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Nivadesign i SWAT4 med fokus pa balansering

Jonas Nordling

Sammanfattning

Detta ar en reflekterande uppsats som behandlar ett verk som skapats inom ramen for
examensarbete i medier: dataspelsutveckling vid Hogskolan i Skovde. Sjélva verket bestar av
en spelbar niva till spelet SWAT4 (Sierra, 2007) med stod for upp till 16 spelare i spellaget
"Barricaded Suspects”. Uppsatsen inleds med att presentera idén, fragestallningen och malet
med verket. Detta foljs av en kort del om spelet SWAT4: s ramverk innan den
nivadesignsmassiga teorin som anvants vid verkets skapande forklaras. Efter detta féljer en
utforlig beskrivning om arbetsprocessen som anvants vid skapandet av verket. Darefter
beskrivs de omraden som nivan bestar av utifran deras utformning. Detta foljs av en
diskussion dar reflektioner, tankar och problem som uppstatt under arbetet tas upp, innan
resultatet redovisas. Slutsatsen som dras ar att nivan som producerats ar balanserad och har
samma visuella representation som originalnivaerna till SWATA4, trots att det fortfarande finns
forbattringar att gora i avseende pa ljud och detaljrikedom.

Nyckelord: Balans, Nivadesign, SWAT4, Visuell representation
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1. Introduktion

Nar examensarbetet drog igang, hade jag endast en vag aning om att jag vill arbeta med nagot
som hade att géra med nivadesign. Jag ville fordjupa mina kunskaper fran spelprojekten jag
varit med i dar jag hade arbetat en del med nivadesignen. Vad jag specifikt ville géra under
mitt examensarbete var daremot véldigt ovisst. Till slut bestdimde jag mig dock for att skapa
en niva till en realistisk laghaserad forstapersonsskjutare. Malet med denna niva skulle vara
att uppna balans och &nda vara i klass med andra nivaer inom samma omrade. Huruvida
balans och klass hade uppnatts skulle sedan faststéllas av en sluten testgrupp

Nivan valdes till sist att skapas for spelet SWAT4 (Sierra, 2007). Balanseringen
skulle vara anpassad for atta till tolv spelare i spellaget "Barricaded Suspects”. Anledningen
till att den skulle anpassas just for detta spelarantal grundade sig i tva saker. For det forsta
spelas matcher under tavlingsform oftast fem mot fem och for det andra skulle det underlétta
speltestningsfasen och dess genomfdérande. Nivan kommer att skapas i editeringsverktyget
som kommer med SWAT4 och &r baserat pa UnrealED. Grafik och objekt som aterfinns pa
nivan kommer uteslutande att besta av redan existerande material for att dels lara mig att
arbeta med ett fast ramverk av resurser samt for att jag inte skulle ha tid att producera material
sjélv.



2. Problemstallning och mal

2.1 Idén

Den grundlaggande idén med exjobbet var att skapa en niva for SWAT4 som skulle kunna
spelas av alla som har spelet. Jag ville uppna en niva som var bade balanserad och visuellt
tilltalande. Det var dock balansen mellan de tva lagen som var det primara nar det géllde
sjalva realiserandet av nivan. En annan av grundforutsattningarna, som jag jobbade efter, var
att forsoka skapa en niva som gick i samma visuella stil som originalnivaerna till SWAT4.

Tanken var att skapa en niva som utspelade sig i en butik av nagot slag, troligtvis en
PC-butik. Nivan skulle innehalla tva plan, dar det 6vre var betydligt mindre an den undre,
samt ett utomhusomrade. De olika rummen skulle ga i separata stilar, till exempel skulle
butiken vara fraschare an lagerlokalen. Nivan skulle utspela sig pa kvallen for att ge utrymme
for en dunklare belysning med mer omraden som kunde laggas helt eller delvis i skugga.
Detta for att ge trovardighet till ett majligt inbrott i butiken och aven for att fa nivan att passa
in med originalnivaerna till SWATA4.

2.2 Problemstalining
Min problemstallning som jag jobbat utefter ar foljande:

= Hur anvénder jag designprinciper jag identifierat i min B-uppstats for att skapa en
balanserad niva for atta till tolv spelare, i spellaget "Barricaded Suspects”?

* Finns det utrymme for forandring av designprinciperna och i sa fall vad kan vinnas pa
att forandra dem?

En delfraga till detta, var:
= Hur skapas en niva som gar i samma visuella stil som originalnivaerna till SWAT4?

2.3 Mal

Nivan ar i forstahand tankt att vara spelbar och balanserad vid arbetets slut. Nar det galler
balansen sa anser jag att om resultatet av nivan har en relation som ar max 60/40 mellan lagen
kan rédknas som balanserad. Detta betyder att nédr arbetet &r Kklart skall testpersonerna
gemensamma utlatande visa att det ena laget vinner som mest 60% av rundorna Gver det
andra laget for att malsattningen skall vara uppnadd. Da nivan i forstahand fokuserar pa
spelbarhet och balans kommer ljudet samt den visuella delen troligtvis att vara mindre
komplett. Jag hoppas att helhetshilden av nivan, efter examensarbetets slut, skall vara en niva
som &r valbalanserad, samt dar den visuella representationen paminner om en originalniva till
SWATA4. Slutligen hoppas jag kunna komma med forslag till forbattringar till de
designprinciper jag anvént och visa vad som kan vinnas genom dem.

2.4 Personliga Mal
Mina personliga malsattningar med examensarbetet ar foljande:

= Att lara mig hur en niva skapas genom editeringsverktyget Unreal ED.

= Att fa arbeta med ett fast ramverk av resurser, att kunna vara kreativ med de resurser
som finns att tillga.

= Att fa en djupare insikt i vilka element i en niva som paverkar balans.

= At fa en slutgiltig produkt som skall kunna anvandas som portfoliomaterial.



2.5 Avgransning

Nivan kommer endast att anpassas for multiplayer och endast for spellaget “Barricaded
Suspects”. Balansen kommer att utformas for ett spelarantal av atta till tolv personer.
Balansen kommer inte att beakta vilken utrustning spelaren anvénder. For det forsta for att de
bada lagen har tillgang till exakt samma utrustning och for det andra for att balansen mellan
primar- och sekundarvapen anda inte ar nagot jag kan paverka, da detta ar hardkodat i motorn.
Allt material som anvands kommer att komma fran SWATA4:s tillgangliga resurser. Jag
kommer inte heller att anvanda mig av nagon statistisk undersokning nar det galler att avgora
balansen pa nivan, istallet kommer speltestarnas subjektiva uppfattning att ligga till grund for
detta.



3. Bakgrund

3.1 SWAT4

Nivaerna for multiplayer i SWAT4 stoder upp till 16 spelare, miljéerna pa nivaerna bestar till
storre delen av enbart inomhusytor, de utomhusytor som finns att tillga ar valdigt begransade i
dess utformning (grander, bakgardar eller andra inhdgnade omraden). Spelarna har tillgang till
ett antal olika vapen och utrustningar, det finns bade dodliga och icke dddliga vapen.
Granaterna som finns &r alla till for att temporart oskadliggéra motstandaren.

Multiplayer i SWAT4 anvander sig av respawns, det vill sdga efter spelaren har dott
sa far denne aterigen borja spela efter ett visst tidsintervall. Pa nivaerna finns det darfor
spawnpunkter dar spelaren far starta nar denne borjar pa nytt.

Spellaget "Barricaded Suspects” kan ses som ett team deathmatch-lage dar det galler
att spelarens eget lag far fler poang dn motstandarens. Podng fas genom att doda (1p) eller
arrestera (5p) en motstandare. For att kunna arrestera en motstandare maste denne forst
temporart oskadliggoras vilket kan goras pa ett antal olika satt, dar granater ar ett av de
vanligaste. Nar en spelare traffas av ett icke dodligt vapen sa blir han oskadliggjord X antal
sekunder (X varierar beroende pa vapen). Under denna tid ar det endast mojligt for den
oskadliggjorde spelaren att halta omkring, utan vapen. Det &r i detta utsatta 1d&ge som man kan
bli arresterad av motstandarlaget genom att de "anvander” handfangslen pa dig. Bada lagen
har tillgang till exakt samma utrustning och vapen, den enda egentliga skillnaden mellan dem
ar fargen pa drékterna och namnen pa de tva lagen.

3.2 Visuellstil

Da jag i mitt arbete ville aterskapa den stil som originalnivaerna till SWAT4 gar i, sa kravdes
det att jag analyserade vad som var gemensamt for dem. Detta kan verka vara ett relativt stort
arbete men da jag spelat spelet i hundratals timmar s har jag redan en innestdende kunskap
av de olika nivaerna. Min analys bestar i grunden av att jag dels i spelet och dels i editorn
undersokt de olika nivaerna pa tre olika punkter.

Detalj
Hur nivan ar fylld av objekt

Ljus
Hur nivan ar ljussatt

Struktur
Hur nivans struktur ar uppbyggd

Det jag har gjort i min analys ar helt enkelt att jag forsokt hitta likheter mellan nivaerna pa
dessa tre punkter. Detalj och ljus har undersokts mer i spelet och struktur mer i editorn. Da
spelet innehaller 17 olika nivaer sa har min analys av dem varit valdigt grundlaggande. Det &r
den generella framtoningen och mina egna intryck som har legat till grund till stora delar av
resultaten. Det jag har kommit fram till &r att nivaerna har féljande saker gemensamt pa de tre
olika punkterna.

Detalj:
Nivaerna innehaller mycket objekt, de ar fyllda av inte bara stérre objekt som bord, stolar,
TV-skdrmar m.m, utan dven mindre sa som pantburkar, spelmarker, glas m.m finns i massor.



De innehaller ocksa flertalet dynamiska objekt som spelaren, i spelet, kan paverka (t.ex
forstora ett fonster). Alla ytor, inte bara golvet utan aven véaggar och tak &r ofta besmyckade
med objekt sa som ventilationssystem, affischer, m.m. Nivaerna ger alla en kénsla av att
manniskor har vistats dar och hastigt avbrutit det som de hallit pad med eller att de blivit
avbrutna. Detta kan synas genom att ett bord star dukat eller att en arbetsbéank &r vélt och de
ligger verktyg 6ver halva golvet.

Ljus:

Sett till ljuset pa nivaerna sa anser jag att de anvander sig av en dunkelbelysning. Med detta sa
menar jag att det ar ljust nog for att man skall se det uppenbara men de anvéander ofta fa
ljuskallor sa att det skapas skuggiga eller mérkare omraden pa nivaerna. P& manga av dem sa
finns det s& mycket armatur att hela nivan skulle kunna vara upplyst men all armatur har inte
en ljuskalla vilket gor att det kdnns som om nivaerna utspelar sig pa morgonen/kvéllen/natten.

Struktur:

Alla nivaer anvander sig av en struktur som for en lekman som mig kanns valdigt trovardig.
De ar skapade pa sa sitt att de motsvarar, eller i varje fall bryter inte, mot vad en spelare kan
acceptera som realistiskt. Det &ar inte svart att tanka sig att sd har skulle en bank eller
restaurang kunna se ut. Trots detta sa har de modifierat dessa strukturer for att underlatta for
gameplayet pa en niva, de har gatt ifran planritning dar det skulle framja nivans gameplay.

Det ar dessa riktlinjer som jag kommer att ha som grund nar det galler stilen pa nivan och
stréava efter att uppna.

3.3 Nivadesign

I mitt arbete har jag forsokt att arbeta utefter ett antal olika tekniker for att kunna skapa en
niva som ar balanserad. Jag har valt att fokusera pa ett par tekniker som jag har forsokt att
anpassa min design efter till sa stor grad som majligt. De tekniker som jag valt &r de som jag
personligen anser passar bast till just spelet SWAT4 och hur det &r uppbyggt samt de som ar
mest anvandbara for den sortens niva jag tankt skapa. Nedan féljer en kort forklaring 6ver de
olika teknikerna som jag valt att anvanda. Alla punkter, utom 2.7.5, kan harledas till min B-
uppsats i kursen spelanalys Il. Denna uppsats behandlade just &mnet design av balans i
realistiska lagbaserad forstapersonsskjutare. Daremot har jag valt att direkt referera till
kéllmaterialet som B-uppsatsen grundade sig pa, for att fa en mer korrekt teoretisk grund att
utga ifran. (Nordling, 2006).

3.3.1 Klusterdesign

Jag har valt att arbeta utefter nagot som kallas klusterdesign. Denna teknik handlar om hur
spelarnas rorelse skall ske pa nivan. Det hela gar ut pa att de viktiga omradena pa nivan
placeras tatt inpa varandra. Detta for att skapa vagar mellan omradena som ar bade nara
varandra och sammanvavda, vilket skapar en dppen design som har en cirkelrorelse i fokus
(Brown & Chen, 2001). Anledningen till att jag valt att forsokt skapa en klusterdesign pa
nivan grundar sig i att jag vill ha en niva dar omradena ligger tatt inpd varandra samt att
rorelsen skall vara i fokus. Jag valde dock att forsoka skapa ett cirkulationsmdnster som
paminner mer om ett antal mindre cirklar som gar i varandra (tank de olympiska spelens
logotyp) &n en storre cirkel. Detta for att jag ville forsoka Oppna upp rérelsemonstret &nnu
mer och ge spelaren mgjligheten att gora fler vagval.
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3.3.2 Intransitiv Balans

Intransitiv balans ar en balans som skapar ett forhallande mellan omraden pa nivan som ter
sig som ett sten-sax-pase system. Det vill sdga, omradena pa nivan har en balans som sker
efter ett cirkulart monster dar del A slar del B som slar del C som slar del A. I den hér sortens
balans sa har varje del en stark och en svag sida. Detta for att undvika att skapa positioner dar
en ensam spelare kan kontrollera ett omrade utan risk (Novak, 2005). Da min niva skall
designas for balans efter endast ett spellage, i detta fall ”Barricaded Suspects”, sa kanns en
design dar alla omraden har styrkor och svagheter som den mest logiska. Om jag istéllet
designat efter ett spelladge dar det handlade mer om ett anfallande mot ett férsvarande lag (som
spellagena i till exempel Counter-Strike (Valve, 2007) ar utformade) sa hade jag troligtvis inte
fokuserat lika hart pa denna sortens balansering.

3.3.3 Kollisions- och startpunkter

Kollisionspunkter ar en benamning for de punkter dar det forsta motet mellan de tva lagen
sker pa en niva. Dessa ar viktiga da det bestammer var den forsta interaktionen pa nivan sker.
Genom att positionera sina mal och startpunkter pa nivan kan dessa kollisionspunkter dndras
och forflyttas (Guttler & Johansson, 2003). Da jag anser att det forsta livet for spelarna kan
satta tonen for resterande omgang pa nivan, sa har jag valt att arbeta efter kollisionspunkter
nar startpunkterna placeras. Eftersom placeringen av de forsta startpunkterna bestdmmer var
kollisionspunkterna hamnar. Ett stort arbete med nivan handlar om hur resterande startpunkter
skall placeras for att undvika att spelare dodas direkt da de startar, samt att nivans fria rorelse
bibehalls.

3.3.4 Navigation

For att kunna navigera och kommunicera pa en niva behover spelarna visuella ledtradar. For
att hjalpa spelarna navigera, kan nivaer skapas pa ett sadant satt att rum och omraden &r sa
olika som majligt. Ett sétt att uppna detta ar genom att skapa rum och omraden pa nivan som
ar unika (Rouse, 2001). Det gar dven uppna detta genom att skapa zoner pa nivan som gar i
samma sorts textur (Pagan, 2001), det vill sdga en zontexturering. Hur val spelarna kan
navigera pa nivan bestiammer ocksa hur bra de kan kommunicera med varandra, kommer
designen att skapas for att navigeringen skall underlattas. For att uppna detta kommer jag
forst och framst att arbeta med att skapa unika omraden pa nivan men aven zontexturering
kommer att anvandas dar det gar.

3.3.5 Synfélt vs Rorelsebana

Detta ar en egenutvecklad teori, dér tanken &r att begransa spelarens rérelsebana, men anda
bibehalla dennes synfalt. T.ex. kan designern anvanda sig av hyllor, fonster eller andra objekt
som gar att se, men ej rora sig genom. Anledningen till att jag valt att arbeta med detta ar pa
grund av SWAT4:s gameplay. SWAT4 handlar mycket om att arrestera sina motstandare och
da sarskilt for spellaget ”Barricaded Suspects”. Darfor har jag valt att forsoka skapa en design
dar spelarna, trots att de befinner sig nara varandra fagelvéagen, inte nddvandigtvis ar nara
varandra nar det géller rorelsebanan.
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4. Arbetsprocess

Det forsta steget i arbetet handlade om att bestaimma sig for hur min niva skulle
skapas. Vilket verktyg som skulle lampa sig bast samt vilket spel som jag skulle anvanda.
Min forsta tanke var att anvdnda det relativt nya spelet Armed Assault (ArmA) som
utvecklingsmiljo, detta eftersom jag redan hade skapat ett antal mer och mindre komplexa
uppdrag till detta spel. Nar jag undersokte vilken support och vilka méjligheter det fanns for
att skapa nivaer for ArmA sa framgick det att det skulle kunna bli onddigt problematiskt att
anvanda sig av det. Till att borja med hade spelet inte slappts utanfér Tyskland och Tjeckien
nar examensarbetet borjade samt att information om nivadesign i form av tutorials och annan
dokumentation var bristande. Déarfor letade jag efter andra alternativ och kom fram till
SWAT4 som anvander sig av UnrealED for sitt nivaskapande. Anledningen till att SWAT4
valdes var att mojligheterna for alla delar av examensarbetet var battre an for ArmA, mer
dokumentation, battre mojlighet att hitta testpersoner. Detta tillsammans med det faktum att
jag redan hade studerat SWAT4 i avseende pa balans i min B-uppsats gjorde att jag valde
SWAT4, dven om ArmA personligen k&ndes mer intressant vid tidpunkten.

Det forsta som behdvdes goras efter att jag valt att arbeta med SWAT4 var att
undersoka om det var realistiskt att jag skulle klara att skapa en niva inom examensarbetets
tidsram. Darfor borjade jag med att bekanta mig med UnrealED genom att kdra igenom ett
antal tutorials. Till en borjan var det valdigt frammande, mest pa grund av att
kamerastyrningen var annorlunda fran vad jag var van, dock sa kande jag efter att ha gatt
igenom de grundlaggande momenten att jag skulle kunna skapa en niva till SWAT4 inom
tidsramen. Ett problem som visade sig senare i arbetet var dock att det fanns allra mest
dokumentation och tutorials om hur man larde sig grunderna i editorn. Nar jag senare stotte pa
mer avancerade problem fick jag spendera mycket tid pa att forsoka losa dem pa egen hand.
Jag lyckades 16sa eller bygga bort de flesta av de problem som uppstod, men det kostade
mycket tid.

I mitt arbete med skapande av nivan har jag foljt en arbetsprocess som handlar om att
bygga upp nivan i lager. Denna metod gar ut pa att nivan gors helt klart i ett avseende innan
nasta pabdrjas. Metoden namner féljande tre lager som delar av skapandet av en niva (Byrne,
2005);

= Grundldggande Geometri
=  Gameplay-element
= Dekoration

Jag har anvént denna metod i mitt arbete men har delat in den i flera sublager.
Anledningen till detta &r att jag tycker att arbetet med dessa sublager har passat bade mig och
editorn béttre.

4.1 Koncept

Idé och konceptprocessen for nivan startade redan innan examensarbetet drog igang men det
var forst efter jag bestamt mig for att arbeta med SWAT4 som jag borjade med mitt
referensarbete och min forsta pappersskiss. De nivaer som jag influerats mest av ar Foodwall
Restaurant och A-bomb Nightclub som bada &r populéra och av den storlek som jag tankt mig.
Aven The Wolcotts Project och Fairfax Residence studerades men dar intresserade jag mig
mest for hur deras utomhusmiljoer sag ut och var skapade.

Min idé att skapa en butikslokal med ett lager kommer i grunden fran min brors
arbetsplats och da till storst del, sjélva lastkajen och lagret. Jag bestamde mig tidigt for att jag
ville ha en hojdskillnad pa niva och att den évre delen av nivan skulle vara avsevart mindre an
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den undre. Pa sjalva dvervaningen skulle det finnas mojlighet att pa nagot satt se in/ner pa
andra delar av nivan, i stil med hur det fungerar pa nivan A-bomb Nightclub. Det skulle dven
finnas ett omrade utomhus, detta i anslutning till lastkajen och entrén.

Innan jag paborjade arbetet med den forsta skissen pa allvar var jag tvungen att
anvanda mig av nagon slags mattstock for att kunna Gversatta min skiss till motorn sen. Jag
valde att anvanda mig av en dorrs bredd i spelet som matt, det vill sdga en enhet pa pappret
motsvarade en dorrlangd i spelet.

Nar pappersskissen for nivan skapades hade jag ett antal punkter som jag
stravade efter att uppna. For det forsta ville jag skapa en niva som anvande sig av en
klusterdesign, for att uppna detta forsokte jag skapa omraden som lag tatt inpa varandra. Jag
forsokte aven se till att det fanns fler an tva in/utgangar till varje omrade, detta for att ge
spelaren majligheten till flertalet vagval. Nar jag placerade ut de grundlaggande objekten pa
nivan forsokte jag tanka pa att skapa positionerna sa att de féljde ett intransitivt
balanseringsmonster dar varje position har styrkor och svagheter. Jag forsokte dven tanka pa
att ha omraden som Iag lite mindre centralt som lagen kunde spawna pa. Den sista stora punkt
under det har arbetet var att forsoka skapa en struktur som skulle motsvara vad en spelare
kunde acceptera som realistiskt. Dessa var de punkter som var mest priméara i skapandet av
skissen, givetvis fanns de andra punkterna med i bakhuvudet men i detta forsta skede var de
inte lika relevanta.

Den forsta versionen (bilaga 1a) som skapades inneholl geometri och ett fatal
grundlaggande objekt. Den bestod av en mindre évervaning med tva vagar upp/ner, en storre
nedervaning samt ett utomhusomrade. Efter denna forsta version var klar gjorde jag en digital
version av den i photoshop for att underlatta for modifikation. Denna version omarbetades
och utvecklades sedan vilket resulterade i att ett omrade lades till pa 6vervaningen (taket) och
i samband med detta skapades &nnu en vag upp pa den. Det adderades dven fler objekt pa
skissen allt eftersom arbetet fortlopte. Tillslut hade jag en skiss som var sa pass utforlig att jag
kénde att arbetet i editorn kunde paborjas.

4.2 Struktur

Det forsta som behovde goras da pappersskissens var klar, var att Gversatta dess matt till
editorn. Nagot som trots att jag redan hade min skala klar tog tid, da det blev mycket att
multiplicera och en del att kontrollméata. En annan sak jag inte hade tankt pa tidigare var
ocksa vilken takhdjd som skulle anvands. For att bestimma detta undersokte jag helt enkelt de
nivaer som jag anvant mig av som inspiration och anpassade min takhojd efter dem.

Nar vl alla mina matt var faststallda s& borjade arbetet med att skapa mina omraden
pa nivan i editorn. Jag borjade med att skapa hela nedervaningen och sedan Gvervaningen
vilket gick fort trots att jag kontrollerade alla matt mot ritningen. Nar jag kom till omradena
som skulle vara utomhus blev jag lite konfunderad 6ver hur jag skulle ga tillvaga. Darfor
undersokte jag de originalnivaer frin SWAT4 som inneholl utomhusomraden for att se hur de
hade gjort. Den design som dessa anvande handlade om att skapa en illusion av mer yta
utanfor nivans granser. For att gora detta kravdes det att utomhusomradet pa nivan skulle vara
storre an jag planerat, men att ytan som spelaren skulle kunna rora sig pa skulle vara den
samma. Det skulle aven finnas ett omrade av fri yta ovanfor varje byggnad, for att ge nivan ett
battre djup. Detta ledde till att jag valde att lagga till ett omrade pa min niva utanfor parkering
och lastkajen dar det gar en véag. Spelarna kan endast se vagen men inte ta sig till den. Sjalva
vagen stracker sig sedan ut i dimman &t bada hall.

En stor miss som kostade onddigt mycket tid skedde under skapandet av geometrin.
Denna del blev svarare att genomféra an den egentligen hade behovt vara. Att skapa
geometrin var inget problem, men daremot att modifiera och ta bort existerande geometri var
nagot som verkade helt omajligt. Nar geometrin modifierades eller togs bort hande inget,
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vilket ledde till att jag fick tdnka igenom all geometri som lades till extra noga. Senare visade
det sig att det, naturligtvis, var néstan lika latt att ta bort som l&gga till. Den stora skillnaden
var att borttagning och modifiering av geometri inte skedde i realtid vilket praktiskt taget allt
annat gjorde. Som relativ nyborjare med programmet sa missade jag denna bit, eller snarare sa
hade jag mycket annat att lagga ner tid pa, sa att jag till en borjan bara antog att det var pa
detta séatt programmet fungerade. Né&r jag senare i utvecklingen kom till en punkt dar
modifikation av geometrin var nodvandig for att komma vidare sa tvingades jag att komma pa
en l6sning. En kommentar angaende ett annat amne, fran min bror, fick mig att fa en idé om
hur det skulle kunna l6sas, en idé som visade sig vara korrekt.

Problemet var att modifikation och borttagning bara sker efter att nivan “byggs” i
editeringsprogrammet. Nagot som jag helt forbisett da allt annat skett i realtid och jag i denna
fas endast byggde nivan da jag skulle provkora den i spelet. Med denna upptéackt
underlattades skapandet avsevart, och sma andringar som tidigare kréavt tiotals minuter kunde
nu losas pa endast ett fatal.

Trots att jag inte kunde modifiera eller ta bort geometri nar jag forst skapade nivan sa
lyckades jag tillslut utforma alla omraden och rum pa nivan. Vart efter arbetet med att skapa
in- och utgangar paborjades, det vill sdga lanka dem samman. Skapandet av dérroppningarna
som skulle finnas pa nivan gick utan problem, dock sa visade sig fonsteréppningar vara nagot
knepigare. For det forsta var jag tvungen att forst leta upp det fonsterobjekt som jag ville
anvanda, anpassa éppningen till dess dimensioner och efter det placera fonsterdppningen i rétt
hojd. Som tur var sa fanns det i editorn en dummymodel (en modell av en spelare i spelet
staende i samma pose som Da Vincis "Vitruvian Man”) vilken jag kunde anvéanda for att
grovt positionera dppningarna. Jag fick dock ga in i spelet for att jamfora och finjustera.
Négot som var extra omstandligt da jag fortfarande inte hade l6st problemet med modifiering
av geometri i detta skede. Vilket ledde till att jag var tvungen att spara innan varje ny éppning
gjordes och om den blev fel 6ppna den tidigare versionen av filen igen och bérja om. Som tur
var sa hade jag inte planerat att ha sa manga fonster.

Da alla rum och Oppningar hade skapats paborjades arbetet med den forsta
textureringen. | detta skede sa tankte jag pa att forsoka underlatta navigeringen pa nivan och
forsokte visualisera var det var majligt att zontexturera. Dock sa blev det till en borjan en
grundlaggande zontexturering som fick andras en hel del ndr jag bdrjade placera in
detaljobjekt pa nivan. Det skall aven tillaggas att jag, efter att alla rum var skapade, lade in
placeholder-ljuskéllor for att slippa springa runt pa en niva dar enda ljuskallan som fanns
tillganglig var ficklampan pa mitt vapen.

Né&r geometrin skapades anvandes en och samma textur for allt vilket gav mig en
niva som inneholl oerhort mycket tegel, da jag borjat i lagret som skulle ha den texturen och
sedan bara fortsatt. Till en borjan letade jag efter texturer genom att Oppna de olika
texturbibliotek som fanns med, men detta visade sig snart vara tidsddande och ineffektivt, da
namngivningen pa biblioteken inte 6verrenstdimde med namnen pa originalnivaerna samt att
en textur kunde aterfinnas pa fler an en niva. Detta gjorde att jag valde att anvanda mig av
originalnivaerna, istallet for att forsoka leta igenom varje bibliotek, for att hitta en textur som
jag tyckte passade. Genom att Gppna en originalniva i editorn kunde en textur visuellt letas
upp for att sedan genom dess egenskaper se var den aterfanns i biblioteket. Detta visade sig
vara en lésning som jag tyckte fungerade battre da man aven fick ett smakprov av hur
texturen sag ut pa en niva.

4.3 Grundlaggande Objekt

Nar den forsta textureringen var fardig sa paborjades arbetet med att implementera de
grundlaggande objekten som skulle paverka rérelsen pa nivan. Jag borjade med att forsoka
skapa mina trappor eftersom dessa skulle underlatta testningen av nivan. Detta skulle da lata
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mig undvika att andra startposition varje gang jag ville forflytta mig mellan vaningarna. For
att gora detta borjade jag med att forsoka anvénda trappskapningsverktyget som fanns i
editorn men efter att ha arbetat med det verktyget ett tag och prévat en massa olika versioner
pé trappor s& markte jag att de inte fungerade som jag ville. Aven den information jag hittade
om skapandet av trappor till SWAT4 ndmnde att trappverktyget inte var optimalt, och att det
istallet gick anvanda static meshes” (modellerade och texturerade objekt) som trappor.
Déarfor borjade jag, liksom med texturerna, att séka bland de objekt som redan fanns for att se
om det gick att hitta ndgot som passade. Aven objektbiblioteken var bokiga att hitta i, s& aven
har sa anvande jag mig ofta av originalnivaerna for att leta upp objekt. Jag hittade har tre
stycken olika trappor som jag valde att anvdanda och som utan nagra problem gick att
implementera. Nar trapporna val var pa plats borjade jag med att satta dit alla dorrar och
fonster, denna gang var det fonstren som gick fort medan dérrarna var lite krangligare da de
behdvde en del spellogik for att fungera korrekt. Darfor tog implementeringen av dérrarna
och dess tillhérande objekt langre tid &n vantat.

Da trappor, dorrar och fonster var fardiga sa fortsatte jag med att lagga till de objekt
som fanns med pa min skiss. Lagret, toaletten, taket, lastkajen, fika- och omkladningsrummet
var de omraden som gick lattast att gora da jag visste vad jag behovde for objekt samt att
dessa objekt gick att hitta utan problem, da liknande miljéer fanns pa originalnivaerna. Pa
évervaningen var det forst tankt att vara en matsal men da jag hade svart att hitta objekt som
kunde anvéndas gjordes detta omrade om till ett kontorslandskap eftersom objekt for denna
typ av miljo var fler. Aven nar det géllde butiken hade jag problem att hitta objekt for att
skapa min vision. Eftersom denna del var s pass central for helheten fick jag anpassa mig
efter vad som fanns och andra dess utformning efter det som fanns att tillga istallet for att
géra om rummet som jag gjort pa dvervaningen. Grundobjekten till utomhusomradet gick
fortare att skapa an vad jag hade trott da det fanns ett objekthibliotek som inneholl
utomhusobjekt och ett som innehdll bilobjekt. Da jag ofta i arbetet gick ifran min skiss sa
spenderades mycket tid pa att tanka pa hur relationen mellan synfalt och rérelsebana tedde sig
samt hur rorelsemaonstret skulle paverkas nar nya objekt lades till.

Ett problem som uppstod under dérrfasen var pa de dérrobjekt som inneholl ett
mindre i fonster mitten av dorren. Nar jag testade nivan och gick fram till dessa ddrrar och
forsokte se ut genom fonstret och in i rummet bakom fick jag bara himmeltextur. Nagot som
forbryllade mig tills det att jag jamforde hur originalnivderna hade implementerat dessa
dorrobjekt med mina egna. Efter att ha andrat egenskaperna pa mina dorrar sa de
overrensstamde med dorrarna pa originalnivaerna sa forsvann problemet helt.

4.4 Spellogik

Da alla omraden hade de grundldggande objekten implementerade var det dags att ta tag i
arbetet med all spellogik. Dérrarna hade redan skapats sa att de fungerade korrekt men inget
annat hade annu implementerats. Det forsta som jag borjade med var att dela in nivan i zoner.
Zonindelningen behoévdes for att spelmotorn skulle veta vilka omraden som behévde renderas,
beroende pa var spelaren befann sig. | spelet raknades en zon som all den area som den har
luft till. Det vill séga, varje slutet rum pa min niva var en egen zon tills det att jag skapade
dorrar och fonster, efter detta sa blev min niva en enda stor zon. For att gora varje omrade till
en separat zon igen sa placerades osynliga plan ut, vilka fungerade som avskarmningar i
dorroppningar och fonsteréppningar. Zonindelningen var oproblematiskt for de omraden som
lag inomhus, dock nar det gallde utomhusdelen blev det hela svarare. Min férsta tanke var att
dela in utomhusomradet i manga mindre omraden for att optimera nivan men detta fungerade
inte. Denna indelning resulterade i att man i spelet fran till exempel taket endast sag tva av
zonerna nedanfor taket och resterande zoner bakom klipptes bort och visade himmel istéllet,
vilket var helt forkastligt. Da indelningen i mindre zoner inte fungerade valde jag att dndra
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taktik och istéllet gora tre stycken stora zoner. En for taket, en for det utomhusomrade som
spelarna kunde rora sig pa och en for det, de inte kunde rora sig pa. Denna I6sning visade sig
fungera forvanansvart bra och problemet med himmel istallet for riktiga texturer forsvann
helt.

Nasta del som jag tog tag i handlade ocksa om utomhusomradet. Nar spelarna
kollade ut éver hustaken ville jag att de skulle se ett himmelsvalv, for att uppna detta sa
implementerades en skybox. Dess syfte var att skapa en falsk horisont pa de ytor dar jag ville
att spelaren skulle se himmel istéllet for en vanlig textur. Jag skapade en skybox utefter en
tutorial som jag redan hade gatt igenom nar jag larde mig arbeta i editorn. Dock sa anvande
sig den skybox jag gjorde av ett objekt som skapade en valdigt ljus himmel nér jag egentligen
ville ha en morkare med mer skymningskénsla. Darfor fick jag testa mig fram tills jag hittade
en himmel som jag var néjd med. Tid som kanske skulle ha lagts senare i arbetet, men som
nar jag val lyckades kéandes valdigt skont att ha fatt ordning pa.

Da jag var nojd med skyboxen var det dags att gora nivan spelbar, inte bara genom
editorn utan ocksa genom spelet. Detta kravde att ett antal variabler i nivans egenskaper
behdvde andras, s& som namnet som skulle visas i spelet, om det var en singel eller
multiplayerniva, vilka spelldgen den var kompatibel for och givetvis spawnpunkter for de
olika lagen. Att andra de variabler som behdvdes var inget problem, daremot sa tog det tid att
placera ut spawnpunkterna for de olika lagen sa att bade jag och editorn blev nojda. Eftersom
att spelet har 16 spelare som maxantal betyder det att varje spawn maste ha 16 olika
startpunkter, vilka maste ha ett visst avstand mellan varandra. Da jag endast tankt pa ett
spelarantal for max 12 personer och da att de endast skulle behova kanske 10 spawns per lag
sa blev det minst sagt trangt pa de positioner jag hade planerat i forstalaget. Trots detta
lyckades jag efter lite arbete att skapa tre stycken olika spawnpunkter for varje lag. SWAT-
laget borjade alltid i ena delen av kartan medan Suspect-laget alltid borjade pa andra delen.
En l6sning som jag valde att anvanda for att bibehélla kanslan av att Suspect-laget hade
barrikaderat in sig i huset, medan SWAT-laget skulle forséka att fa ut dem.

Den logik som jag implementerade sist, i den hér fasen var, forstdrbara och
interagerbara objekt. Det var framst fonstren som krévde detta for att de skulle fungera. Som
det var nu sa saknade fonstren forstorbara glas, vilket var ett stort problem for kanslan pa
nivan. Jag letade, utan lycka, efter nagon hjalp pa omradet om hur fonster skapades for att
kunna forstéras men hittade inget som hjalpte mig. Jag fick helt enkelt vanda mig till
originalnivaerna och deras fonster, ga igenom dess egenskaper for att forsoka hitta hur det
fungerade. Att skapa ett objekt som kunde paverkas av fysik lyckades jag hitta efter att ha
sOkt genom ett antal forum. Jag hittade dock inget som beskrev hur man gjorde for att forstéra
ett objekt eller byta ut ett objekt mot ett annat efter de forstorts (jag ville ha glasskarvor kvar i
vissa fonster efter att de forstorts). Till slut hittade jag losningen pa problemet genom att
undersoka hur en datorskarm anvénts pa Red Library. Objekt som skapats for att interagera
med motorn innehdll nagot som hette “handlers” i deras egenskaper. | dessa "handlers” gick
det att lagga in regler for vad som skulle handa med ett objekt efter vissa “events” dar en av
dem behandlade skada pa objektet. Efter att ha experimenterat med egenskaper och provat
mig fram s& lyckades jag till slut att fd mina fonster att bli forstorbara och som en bonus
kunde jag nu ocksa gora forstorbara objekt sa som TV-apparater och datorskarmar.

Efter att det forsta speltestet genomforts visade det sig att jag behdvde andra de olika
lagens startpunkter radikalt. Det forsta livet pa nivan blev en kamp pa mitten av nivan som jag
tdnkt mig men det visade sig att de lag som fick ett dvertag tenderade att trycka sig mot
motstandarens startpunkt. Vilket resulterade i att stora delar av interaktionen skedde, inte
direkt i de olika lagens startpunkter men i omradena som gransade till dem. Det ledde aven till
att spelarna inte rorde sig lika mycket som jag hade hoppats pa utan istallet oftare satt stilla
och vantade pa motstandaren. Da detta gav ett gameplay pa nivan som inte var vad jag ville
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uppna, fick jag dndra taktik for min positionering av startpunkterna. De initiala startpunkterna
var det inget fel pA men de andra bestamde jag mig for att forflytta, sa att de olika lagen kunde
starta pa flera olika delar av nivan. Detta gjordes da jag pa nivan ville ha fokus pa rorelse.
Genom att ha startpunkterna pa detta satt hoppades jag att det skulle bli svarare att veta
varifran motstandaren kom, vilket skulle bel6na de som holl sig i rérelse. Av denna anledning
valde jag ocksa att gora det mojligt for bada lagen att starta pa 6vervaningen.

Nar det andra speltestet genomfordes hade gameplayet pa nivan forandrats avsevart.
Spelomgangarna utspelade sig inte till samma grad till enstaka omraden. Istéllet sa kande jag
det som om spelarna rérde sig omkring i de centrala delarna av nivan och pa dvervaningen i
storre utstrackning. De nya startpositionerna medforde ocksa att spelare som var ovaksamma
ofta kunde bli dverraskade av en motstandare som startat pa ett stalle som de inte raknat med.
Utvecklingen fran de forsta speltesterna var for mig mycket positivt da det har blivit
fordelaktigt att forsoka halla sig i rérelse.

4.5 Ljus

Den forsta ljussattningen av nivan skedde, som namnts tidigare, redan efter den forsta
geometrin skapats. Efter att den forsta spellogiken implementerats arbetades ljussattningen
om. Den var fortfarande en placeholder men ljuset hade positionerats pa de stallen dar jag
sedan hade tankt att ljuset skulle komma fran. Detta resulterade i att jag fick en battre
uppfattning om hur ljuset skulle paverka nivan.

Mellan det forsta och andra speltestet implementerade jag den riktiga ljusséttningen
som inneholl bade armatur samt ljus i olika styrkor, farger och form. Detta gav mig aven en
djupare inblick i vilka omraden som behdvde mer detaljrikedom samt hjélpte mig att justera
redan existerande objekt for att fungera battre tillsammans med ljuset. Vilket genast gav nivan
en mer naturlig kansla &n min gamla ljusséttning dar allt ljus hade samma farg och form.

4.6 Ljud

| avseende till ljudarbetet pa nivan sa har jag inte arbetat med att lagga till nagra ambienta ljud
det vill sdga omradesljud, sa som susande vind, surrande ventilationstrummor, etc. Ljudet nar
dorrar 6ppnas, kulor traffar objekt och granater exploderar etc, skapas automatiskt i spelet. Da
detta var mindre relevant utifran mina mal fér examensarbetet valde jag att lagga det langt ner
pa prioriteringslistan.

4.7 Detaljobjekt

Né&r det géller implementeringen av objekt vars huvudsakliga syfte var att héja den visuella
representationen samt att ge min niva samma stil som originalnivaerna sa ar det nagot som
skett i vagor under arbetes gang. Det ar ocksa under den har delen som navigationsarbetet pa
nivan till storsta del skett. Omraden har &ndrat textur och i vissa har detaljrikedomen
tillkommit som en del for navigation. Vilket har gjort det mojligt att andra ett omrades
texturer till ndgot som passat i originalnivaernas stil battre utan att det for den delen paverkat
mojligheten till navigation.

Ett av mina mal med mitt arbete var att aterge samma visuella stil som
originalnivaerna i SWAT4 hade. For att lyckas forsokte jag till att borja med folja de riktlinjer
min analys givit mig men jag undersokte dven de nivaer vilka designen av min niva framst
influerats av, A-bomb Nightclub och Foodwall Restaurant, djupare. Under arbetes gang kom
jag dock i stor kontakt med alla originalnivaerna i SWAT4, da jag letade efter objekt och
texturer. For att skapa en stamning som skulle kdnnas som originalnivaerna valde jag att lata
min niva utspela sig pa kvallen. Pa grund av detta spenderade jag en hel del tid pa att skapa en
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himmel som passade in, till slut valde jag en smogfylld himmel med en fullmane. Denna
tidpunkt valdes for att ge mig mer spelrum att kunna skapa lite oreda pa nivan och ge kéanslan
av att nagot nyligen hant pa nivan. Jag valde ett inbrottsscenario som utgangspunkt i skapande
processen. Vilket resulterade i att jag placerade tva bilar utanfér personalingangen med
halvoppna dorrar samtidigt som det pa nivan finns ett par stallen dar det ar oférklarligt
stokigt. Denna stamning gav mig dven en storre frihet nér det géllde placeringen av objekt.
Till exempel kunde jag i fikarummet valta ett bord pa sidan for att skapa ett skydd utan att det
brét mot kanslan pa nivan. Detta var dock en process som var tidskravande vilket gjorde att
jag bara hann implementera de mest centrala objekten.

I min kontakt med de andra nivaerna till SWAT4 har jag aktivt hallit utkik efter
objekt som jag skulle kunna anvanda pa min niva. Vilket resulterat i att jag ibland tagit pauser
under andra faser i arbetsprocessen for att lagga till objekt, allt eftersom jag stott pa dem.
Vissa omraden har blivit mer detaljrika, till exempel kontoret pa Overvaningen och
lastkajskontoret da objekt som passat in har har varit latta att hitta. Det omrade som var
svarast att skapa var butiken, tatt foljt av utomhusomradet. Butiken var problematisk da jag
hade problem att hitta de objekt som jag hade tdnkt mig, vilket ledde till att jag fastnade i en
tankebana istéllet for att hitta alternativ. Till slut lyckades jag dock skapa ett omrade i butiken
som jag tycker blev béttre &n vad jag tankt fran borjan, dven om det kanske inte &r riktigt lika
realistiskt. Nar det galler utomhusomradet var den stora svarigheten héar att fa alla vaggar och
stora texturytor att kanns som en del av ett kvarter. Till en bdrjan var det véldigt kalt men
efter lite omarbetning av bade geometri och objekt sa blev det lattare att skapa en kansla av liv
i omradet. Pa det stora hela sa ar det fortfarande mycket som skulle kunna laggas till, men den
innehaller alla viktiga objekt for att fungera som en “Barricaded Suspects”-niva. Det som jag
skulle vilja lagga till, i objektvag, skulle i forsta hand vara kosmetiska och inte till nagon
storre grad gameplayinriktade.

4.8 Speltest

Den forsta tanken med speltestet var att ha en enkatundersokning for att fa ut den information
jag behovde, men da jag undersokte hur detta skulle fungera s markte jag att en intervju med
varje testperson hade varit ett béattre tillvdgagangssatt. Dock sa visste jag att en intervju med
varje speltestare skulle vara tidskravande bade fér mig men inte minst sagt for speltestarna.
Detta tillsammans med det faktum att informationen om nivan borde vara lattare att fa nar de
nyss spelat den, fick mig att vélja en metod som var nagot av en blandning av bada. Jag
gjorde i ordning flera frageformular (bilaga 2a-d) med tillhérande ritning (bilaga 3) Gver
nivan. Det forsta formularet (bilaga 2a) riktade sig mot prestandan pa nivan och stéllde fragor
om framerate och andra buggar eller problem med prestandan. Det andra formuléret (bilaga
2b) behandlade hur den forsta kollisionen sdg ut och fragade om bada lagen kunde na nagon
del av 6vervaningen innan det forsta mdétet uppstod. Det tredje formularet (bilaga 2c)
adresserade startpunkterna och forsokte finna problem med dem, som deras positionering pa
kartan och i relation till varandra. Det fjarde och sista formuléret (bilaga 2d) behandlade
gameplay och fragade om rorelseschemat, balansen och navigationen. Anledningen till att
dessa fragor valdes var for att dels undersoka hur nivan helt enkelt fungerade ur en
prestandasynpunkt samt for att fa feedback pad hur bra jag lyckats implementera de olika
punkter for nivadesign som jag arbetat efter. Frageformuléaren inneholl enkla forvalsfragor till
den grad det gick, men speltestarna uppmanades ocksa att utveckla sina svar beroende pa
vilket alternativ de valt (till exempel "Startar du pa en position dar du inte kan réra dig?”
JA/NEJ; da de svarade ja pa frdgan ombads de &ven att markera detta omrade dar det skedde
med ett rott kryss pa ritningen). Det var vid dessa utvecklingar som ritningen var tankt att
underlatta for speltestarna, genom att med bade text och ritning forklara svaret pa den fraga
som stalldes. Samtidigt som formularen fylldes i, fanns jag tillganglig for att svara pa fragor,
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utifall att nagra problem skulle uppsta. Om en fraga stalldes av en speltestare fick resten av
gruppen hora bade fragan och svaret.

Testpoolen for speltesten bestod av medlemmar fran tre olika SWAT4 klaner. Alla
de tre klanerna som ingick i testpoolen spelar SWAT4 pa tavlingsniva och har positionerat sig
topp tre eller béttre i cupper pa e-spelshemsidan Clanbase (www.clanbase.com). De tre
klanerna var, Nordic Reunion (NRU), Ghost Unit (GUI) och spelTV (spelTV). Anledningen
till att jag valde dessa klaner som grund for mina speltest berodde pa att jag hade bra kontakt
med dem redan innan examensarbetet borjade samt att de alla hade en djupgaende forstaelse
for hur spelet SWAT4 fungerar.

Det forsta speltestet gick till sa att jag samlade ihop &tta stycken spelare som alla fick
min niva. Sedan sattes en dedikerad server upp och testpersonerna bjods in till ett gemensamt
réstprogram (Teamspeak). Val pa rostprogrammet forklarades vad som skulle handa, och alla
ombads att starta upp spelet och ga in pa den dedikerade servern. Under tiden som
speltestningen pagick, fanns jag i Teamspeakkanalen vilket resulterade i att jag fick hora
kommentarer och fragor som uppstod, aven under spelets gang. Jag var ocksa med pa servern
under tiden som speltestet genomfordes, men da som askadare.

For det forsta speltestet hade jag gjort i ordning fyra olika frageformular som skulle
fyllas i efter varje testfas. Jag hade sadeles fyra olika testfaser, de tre forsta var planerade for
tio minuters speltid pa nivan, med vardera fem minuter for att fylla i frageformularet. Dessa
speltest handlade om specifika delar av nivan och mindre om balans &n det fjarde och sista
speltestet. Det stora speltestet kom sist och var planerat for runt 45-55 minuters speltid och
20-30 minuters pappersarbete. Detta speltest handlade till stor grad om balansen for nivan och
lagen byttes varannan runda, sa varje laguppsattning fick spela en runda som SWAT och en
som Suspects. FoOr att bygga bort spelarnas individuella skicklighet, delades lagen upp genom
att jag anvande mig av spelarnas poang for den sista runda. De som kom pa en udda placering
fick tillsammans bli ett nytt lag och de som kom pa en jamn placering det andra laget. En
l6sning som valdes for att den var enkel och snabb att genomfcra, samt att jag ansag att den
borde halla lagen sa likvardiga som majligt.

De olika frageformularen tog upp olika aspekter av nivan som jag ville ha svar pa
och varje formulér innehdll en ritning av nivan for att underlatta kommunikationen mellan
mig och speltestarna. Nar det forsta speltestet genomfordes, marktes det att ett kortare speltest
foljt av pappersarbete inte var optimalt. Darfor slog jag ihop det nast sista och sista speltestet
till ett enda stort. Problemet lag i att vissa personer var klara innan fem minuter gatt, och att
andra inte var det. Vilket resulterade i att viktig spelteststid tickade bort i onddan.

Da det forsta speltestet var genomfort fick jag vardefull information om bade
testfasens genomforande och nivans utformning (bilaga 5a). Det uppdagades att trapporna pa
nivan tillat spelaren att rora sig onormalt fort, att ljudet i butiken/taket inte fungerade korrekt,
att startpunkterna inte fungerade som de var ténkta och att testfasens genomférande inte var
optimalt samt att frageformuldren saknade ett par vasentliga fragor (ljud, visuell
representation och dvrigt fragor). Jag markte som sagt att det inte var optimalt att anvanda sig
av flera mindre testfaser foljt av pappersarbete under ett speltest. Detta da pappersarbetet i
varsta fall kunde goras vid ett senare tillfalle medan speltestet var tvunget att goras nar alla
var pa plats sa gjorde dessa mindre testfaser att vardefull speltid sl6sades pa pappersarbete.
Det skulle ga lika bra eller battre att svara pa alla formuldren efter en lang session. Vilket
skulle resultera i att all tid med den samlade testgruppen spenderades pa att testa nivan och
inte pa pappersarbete. Detta ledde till att jag forandrade min plan en del. Det var fran borjan
tankt att vara tre stycken speltest under arbetet. Efter det forsta var genomfort sa markte jag
dock att det inte kréavdes speltestning i den utformning som jag planerat. Darfor andrade jag
mig och istallet for att ha tre stycken stora speltest sa anvande jag mig av ett antal mindre
speltest mellan de tva stora. Detta eftersom de stora testfaserna i stort endast behovdes for att
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mata balansen pa hela nivan, hur startpunkterna fungerade samt i vilken man rérelsemonstret
fungerade pa det satt jag tankt mig. Daremot kunde svar pa en hel del fragor fas genom att
endast ett par personer spelade nivan. Detta ledde till att jag valde att skdra ner pa de stora
testerna. Nagot som jag kanner var ett korrekt val, da jag pa detta satt kunde andra en del pa
nivan och sedan testa den utan att behdva lagga ner sa mycket arbete pa att distribuera nivan
och samla ihop speltestare. For dessa mindre speltest, som var utformade for att testa
specifika delar av nivan, sa behdvdes det inga frageformular utan svaret gavs direkt muntligt.
Pa detta sétt ordnade jag flertalet av de problem som uppdagats under det forsta speltestet och
gjorde det dven mojligt att experimentera till en storre grad.

Det andra stora speltestet skedde inte forran langt senare i arbetet, da jag kande att
det var dags att avrunda skapandet av nivan. Mina mindre speltest hade 16st manga av de
problem som framkommit under det forsta speltestet. Sista speltestet var framst till for att
sakerstélla huruvida de stora fragorna for examensarbetet hade uppnatts (balansen och den
visuella representation) men givetvis dven for att lokalisera eventuella problem som
fortfarande fanns. Det inneholl atta stycken testpersoner och gick till som det forsta med
skillnaden att det endast innehdll en enda lang testfas. Frageformularen (bilaga 4a-c) hade
dock dessa andrats en aning, en del fragor hade forandrats och andra hade tillkommit,
ritningen var dock den samma (bilaga 3). FOr det forsta hade det andra formuléaret som
behandlade kollisionspunkter helt tagits bort. Under prestandadelen hade det tillkommit tva
fragor, en angaende ljudet och en annan for eventuella andra prestandaproblem som jag inte
stallt fragor om. For gameplaydelen hade en fraga adderats, denna angaende den visuella
representationen. Aven en del dar testarna fick komma med egna synpunkter som de ansag
kunde vara av varde for mig hade adderats samt fragan om balansen pa nivan hade andrats.
Detta sd att deltagarna sjalv fick fylla i den chans som de ansdg att varje lag hade att vinna en
omgang. Anledningen till att kollisionsformularet férsvann var att denna del inte hade
forandrats sen den forsta testfasen och darfor inte behovde undersokas igen. Fragan om
balansen dndrades for att fa testpersonerna att inte lasa sig vid de forslag som fanns utan att
sjalv komma fram till den relation de tyckte stamde. Fragorna adderades da det forsta
speltestet visade att fragor av den har karaktaren saknades. Speltestet bestod av en enda lang
session vart efter alla formular fylldes i.

Nar det andra speltestet var genomfort anvandes informationen som fatts genom
frageformularen (bilaga 5b) till att underséka huruvida min malsattning med nivan hade
uppnatts. Det forsta malet jag undersokte var huruvida nivan hade blivigt balanserad enligt
mina premisser. For att faststdlla detta utgick jag fran svaren som testpersonerna uppgett pa
fragan "Fill in the figure that you think best coincides with the teams’ chance of winning the
map?” (bilaga 4c). Genom att anvanda mig av grundldggande matematik raknade jag ut vilken
relation mellan de tva lagen som de atta speltestarna adderade svar gav. Svaret blev att nivan
enligt speltestarna hade en relation mellan lagen dar SWAT-laget vann 46% av rundorna och
Suspect-laget vann 54% av rundorna.

Malet med huruvida nivan hade uppnatt samma visuella representation undersoktes
genom att utga fran svaren spelarna hade gett pa fragan "Do you think the level has the same
visual representation as the original maps of SWAT4?” (bilaga 4c). Pa denna fraga svarade
50%, fyra av de atta, att nivan hade samma representation som originalnivaerna. Den andra
hélften som svarade nej uppgav att det var detaljrikedomen som skiljde nivaerna at.
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5. Nivan
Jag kommer under féljande del att ga igenom de omraden som aterfinns pa min niva. Varje
omrade kommer att beskrivas utifran dess utformning samt mitt mal med texturering och
objekt. Genom att gora detta hoppas jag att ni som lasare skall fa en djupare inblick i mitt
verk och de val jag gjort under skapandeprocessen. Jag kommer att bodrja med utomhus
miljoerna, ga vidare till det forsta planet och alla dess rum for att avsluta med Gvervaningen
och taket.

5.1 Parkering/Entré(utomhus)

Ett storre avgransat utomhusomrade dar parkeringen till butiken aterfinns, pa parkeringen star
en SWAT-lastbil samt tre stycken andra bilar parkerade. Véagen ut fran parkeringen é&r
avsparrad av polisen, bakom avsparrningen star en polisbil med blaljusen pa. Utanfor entrén
star fyra stycken trad planterade och en trottoar leder till butiksentrén och é&ven till
personalingangen, som ligger till hoger. Pa trottoaren till personalingdngen star en bil pa
snedden med dorrarna 6ppna och jamte den har en annan bil kort in i en lycktstolpe. Pa
vanstra sidan om butiksentrén sa finns en avskarmad grand. Granden sluttar dels svagt nedat
mot lastkajen samt att dar aterfinns en trappa som leder upp pa taket.

| detta omrade sa ar texturerna mer anpassade for att fungera inom ramen for
utomhusmiljon mer an for att skapa en zontexturering. Anledningen till detta ar att jag anser
att utomhusmiljon i sig ar sa annorlunda fran de andra omradena att en zontexturering inte
behovs. Tillsammans med de olika objekt som finns i omradet sa skapas dnda en plats som
skiljer sig fran resterande omraden. Nagra av de viktigaste och mest utméarkande objekten har
ar SWAT-lasthilen, traden samt de andra bilarna i omradet.

5.2 Lastkaj (utomhus)

Omradet utanfor lastkajen ar omringat av en mur samt staket med taggtrad, bilvagen in till
lastkajen &r blockerad av en stalgrind och utanfor denna star en polisbil med blaljuset pa. En
grand leder ut fran lastkajen till entréomradet. Det finns tva lastkajsportar mot vilka tva
mindre lastbilar star uppbackade. Den hogra portern ar oppen ett par decimeter samt att det
leder tva dorrar in till inomhusdelen av lastkajen, en pa varje sida om de tva portarna.

Liksom parkering/entrén sa ar texturerna inte zonrelaterade, omradet utmarks istallet
pa de tva lasthilarna som star framfor lastkajsportarna samt att det pa ett flertal stallen
aterfinns lastpallar staplade pa varandra. Utanfor de tva dorrarna som leder in till lastkajen
samt runt de tva lastbilarna har SWAT-laget sin forsta spawn.

5.3 Lastkaj (inomhus)

Inomhus pa lastkajen &r det hogt till tak och det finns lador av olika storlek och form. Det star
tva stora lagerlokalshyllor efter vaggarna, en pa varje sida, som ocksa ar fyllda av lador.
Forutom de tva dorrar som leder in utifran sa finns det en dubbelddrr som leder in pa lagret
samt ett litet kontor som tar upp en fjardedel av rummets yta. Kontoret &r egentligen ett eget
rum men har inte lika hogt till taket sa det kanns som en tillbyggnad mer an ett originalrum.
Till detta kontor leder det en dorr samt att tva stora fonster later dig se in.

Kontoret bestar av ett slitet tragolv med tegelstensvaggar for att ge kanslan av ett
funktionellt omrade, det har samma texturing som lastkajskontoret samt lagret. Jag har forsokt
skapa ett omrade som kanns lite oorganiserat med lador staplade pa varandra i hérnen dar det
finns mojlighet till att gmma sig bakom var och vartannat objekt.
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5.4 Lastkajskontoret

Det lilla kontoret pa lastkajen bestar till storre delen av en L-formad disk med ett par datorer
pa. Har ar det normal hojd till taket och det sitter lite hyllor pa vaggarna samt att det star ett
par filkabinett i ena hornet. Férutom de tva fonstren som vetter mot lastkajen finns det ett
mindre fonster som ser ut mot entrén, eller ndrmare bestamt granden vid entrén. Rummet har
tva vagar in, en fran lastkajen samt en fran lagret.

Omradet har liksom lagret och lastkajen ett slitet tragolv samt tegelvaggar och har
har jag med hjélp av objekten strévat efter att fa det att se ut som ett kontor som haller koll pa
de0 paket som kommer in och lamnar lagret. Det ar utformat sa att en spelare kan ha uppsikt
at flera olika hall men samtidigt vara utsatt for anfall fran flera fronter.

5.5 Lagret

Lagret har liksom lastkajen hogt till tak (endast lastkajen och lagret har hogt till tak,
resterande rum haller en normaltakhdjd) och domineras av tre stycken lagerlokalshyllor som
star i mitten av rummet. Dessa hyllor ar liksom de i lastkajen fyllda av kartonger och
forpackningar. Vid den mittersta hyllan har en truck parkerats och blockerar vagen fram.
Utefter tva av vaggarna star arbetsbankar med skarmar, chassis, DVD-spelare och andra
datortillbehor pa. En staltrappa leder upp till 6vervaningen och in i kontoret som aterfinns dar,
dven tva stora fonster angransar mellan kontoret och lagret. Fyra stycken fénster angransar
ocksa mellan taket och lagret, samt forutom dubbelddrrarna fran lastkajen och dorren fran
lastkajs kontoret sa leder en dubbeldorr ut i korridoren och en vanlig dorr in till butiken.

5.6 Butiken

Sjalva butiken innehaller givetvis en disk, i det har fallet en L-formad sadan. Tva stora fonster
ser in i butiken och entrén sker genom en stor dubbeldérr. 1 butiken finns ett antal hyllor med
skarmar, TV-apparater och dvd spelare i olika storlekar och utformning. Det finns ocksa en
DVD avdelning och affischer smyckar manga véggar, datorer star hopmonterade for att visa
kunderna de olika produkterna. Det finns fyra dorrar in till butiken, férutom entrén och dérren
till lagret s& leder tva dorrar ut i korridoren, en bakom disken och en borta vid personal
ingangen.

Butiken gar i en separat stil som jag forsokt gora lite fraschare &n resterande delar.
Den har en annan tragolvstextur som kanns mindre sliten och vaggarna gar i en trevligt rosa
ton. FoOr att rora sig genom rummet maste spelarna sick-sacka mellan hyllor och bord. En
spelare som springer genom rummet kan urskiljas mellan hyllor och éver bord men en som
hukar sig ner blir genast mycket svarare att se da synfaltet & mycket mer begransat fran
midjan och ner. Detta tillsammans med de stora skylfonstren skapar ett omrade som gar att ta
sig igenom fort om det kravs men detta gor spelaren till en latt maltavla.

5.7 Korridoren

Pa nivan finns en lang L-formad korridor som knyter samman storre delen av nedervaningen.
Den borjar vid personalingangen och slutar vid lagret och har ingangar till alla rum pa
nedervaningen utom lastkajen och lastkajskontoret. | mitten av korridoren star en stadvagn pa
sned samt en paketvagn 6vergiven och blockerar vagen. Utefter vaggarna star bokhyllor fyllda
med bocker, filer och en eller annan datordel.

Korridoren bestar av tegelvaggar som ar helt vitmalade medan golvet gar i brunt.
Omradet ar till for att binda ihop nivans olika rum genom en central fardvag, detta for att ge
en trovardig kansla till nivan. For att fa korridoren mer intressant ur designsynpunkt har jag
placerat ett hinder i form av en stadvagn och lite kartonger i mitten pa den langa raka delen av
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korridoren. Detta for att tvinga spelaren att ga ur korridoren och genom andra rum for att ta
sig fram gentemot att bara springa upp och ner i korridoren.

5.8 Toaletten

Toaletten innehdller inget markvardig den har det nodvéandiga, sa som bastoaletter, spegel och
handfat. Den kan nas fran antingen korridoren eller omkladningsrummet.

Pa toaletten gar texturerna i en separat stil (halvkaklade véaggar och kakelgolv) dven
objekten som aterfinns ger en kéansla av en toalett for flera personer.

5.9 Omkladningsrummet

Omkladningsrummet &r spartanskt med enkla bankar och skap, vaggarna pryds av diverse
filmplanscher. Fran omkladningsrummet kan utover toaletten ocksa korridoren och
fikarummet nas.

Har gar vaggarna i gronvitt och golvet i samma bruna som golvet i korridoren,
rummet har brutits av med hjalp av skap for att minska synfaltet. Rummet ligger i ena hornet
av nivan och det ar ocksa har som Suspect-laget har sin initial spawn.

5.10 Fikarummet

| fikarummet finner man férutom bord, soffa och stolar &ven ett enkelt kok, med
mikrovagsugn och rikligt med kaffebryggare. | ena hornet star en soffgrupp runt en
widescreen-TV med tillhérande TV-spelskonsol, det finns &ven ett halvt uppfallt pingisbord
och en darttavla att tillgd. Pa mitten av ena langsidan, mitt emot dorren till
omkladningsrummet, leder en trappa upp till kontoret pa évervaningen. Tva dorrar leder ut till
korridoren, en pa var sida om bordet och som av en handelse pa var sin sida om hindret i
korridoren.

Omradet gar i samma stil som omkladningsrummet, med gronvita vaggar och brunt
golv, det har en stor 6ppen golvyta mellan dérren till omkl&adningsrummet och trappan till
overvaning. Anledningen till att dorrarna till korridoren ar placerade som de &r beror pa att jag
ville tvinga spelaren till att inte bara springa in och ut i rummet utan verkligen fa dem att
springa genom det. | omradet vid soffgruppen star ett bord valt pa sidan (tank western), detta
gjordes for att ge spelare som befinner sig nedanfor trappan battre skydd mot dem som é&r
ovanfor trappan.

5.11 Kontoret (6vervaning)

Till kontoret pa Gvervaningen leder det tva trappor, en fran fikarummet och en fran lagret. Det
finns dven en nodutgang som leder ut pa taket. Kontoret bestar av ett klassiskt kublandskap
dar varje arbetsyta ar avskarmad med hjalp av monterbara vaggar som &r sa pass hoga att man
inte kan se over dem. Det finns tva stora fonster som ser ut 6ver lagret och fran vilka det dven
ar synfalt till ett par av fonstren som gransar mellan taket och lagret. De tva fonstren ar nagon
meter mellan varandra men separeras av en monterbar vagg. Omradet domineras av
kontorsbord med tillhérande datorer, skarmar samt monterbara vaggar.

Detta omrade har samma slitna golv som lagret och lastkajen men istallet for en
tegelvagg har det piffats upp med en cementvagg som malats svart och vit. Med kontoret har
jag forsokt att aterge kanslan av ett nyligen renoverat omrade, dar monterbara vaggar anvands
istallet for riktiga och dar det finns tecken pa att det fortfarande inte &r riktigt klart. Jag tog ett
aktivt beslut att separera de tva fonstren som ser ut pa lagret med en vagg for att forhindra att
en ensam person kan kontrollera bada fonstren.

23



5.12 Taket

Taket nas antingen via nodutgangen fran kontoret eller via trappan fran entrégranden. Det ar
kalt forutom ett par ventilationstrummor och ett inhdgnat omrade med vattentankar. Det finns
fyra stycken fonster, var av ett ar igenbommat, som ser in i lagerlokalen. P4 taket ovanfor
entrén sitter en stor skylt som aviserar butikens namn och logo.

Liksom de andra utomhusomradena sa gar inte texturerna har i nagon speciell stil,
istallet s anvands de objekt som finns for att gora taket unikt. De objekt som aterfinns pa
taket ar alla unika for detta omrade, forutom ett elskap, vilket tillsammans med dess
utomhusposition ar tillrackligt. De objekt som aterfinns har ar fa, dels for att aterge kanslan av
ett tak som séllan anvands men dven for att géra spelare som &ar dar utsatta for inkommande
granater.

24



6. Diskussion

Nar jag paborjade mitt arbete hade jag bara en teori att utga ifran nar det gallde hur jag skulle
ga tillvag med skapandeprocessen av mitt verk. Jag valde att arbeta utefter en teoretiska
metod som gick ut pa att bygga sin niva i lager. Metoden med lager hade definitivt sina
fordelar men det fanns ocksa nackdelar. Den stora fordelen for mig var att varje del
fardigstalldes innan nasta paborjades. Vilket resulterade i att nivan skapades som en helhet
istallet for i separata delar, en detalj som gjorde det lattare for mig att se till helheten av nivan.
En av nackdelarna var att det ibland blev tungt att gora ett helt lager innan nasta pabdrjades.
Sarskilt da arbetet fortskred och varje lager involverade mer och mer arbete sa blev det ibland
att man inte utvecklade ett moment tills det var helt fardigt. Istallet s hande det da och da att
jag fastnade pa ett omrade och borjade arbeta pa en annan del som var mindre monotomt, t.ex.
experimentera med ljuskallor.

6.1 Koncept & Struktur

Tidigare i uppsatsen har jag forklarat hur jag utgick fran en pappersskiss for att skapa den
forsta geometrin, samt de mest grundldggande objekten. Néar jag nu, i slutet av arbetet, jamfor
hur nivan blev (bilaga 3) med hur den sag ut precis innan arbetet i editorn borjade (bilaga 1b),
sa marks det en del skillnader. Dock é&r likheterna, enligt mig, slaende. Visst har det
tillkommit &ndringar men de flesta har varit mindre och handlat om objekt som flyttats. De
andringar som handlar om stérre geometriandringar skulle jag dock vilja forklara tanken
bakom. Den forsta andringen &r att en av trapporna har flyttats, den som gar fran fikarummet
upp pa overvaningen, vilket gjordes medvetet ur designsynpunkt. Redan tidigt i arbetet
markte jag, nar jag ensam testade nivan, att nar trappan var positionerad jamte vaggen till
korridoren, sa blev resterande del av fikarummet som en atervandsgrand. Jag kande att
chansen var stor att rorelsen genom rummet endast skulle ske fran trappan till dérrarna. Nagot
som jag inte Onskade. Nar jag val kom i dessa tankebanor markte jag att aven de tva
toaletterna hade samma problem. Varfor skulle spelarna bege sig in dit da dessa rum inte
ledde nagon vart?

For att l6sa detta valde jag att gora om stora delar av detta omrade. Trappan
forflyttades till andra sidan av dvervaningen, vilket placerade den mycket langre bort fran
dorrarna till korridoren i fikarummet. Samtidigt utokades den dvre toaletten och gjordes helt
om och blev ett omkladningsrum. Det lades ocksa till tva dorrar till omkladningsrummet, en
till toaletten (den enda som nu fanns kvar) och en in till fikarummet. Genom dessa
forandringar sa skapades ett helt annat rorelseschema for denna del av nivan. Istéllet for tre
stycken atervandsgrander, skapade de tre rummen en liten cirkel, nagot som jag redan borde
ha tankt pa med skissen. Fikarummet gjordes aven lite mindre da det kandes oproportionerligt
stort for dess syfte. De andringar som gjordes till detta omrade skulle jag vilja saga var
oerhort viktiga for nivan som helhet. Den nya strukturen éppnade upp dessa omraden for nya
syften och den forsta startpunkten for Suspect-laget hade inte kunnat positioneras lika bra
utan dessa andringar.

Den andra storre geometriforandringen som skett pa nivan ar pa dvervaningen och
grundar sig i forandringen fran matsalsomrade till kontor. Omradet gjorde helt rektangulart
men ar fortfarande ungefar lika stort till arealen. Daremot sa har det forflyttats sa att mindre
yta finns bakom trappan fran fikarummet och storre yta vid delen dar lagerdorren finns. Detta
gjordes da en sadan struktur, i min mening, fungerade battre for de objekt jag ville anvanda i
skapandet av mitt kontorslandskap (frdmst positioneringen av de monterbara vaggarna
underlattades). Dessa tva andringar ledde till att min ursprungliga vision fick andras en del.
Med resultatet i handen sa kanner jag spontant att d&ndringarna bara var positiva. Kontoret pa
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dvervaningen ar ett av de omraden som jag dr mest nojd med. Pa det stora hela tycker jag att
min ursprungliga vision av nivan under arbetets gang har utvecklats till det battre.

6.2 Ljus och Ljud

Arbetet med ljussattning pa nivan var nog den del som var intressantast och mest givande.
Langt in i produktionen anvande jag mig endast av placeholder-ljuskallor som badade min
niva i samma konstanta ljus dverallt. Nér jag borjade att implementera mina riktiga ljuskallor
sa blev stamningen pa nivan genast mycket battre. Jag visste att en riktig ljussattning skulle
hoja intrycket av nivan men blev dnda 6verraskad av hur mycket mer dkta nivan kandes nar
det fanns ett realistiskt ljus och armatur. Da ljusséttning var nagot som jag inte hade arbetat
med i ndgon storre utstrackning tidigare lat jag mig inspireras extra mycket av
originalnivaerna pa denna punkt. Jag experimenterade och lekte aven med instéllningarna for
ljuskallorna for att se vad som gick att skapa, nagot som jag ar extra ndjd med &r stralkastarna
pa SWAT-lastbilen.

Ljudet pa nivan var en aspekt som jag inte hade planerat att arbeta mycket med.
Dérfor hade jag heller inte lart mig hur det fungerade i editorn. Detta blev extra problematiskt
da en ljudbugg uppmarksammades under det forsta speltestet. Pa nivan finns det en butik och
pa butikens tak kan spelarna ocksa rora sig. Problemet ligger i att nar en person som star pa
taket ror sig eller 6verhuvudtaget gor nagot som ger ifran sig ett ljud sa later det som om det
sker jamte personen i butiken (och tvartom). Detta trots att det egentligen ar ovanfor och ett
helt tak mellan de tva spelarna. Detta ledde till att spelarna blev forvirrade och trodde att
nagon var i narheten av dem trots att sa inte var fallet. For att forsoka losa detta problem
borjade jag med att se om zonindelningen fungerade som den skulle for de tva zonerna och de
intill dem. Jag hittade inga fel med zonerna daremot méarkte jag att det gick att sla ihop tva
zoner till en ur ljudsynpunkt sa jag experimenterade med detta vilket resulterade i att ljudet
blev nagot béttre, dock fortfarande inte som det borde vara. Nasta tanke var att taket var for
tunt mellan taket och affaren, sa jag prévade att sanka taket i butiken sa mycket som var
mojligt. Detta visade sig inte paverka ljudet 6verhuvudtaget sa jag vande mig ater till forum
och tutorials. Inte heller har hittade jag ndgot, sa jag forsokte se pa originalnivaerna som
innehdll liknande omraden. Vilket ledde till att jag gjorde om en hel del spellogik for att
overrensstamma med de omraden som liknade mitt. D& inte heller det har visade sig paverka
till nagon storre grad bestamde jag mig for att lata buggen vara som den var. Ljudbuggen
paverkade givetvis nivan men da det endast var ett omrade det handlade om kéande jag att det
skulle ga att fullfolja examensarbetet trots allt. Kombinerat med det faktum att jag hade slut
pa idéer pa vad som skulle kunna goras for att losa det sa fortsatte jag med att gora andra
saker som behdvdes pa nivan. Detta var givetvis nagot som var fruktansvart frustrerande da
detta var den enda stora buggen som jag hittat pa nivan.

6.3 Grund- och detaljobjekt

| arbetet med att skapa min niva sa hade jag, som tidigare namnt, problem med att hitta objekt
och texturer i filstrukturen som fanns i editorn. Vilket ledde till att jag istallet letade upp de
objekt och texturer jag var intresserade av pa originalnivaerna och gick den véagen nar jag
letade efter nagot. Att anvanda den har metoden var givande for mig da jag slapp ga igenom
hundratals objekt for att hitta ett, men jag tror att den passade mig extra bra da jag redan hade
en stor forkunskap om spelet och dess nivaer. Om jag letade efter en hylla som skulle kunna
passa i ett lager sa visste jag ofta att jag sett ndgot som kunde passa pa nivan X var pa jag latt
kunde underséka om sa var fallet. Aven nar jag inte visste exakt vad jag var utefter sd hade
jag anda forkunskapen att om jag letade efter kontorsmaterial sa var chanserna storst att hitta
nagot som kunde anvandas pa nivaerna X, Y och Z. Nagot som jag tror gjorde att just denna
metod var valdigt gynnsam for mig. Jag tror dock inte att personer utan samma forkunskap
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hade haft lika stor nytta av denna metod. Dock sa skulle jag dnda rekommendera dem att
préva att anvanda denna metod, da jag tror det ar battre &n alternativet med att leta i
filstrukturen.

Arbetet med placering av detaljobjekt pa kartan ar den punkt tillsammans med ljudet
dar det finns mest kvar att gora. Att placera objekt pa nivan ar ett arbete som tar tid, sarskilt
da man &r i ett sent skede av skapandet och mycket objekt redan finns pa nivan. Till en borjan
kunde jag positionera objekten genom att anvanda mig av de tvadimensionella vyerna. | slutet
av projektet sa har dock nivan varit fylld av sd manga objekt, att nastan allt arbete skett i 3d-
vyn. Vilket lett till att det blivit mer tidskravande att positionera objekten exakt dar de skall
vara. Det gar att snap:a objekt till vaggar och golv, men dd manga objekt har sin pivot-punkt i
mitten av objektet sa fungerar detta inte alltid. Detta tillsammans med det faktum att hitta
objekt som skulle passa in i miljon ofta var svart, gjorde att detaljobjekten oftast endast
placerades ndr man snubblade 6ver dem eller nar de fyllde ett specifikt syfte forutom att bara
forgylla omgivningen.

6.4 Speltest

Nar det galler speltesten sa kan jag arligt sdga att jag avskydde dem. Det var en massa arbete
med att hitta en tid som passade for testpersonerna, distribuera bade nivan och
frageformuldret samt att sammanstéalla det hela. Trots min negativa installning till det hela sa
maste jag erkanna att de var oerhort vérdefulla for min niva. Jag tror att det hade varit
omojligt att utfora speltesten med samma goda resultat om jag inte hade anvant mig av en
sapass erfaren testgrupp som jag gjorde. Speltesten var korta, darfor kravdes det att spelarna
kunde ta till sig nivan pa denna tid utan problem. Vilket var ndgot som underlattades av att de
redan var bekvama med spelet sedan tidigare och kunde fokusera enbart pa att lara sig nivan
istallet for hela spelet. Dessa testpersoner var dven de som bast skulle aterskapa en trolig
spelomgang pa nivan samtidigt som jag hoppades att de skulle kunna komma med
valgrundade forbattringsforslag. Detta kombinerat med att jag i forsta hand var intresserad av
att undersdka hur balansen var pa nivan samt hur spelarna ansag att stilen 6verrenstamde med
originalnivaerna, sa fanns det inga andra alternativ till testpersoner enligt min mening. | varje
fall inte utan att lagga ner mycket storre tid och kraft pa speltesten, nagot som inte var
relevant for uppsatsen. Utan speltestningen skulle jag aldrig ha fatt det slutresultat som jag har
idag. Aven om mina speltest inte &r vetenskapligt exakt utforda, sa gav dem &ndé en vardefull
fingervisning.

Den atermatning som jag har fatt fran speltestarna har hjalpt mig att hitta problem pa
nivan, och de har kommit med genomtankta forslag pa forbattringar som skulle kunna goras.
Som tidigare namnts sa valde jag att efter det forsta speltestet dndra min strategi for hur jag
arbetade med testerna. Genom att géra mindre tester med allt fran en till fyra-fem andra
spelare kunde jag direkt testa saker som implementerades. Nagot som var oerhort vardefullt i
arbetet, och med dessa mindre tester 0kades effektiviteten. Detta marktes sarskilt nar det
gallde att forsoka losa ljudbuggen, dven om det inte ledde till nagon fullstandig 16sning.

6.5 Klusterdesign

De nivaer i SWAT4 som anvander sig av klusterdesign har ett cirkulért rérelsemonster som
sker genom fa och storre cirklar. Detta var inte ett monster som jag tyckte skulle fungera som
jag onskade pa min niva. Jag ville att rorelse och valmojligheter skulle vara i fokus och den
design jag noterat i SWAT4 kande jag skulle leda till att begrénsa dessa onddigt mycket.
Anledning till detta var att jag tyckte att spelaren begransades till att réra sig efter en bana pa
nivan, da ett hinder mottes utefter denna bana fanns det bara tva val. Forcera dig genom
hindret eller vand om och ror dig hela cirkeln runt for att forsoka angripa hindret fran en
annan vinkel. Darfor gjorde jag en modifikation av designen, till att istdllet anvanda manga
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sma cirklar, tank olympiska spelens logotype, i hopp om att ge spelaren fler valmoéjligheter
vid varje hinder. Detta for att spelaren, nar denne vill ta sig fran en punkt pa kartan till en
annan, skulle ha flertalet val, istallet for de tva (framat eller bakat) som originalnivaerna gav.

Med den nya designen valde jag att anvanda mig av mycket in- och utgangar till de
olika rum som fanns pa min niva. Nagot som underlattades genom att jag hade en Gvervaning
vilket gav annu en dimension dit dessa in- och utgangar kunde anslutas.

6.6 Intransitiv Balans

Balansen som jag forsokte skapa pa nivan handlade om att alla omraden skulle ha styrkor och
svagheter, A slar B som slar C som i sin tur slar A. Den stora anledningen till att detta system
valdes var pa grund av det spellage som jag valt att skapa min niva for, namligen ”Barricaded
Suspects”. Detta lage handlade om att fa mer poang dn motstandarlaget da det inte fanns
nagot fast uppdrag som t.ex desarmera en bomb eller eskortera gisslan. Detta resulterade i att
nivan inte skulle innehalla nagra omraden som spelaren pa fortur skulle vara tvungen att ta sig
till vare sig for att forsvara eller anfalla. Alla omraden pa nivan skulle kunna bli de mest
anvanda, beroende pa hur spelarna sjilva valde att utnyttja nivan. Om nivan skulle vara
skapad pa ett sadant satt att det finns en position pa nivan som &r 6verlagsen de andra sa
skulle det medféra att bada lagen troligtvis skulle forsoka kontrollera denna punkt. Den
intransitiva balansen som jag forsokt uppna handlar i grunden om att forsoka se till sa att de
inte finns nagra omraden som &r overlagsna. Vilket jag hoppades i sin tur skulle kunna ge
spelarna mojlighet att arbeta som ett lag for att forsoka hjélpa varandra. For att genom
lagarbete minimera svagheterna hos ett omrade och istallet utnyttja dess styrkor.

6.7 Kollisions- och Startpunkter

Arbetet med att fa kollisionspunkterna pa de stallen som jag 6nskade gick relativt fort da det
handlade om fasta variabler. Nar det gallde att fa startpunkterna att fungera var det helt
annorlunda, detta pa grund av att spelet anvander ett antal olika variabler for att bestimma pa
vilken startpunkt spelarna skall bérja pa nytt, efter varje gang de dddats. Att forsoka avgora
hur startpunkterna skulle fungera hade darfor varit i princip omdjligt att 16sa utan speltesten.
Det kravdes att nivan testades med flertalet spelare under en spelomgang for att se hur
startpunkterna fungerade. Nagot som direkt visade sig efter forsta speltestet da de startpunkter
jag anvéant mig av inte alls fungerade som jag hade 6nskat. D&r det istallet for att gynna
rérelse Gver nivan som jag onskat motverkades detta. Till det sista speltestet och i den fardiga
versionen hamnade startpositionerna sa att rorelse pa nivan gynnades.

6.8 Navigation

Nar jag paborjade arbetet trodde jag att jag skulle anvanda mig till storsta delen av unika
detaljer for att navigera pa nivan, da jag inte trodde att zontexturering skulle fungerar lika val.
Sett till hur navigationen faktiskt sker pa nivan, sa som den ser ut i nuldget, sa finns det en
underliggande zontexturering som till storsta delen handlar om véggtexturerna. Denna ar till
for att spelarna vid enkel blick pa vaggen skall veta i vilket omrade de befinner sig. Denna
zontexturering ar grunden till navigationen pa nivan medan mer precis navigation sker genom
att unika objekt eller grupper av objekt har placerats i de olika omradena for att spelarna skall
kunna fa en “aha”-upplevelse nar de ser ett specifikt objekt och veta exakt var det ar pa nivan.
Det enda omrade som inte har nagon zontexturering pa véaggarna ar utomhusdelen men dar
fungerar i princip himlen som en zontextur.

Den har blandningen av de tva navigationsséatten ar jag valdigt nojd med da
navigationen kan ske bade pa en generell och en specifik niva. Vilket jag tror blev valdigt
fordelaktigt for spelarna da de dven kunde veta sin och andras positioner utan att alltid behéva
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se nagot av de unika objekt som finns pa nivan. Nagot som aven hjalpte mig i skapandet av
nivan da jag kunde placera de unika objekten dar de passade in pa basta satt istallet for att
behdva fa med nagot unikt dverallt. Sa har i backspegeln sa tror jag att min anvandning av
bade zontexturering och unika objekt har underlattat navigation for spelarna mer an vad
endast en av dessa metoder kunnat uppna pa egen hand.

6.9 Synfalt vs Rorelsebana

Redan néar jag skrev pa min B-uppsats kande jag att det fattades ett viktigt element som borde
ha uppmarksammats, men som jag inte hittade nagon teoretiskt grund till, namligen hur
rorelsen relaterade till synfaltet. | SWAT4 spelade det stor roll 6ver vilka ytor spelarna kunde
se varandra, gentemot Gver vilka ytor spelarna kunde forflytta sig till varandra. Detta eftersom
SWAT4 inte bara fokuserar pa den typ av interaktion mellan spelare som sker genom dadligt
vald. Det finns aven ett element dar man temporart maste oskadliggora och sedan arrestera sin
motstandare, ett moment som kraver att man faktiskt befinner sig i fysisk narhet till varandra.
Da en sadan arrestering av sin motstandare ger fem ganger mer beléning &n i normalfallet (nar
motstandaren dodas) sa ar detta av stor vikt. Detta medfor givetvis att om synfaltet begransas
hart, medan rorelsebanan ar éppen sa blir arresteringsmojligheterna stérre och detta galler
aven omvant. Da en arrestering ger fem ganger mer poang an att doda nagon, sa anser jag att
det borde vara svarare att utféra pa en niva. Detta regleras automatiskt i spelet i och med att
fler moment &r inblandade, samt att det krévs mer tid for en arrestering (minst fem sekunder).
Eftersom jag vill att spelaren skall kénna sig tillfredsstalld nar denne arresterar nagon, sa
maste det aven vara svarare att arrestera pa en niva an att bara skjuta. Genom att anvanda min
teori om synfalt vs rorelsebana, sa kan du som designer bestamma om omradet skall vara
skjut eller arresteringsvanligt. Pa sa satt kan du skapa en intressant niva for spelarna dar de
olika omradena gynnar olika spelstilar och taktiska val kommer att ligga i fokus. Spelarna
maste vara pa ta och tanka pa vad nasta omrade innehaller for mojligheter och forbereda sig
for dessa. Det skall dock ségas att den har designen troligtvis passar bast till detta spellage da
det ar de enda i SWATA4 dar arrestering har en sa pass stor roll. Jag tror att alla designers bor
vara medvetna om hur synfaltet och rorelsebanan paverkar gameplayet pa deras nivaer. Jag
tror dven att det skulle ga att anvanda designen i spellagen dar det handlar om att attackera
och forsvara. Vid ett sddant spellage tror jag det till storsta delen kommer att handla om
synfalt och rorelsebane pa en hogre niva sa som med vaggar, hojder och portar 4n med hyllor
och halvhdga objekt.
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7. Resultat och Slutsats

Malet med examensarbetet var att genom anvandandet av designprinciper som jag identifierat
i min B-uppsats skapa en balanserad niva for spelet SWAT4, i spellaget "Barricaded
Suspects” for ett spelarantal mellan atta och tolv spelare. Mitt resultat efter examensarbetets
slut ar en spelbarniva till SWAT4 for upp till 16 spelare. Enligt mina speltester sa anser
spelarna att nivan har en relation mellan lagen pa SWAT: 46% mot Suspect: 54% chans att
vinna (medelsumman av speltestarnas svar). Da jag har arbetat pa en sa pass liten skala med
undersékningen sa ar det mojligt att resultatet inte helt aterspeglar verkligheten. Dock sa
tycker jag att tendensen under speltesten har 6verrensstimt med det resultat som
undersokningen visar. Darfor anser jag att nivan ar balanserad utefter de kriterier som satts
upp. Vilket kan summera svaret pa fragestdllningen till: Genom att anvanda de
designprinciper som specificerats under kapitel tre punkt tre, sa kan en balanserade niva for
atta till tolv spelare i spellaget "Barricaded Suspects” skapas.

Jag skulle dven skapa en niva som hade samma visuella stil som originalnivaerna i
mitt arbete. FOr detta har jag forst analyserat originalnivaernas visuella stil och kommit fram
till de punkter som var mest central for deras stil. Dessa punkter har jag sedan anvant for att
forsoka aterskapa denna stil, nagot som verkar ha varit korrekt. Detta eftersom héalften av
testgruppen har angett att min niva har samma visuella representation som originalnivaerna
och den andra halften har angett att det endast &r detaljrikedomen som brister. Vilket gor att
jag aven har anser att jag har lyckats dven med min malsattning att anamma den visuella
representationen hos originalnivaerna. Detta eftersom att jag redan nar arbetet paborjades
visste att det skulle vara nagot av ett drémscenario att uppna samma detaljrikedom samtidigt
som nivan skulle vara balanserad. Svaret pa denna fraga blir sadeles: Genom att strava efter
att uppna de element som identifieras under under kapitel tre punkt tva kan samma visuella
stil som originalnivaerna till SWAT4 uppnas.

Nar vi ser till huruvida det finns utrymme att forbattra de designprinciper som
anvants och vad som skulle vinnas pa en sadan forandring sa har jag noterat ett par intressanta
aspekter i tre av de fem som anvants. Det forsta & min forandring av klusterdesignen till att
lata rorelsen ske genom flera sma cirklar istéllet for fa stora har byggt bort problemet med
lasningar och stallningskrig pa nivan. Den bygger inte bara bort lasningar i rérelsebanan utan
den ger dven spelarna manga vagval vilket i sin tur leder till stor rorelse. Vilket far mig att
pasta att nar det galler team deathmatch liknande spellagen, vilket "Barricaded Suspects” ér,
sa har denna designprincip allt att vinna. Nagot som jag tror galler for alla realistiska
lagbaserade spel som har ett sadant lage, inte bara SWAT4.

Det andra jag noterat & angaende navigationen dar jag forst hade tankt forsoka
anvanda mig mest av unika detaljer och dar det gick anvanda mig av zontexturering. Det som
jag markt under arbetet ar dock att en kombination av bada dessa typer har fungerat oerhort
bra. Detta eftersom de tillsammans ger bade generella och precisa navigerings mojligheter for
spelarna vilket & mer gynnsamt an bara den ena.

I avseenden till min egen designprincip angaende synfalt vs rorelesebana sa kanns
det som om den fungerar bast for just det spelldge jag har valt och framfor allt till spelet.
Trots detta sa tror jag att det kan finnas andra anvandningsomraden for den i spelldgen som
handlar om attackerande och forsvarande lag, men da pa en hogre niva. Jag tror dven att alla
designers bor tanka pa hur synfaltet och rérelsebanan hanger ihop och paverkar gameplay nar
de skapar en niva.

Det som kan sagas om de andra tva designprinciperna ar att den intransitiva balansen
som jag arbetat med har fungerat véldigt bra tillsammans med klusterdesignen. Detta eftersom
det alltid funnits manga vagar till omradena sa har det varit latt att skapa positioner med
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styrkor mot en vdg och svagheter mot en annan vdg. N&r det galler kollisions- och
startpunkter sa fungerade mina tankta kollisionspunkter utan problem medan startpunkterna
kravde ett antal speltest innan jag lyckades fa dem att stodja mitt gameplay pa nivan.
Summeringen av svaret pa denna fraga blir: Ja det finns utrymme att forandra tre av de fem
designprinciper som anvants och det som vinns pa dessa forandringar ar det som beskrivs har
ovan.

Sett till mina personliga malsattningar med examensarbetet sa kan det konstateras att
jag lart mig oerhdrt mycket om hur en niva skapas, i princip pa alla punkter jag har kommit i
kontakt med har jag lart mig nagot da jag inte tidigare hade arbetat med nivaskapande pa detta
sétt. En speciell lardom som jag inte hade trott innan var hur viktigt det ar med speltestning
och hur mycket feedback man far, trots att det ar valdigt tidskravande. Jag har verkligen fatt
vara konstruktiv i anvandandet av de resurser som funnits att tillga vilket jag tror kommer att
vara en vardefull upplevelse. Nar det galler anvandandet av nivan till mitt portfoliomaterial sa
kanner jag spontant att jag vill géra den mer visuellt tilltalande innan jag &r riktigt ngjd.

Det som jag utan tvekan ar mest missnojd med, &r problemen som uppstatt angaende
ljudet, och den frustration som det har inneburit da jag inte kunnat 16sa det sjalv, eller hittat
nagon som kunnat hjalpa till.

For den som ar intresserade av att se hur nivan ser ut finns det en liten film
spelTVshop.wmv som kort visar alla omraden pa nivan ur en visuell synpunkt samt en ritning
spelTVshop_down_cirkulation.JPG (ligger dven under bilaga 6) éver hur det grundldaggande
cirkulationsménstret ter sig pa nedervaningen av nivan.
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8.6 Bilaga 1b
Skiss som den sag ut innan arbetet i editorn pabdrjades
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8.7 Bilaga 2a

Forsta frageformularet
Form 1: Performance

Are you experiencing any frame per second drop on the map?
YES

NO
If so, circle the area with red colour on the schematic and supply any additional information
below:

Are you experiencing any clipping on the map? (walls, floors, roofs disappearing)
YES

NO
If so, circle the area with blue colour on the schematic and supply any additional information
below:

Are you experiencing any other performance issue on the map?

NO
If so, circle the area with green colour on the schematic and state what the issue is as best you
can:
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8.8 Bilaga 2b

Andra frageformularet
Form 2: Collision

Can both teams reach the roof or the upstairs offices without having contact with each other?
YES

NO

If not, which team can’t reach the roof or upstairs offices?
SWAT

SUSPECT
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8.9 Bilaga 2c

Tredje frageformularet
Form 3: Spawns

Are you spawning in a position where you are immobilized?

YES
NO
If so, mark the area with a red cross on the schematic.
Do you often have an enemy in line of sight from your spawn position?
YES
NO

If so, circle the area(s) with green colour on the schematic and draw a green arrow in the
direction of the enemy

There are three spawn points per team, do you think that the different spawns are too close
together?

YES
NO
If so, mark the spawns that are too close to each other with an orange cross.
Do you think that the spawns for the different teams are too close together?
YES
NO

If so, mark the spawns that are too close to each other with a blue cross.
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8.10 Bilaga2d

Fjarde frageformularet
Form 4: Gameplay

Are there several routes to all strategic positions on the map?

YES
NO
If not, mark the routes that don’t have several routes with red?
Do you feel that there are any areas on the map that are too easy to control?
YES
NO
If so, can both teams control these areas easily?
YES
NO
If not, mark the area with a blue circle and state which team that can not control the area
easily.
Are there places on the map that give a lone player great tactical advantage without
drawbacks?
YES
NO
If so, mark these places with a red cross.
Is it easy to communicate your position to your team members?
YES
NO
If not, bold the choices that prohibit communication
SIMILAR TEXTURES
SIMILAR OBJECTS

FEW UNIQUE LANDMARKS

and describe why you think it’s hard to communicate:
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Which entry do you think best coincides with the teams chance of winning the map? (If none
of the choices feel right, enter your own in the ?? of the last option)
Chance of winning:
SWAT 100% SUSPECT 0%
SWAT 90% SUSPECT 10%
SWAT 80% SUSPECT 20%
SWAT 70% SUSPECT 30%
SWAT 60% SUSPECT 40%
SWAT 50% SUSPECT 50%
SWAT 40% SUSPECT 60%
SWAT 30% SUSPECT 70%
SWAT 20% SUSPECT 80%
SWAT 10% SUSPECT 90%
SWAT 0% SUSPECT 100%
SWAT ??% SUSPECT ??%
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8.11 Bilaga3
Ritningen som foljde med frageformularen
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8.12 Bilaga4a

Forsta frageformularet for andra speltestet
Form 1: Performance

Are you experiencing any abnormal frames per second drop on the map?
YES

NO
If so, circle the area with red colour on the schematic and supply any additional information
below:

Are you experiencing any clipping on the map? (walls, floors, roofs disappearing)
YES

NO
If so, circle the area with blue colour on the schematic and supply any additional information
below:

Are you experiencing any sound issues on the map?

NO
If so, circle the area with purple colour on the schematic and state what the issue is as best
you can:

Are you experiencing any other performance issue on the map?

NO
If so, circle the area with green colour on the schematic and state what the issue is as best you
can:
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8.13 Bilaga 4b

Andra frageformularet for andra speltestet
Form 3: Spawns

Are you spawning in a position where you are immobilized?

YES
NO
If so, mark the area with a red cross on the schematic.
Do you often have an enemy in line of sight from your spawn position?
YES
NO

If so, circle the area(s) with green colour on the schematic and draw a green arrow in the
direction of the enemy

There are three spawn points per team, do you think that the different spawns are too close
together?

YES
NO
If so, mark the spawns that are too close to each other with an orange cross.
Do you think that the spawns for the different teams are too close together?
YES
NO

If so, mark the spawns that are too close to each other with a blue cross.
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8.14 Bilaga4c

Tredje frageformularet for det andra speltestet
Form 4: Gameplay

Are there several routes to all strategic positions on the map?

YES
NO
If not, mark the positions that don’t have several routes with red circle?
Do you feel that there are any areas on the map that are too easy to control?
YES
NO
If so, can both teams control these areas easily?
YES
NO

If not, mark the area with a blue circle and state which team that can not control the area
easily.

Are there places on the map that give a lone player great tactical advantage without
drawbacks?

YES
NO
If so, mark these places with a red cross.
Is it easy to communicate your position to your team members?
YES
NO
If not, bold the choices that prohibit communication
SIMILAR TEXTURES
SIMILAR OBJECTS

SIMILAR ROOMS

and/or describe why you think it’s hard to communicate:
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Fill in the figure that you think best coincides with the teams’ chance of winning the map?
(i.e. SWAT 67% SUSPECT 33%)
Chance of winning:
SWAT ??% SUSPECT ?7?%

Do you think the level has the same visual representation as the original maps of SWAT4?
YES

NO
If not what is it that differs?
THE SCALE OF THE ROOMS

THE DETAIL LEVEL OF THE MAP
THE SIZE OF THE DIFFERENT OBJECTS

If you feel it’s something else please describe what it is below

If you’ve found anything else that you think | should be aware of regarding the map please
state so below

Thank you for your help, it’s much appreciated
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8.15 Bilaga 5a
Den insamlade informationen fran det forsta speltestets frageformular

speltestl.rar

8.16 Bilaga5b
Den insamlade informationen fran det andra speltestets frageformular

speltest2.rar
8.17 Bilaga6
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