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Taman opinnaytetydn tavoitteena on peliympéristoresurssien kehitys ja yksinkertaisen
esimerkkitason (ei kokonainen pelitaso) luominen kehitetyiden resurssien avulla. Tydprosessi
kaydaan lapi alusta alkaen, seuraten miten prosessi edistyy askel askeleelta. Lopuksi esitellddn
milté lopputulos eli valmis “esittelyhuone” nayttaa.

Peliresurssien kehityksessa kaytetddn muutamaa eri ohjelmaa eri osien luomiseen. 3D-mallin
luontiin kaytetddn 3D-mallinnusohjelmaa nimeltd "Blender”, kun taas tekstuurien kehitykseen
kaytetddn tunnettua kuvankasittelyohjelmaa "Photoshop”. Tekstuurien kehityksessa kaytetdan
myods pienoisohjelmaa nimeltd "xNormal”, jonka tarkoituksena on luoda eri tekstuureita, joita
tarvitaan kunnon resurssin luontiin. Resurssien valmistuttua siirretdan ne pelimoottoriin. Tassa
tydssa pelimoottorina toimii "Unreal Engine 3”.

Tavoitteena on luoda yksinkertainen 1800-luvun Steampunk-tyylinen viinikellari. Kellariin on
aseteltu tehdyt resurssit niin, ettd se nayttdd uskottavalta. Huoneeseen on myds lisatty
pelimoottorin kautta erilaisia efekteja korostamaan tunnelmaa.

Tyon lopputulos onnistui odotettua paremmin. Viinikellarin tunnelma on l&dhes kokonaan
suunnitelmien mukaan kehitetty, ja tuntuu unohdetulta, vanhalta ja ruosteiselta. Paranneltavaa
aina kuitenkin [6ytyy, varsinkin tekstuurien kehityksessd. Tulos on hyva esimerkki muille
aloitteleville peliresurssien kehittajille, seka tasosuunnittelijoille. Esittelyhuoneesta nékee hyvin,
kuinka paljon voi saada aikaan vain kourallisella eri peliresursseja. Lopputuloksen nakee liitteen
kuvista.
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DESIGN OF GAME DEMO LEVEL AND
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The goal of this thesis is to design environment resources as well as using these self-made
resources in order to build a basic example level/room (not a full game level). The development
process is introduced from the very beginning and follows the progress of the project step by step,
after which the results are showcased in a sort of “showroom” (the finished example room).

Several different programs are used in the development of game resources to create the pieces
of a finished resource. “Blender” is used for the creation of the 3D model while a renowned image
editing program known as “Photoshop” is used to create the textures. Another smaller program
called “xNormal” is used in the creation process of the textures to generate various texture maps
that are used to create a proper game resource. After the game resources are ready, they must
be imported into the game engine. In this project “Unreal Engine 3” is used as the game engine.

The goal of this project is to design a simple early 19th century steampunk-style wine cellar. The
self-made game resources are placed around the cellar in a manner that promotes believability.
The game engine is also used to add various visual effects to the cellar room to add to the
atmosphere.

The end result of this project turned out better than expected. The atmosphere of the wine cellar
has been developed almost completely according to the plan and feels forgotten, old and rustic.
However there is always room for improvement especially in texture design. The result is a great
example for aspiring game asset developers and level designers. Looking at the example room
you can see just how much can be achieved with a handful of game assets. The end result can
be viewed in the attachments section at the end of this thesis.
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SANASTO

3D malli

Pelimoottori

Tekstuuri

Diffuse map

Normal map

Specular map

Ambient occlusion map

Heightmap

Kehitettavan esineen muoto, joka sisaltda
myds tekstuuri koordinaatit. (Wikipedia
2015b)

Videopelin ohjelmakehys, jonka paalle pel
rakennetaan. (Wikipedia 2014b)

"Kaarepaperi”, joka tulee 3D mallin paalle
antamaan varin, yksityiskohdat ja eloa

kehitettavélle esineelle. (Wikipedia 2013a)

Tekstuuri, joka toimii "paatekstuurina” ja
jonka tarkoituksena on antaa vari ja
yksityiskohdat esineelle. (Splash damage
wiki 2007a)

Tekstuuri, jonka tarkoituksena on antaa
Syvyys ja korostaa esineen muotoa. (Game

development 2013)

Tekstuuri, jonka tarkoituksena on antaa
esineelle kiiltdvyys. (Splash damage wiki
2007b)

Tekstuuri, jonka tarkoitus on lisata mietoja
varjoja korostamaan esineen muotoa.
Yleensa sisdllytetaan diffuse mappiin.
(Polycount wiki 2014)

Tekstuuri, joka sisaltdd tietoa pinnan

korkeudesta. Heightmapin tarkoitus téssa



Export

Import

Poly/poly count

Optimointi

Peliresurssi/game asset

uv

UVW unwrap

UV layout

tapauksessa on auttaa luomaan muita

tekstuuri mappeja. (Wikipedia 2015c)

Ulos vienti/vienti esim. 3D mallinnus
ohjelmasta pelimoottoriin. (Scratch wiki
2015)

Sisdan tuonti/tuonti esim. 3D mallinnus
ohjelmasta pelimoottoriin. (Scratch wiki
2015)

3D mallin sivu. 3D malli koostuu naista
sivuista ja poly count tarkoittaa kuinka
monta edellda mainittuja sivuja on.
(Wikipedia 2015a)

Peliresurssin puhdistamista ja hiomista niin,
ettd resurssi vaatii vahemman tehoja
tietokoneelta.  (Tampereen  teknillinen
yliopisto 2012)

Esine tai asia, joka on kehitetty pelin
rakentamista varten esim. poytd, Kivi,
tynnyri, aani tiedosto, rajahdys efekti jne.
(Proun 2007)

Tekstuurikoordinaatit. (Waylon art 2005)

Prosessi, jolla luodaan tekstuuri
koordinaatit. (Wiki Blender 2015)

Tekstuurikoordinaatit unwrap prosessin
jalkeen. Tarkoitetaan nimenomaan sita,
miten UV:t ovat aseteltu. (Wiki Blender
2015)



Luu

Fysiikkamoottorin

Tormayksen tunnistus

Animointi

Lightmap

Open source/avoin lahdekoodi

Generator/kehitin

Renderginti

3D mallissa maaritetty alue, jota voidaan
likuttaa erikseen. Kaytetadn animoinnissa.
(Wikipedia 2015d)

Simuloi/laskee miten fysiikka toimii pelissa.
(Wikipedia 20159)

Kaytetdan muuttamaan 3D malli kiinteaksi
niin, ettd pelihahmo ei liiku sen lapi.
(Wikipedia 2015h)

Peliresurssien  kuten 3D  hahmojen
likkeiden luomisprosessi esim.
kaveleminen tai hyokkaaminen. (Wikipedia
2015i)

Pelimoottorin sisdinen ominaisuus, joka
laskee miten varjot laskeutuvat
ymparistoon. Luodaan esineiden pintoihin
(ei siis dynaminen). (World of Level Design
2012)

llImainen ohjelma. Vapaasti muokattavissa.
(Wikipedia 2015e)

Ohjelma tai lisdosa, jonka tarkoitus on
luoda jotain esim. tekstuuri. (Wikipedia
2015j)

Viimeistely/viimeinen iso askel esim.
pelimoottorissa korkea laatuisen valotuksen
luominen. (Wikipedia 2015f)
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytety6 perustuu taysin kahteen pelikehityksen osa-alueeseen. Tyo
keskittyy ensisijaisesti ymparistosuunnitteluun (environment design), mutta myos
tasosuunnitteluun (level design). Tyon tarkoituksena on kuvata ja selittdd miten
nama pelikehityksen osa-alueet toimivat ja miten niiden kehitys tapahtuu

teoriassa seka kaytannossa.

Ymparistosuunnittelulla tarkoitetaan ympariston 3D mallinnusta ja tekstuurien
kehitysta, seka kehitettdvien esineiden visuaalista suunnittelua. Tassa tyossa
kehitan 3D malleja, seka tekstuureita ja otan prosessista kuvia, kokoan ja selitdn
miten kehitysprosessi toimii. Ideana on siis seurata miten itse kehitdn
ymparistoresurssin alusta alkaen ja miten itse suoriudun tehtavasta. Tyon
tarkoituksena ei kuitenkaan ole opettaa taysin tietamattomalle miten 3D mallin tai

tekstuurien kehitys toimii ja ty6 ei myodskaan ole ohje resurssin kehitykseen.

Seuraava ja pienempi osa-alue tydssa on tasosuunnittelu. Tasosuunnittelu on
suoraan yhteydessa ymparistonsuunnitteluun, silla ilman ymparistéresursseja ei
olisi mitaan milla tasoja pystyisi rakentamaan. Tasojen suunnittelu on melko
yksinkertaista, mutta erittéin tarkea osa pelinkehitysta. Tasta osa-alueesta esitan
kuvien avulla, miten tasosuunnittelu etenee ja miten taso muuttuu tyon edetessa.
Tasosuunnittelu on paaosin kiinni henkilon omasta "silmasta". Taman osion
tavoitteena on kehittaa miellyttavan nakoinen vanhahtava steampunk tyylinen

viinikellari.
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2 PELIYMPARISTORESURSSIEN KEHITYS JA
TYOKALUT

Ymparistosuunnittelu on yksinkertaisesti ymparistoresurssien kehitysta. Naiden
resurssien tarkoituksena on antaa tasonkehittgjalle palat, joilla han voi rakentaa
pelimaailman ja toteuttaa pelin vision visuaalisesti. Ymparistosuunnitteluun
kuuluu myds resurssien suunnittelu, kuten miltd ne nayttavat, tuntuvat (tunnelma)
ja niiden yhtendinen tyyli, jotta esineet sopivat esim. samaan huoneeseen eivatka

nayta silmaanpistavilta tai muuten hairitsevilta. (Wikipedia 2013b)

2.1 3D-malli

3D-mallin kehityksella tarkoitetaan esineen muodon suunnittelua ja toteuttamista.
3D-malli sisdltaa yleensa esineen muodon, tekstuurikoordinaatit seka tarpeen
mukaan myo6s luut. Tekstuurikoordinaateilla tarkoitetaan 3D-malliin sisaltyvaa
tietoa, joka maardd mihin ja miten tekstuurit levittyvat mallin pé&élle. Luut
puolestaan ovat animointia varten ja ovat yksinkertaisesti maarattyja alueita, joita
voi liikkuttaa eli siis animoida. Kuvittele, etté luut ovat nivelid kuten esim. polvi tai
ranne. (Wikipedia 2015b)

Valmis malli nayttéda yleensad melko alastomalta riippuen mallin poly maarasta.
Poly maaralla tarkoitetaan mallin "sivu” maaraa. Yksi sivu koostuu liitospisteista
(vertice), sivuista (edge) ja liitoksista ja sivuista koostuvista pinnoista (face). Alla
olevasta kuvasta nékee hyvin, milta edella mainitut kasitteet nayttavat ja mista ne
koostuvat. (Wikipedia 2015a)
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vertices edge faces surfaces

Kuva 1 3D-mallin eri osat (Wikipedia 2015a)

Valmis 3D-malli ilman pintamateriaalia nayttda harmaan variselta ja tarvitsee
tekstuurit tuomaan sille varia, yksityiskohtia seké yksinkertaisesti elamaa. Alla
olevasta kuvasta nakee hyvin, miltd valmis korkea poly maarainen 3D-malli

(hahmo) nayttaa.

Kuva 2 Valmis 3D-malli (Imgur 2015)

2.1.1 Mallinnus

Mallinnus on luotavan peliresurssin 3D-mallin kehitystd. Taman prosessin
tarkoituksena on luoda kehitettavan esineen tai hahmon muoto eli siis 3D-malli.

3D-mallin luominen on yleensd ensimmdainen askel suunnittelun jalkeen
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peliresurssin kehityksessa. Prosessi on melko yksinkertaista, mutta aikaa vievaa
riippuen siitd kuinka monimutkainen kehitettava esine on. Tarkoituksena on
saada esineen muoto ja joitain yksityiskohtia esille eli siis geometria. Jotkin
yksityiskohdat lisatéaan tekstuureihin myéhemmin mallin valmistuttua, mutta tietyt
yksityiskohdat ovat hyva lisata itse malliin. Mallinnus prosessi alkaa yleensa
yksinkertaisesta muodosta, kuten esimerkiksi sylinterista tai neliosta. (Wikipedia
2015b)

2.1.2 UVW Unwrap/tekstuurikoordinaatit

UVW unwrapping on prosessi, jonka tarkoituksena on asettaa 3D-mallille
tekstuurikoordinaatit. Tekstuurikoordinaateilla tarkoitetaan, miten tekstuurit
levittyvat 3D-mallin paalle ja mihin ne tulevat. Valmiita tekstuurikoordinaatteja
kutsutaan nimella "UV”. (Waylon art 2005)

Unwarpping prosessi alkaa saumojen maarittelystd. Saumat yritetdaan yleensa
piilottaa johonkin mallin osaan, jota on vaikea nédhda kuten mallin alle. Saumojen
asettelun jalkeen malli "unwrapataan”, joka tarkoittaa sita, etta mallin tekstuuri-
koordinaatit eli UV:t levitetaan esille, jotta niitd voidaan muokata ja siirrella
parempaan jarjestykseen tarpeen mukaan. Naita erillisia alueita, joita voidaan
likuttaa ja muokata kutsutaan nimellda "UV island/saari”. Saarien suunta
(pystysuora/ vaakasuora) maaradd myos mihin suuntaan tekstuurit levittyvat esim.
jos mallissa on vaakasuora UV saari ja toinen pystysuora UV saari, tekstuurit
eivat levity samansuuntaisesti mallin paalle ja lopputulos voi olla epamiellyttava
ja jopa saumoja korostava. Alla olevasta kuvasta nakyy, miltd unwrapatut UV:t
nayttavat eli siis UV Layout. (Wiki Blender 2015)
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Kuva 3 UV Layout

2.2 Tekstuurit

Tekstuurit ovat kuin mallin "kaarepaperit", ne antavat 3D-mallille varin,
yksityiskohdat, vahvistavat mallin muotoa seka tuo sen eloon. Yksinkertaisesti
iiman tekstuureita 3D-malli on melko kayttokelvoton peliymparistdssa.
Tekstuurien kehitys on taysin erilainen prosessi kuin 3D-mallin kehitys. Sita voi
ajatella erikoistuneena kuvanmuokkauksena. Tekstuurien kehitys yleensé alkaa
kahdesta osasta: UV layout ja ambient occlusion map (katso kappale 2.2.4
Ambient occlusion). UV layoutin tarkoituksena on avittaa tekstuurien
kehityksessa, nayttden missa ja miten UV saarien rajat menevat. Namé kaksi
osaa yhdistetaan ja niiden paalle aletaan lisddmaan eri materiaaleja, kuten puu
tai metalli. Tarkoituksena on saada laadukkaat ja mallia korostavat tekstuurit
aikaan, silla suurin osa kehitettdvan esineen tai hahmon yksityiskohdista tulevat
tekstuureista. (Wikipedia 2013a)



16

HAWK—EVYE vexrure sHeer

IOL

o _ . N\ ‘.‘ =
. diffuse map ~ mormal n | snecular map

MAP SIZE 2048X2048

Kuva 4 Tekstuurit: diffuse, normal ja specular (3d total forums 2009)

2.2.1 Ambient occlusion

Ambient occlusion on erillinen tekstuuri, joka luodaan diffuse mappia varten. AO
map (ambient occlusion) poikkeaa muista tekstuureista, silla se on ainoa
tekstuuri, joka syvennetaan toiseen tekstuuri mappiin. Sita ei siis kaytetéa erikseen
niin kuin muita tekstuureita. Sen tarkoituksena on lisata syvyytta ja korostaa
mallin muotoa varjojen avulla. Ambient occlusion ei kuitenkaan saa olla liian
vahva, silla sen tarkoituksena ei ole korvata varjoja vaan korostaa niita.
(Polycount wiki 2014)

Ambient  occlusion tuotetaan  3D-mallinnusohjelmalla tai erillisella
pienoisohjelmalla. Ohjelma luo ambien occlusion mapin 3D-mallin ja sen UV
layoutin perusteella ja sitda kaytetddn yleensd tekstuurien kehityksen
lahtbkohtana. (Polycount wiki 2014)
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Kuva 5 Itse tekeman tynnyrin ambient occlusion map

2.2.2 Diffuse

Diffuse map on niin sanotusti "paatekstuuri” ja on yleensa ensimmainen tekstuuri
ambient occlusion mapin jalkeen, joka luodaan. Diffuse map on ylivoimaisesti
tarkein osa tekstuuria. Sen tarkoituksena on tuoda vari ja eloisuus tekstuuriin,
sekad yksityiskohdat ja mieto valaistus (ambient occlusion). Diffuse mappiin
syvennetaan ambient occlusion map muodon ja varjojen korostusta varten.
Tekstuurien kehityksessa suurin osa ajasta kuluu diffuse mapin kehitykseen ja
syystakin, silla muiden tekstuuri mappien tarkoituksena on korostaa diffuse

mappia ja tuoda yksityiskohdat paremmin esille. (Splash damage wiki 2007a)



18

Kuva 6 Itse tekeman tynnyrin diffuse map

2.2.3 Heightmap

Heightmap on yksinkertaisesti mustavalkoinen versio diffuse mapista, jonka
kirkkautta ja kontrastia on muunneltu tarpeen mukaan. Mitéa kirkkaampi alue on,
sitd ulompana se on. Heightmappia voidaan kayttaa moneen eri tarkoitukseen,
kuten automaattisesti maaston korkeuden kehittamiseen tai tdssa tapauksessa
normal mapin luomiseen. Heightmap yksinkertaisesti kertoo kaytettavalle
ohjelmalle pinnan korkeuden, kuten esimerkiksi rautapinnat kuvassa nakyvalla

tynnyri tekstuurilla, ovat hieman ulompana kuin puupinta. (Wikipedia 2015c)
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Kuva 7 Itse tekeman tynnyrin heightmap

2.2.4 Normal

Normal map nayttaa taysin erilaiselta kuin muut tekstuuri mapit ja on myos yksi
tarkeimmistad tekstuuri mapeista. Sen tarkoituksena on tuoda kehitettavalle
esineelle syvyytta ja korostaa sen muotoa seka valotusta. Talla tarkoitetaan
esimerkiksi kiven ropoélaista pintaa. Alla olevasta kuvasta nédkee hyvin, milta
normal map, joka on kehitetty vanhalle tynnyrille, nayttaa. (Game development
2013)
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Kuva 8 Itse tekeman tynnyrin normal map

2.2.5 Specular

Specular map nayttaa lahes samalta kuin heightmap, mutta sen tarkoitus on
taysin eri. Specular mapin tarkoituksena on maarata esineen pinnan Kkiilto ja
kirkkaus muuttamalla tekstuurin eri osien kirkkautta. Mita kirkkaampi tekstuurin
osa on sitd killthAvAmmaltd se nayttda pelimoottorissa. Specular mapin
tarkoituksena on siis laatia, mitké osat tekstuurissa ovat kiiltAvampia kuin muut.
Taman efektin avulla saadaan aikaan monta eri visuaalista ominaisuutta esim.
puhdas metalli, suttuinen lasi tai vaikkapa kostea kivipinta. (Splash damage wiki
2007b)
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Kuva 9 Itse tekeman tynnyrin specular map

2.3 Pelimoottori

Pelimoottori on pelin ohjelmakehys ja on tarkein osa pelid. Pelimoottori sisaltaa
yleensa ominaisuuksia ja tydkaluja, kuten renderdintimoottori 2D- ja 3D-
grafiikoille,  fysiikkamoottorin  tai  térmayksen  tunnistuksen, &anet,
komentosarjakielen, animointi tydkaluja ja tekoalyn. Edella mainitut asiat eivat
kuitenkaan sisalla kaikkia ominaisuuksia ja ty6kaluja, joita pelimoottoreissa voi
esiintya, silla pelimoottori valitaan tai raataldidaan itse pelia varten tarkoittaen,
etta tyokalut ja ominaisuudet ovat myos kehitettavan pelin rakentamista varten.
Tama tarkoittaa siis sitd, ettd pelimoottorin valinta on erittdin tarked osa
pelikehityksessa. (Wikipedia 2014b)
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2.3.1 Lightmaps

Lightmapit ovat esineiden varjoja, jotka ovat renderdity peliympariston eri
pintoihin, kuten seiniin ja lattiaan. Lightmappeja kaytetaan suurimmaksi osaksi

likkumattomien esineiden kanssa ja ovat ennalta laskettuja. (Wikipedia 2014c)

Lightmapit ovat erittdin tarkea osa peliymparistda ja sen kehityksessa varsinkin
Unreal Engine pelimoottorissa. Ymparistojen laatu riippuu hyvin paljon
valaistuksesta ja milta varjot nayttavat. Lightmapit maardavat milta esineiden

varjot nayttavat ja miten ne luovat varjon, seké ottavat toisten esineiden varjot
vastaan. (World of Level Design 2012)

Kuva 10 Puun Lightmap (World of level design 2012)
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2.4 Kaytettavat tydkalut

Ennen tyon aloittamista on hyva tietdd hieman kaytettavista tyodkaluista.
Seuraavat alakappaleet selittavat hieman tyossa kaytettavista tyokaluista ja

niiden tarkoitus mallinnus ja tekstuurien kehitys prosessissa.

Paaohjelmiin  kuuluu Blender joka toimii 3D-mallien kehitysohjelmana,
Photoshop, jonka tarkoituksena on toimia tekstuurien kehitysohjelmana ja Unreal
Engine, joka toimii pelimoottorina. Pienempana apuohjelmana toimii xNormal,
jonka tarkoituksena on auttaa tekstuurien kehitysta luomalla eri tekstuuri
mappeja. Naiden ohjelmien avulla yksinkertaisten peliympéaristoresurssien

kehitys pitéisi onnistua ongelmitta.
2.4.1 Blender

Blender on ilmainen 3D-mallinnus ohjelma, jonka avulla 3D-artistit pystyvat
toteuttamaan ideoitaan. 3D-mallinnus ohjelma on ohjelma, jonka avulla luodaan
3D-malleja. Naita malleja kaytettdan moneen eri tarkoitukseen, kuten animaatio
videoiden/elokuvien, pelien tai vaikkapa oikeiden esineiden luontiin. Blender on
"open source/avoin lahdekoodi" ohjelma, jolla tarkoitetaan sita, etta keta tahansa
voi tarpeen mukaan muuttaa ohjelmaa esim. lisddmalla lisdosia. Taman takia
Blender on erittain suosittu 3D-mallinnusohjelma kaikkien keskuudessa. (Blender
2015a)

Tassa tyossa Blenderia kaytetaan 3D-mallien kehittamiseen ja niiden
unwrappaamiseen. Blender itse siséaltaa kaikki tarkeimmat ja tarvittavat tyokalut
3D-mallin luomiseen. (Blender 2015b)

Blenderin yksi isoimmista ominaisuuksista on muokattavuus. Ohjelmaan voi
lisata lisdosia tai vaikkapa muokata pikanappaimida mieleisekseen. Ohjelman
ulkon&kdéd voi myds muokata oman silm&n mukaan, jotta ohjelman kéaytto

nayttaisi myos mieluisalta. (Blender 2015b)
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Kokonaisuudessaan Blender on yksi parhaimmista 3D-mallinnusohjelmista, sen
muokattavuuden ja kaytettavyyden ansiosta, seka mahdollisesti parhain
aloituspiste aloitteleville mallintajille. Blenderin heikkous on kuitenkin muutaman

ominaisuuden puute, mutta onneksi ohjelmaa kehitellaédn kokoajan eteenpain.

o) blender’

Kuva 11 Blender logo (Blender 2015c)
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2.4.2 Photoshop

Photoshop on erittdin suosittu  kuvankasittelyohjelma, josta on tullut
ammattimaailman standardi. Kuvankasittelyohjelmia voi kayttdd moneen eri
tarkoitukseen, mutta tassa tapauksessa Photoshop soveltuu taydellisesti
tekstuurien kehitykseen ja muokkaukseen. Vaihtoehtoisesti toiset voivat suosia
ohjelmaa nimeltd "GIMP". (Photoshop 2015)

Photoshop sisaltéa tyokaluja moneen eri tarkoitukseen. Tekstuurien
kehityksessa kuitenkin vaaditaan usein vain perustyOkalut. Ohjelmaan loytyy
myoOs lisdosia, jotka auttavat tekstuurien kehityksessa. Tarkeita lisdosia
pelinkehitykseen ovat muun muassa normal map kehitin (generator). (Creative
Blog 2015)

Kuva 12 Photoshop logo (Yuyellowpages 2012)
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2.4.3 Unreal Engine

Unreal Engine on yksi pelimaailman suosituimmista pelimoottoreista Cryenginen

ja Unity enginen rinnalla. (Venturebeat 2014)

Pelimoottorilla tarkoitetaan pelin alustaa, jonka paalle kaikki rakennetaan.
Pelimoottori maaraa kaiken, mika sisaltyy peliin kuten esimerkiksi valaistus,
fysiikka seka kaiken koodauksesta visuaaleihin saakka ja paljon, paljon muuta.
(Wikipedia 2014b)

Unreal Enginesta on tullut peliteollisuuden standardi sen laadukkaan
suunnittelun, joustavuuden ja jatkuvan kehityksen ansiosta. Se soveltuu monen
erityyppisen pelin pohjaksi ja on nykyaan erittdin halpa vaihtoehto
pelienkehittdjille. Epic Games, jotka ovat pelimoottorin kehittajia, seka
pelienkenhittajia tarjoavat opiskelija version Unreal Engine 3:sta, joka on ilmainen
ja jota tulen itse kayttdmaan tassa opinnaytetytssa. Opiskelija versiota ei
kuitenkaan voi kayttaa maksutta, jos kehitettava tuotos myydaan. (Unreal Engine
2015a)

Tassa opinnaytetydssa Unreal Enginea kaytetaan valmiiden resurssien kayttéon
ja esittelyyn. Pelimoottoria kaytetddn myos valotuksen ja muiden efektien takia,

jotta demo kenttd/taso saataisiin miellyttdvan nakoiseksi.
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Unreal Engine sisaltéa laajan valikoiman eri tyOkaluja eri tarkoituksiin. Naihin
kuuluvat muun muassa maastotytkalu, valotus ja resurssien muokkaus
pelimoottorin sisalla. Tassa tytssa ei kuitenkaan tulla kayttdméaan laheskaan
kaikkia mahdollisia ominaisuuksia, mita Unreal Engine tarjoaa vaan pelkastaan

perus taso/kenttasuunnittelu tydkaluja. (Unreal Engine 2015b)

UNREAL

ENGINE

Kuva 13 Unreal Engine logo (Imgkid 2015)

2.4.4 xNormal

xNormal on yksinkertainen pienoisohjelma, jonka tarkoituksena on kehittaa eri
tekstuureista erityyppisia tekstuureita. Hyva esimerkki tastd on normal mapin
luonti kayttdmalla heightmappia ja muuntamalla se normal mapiksi ohjelman
avulla. Ohjelmaa kaytetaan yleensa apuohjelmana, jonka tarkoitus on kehittéaa
pikaisesti normal map. xNormal pystyy myds kehittamaan korkea poly mallista
normal mapin tai vaikkapa heightmapista, ambient occlusion mapin. Ohjelma on

mya0s erittdin suosittu ammattilaisten keskuudessa. (xNormal 2015)

Tekstuurien kehityksen jalkeen pitaa niitd viela muokata ja korjailla tarpeen
mukaan, jotta lopputulos vaikuttaa miellyttavaltd. Tama péatee varsinkin normal
mappien kehityksessa, silla tekstuuri, jonka ohjelma kehittaa on melko alkeellinen

ja vaatii muokkausta.
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2.5 Tasosuunnittelu

Tasosuunnittelulla tarkoitetaan pelitasojen suunnittelua ja kehitystd. Tasojen
kehitys on erittdin tarkea osa pelikehitystd ja sen tarkoituksena on luoda
miellyttavan nakdinen maailma, sekd pelimekanismeja suosiva maasto.
Tasosuunnittelu on myo6s iso osa pelimaailman tunnelmaa, joka on yksi
tarkeimmista osista missa tahansa pelissa. Alla olevasta kuvasta nakee hyvin
kauniin, korkealaatuisen ja tehoja vaativan maaston pelista "The Elder Scrolls 5:
Skyrim". Maasto huokuu tunnelmaa ja toimii hyvin esimerkkind, minka takia

tunnelma on suuri osa pelimaailmaa. (Wikipedia 2014a)

L sy o

. ¢

Kuva 14 Tasosuunnittelu: kaunis maasto (NeoGAF 2013)

2.5.1 Konseptitaide

Konseptitaiteen tarkoitus on antaa 3D- ja tekstuuriartisteille seka

tasosuunnittelijoille idea pelin visuaalisesta suuntauksesta, seka tunnelmasta.
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Konseptitaide on yleensa yksi ensimmaisista tuotoksista pelikehityksessa ja on
erittain hyodyllinen apuvaline muille artisteille. (Creative Skillset 2015)

Tassa tyossa en itse luo konseptitaidetta puutteellisten taitojeni takia, mutta sen
sijaan kaytan Internetista loytamiani kuvia seka taidetta referensseina. Naiden
kuvien avulla saan paremman idean siitd, mitd haluan kehittdd ja auttavat

yksityiskohtien luonnissa.

redSill M
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|

Kuva 15 Konseptitaide: Bioshock Infinite (Art of the game 2013)
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3 OMAN YMPARISTORESURSSIN KEHITYS

Tassa kappaleessa naytan ja selitdn ottamieni kuvien avulla yhden kehittdmani
ymparistoresurssin kehitysprosessin, niin kuin sen itse tein. Tavoitteena on
nayttaa kehitysprosessi ja kertoa yksinkertaisesti, mita kuvissa tapahtuu ja miten

tyo etenee.

3.1 Suunnitelma ja teema

Tassa tydssa suunnittelen ja kehitan pienen demoympariston itsevalmistettujen
peliresurssien avulla. Ymparisttn teemaksi olen valinnut vanhahtavan
steampunk 1800-luvun viinikellarin. Tavoitteena on saada ympariston tunnelma

vanhahtavaksi, unohdetuksi ja ruosteiseksi.

Ensin suunnittelin pohjapiirustuksen demo tasosta, josta ilmenee resurssien
asettelua, seka tason yksikertainen rakenne. Pohjapiirustus on alku, eika

lopullinen suunnitelma, joten muutoksia tulee tapahtumaan.

RAAKAVERSIO ROINAA JA PUTKET
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Kuva 16 Pohjapiirustus pelitasosta
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Pohjapiirustuksen tarkoituksena on antaa selvempi kuva, mita tasokehitykseen

tarvitaan ja millainen tasosta pitaisi tulla.

3.2 3D-mallin kehitys

Tassa osiossa keskityn yhden resurssin kehitysprosessin kuvaukseen.
Tarkoituksena on kertoa, joka askeleesta hieman mita prosessissa tapahtuu.
Tutkielman kohteena toimii vanhahtava "viinihylly", joita 16ytyy vanhanajan
viinikellareista. Prosessin kuvaus alkaa viinihyllyn kehityksesta. Kun hylly on
valmis, siirrytddn tekstuurien kehitykseen. Tekstuurien valmistuttua lopputulos
vieddan pelimoottoriin, jossa malli ja tekstuurit kootaan yhteen ja peliresurssi

asetellaan ymparistoon.
3.2.1 Mallinnus

Viinihyllyn  rakentaminen alkaa aikaisemmin tehdyn pullon tuonnista
mallinnusohjelmaan. Pullon tarkoituksena on toimia referenssina hyllyn

kehityksessa. Pullo ei siis ole osa valmista hyllya.

Kuva 17 Viinipullon tuonti
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Pullon liséksi tarvitaan myods pelihahmo referenssi. Téahén soveltuu
yksinkertainen laatikko, jonka mitat ovat 64x64x192cm. Tama referenssi laatikko

poistetaan myéhemmin, kun sille ei ole enéa tarvetta.

Kuva 18 Pelihahmo referenssi

Luodaan yksinkertainen hyllynmuotoinen laatikko, jonka eteen kopioidaan
riveittain pulloja, jotta saadaan parempi kasitys hyllyn tulevasta muodosta ja

miten laatikko tullaan rajaamaan muotoilua varten.

Kuva 19 Hyllyn suunnittelu pullojen avulla



33

Pullot piilotetaan ja laatikko rajataan tarvittaviin osiin. Tassa vaiheessa rajaus on

viel&a melko vapaamuotoisesti tehty.

Kuva 20 Hyllyn jakaminen osiin
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Poistetaan kaikki paitsi kaksi rivid ja rajataan mallia lisda. Rajauksen jalkeen
muutetaan mittoja viel& hieman, jotta riveistd saadaan paremman muotoiset.
Taman tarkoituksena on luoda hyllyn osa, joka on noin kaksi rivia leveydeltaan.
Tama osa kopioidaan mydhemmin ja yhdistetadn alkuperaiseen niin, etta

saadaan aikaan isompi hyllynpala. Tama prosessi toistetaan mydhemmin

uudestaan.

Kuva 21 Kaikki paitsi kaksi rivid poistetaan
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Mallista poistetaan kaikki paitsi sivuseind. Taman tarkoituksena on aukaista
sisapuoli muotoilulle ja antaa parempi idea, miten muotoilu tapahtuu ja on myds

ensimmainen askel sisuksien muotoilussa.

Kuva 22 Malli aukaistaan mallinnusta varten
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Hylly pala muotoillaan sisédpuolelta ja siihen lisatdén takaseina, vaakasuora
keskiosa ja pieni etupala. Katto- ja lattiapalat syvennetddn hieman ja
varmistetaan, ettd mallissa ei ole reikié tai osia, jotka eivat ole yhdistyneet oikein

mallinnuksen aikana. Hyllypalan muoto on nyt valmis.

Kuva 23 Sisapuoli mallinnetaan
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Seuraavaksi valmiista hyllynpalasta tehd&éan kopio alkuperéisen viereen, jotta
kopio voidaan yhdistaa alkuperaiseen palaan.

Kuva 24 Kopioidaan mallinnettu hylly
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Kopion suljettu puoli (kuvassa vasenpuoli) leikataan auki niin, etté leikattavan
sivun tolppa puolitetaan. Tama on sitd varten, ettd palojen yhdistaminen sujuu

mahdollisimman sulavasti ja, etta yhdistetty hyllypala pysyisi symmetrisena.

Kuva 25 Kopion toinen puoli aukaistaan
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Hyllypala siirretaédn leikkauksen jalkeen alkuperéaisen palan viereen
mahdollisimman lahelle yhdistamista varten. Kun yhdistaminen on tehty,

varmistetaan etta kaikki osat ovat yhdistyneet oikein.

Kuva 26 Kopio yhdistetaan alkuperaiseen
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Hyllypalasta tehdaan kaksi kopiota, joista toinen piilotetaan myohempaa kayttéa
varten. Tama piilotettu pala tulee olemaan hyllyn toinen p&atypala. Nakyvasta

palasta tehd&éan taas puolestaan jatkopala hyllyyn samoin kuin aikaisemmin.

Kuva 27 Tehdaan kaksi kopiota, joista toinen piilotetaan
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Nékyvissa olevan palan toinen paaty leikataan auki ja siirretaan alkuperéisen
viereen mahdollisimman [&helle samoin kuin aikaisemmin, jotta hyllypalat

voidaan yhdistaa.

Kuva 28 Kopion toinen sivu aukaistaan

Hyllypalat yhdistetddn samalla tavalla kuin aikaisemmin. Yhdistamisen jalkeen

tarkistetaan taas, etta kaikki osat ovat yhdistyneet oikein.

Kuva 29 Kopio yhdistetdan alkuperaiseen
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Yhdistyksen jalkeen piilotettu pala tuodaan esille, kd&dnnetaan ympari ja tuodaan

l&helle yhdistysta varten.

Kuva 30 Tuodaan piilotettu osa takaisin ja yhdistetaén

Taman jalkeen hylly on yhdistetty ja muoto on valmis. Enda pitdd muuttaa koko

hyllynmittoja, jotta siitd saadaan sopivan kokoinen.

Kuva 31 Hyllyn muoto valmis
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Seuraavaksi asetetaan yksi pullo hyllyn lokeroon, jotta voidaan muuttaa hyllyn
kokoa sopivammaksi. Pullon tarkoituksena on toimia referenssina siitd kuinka iso

lokeroista pitaisi tulla.

Kuva 32 Asetellaan pullo hyllyn lokeroon mittausta varten

Kun hylly on muutettu, pulloa ei enda tarvita joten se poistetaan.

Kuva 33 Hylly muotoillaan sopivan mittaiseksi
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Mallin muotoilu on melkein valmis ja enda pitdd vain putsata turhat viivat pois.
Taman tarkoituksena on hieman optimoida ja puhdistaa malli. Tavoitteena olisi

saada aikaan puhtaita 3D-malleja, joten puhdistaminen on aina suositeltavaa.

Kuva 34 Turhat viivat poistetaan

Lopuksi viela siirretaan pienien poikkipuiden alaosia yl6s ja muokataan keskiosaa

niin, etta pulloilla on hieman enemman tilaa.

Kuva 35 Hylly valmis
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3.2.2 UVW Unwrap ja lightmap

Mallin valmistuttua alkaa UVW Unwrap prosessi. Taman prosessin tarkoituksena
on antaa mallille tekstuurikoordinaatit. Prosessi alkaa saumojen laatimisesta.
Blender nayttda saumat punaisina viivoina, kuten kuvasta nakyy. Saumojen

laatiminen kyseiseen malliin on melko tydlaista ja yleensa yksinkertaisemmissa

malleissa ei ole laheskaan yhta paljon saumoja.

Kuva 36 Tehdaan saumat
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Kun saumat ovat laadittu, kasketdan mallinnus ohjelmaa unwrappaamaan malli.
Taman prosessin antama tulos ei kuitenkaan ole tarpeen hyva. Kuten kuvasta
nakyy moni "UV saari” on vaarinpain, jotkut vaakasuoria, kun taas toiset
pystysuoria ja jotkin ovat taysin vinossa. Kaikki saaret pitaa siis jarjestaa

uudelleen ja suoristaa kasin, tarpeen mukaan.

Kuva 37 Automaattinen unwrap tulos
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Kun saaret ovat aseteltu oikein lopputulos nayttaa seuraavan laiselta.

Tavoitteena on asetella saaret jarjestykseen, samansuuntaisiksi ja niin, etta

tyhjaa tilaa kaytetaan mahdollisimman paljon.

Kuva 38 K&asin muokattu unwrap
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Unwrap prosessi on melkein valmis. Lisatddn viela uusi UV map kanava
lightmappeja varten, joita tarvitaan myOhemmin, jotta pelimoottori pystyy

rakentamaan esineen varjot oikein.

Kuva 39 Tehdaan toinen UV kanava lightmappia varten

Lopuksi viela ulos viedddn UV layout, jota tullaan kayttdmaan myoéhemmin
tekstuurien kehityksessa. UV layout ulos viedaén resoluutiolla 2048x2048. UV
layoutin tarkoituksena on avittaa tekstuurien kehityksessa nayttaen missa UV

saarien rajat menevat.

PMNG Image [.png)

Kuva 40 Ulos viedaan UV layout

3.3 Tekstuurien kehitys

3D-mallin kehityksen jalkeen kehitetdan tekstuurit. Viinihylly vaatii vahintaan
kolme eri tekstuuria: diffuse, specular ja normal. Jossain tapauksissa specular ei
ole pakollinen kayttdessd Unreal Enginea, mutta itse kehitetysta specular

mapista on paljon hyotya.
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3.3.1 Ambient occlusion

Ambient occlusion (AO) map on ensimmainen tekstuuri, joka luodaan. Tekstuurin

kehitykseen kaytetaan pienoisohjelmaa nimelta xNormal. AO map kehitetdan
resoluutiolla 2048x2048.
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Kuva 41 Kehitetaan ambient occlusion map ohjelmassa xNormal
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Ohjelman kehitettyd AO map muokataan sitd viel& hieman kayttden gausian blur
efektid, joka sumentaa AO mappia. TAman tarkoituksena on tehda varjoista

sulavamman nakoisia ja pehmeampia.

Kuva 42 Kasin muokattu ambient occlusion map
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Kun AO mapit ovat kehitetty ja paranneltu, yhdistetdan hyllyn UV layout ja AO
yhteen. Naista kehitetdan diffuse map. Kuten kuvasta nakyy UV layout nayttaa

hyvin missa UV saarien rajat menevat.

Kuva 43 Lisataan UV layout ambient occlusion mapin paalle
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3.3.2 Diffuse

Diffuse mapin kehitys alkaa piilottamalla UV layout ja lisddmalla puutekstuuri AO

mapin paalle. UV layout tuodaan esille aina silloin talldin tarpeen mukaan

nayttamaan missa rajat ovat.

Kuva 44 Lisataan puutekstuuri
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Taman jalkeen lisatdan kaksi maskia puutekstuurin paéalle. Ensimmainen lisaa
tahroja ja toinen maski lisdd halkeamia ja kuluneisuutta, tehden puun nayttamaan

vanhalta ja kaytetyltd. Taméan jalkeen diffuse map on valmis.

Kuva 45 Lisataan maskit
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3.3.3 Specular ja heightmap

Heightmap kehitetdan diffuse mapista muuttamalla se mustavalkoiseksi ja
vaihtaen kirkkautta, kontrastia ja poistaen AO map. Heightmap nayttaa siis usein
erittdin paljon specular mapilta ja tassa tydssa muutin heightmappia vain hieman
ja nimesin sen specular mapiksi. AO map poistetaan, koska varjot hairitsevét ja
voivat pilata efektin, jota kyseisien tekstuurien kehityksessa haetaan takaa.

Kuva 46 Muutetaan mustavalkoiseksi ja vaihdellaan kirkkautta ja kontrastia



3.3.4 Normal
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Normal mapin kehityksessa kaytetdan heightmappia ja ohjelmaa xNormal.

Ohjelma kehittaa normal mapin automaattisesti ja vaivattomasti.

Height map

Nomal map
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Kuva 47 Normal mapin kehitys ohjelmassa xNormal
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Normal map, jonka ohjelma kehittéda ei kuitenkaan ole lopullinen normal map,
vaan raakaversio, joka ei ole viela tarpeen hyva kayttokelpoiseksi. Sita pitaa siis
muuttaa viela kasin. Normal mappia kasitelladn hieman muuttaen kontrastia,
jonka jalkeen se on kayttokelpoinen. Tavoitteena on saada normal mapista

karheamman nékdisen. Alla olevasta kuvasta nékee alkuperaisen ja muunnellun

normal mapin rinnakkain. Ero on huomattava.

Kuva 48 Vasenpuolii normal map suoraan ohjelmasta. Oikeapuoli:
kadsinmuunneltu normal map.

3.4 Pelimoottoriin tuonti

Kun malli, tekstuurit ja kaikki niihin siséltyvat osat ovat valmiit, on aika tuoda
resurssit pelimoottoriin. Pelimottorissa (tdssa tapauksessa Unreal Engine 3)
resurssit koodaan yhteen ja muokataan tarpeen mukaan. Tama prosessi riippuu
taysin pelimoottorista, mutta mallin ja tekstuurien yhdistamisen jalkeen resurssi

on valmis ja kayttokelpoinen.



3.4.1 Vienti
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Tuodaan kaikki resurssit pelimoottoriin ja varmistetaan ettd tuontiprosessin

aikana valitaan oikeat asetukset jokaiselle resurssille (malli, tekstuuri mapit).

Please Wait...

Status
(0:00)

Progress

Importing (0 of 1)

'l FxamnleContent:

Import (|
Info
Package - oK To Al

Grouping  static_Meshes Cancel
ancel

Name wine_rack

(=]
s

Please Wait...

Status
(0:00)

Progress

Importing (0 of 3)

Build From File Path ][ Scene Info

Options

Import Type Static Mesh w7
Override Full Name =
Import Mesh LODs ]
Import Tangents O
. =
w Skeletal Mesh

Import Morph Targets

Import Animations

Import Rigid Animation

oodo

Resample Animations

Package - ocronl
Grouping  Textures

Name wine_rack_1_diffuse

Build From File Path

Options

Alpha To Emissive

Alpha To Opadity

Alpha To Opadity Mask

Alpha To Specular

Untitled Blending

Untitled Compression Mo Alpha
al

oood

LEMD_Opague - ] =

m

IOOORD

Compression Settings
Create Material?

Defer Compression

Dither Mip-maps Alpha?

Kuva 50 Tekstuurien tuonti pelimoottoriin
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Tuonnin jalkeen avataan hyllyn 3D-malli ja lisataan sille "collision”. "Collision” ei

ole tassa tydssa tarpeellinen, mutta pelinkehityksessa “collision” tarkoituksena on

tehda esine kiinteaksi, jotta sen lapi ei voi kdvella. Tama nakyy kuvassa vihreina

viivoina.

Mesh View Tool Collision Window

) pown -] O = [6)

@ | i |Lop: (] B

Tri

Kuva 51 Collision lisdys malliin

Properties: Thesis_Project.Static_Meshes.wine_rack

» Body Setup
Can Become Dynamic
Console Preallocate Instance Count
Faliage Default Settings
Light Map Coordinate Index
Light Map Resolution
LODDistance Ratio
* LODInfo
*[o]
¥ Elements
o]

Enable Per Poly Collision
Enable Shadow Casting

Material
LODMax Range
Partition For Edge Geometry
Per LODStatic Lighting For Instancing
Source File Path
Source File Timestamp
Streaming Distance Multiplier
Strip Complex Collision For Console
Use Full Precision UVs
Use Maximum Streaming Texel Ratio
Use Simple Box Collision
Use Simple Line Collision
Use Simple Rigid Body Collision
Used For Instancing

RB_BodySetup'Thesis_Project.Static_Meshes.[J)@)
O

0

None

s

32
1.000000

- (1)

=]

asdearTar

- (1)

{Material=Material' EngineMaterials.DefaultMaterial’
MaterialEngineMaterials. DefaultMaterial’ pec [ m]
2000.000000 =
O

F:\Files\UDK Import Folder\wine_rack_1\wine_rack.
2015-04-07 18:05:08

1.000000 -

OrREOOCO

%l

| »

m




3.4.2 Materiaalin valmistus

Seuraavaksi pitaa tehda "materiaali”. Taman tarkoituksena on yhdistaa kaikki

kolme tekstuuria, joita tullaan kayttamaan valmiissa viinihyllyssa. Tekstuureita ei

Voi kayttaa itsestaan ilman etta niitéd kasataan "materiaaliin”.

Package  Thesis_Project v
Grouping  Materials
Mame wine_rack_1_mat|
Factory
Factory |Material T ]
Options

G -

m

1

Kuva 52 Pelimoottori materiaalin luominen



60

Materiaaliin lisatdan kaikki kolme tekstuuria ja yhdistetaan oikeisiin kohtiin
(diffuse node, specular node ja normal node).

Window

BEEICINE

Material Expressions: Thesis_Project.Materials.ine... X

. WerldMermal -
WorldPosOffset

CameraWorldPosition

: ConstantClamp

FoliagelmpulseDirection

" FoliageNormalizedRotationAxisAndAngle

" LandscapeLayerBlend

. MeshEmitterDynamicParameter

- MeshEmitterVertexColor m
- ObjectOrientation ||
. ObiectRadius i

Material Function Library

i WorldCoordinate3Way
VectorOps

L. Fresnel
World Position Offset

i CameraOffset
. ObjectPivotPoint
- ObjectScale
i Pivothxis
RotateAboutWorldAxis_cheap
SimpleGrassWind
".. SplineThicken i

m

Properties: Thesis_Project.Materials.wine_rack_1_mat x

4
» Physical Material |~
Opadity Mask Clip Value 0.333300 =
Blend Mode [BLEND_Opaque Bl
Lighting Model [MM_phang -
Two Sided

|“ D

# Translucency

1

Kuva 53 Tekstuurien asettelu materiaalin sisalla
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3.4.3 Resurssin kasaus

Kun materiaali on tehty, lisataan se mallin paalle. Tamén jalkeen korotetaan viela
lightmap resoluutiota, jotta aikaisemmin tehdyn toisen UV kanavan UV:t asettuvat

oikein ja pelimoottori kehittaa hyvannakoisen lightmapin viinihyllylle.

Mesh View Tool Collision Window

(@ Sncmmss | O = @ | ® @0

Properties: Thesis_Project.Static_Meshes.wine_rack x
2] &
» Body Setup RB_BodySetup Thesis_Project.Static_Meshes ()@ —
6 [KB] not stripped Can Become Dynamic 0
2] Consale Preallocate Instance Count 0 .
Foliage Default Settings None 0=
Light Map Coordinate Index 1 -
Light Map Resolution 128 -
LODDistance Ratio 1.000000 :
* LODInfo (1)
o]
* Elements (1)
w[o] {Material=Material Thesis_Project.Materials.wine_ri
Enable Per Poly Collision
Enable Shadow Casting
Material Material Thesis_Project.Materials.wine_rack_1_mat' g& YOI}
LODMax Range 2000.000000 :
Partition For Edge Geometry =
Per LODStatic Lighting For Instancing D
Source File Path F:\Files\UDK Import Folder\wine_rack_1\wine_rack.
Source File Timestamp 2015-04-08 18:19:34
Streaming Distance Multiplier 1.000000 :
Strip Complex Collision For Console ]
Use Full Predision LVs O
Use Maximum Streaming Texel Ratio ]
Use Simple Box Collision
Use Simple Line Collision
Use Simple Rigid Body Collision
Used For Instandng O

Kuva 54 Valmis materiaali lisatddn 3D-mallin paalle
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4 ESITTELY HUONE

Resurssien kehityksen jalkeen aletaan kasamaan demo tasoa. Tassa tydssa
tason tarkoitus ei ole olla pelattava taso, vaan "esittely huone”, johon lisaan kaikki
opinnaytety6hon tekemaéni peliresurssit. Rakennan naiden resurssien avulla
hyvannakoéisen viinikellari huoneen ja lisddn pelimoottorin kautta eri efekteja

kaunistamaan huonetta ja sen tunnelmaa.

4.1 Pohja- ja perusasettelu

Tasosuunnittelu alkaa lisaamalla huoneen osat niin, ettd saadaan aikaan

kokonainen huone. Taman jalkeen lisatddn viela muutama valonlahde

valaisemaan huone sen kehitysta varten.

Kuva 55 Huoneen asettelu ja testivalojen lisays

Ennen huoneen kehityksen alkua lisatadan viinihylly ja -pullo huoneeseen. Pullo
asetellaan hyllynlokeroon, kopioidaan ja asetellaan niin monta kertaa, etta
jokainen lokero tayttyy. Pullojen asettelun jalkeen valitaan kaikki pullot, seka koko
hylly ja tehdaan niistd "prefab”, joka yksinkertaisesti tarkoittaa sitd, etta niista

tehddén ryhma, jotta taytetyn hyllyn liikuttaminen on mahdollisimman helppoa.



63

llIman prefab toimintoa hyllya liikuttaessa pitaisi valikoida jokainen pullo sek& hylly

erikseen.

VEnter Pachéé}ir;up and Obyji
Info

Package  Thesis_Project

Cancel

Grouping  Prefabs

Name: Wine_rack_with_bottles|

Kuva 56 Viinihylly prefabin luominen
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Taman jalkeen hyllyista tehdaan kopioita ja asetellaan paikoilleen.

Kuva 57 Viinihyllyjen asettelu

Kun hyllyt ovat paikoillaan, lisdtéaan viela huoneeseen tynnyripinot.

Kuva 58 Tynnyripinojen asettelu
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4.2 Pienet esineet ja yksityiskohdat

Perusasettelun jalkeen huoneeseen listddn muut esineet ja yksityiskohdat, kuten

poytasetti, viinipulloja, tynnyreita, putket jne.

Kuva 59 Muiden esineiden asettelu eri kuvakulmista esim. poyta, jakkarat, pullot,
tynnyrit, kivet jne.

Kuva 60 Muiden esineiden asettelu eri kuvakulmista esim. poyta, jakkarat, pullot,
tynnyrit, kivet jne
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Kuva 61 Muiden esineiden asettelu eri kuvakulmista esim. poyta, jakkarat, pullot,
tynnyrit, kivet jne
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4.3 Valotus

Lisataan viela muutama ekstra esine huoneeseen seka lamput seinille. Asettelun
jalkeen vaihdetaan testivalotus pois ja asetetaan oikean tyyppinen valonlahde

lamppujen péaélle. Taman jalkeen kehitetddan geometria, seka valotus testi

mielessa, jotta nahdaan milta huone nayttaa.

Kuva 62 Lamppujen ja valonlahteiden lisays

Valonlahteiden asetuksia muutetaan niin, ettd valon vari on pehmeampi seka
oranssinsavyinen. Asetuksia muutetaan viela sen verran, ettd saadaan
valonlahde tekemaan kunnon varjoja, kun valo osuu esineeseen. Tata kutsutaan
dynaamiseksi valotukseksi. Taman jalkeen kehitetdan viela valotus testimielessa,

jotta saadaan idea siitd, milté lopputulos nayttaa naiden asetuksien kanssa.
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Kuva 63 Valotuksen muokkaus

4.4 Efektit

Huoneeseen lisatdan pieni kerros sumua, jonka tarkoituksena on korostaa

valaistusta hieman ja huoneen vanhahtavaa tunnelmaa.

Kuva 64 Sumun lisédys

Sumun jalkeen lisatdan “post processin” efekteja kuten “bloom”, “ambient

occlusion” ja “depth of field”. “Bloom” tuo kirkkautta ja ripauksen fantasia
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tunnelmaa huoneeseen. "Ambient occlusion” lisaa hienovaraisia, mietoja varjoja
esineiden ymparille ja alle. "Depth of field” taas sumentaa hieman kamerasta

kauempana olevia esineitd korostaen valaistusta ja "bloom” efektia seka

yksinkertaisesti nayttad mukavalta.

Kuva 65 Post processing efektien lisays
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Lisataan viela toinen sumu efekti, jonka tarkoituksena on peittaa lattia ja korostaa
vanhaa unohdettua tunnelmaa. Lopuksi viela muunnellaan esineiden paikkoja ja

lisdtddn muutama uusi esine huoneeseen. Kun efektit ja esineet ovat aseteltu,

kehitetaan viela geometria ja lopullinen valotus (production lighting).

Kuva 66 Lattiasumun lisdys

Tarkistetaan viela etta kaikki esineet ovat aseteltu oikein ja valotus, seka efektit
toimivat ja nayttavat milta pitaisikin. Taman jalkeen viinikellari on valmis.
Piiloitetaan kuvissa nakyvat ikonit vield, jotta nahdaan milta lopputulos nayttaa.
Lopputuloksen naet liitteet osion kuvista.
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5 JOHTOPAATQOS

Opinnaytetyon tarkoituksena oli luoda pieni esittelyhuone, johon lisatdan kaikki
tekemani peliresurssit. Tydssa kaytiin lapi yhden resurssin kehitysprosessi askel
askeleelta, jotta lukija saa hyvan kuvan, miten kehitysprosessi toimii. Resurssien
valmistuttua vietiin ne pelimoottoriin esittelyhuoneen luomista varten. Taman
huoneen kehityksen aikana itseluodut peliresurssit aseteltin huoneeseen niin,

ettd siitd saadaan uskottava ja tunnelmallinen.

Resurssien kehitysprosessin aikana vastaan tuli monenlaisia eri toyssyja ja

ongelmia, mutta loppujen lopuksi resursseista valmistui tilanteeseen sopivat.

Ty6 onnistui odotettua paremmin ja esittelyhuone nayttda paljon paremmalta,
mit& alun perin suunnittelin. Paranneltavaa kuitenkin I6ytyy aina. Muutama ekstra
resurssi olisi tehnyt huomattavan muutoksen esittelyhuoneessa ja lisannyt
tunnelmaa seké& uskottavuutta. Koko resurssinkehitys prosessi vaati myo6s
huomattavasti hiomista varsinkin tekstuurienkehityksessa.

Tyon aikana opin paljon pelikehityksesta, varsinkin resurssienkehityksesta,
ymparistésuunnittelusta ja tasosuunnittelusta. Nama osa-alueet sisaltavat monta

eri asiaa ja taman takia opittavaa on paljon.

Olen my6ds henkilokohtaisesti erittdin  kiinnostunut edella mainituista
pelikehityksen osa-alueista ja tulen jatkamaan taitojeni kehitysta, jotta jokin paiva
voin luoda oman pelin tai liittyd pelistudioihin resurssienkehittdjana tai vaikka

tasosuunnittelijana.
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