja rotkot ovat merkitty tummilla vareilla, kun taas pelaajan polku on merkitty vaalean
harmaalla tai valkoisella. Luola on merkitty oranssilla ja torni on merkitty sinisella. Vihrealla on

merkitty kentdn aloituspiste.
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4.3 Pelaajahahmo ja ALS

Unrealin omalta kauppapaikalta on saatavilla ilmainen projektipohja, josta |6ytyy valmiiksi meka-
niikat lilkkkumiseen ja se on siksi hyva kenttasuunnitteluun. Advanced Locomotion System mah-

dollistaa reunoihin tarttumisen seka kyyryssa liilkkumisen.

Projektipohjan luominen oli helppoa, silld yhta nappia painamalla sen sai ladattua ja aukaistua.
Kun se aukesi, luotiin uusi kentta, jossa on mahdollista sdataa valaistusta paivasta iltapaivaan.
Kentan keskipisteeseen lisattiin kuutio, jotta tiedetdan muotoillessa, missa kentan nollapiste on

(kuva 13).

fizielars Cormigilinig (:415)

Kuva 13. ALS-hahmo ja kuutio, joka on kentdn nollapisteessa.

Nollapisteen merkitseminen ei ole pakollista, mutta on hyva tietads, kuinka kaukana asiat ovat
origosta. Jos kentdssa on esimerkiksi paljon assetteja ja toimintoja, joskus assetit voivat siirtya

nollapisteeseen koodissa esiintyvan bugin takia.

Tassa projektissa nollapisteen merkitsemiselld pystyttiin maastoa luodessa havainnoimaan etai-

syyksia eri alueiden valilla.
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4.4 Blockout ja maaston muotoilu

Unrealissa ensin tehtiin maasto Landscape-tyokalulla, minka jalkeen muotoiltiin layoutin mallinen
alue. Maastoa luotiin erilaisia maastosiveltimia (Landscape Brush) kayttden, kuten sculpt, flatten,
ja erosion seka ramp. Flatten-siveltimelld sai eri korkuisten maastojen tekoon vaihtelevuutta,

minka jalkeen niita voitiin hienosddtia joko erosion- tai smooth-siveltimilla.

Kentén nollapisteen ympérille luotiin risteysalue, jossa kaikki kolme polkua yhdistyvat (kuva 14).

Kuva 14. Risteysalue, jossa polut yhdistyvat.

Risteysalueen muotoilussa oli tarkeaa, etta torni on nakyvissa koko ajan, jotta pelaaja muistaa

suunnan ja maaranpaan.

Kuvassa 15. pelaajan maardanpaa on nakyvissa risteysalueelta. Tornin korkeus varmistaa, etta se

nakyy pelaajalle.
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Kuva 15. Pelaajan mdaranpaana on vanha torni.

Sen jalkeen kenttdan lisattiin Exponential Height Fog -komponentti, joka luo illuusion korkeu-

desta, ja peittda alas jadvan maaston (kuva 16).

Kuva 16. Height Fog -komponentilla saadaan luotua illuusio korkeasta maastosta.
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Height Fogin lisdksi valon altistumista (Exposure) sdddettiin manuaalisesti, jotta valaistukseen

pystyttdisiin mydhemmin vaikuttamaan enemman.

Luolan sisatilan hahmotus oli suhteellisen nopea prosessi, silla alusta asti tiedettiin, ettd avain on
|6ydettavissa luolan perdltd. Luolan sijainti sen sijaan siirtyi lahemmas risteysaluetta, koska

pidempi reitti luolalle ei palvelisi pelaajaa mitenkaan, vaan se olisi turhaa tilaa (kuva 17).

Kuva 17. Luolan sijainti [lahempana ja blockout-versio ulkopuolelta.

Luolan blockout luotiin pelkistad kuutioista, joita kopioitiin ja muokattiin isommiksi. Luolan sisatila
on yhdistelma maastoa ja kuutioita, joista muovailtiin haluttu muoto. Kuvassa 18. ilmenee valais-

tuksen kaytto, jolla vihjaillaan pelaajalle kohteesta, jossa avain sijaitsee.

Kuva 18. Luolan sisétila, eridvalla valaistuksella osoitetaan kohteeseen.
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4.5 Logiikan lisadminen avaimeen ja oveen

Kun blockout oli valmis, siirryttiin tekemaan logiikkaa avaimelle ja ovelle. Avaimesta tehtiin Blue-
print Actor, johon haluttiin maaritella avaimen poimiminen (kuva 19) seka sen kadytt6 ovella. Pe-
laajahahmon omaan Blueprintiin lisdttiin toimintoja, joilla tunnistetaan, onko avain poimittu vai

ei, ja jos on, niin voiko sita kayttaa.

© Event On Interaction ﬁ

. >
I DestroyActor

Kuva 19. Avaimen poiminta.

Avaimen kayttoa varten luotiin yksinkertainen funktio sateen luomista varten. Sateelld voidaan
tarkistaa, tormaako se haluttuun objektiin eli oveen. Jos se tormaa, avainta voidaan kayttaa. Avai-
men kayton etadisyytta varten luotiin muuttuja, johon annettiin arvo, joka maarittaa, kuinka kau-

kaa kohteesta avainta pystyisi kayttamaan.

Logiikan tekeminen ei ollut haastavaa, vaan se saatiin toimimaan hyvin. Logiikan tekeminen yk-
sinkertaisiin muotoihin mahdollisti nopean testaamisen. Mahdollisia muita tapoja aktivoida ovi
voitaisiin kokeilla hieman logiikkaa muuttamalla. Yksi niista voisi olla painelaatta, johon pitaisi pu-
dottaa tarpeeksi painava objekti ja ovi avautuisi. Tdma vaatisi kuitenkin enemman aikaa ja osaa-
mista, joten nykyinen ratkaisu on tilanteeseen sopiva. Kuvassa 20. oven blockmeshiin lisdattyna

logiikka seka avain, jolla se aukaistaan.



22

Kuva 20. Ovi ja avain yksinkertaisilla malleilla hahmoteltuina, logiikka lisattyna.

Kun logiikka saatiin valmiiksi, tehtiin Blenderissa vield avaimelle 3D-malli, joka tuotiin pelimoot-
toriin. Sen jalkeen testattiin vield maaston etdisyyksia, ettei valimatkat ole liian pitkid pelaajalle
kuljettavaksi. Testauksen jalkeen siirryttiin varsinaiseen maailmanrakentamiseen vaihtamalla

blockout-palaset valmiisiin versioihin.

4.6 Maailman tayttaminen valmiilla asseteilla

Ensimmaiseksi taytettiin maasto omalla automaattisella materiaalilla, joka tunnistaa korkeuserot
ja kaltevuudet. Tasaiset pinnat varjaytyvat ruohoksi ja kaltevat pinnat kivimateriaaliksi. Tama no-

peuttaa maaston teksturointia.

Maaston teksturoinnin jalkeen ensimmaisen polun paatyyn lisattiin kivia ja kalliomalleja seka ki-
visilta. Polkua muokattiin ja taytettiin vastakkaisessa suunnassa kohti aloituspaikkaa. Kuvassa 21.

ensimmaiset kivimallit laitettuna maailmaan.
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Kuva 21. Ensimmaiset mallit maailmaan. Riimukivi lisatty tarinankerronnan elementtina.

Muuri, jonka luota pelaaja aloittaa kentdssa, koostuu tiiliskivista ja puuovesta. Kuvassa 22. nakyy
kuinka blockmesh vaihdettiin valmiisiin assetteihin. Maastoa muokattiin vastaamaan paremmin

muurin reunoja, jotta pelaaja ei paasisi hyppimaan sen yli.

Kuva 22. Ennen ja jalkeen.
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Luolan sisatilaa rakentaessa saatiin pidettya haluttu sommitelma kdyttaen useita kivi-mesheja.
Valaistuun kohtaan lisattiin pdyta ja muita tarinankerronnan elementteja seka avain. Kaatunut

kivitolppa toimii siltana pelaajalle. Kuvissa 23. ja 24. ndkyy, kuinka maaston muoto pysyi lahes

Samana.

Kuva 23. Blockout -versio luolan sisatiloista.

Kuva 24. Valmis sisatila. Valoa kaytettiin korostamaan tutkittavaa kohdetta. Kristalleja lisdtty po-

lun varrelle seka paatyyn osoittamaan paikkoja, joita voisi mahdollisesti tutkia.



25

Tornin rakentaminen tapahtui nopeasti, silld se koostui useasta eri palasesta, joita voitiin yhdis-
tella (kuva 25). Tornia siirrettiin [ahemmas risteysaluetta, ja sen ympardivaa maastoa muovailtiin
uudestaan. Kun tornin palaset saatiin kasaan, ne yhdistettiin yhdeksi objektiksi, joka mahdollistaa

tornin liikuttelun helpoksi. Yhdistamisen kdaantdpuoli on se, etta tornin palasia ei voi enda muo-

kata, mutta tassa tapauksessa torni on sellainen kuin sen haluttiinkin olevan.

Kuva 25. Valmis versio tornista.

Tornin korkeus takaa sen, ettd pelaaja ndkee kyseisen rakennelman luolalta asti. Risteysalueelta
tornille menee maastoon maalattu polku, joka opastaa pelaajan perille asti. Puolivalissad pelaaja

kohtaa jalleen yhden riimukiven.
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4.7 Tyon viimeistely

Kun kaikki blockmesh-palaset olivat korvattu valmiilla mesheilld, voitiin lisatda maastoon edella
mainituista paketeista saatavia kasvusto- ja puumalleja tdyttdmaan tyhjia kohtia (kuva 26). Pul-
masillan jalkeiselle alueelle lisattiin pidempia puita, joista luotiin pieni metsa, jonne voitiin piilot-

taa yksittdinen kerattava esine.

Maastoon maalattiin polkuja Ground-materiaalilla, joka osoittaa pelaajalle kulkusuunnat. Polku-

jen pintoja muokattiin epatasaisemmiksi, jotta maasto ei ole taysin siledpintaista. Maastosta kor-

jattiin resoluutiosta johtuvia vaaristymia smooth-siveltimella.

Kuva 26. Risteysalueen taytto puilla ja kasvustolla.

Portaat lisattiin luolalle vievalle polulle, jotta saataisiin vaihtelua poluilla kulkemiseen. Maastoa
taytyi muokata portaille sopivaksi, jotta maaston ja portaiden valiin jaisi mahdollisimman vahan

rakoa.
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Aloitusreitille lisattiin myos kasvustoa ja puita. Alun perin suunnitelmana oli kerattavien
lisddminen talle polulle, mutta polku on jo valmiiksi aika kapea, joten se ei tarvitse kerattavia
ohjaamaan pelaajaa oikeaan suuntaan. Kuvassa 27. ndkyy reitin viimeistelty versio. Ground-

teksuuria ei lisatty tadlle alueelle, koska ideana oli, ettd aloitusreitti olisi ollut tarinallisesti

vahemman kaytossa, jolloin polku olisi kasvanut umpeen.

Kuva 27. Aloitusreitti viimeisteltyna.

Tdssa vaiheessa kaikki alkoi olla valmista, joten kentdn valaistusasetuksia saddettiin varjojen
osalta, jotta kasvusto erottuisi toisistaan. Tdhan kaytettiin Post Processing -komponenttia, jolla

saa lisattya erilaisia efekteja sekd muokattua skenen vériarvoja ja valaistusta.

Alueesta olisi voitu tehda vield isompi, mutta se vaatisi enemman resursseja. Myos pelimekaani-
koihin olisi pitdnyt lisata jotain, mikd kannustaisi pelaajaa tutkimaan isompaa aluetta. Kuvassa 28.
on ilmakuva viimeistellysta kentdstd, ja kuinka se lopulta eroaa konseptista. Alueita tuotiin [ahem-
mas ja maastoa muokattiin vastaamaan paremmin pelaajan kulkemaa reittia. Punaisella on mer-

kitty kriittinen polku eli pelaajan padsaantoinen reitti.
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Kuva 28. Valmis kentta. Punaisella merkitty pelaajan oletetusti kuljettava reitti.

Maastoon olisi voitu luoda vield enemman korkeuseroja, mutta taustalla oleva maasto toimii ny-
kyiselldan hyvin, ja se luo tunteen siita, ettd pelattava alue on osa isompaa kokonaisuutta. Teks-
tuureihin olisi voinut vield lisata variaatiota, jolla olisi voitu lisata tarinankerrontaa maaston pin-

taan.

Luolaan lisattiin viela lisaa proppeja, jotta kohdistettuun alueeseen saataisiin tunne siita, etta luo-

lassa on aiemmin ollut joku. My0ds valmis avain lisattiin poydalle pelaajan poimittavaksi (kuva 29).

Kuva 29. Proppeja seka avain lisatty poydalle.
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5 Pd&atanto

Kenttasuunnittelu ja pelaajan ohjaaminen ovat asioita, joita ei valttamatta tule itse suunnittelu-
vaiheessa ajatelleeksi, jolloin ongelmat huomataan viimeistdan pelitestauksien yhteydessa. Ta-
man opinndytetyon tavoitteena oli kertoa ja havainnoida eri visuaalisia tapoja johdattaa pelaajaa
sekd miten nama tavat otetaan huomioon jo suunnittelussa. Pelaajan turhautumista halutaan

valttad mahdollisimman paljon, jolloin tydssa edelld mainitut asiat tulevat tarpeeseen.

Pelaajan johdattaminen on kombinaatio pelisuunnittelua, ohjelmointia, kenttasuunnittelua ja pe-
litaidetta. Kaikki ndma yhdessa luovat koherentin kokonaisuuden, jota on miellyttava pelata.
Tassa opinndytetyossa ei kayty lapi tarkasti yhta kenttdsuunnittelijan taitoa, eli skriptausta, silla
se on jo itsessaan aihe, joka vaatii ohjelmoinnin perusteiden osaamisen ja on loppujen lopuksi

laaja kasite.

Teoriaosuudessa kaytiin lapi kenttdsuunnittelun perusteita, kuten konseptointia, hahmottelua
blockmesheilld, seka sommittelua, valaistuksen ja tekstuurien kayttdoa. Kerattavista ja niiden hy-
vista ja huonoista puolista todettiin, ettd joskus vdhemman on enemman, silld suuri maara kerat-
tavia voi drsyttaa ja hairita pelaajan liilkkumista ymparistdssa. Animaatioskenaarioita oli tarkoitus

kdyda lapi, mutta puutteellisen Iahdemateriaalin vuoksi se jatettiin pois tasta tyosta.

Kaytannon osuudessa toteutettiin 3D-kenttd, jossa hyddynnettiin valaistusta ja tekstuureja pe-
laajan johdattamiseen. Alussa luotiin konseptit tavoitteesta, etenemisesta ja kentdn rakenteesta.
Sen jalkeen hahmoteltiin pelimoottorissa maasto ja 3D-rakennelmat. Logiikkaa lisattiin avaimeen
ja oveen, jotka lisattiin maailmaan. Maailma taytettiin sitten valmiilla asseteilla ja muokattiin

maasto sopivammaksi pelaajalle, leikaten tyhjia kohtia pois. Lopuksi sdddettiin valaistus kuntoon.

Projektia voisi jatkaa uusien polkujen hahmottamisella sekd uusien toimintojen suunnittelemi-
sella, esimerkiksi uusi pulmakohtaus ratkottavaksi tai ymparistén hyédyntamista pelaajan eduksi.

Tekstuurien kayttda voisi pohtia pidemmalle, jos kenttdaan haluttaisiin lisaa vertikaalisuutta.

Projektista tuli siisti kokonaisuus, jonka koko oli jo etukdteen suunniteltu pieneksi ennen konsep-

tointia. Allekirjoittanut on tyytyvdinen opinndytetyon lopputulokseen.
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