Filip Coulianos B-uppsats i Spelanalys Il, VT 2008
870724-4938 2008-03-09

Ar leveldesign matbart?

Studie av skillnaden i leveldesign mellan Day of
Defeat: Source och Team fortress 2

Filip Coulianos

3/9/2008

Filip Coulianos

a06filco@student.his.se

Handledare: Ola Holmdahl

B-uppsatsi Spelanalys Il — Dataspel sutveckling GRAFIK
Institutionen for kommunikation och information (1K)
Hogskolan i Skévde

Box 408, 541 28 Skovde



mailto:a06filco@student.his.se

Filip Coulianos B-uppsats i Spelanalys I, VT 2008
870724-4938 2008-03-09

Sammanfattning

Detta arbete & en kvantitativ undersokning som jamfér kvantitativa data i leveldesignen
mellan Day of Defeat: Source respektive Team Fortress 2. Foljande hypotes 1ag som grund for
undersokningen:

| och med att Day of Defeat: Source och Team fortress 2 har ett spellége kallat Push
gemensamt &r leveldesignen for alla banor av dennatyp lika varandra.

Utifran foljande fragestallning skapades variabler som pavisade att hypotesen var felaktig,
varpa den forkastades:

e Hur lang & en snittrunda i bada spelen?

e Ar det skillnad patid fran startpunkten till kontrollpunkterna mellan spelen?
e Ar det skillnad p&antal ingangar till kontroll punktsomréderna mellan spelen?
e Ar det stor skillnad pa chokepoints mellan spelen?

e Forekommer skydd oftare i nagot av spelen?

Undersokningen gjordes till storsta delen pa en egenskapad server genom att méata indikatorer
och placera ut dem pa en egenskapad 6versikt. Den andra delen utfordes pa servrar med 10-30
spelare narvarande.
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1. Inledning

Forfattaren av denna uppsats har varit intresserad av leveldesign samt att gora understkningar
kring detta och har studerat @mnet under ett flertal & inom olika typer av
forstapersonsskjutare. Miljo, atmosfar och tekniska begrénsningar varierar galva upplevelsen,

men layouten kan fortfarande vara densamma.

Anlednignen till att denna undersokning gjordes var pa grund av att layouten bor vara lik
mellan de bada spelen da de bada spelens core gameplay (se Core gameplay bilaga 8.2) ar
valdigt lika varandra, aven om spelen har valdigt skiljda grafiska stilar.

Da det finns vadigt lite dokumenterad kunskap kring leveldesign ansdgs det nodvandigt att
gora denna undersokning for att bygga vidare pa detta outforskade omréde.

Forhoppningarna var aven att den insamlade métdata skulle leda till djupare kunskap kring
hur det effektivt skulle kunna ga att samla in kvantitativa métdata till liknande
undersokningar utifall det i framtiden skulle bli aktuellt.



Filip Coulianos B-uppsats i Spelanalys I, VT 2008
870724-4938 2008-03-09

2. Syfte och hypotes

Syftet med denna kvantitativa undersokning ar att ta reda pa huruvida leveldesignen i Team
Fortress 2 och Day of Defeat: Source &r lika varandra. Den antagna likheten i leveldesign hos
Day of Defeat: Source och Team fortress 2 ledde fram till f6ljande hypotes:

e | och med att Day of Defeat: Source och Team fortress 2 har ett spellage kallat Push*
gemensamt ar leveldesignen for alla banor av dennatyp lika varandra.

2.1 Fragestallning

e Skiljer sig en typisk snittrundai tid mellan de bada spelen?

e Ar det skillnad patid fran startpunkten till kontrollpunkterna mellan spelen?

e Ar det skillnad p& antal ingéngar” till kontrollpunktsomraderna mellan spelen?
e Ar det stor skillnad p& chokepoints’ mellan spelen?

e Forekommer skydd® oftare i ndgot av spelen?

2.2 Avgransning

Team fortress 2 innehar tre banor med det motsvarande spelséttet som undersoks i detta
arbete. FOr att inte skapa en ojdmnhet i statistiken valdes aven tre banor till Day of Defeat:
Source. De banor som studerades var: dod_avalanche, dod _donner och dod_anzio till Day of
Defeat: Source och cp_badlands, cp_granary och cp_well till Team fortress 2.

! push gér ut pd att tvd lag skall ta over alla fem kontrollpunkter p& banan, medan de skall hindra
motstandarlaget fran att gora samma sak. Forsta laget som lyckas med detta vinner.

2 Indikatorer p& en chokepoint &r passager som maste forceras av ena eller andra laget foér att nd en
kontrollpunkt.

3Indikatorer pd skydd & mindre objekt p& oppna platser som spelaren kan gomma sig bakom, sdsom
sandsackar, storre stenar, fordon osv.

“Indikatorer pd ingdng ar dppning stor nog for att en spelare skall ta sig till och fran kontrollpunkten igenom
denna passage.
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3. Genomgang av Day of Defeat: Source

3.1 Introduktion
Day of Defeat:Source & en updaterad version som bygger vidare pa originalet Day of Defeat
(skapat av Valve Corporation 2003 utgivet av Activision) med hjdp av den nya teknologin
som spelmotorn Source erbjod, vilken & uppfdljaren till spelmotorn goldsource som Day of
Defeat byggde pad Spelet dapptes 26 September 2005 av foretaget Vave. (Day of
Defeat: Source info)

3.2 Core gameplay

Spelet ar en forstapersonsskjutare som utspelar sig under andra véarldskriget. Spelet &ar 13st till
flerspelarlage. Nér en spelare andluter till en server far denne vélja mellan antingen US Army
(Allies) eller Wehrmacht (Axis). Nar spelaren valt lag véljer denne aven vilken typ av soldat
denne vill spela. De olika klasser med olika vapen som finns tillgangliga for bada lagen &r:
Rifleman, Assault, Support, Sniper, Machine Gunner och Rocket. Aven om klasserna &r
likadana mellan bada lagen skiljer sig uttrustningen i form av typ av vapen, vapenskada och
rekyl.

De olika banorna kategoriseras beroende pa vilket spellége de stodjer. Det finns tva spell agen:
Territorial control vilket innebér att spelarnai bada lagen skall tavla mot varandra genom att
ta Over ala kontrollpunkter pa kartan. For att ta dver en kontrollpunkt maste en eller flera
spelare sta inom en visst avstand fran kontrollpunkten. Vidare finns Detonation, vilket gar ut
pa att detonera tva explosiva laddningar kring strategiska punkter. Pa vissa banor maste ena
laget lyckas forsvara dessa strategiska punkter fran motstandarlaget under en viss tidsperiod.
Pa andra banor forsoker bada lagen spranga varandras punkter samtidigt som de skall hindra
motstandarlaget fran att lyckas med att spranga deras egna.

N&r en spelare dor maste denna vanta ett antal sekunder for att fa borja om vid sitt lags
startpunkt (se startpunkt bilaga 1.8) och komma med i nasta attackvag.

Bild 1: In-game-bild tagen i tredjeperson hamtad fran www.dayofdefeat.com
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4. Genomgang av Team fortress 2

4.1 Introduktion

Team fortress 2 ar en uppfoljare till Team Fortress som sldpptes som en gratis modifickation
av spelet Half-Life (skapat av Valve Corporation 1997, utgivet av Sierrastudios). Till skillnad
fran foregangaren haller uppfoljaren en ” cartoon” -aktig stil och ar fylld med humor och
sarkastiska undertoner. Spelet lanserades Oktober 2007. (Team fortress 2 info)

4.2 Core gameplay

Spelet & en forstapersonsskjutare som utspelar sig i en fiktiv varld. Spelet & 1ast till ett
flerspelarlage. Nar man andluter till en server far spelarna valja mellan antingen Builders
League United (Bl3), eller Reliable Excavation Demolition (RAd). Néar spelaren valt lag véjer
denne &ven vilken typ av soldat denne vill spela. De olika klasser med olika vapen och
formagor som finns tillgangliga for bada lagen ar: Scout, Soldier, Pyro, Demoman, Heavy,
Engineer, Medic, Sniper och spy. Bada lagen har exakt samma klasser och exakt samma
forutséttningar.

De olika banorna kategoriseras beroende pa vilket spellage de stodjer. Det finns tva spell agen:

Capture the flag, vilket innebér att varje lag har en basi varsin del av banan i vilken det finns
en portfolj. Varje lags uppgift bli att stjdla motstandarlagets portfdlj och samtidigt skydda sin
egna fréan att bli stulen.

Control points & indelat i tre varianter. Alla har dock gemensamt att bada lagen skall forsoka
ta eller forsvara kontrollpunkter. Den ena varianten gar ut pa att bada lagen skall forsoka ta
ala kontrollpunkter pa banan inom en bestamd tid, samtidigt som de skall forsoka hindra
motstandarlaget fran att gora samma sak. Kontrollpunkterna maste tas i ordning. Den andra
varianten & att det ena laget redan har tre kontrollpunkter och skall forsoka hindra
motstandarlaget fran att ta dver dessa punkter under en given tid. Den tredje varianten gar ut
pa att de bada lagen maste ta motstandarens enda aktiva kontrollpunkt for att sakra den delen
av banan. Na&r alla kontrollpunkter har blivit tagna av ena laget f&r det chans att anfalla
motstandarbasen och pa sa sétt vinna spelet.

Bild 2: In-gamebild tagen i tredjeperson hamtad fran www.steampowered.com
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5. Metod
| foljande kapitel forklaras vilket tillvagagangssétt som valdes for att kunna svara pa
fragestallningen. For att se kodningsschemat se bilaga 1.

5.1 Tillvagagangssatt

Den metod som valdes for att svara pa fragestaliningen var en kvantitativ faltobservation
(Bryman 2002, s77). Kvantitativ faltobservation gar ut pa att utifran en teori skapa en hypotes
och vidare en fragestallning for att underl&ta undersokningen varpa variabler defineras och
indikatorer pa dessa variabler for att styrka eller forkasta hypotesen. Undersokningen
fokuserar pa kvantifierbara, méatbara data. Hur data samlas in maste tydligt redovisas i en
kvantitativ undersokning.

Undersokningen delades in i tva delar. Den forsta delen bestod i att utfora en faltundersokning
pa servrar dar spelen spelades av 10-30 deltagare pa de banor som valdes att studeras. Den
andra delen studerades pa en egenskapad server utan 6vriga spelare narvarande.

FOr att kunna svara pa de 6vriga mer layoutbaserade fragorna studerades banornas layout dels
genom en noga genomgang av banornain-game ensam pa en server utan 6vriga spelare
narvarande samt studier av 6versikter pa banorna som tillhandaholls med hjdp av
utvecklarverktyg av Valve. (Source SDK Wiki)

Ett kodningsschema (se bilaga 8.0) skapades for att kunna anteckna féltdata for alavariabler.
Utdver kodningsschemat skapades en dverblick for varje bana déar ala indikatorer prickades
ut. Kontrollpunkternas numrering specificerades daven pa denna 6verblick. Detta gjordes for
att underlatta vid eventuell replikation (Bryman 2002, s 471). Nedan &r ett exempel:

Bild 3: Tumnagel av 6versikten pddod_anzio For att se en mer htguppl6st version, se bilaga 7.1.
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5.2 Forskarroll & forhallningssatt

En dold forskarroll valdes i undersokningen (Bryman 2002, s 465). Detta kan ledatill att vissa
individer som ingétt i undersokningen kanner att deras integritet blivit krankt. Risken for att
detta skulle handa var dock minimal d& alla personer som spelade nar studien utférdes var helt
anonyma bakom sitt alias. Utover detta antecknades ingen specifik spelares narvaro, bara det
totala antalet spelare.

Att ha en 6ppen forskarroll skulle medfora stora problem i och med att det hade stéllts krav pa
att infor varje match presentera sin person, syfte och vad undersokningen bestod i. Dessa
problem var bland annat att det hade tagit for lang tid for spelarna att sétta sig in i vad som
skrevs och godkanna detta; fokus hade tagits fran spelet. Utdver detta fanns det en stor chans
att inte ala spelare hade last vad som skrivits. Dessa hade da fétt fordel i och med att de
kunnat borja spelainnan alla andra. Fokus lades pa att stora sjdva spelet sa lite som majligt,
darfor gjordes studiernai ett spectator-1age (se spectator bilaga 8.7).
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6. Analys
Nedan presenteras en sammanstélining av den data som samlats in och representeras med
hjalp av grafer.

6.1 Skydd per bana & snittantal chokepoints

20 14
1,2
15 1 -
0,8 -
10 mTF2 0,6 - mTF2
0,4 -
. | :
5 H DoD:S 02 - DoD:S
0 -
0 - Jamférelse av snittantal
Snittantal skydd per bana chokepoints per bana
Bild 4: Graf 6ver snittantal skydd per bana Bild 5: Graf 6ver snittantal chokepoints per bana

Bild 4 presenterar medelvéardet av antal skydd per bana som fanns pa banorna som studerades
i respektive spel. | snitt upptacktes fem ganger fler skydd per banai Day of Defeat: Source.
Bild 5 presenterar en jamférande graf pa medel antal et chokepoints som hittades pa de banor
som studerades mellan Team fortress 2 och Day of Defeat: Source.

6.2 Snittantal ingangar per kontrollpunkt

6 4,3
5 4,2 —
B cp_badlands
4 P 41 -
B cp_granary
3 4
mcp_well mTF2
2 H dod_donner 3,9 7 m DoD:S
1 m dod_anzio 3,8 -
0 H dod_avalanche 37 -
snittantal inganger per Snittantal ingangar per
kontrollpunkt kontrollpunkt
Bild 6: Graf dver snittantal ingangar per kontrollpunkt per bana Bild 7: Jamforelse 6ver snittantal inganger per kontrollpunkt

mellan spelen

Graferna ovan presenterar snittantalet ingangar per kontrollpunkt per bana. Bild 6 presenterar
en graf Gver hur snittantalet sag ut per bana, bild 7 presenterar skillnaden mellan spelen. Team
Fortress 2 visade sig ha ungefar en ingang mer per kontrollpunkt ijamfort med Day of Defeat:
Source.
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6.3 Snittid mellan kontrollpunkter
30 22,2
22 -
25 B Cp_badlands 218 -
20 M cp_granary 21,6 ~
> n I 2L uTF2
cp_we
10 p_ 21,2 T
m dod_donner 21 m DoD:s
20,8 -
0 m dod_anzio

Snittid mellan
kontrollpunkter

m dod_avalanche

Snitttid mellan
kontrollpunkter i sekunder
mellan DOD:S och TF2

Bild 8: Graf 6ver snitttid fran startpunkt till kontrollpunkterna

per bana

Bild 9: Jamforelse mellan Team fortress 2 och Day of Defeat:
Source av snitttid fran startpunkt till kontrollpunkterna

Ovan presenteras snittiden fran startpunkt till kontrollpunkterna. Denna raknas ut genom att
sumera alla tider i sekunder det tar for blétt/alies och rott/axis att ta sig fran sin respektive
startpunkt till kontrollpunkterna och sen dividera det pa tio. Bild 8 visar snittiden per bana,
medan ett medelvarde har skapats for att visa skillnaden mellan spelen pa bild 9. | snitt tar det
en sekund mer att n& en kontrollpunkt fran startpunkt i Day of Defeat: Source.

6.4 Skillnad mellan lagen i tid fran startpunkt till kontrollpunkter

16
14
12
10

ON b O

Skillnaden mellan
rott/axis och blatt/allies i
tid mellan
kontrollpunkter

M cp_badlands
M cp_granary
mcp_well

H dod_donner
®m dod_anzio

m dod_avalanche

16
14 -
12
10 -
8 -
6 - uTF2
4 m DoD:S
2
O -
Skillnaden mellan rott/axis
och blatt/allies i tid mellan
kontrollpunkter

Bild 10: Graf 6ver skillnad mellan de bada lagens tid fran

startpunkt till kontrollpunkterna.

Bild 11: Jamforelse mellan Team fortress 2 och Day of Defeat:
Sources skillnad mellan lagens tid fran startpunkt till
kontrollpunkterna.

Ovan visas skillnaden mellan lagenstid att tasig till kontrollpunkter. Detta réknades ut genom
att sumera tiderna for de bada lagen och se pa differensen mellan dem. Bild 10 illustrerar
skillnaderna per bana. Bild 11 illustrerar skillnaderna mellan Team Fortress 2 och Day of
Defeat: Source. Team Fortress 2 hade i snitt knappt tva sekunders skillnad mellan lagen medan
Day of defeat: Source hade 14 sekunders skillnad i snitt.
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6.5 Snittspeltid per bana
350
500 300 -~
2 .
400 B cp_badlands 50
W cp_granary 200 ~
300 mcp_well 150 ~ mTF2
m dod_donner 100 ~ m DoD:S
200
® dod_anzio 50 -
100 m dod_avalanche 0 -
Jamférelse mellan Day of
0 - Defeat:Source och Team
Snittspeltid per bana i sekunder Fortress 21 snittspeltid per
bana
Bild 12: graf 6ver snittspeltid pa en runda per bana. Bild 13: Jamforelse mellanTeam Fortress 2 och Day of Defeat:

Source i snittspeltid pa en runda per bana.

Ovan presenteras snittspeltiden per runda per bana i sekunder. Data méttes utifran tio métta
spelsessioner ifrén varje bana. Bild 12 presenterar snittspeltiden per bana, bild 13 jamfor
medelvardet av snittspeltiden per bana mellan spelen. | snitt spelas Day of Defeat: Source-
banorna ett par minuter langre.
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7. Diskussion

7.1 Diskussion kring datainsamlingen

7.1.1 Generellt

Datainsamlingen visade sig ga valdigt bra generellt, med undantag for variabeln rundtid (se
8.1.2). De verktyg som behdvdes for att presentera data pa en dversiktskarta visade sig vara
val dokumenterade och fungerade som forvantat.

7.1.2 Problem som stéttes pa
Alla problem som stéttes pa vid insamlingen av data kom nér variabeln rundtid skulle samlas
in. Denna variabel visade sig mycket mer omfattande och svarmétt an beraknat.

7.1.2.1 Spectatorldget ej effektivt

Att anvanda spectator-laget ansdgs under forstudierna till understkningen vara den
effektivaste metoden for att minimera forskareffekten och stérka den dolda forskarrollen (se
kapitel 5.2). Tyvarr visade sig denna metod inte vara sa effektiv som vantat. Uppmarksamma
serveradministratorer kunde namligen upptécka detta varpa ala spectators blev utsparkad
ifrén servern da dessa ansgs ta upp plats som kunde nyttjas av spelare. Vissa servrar visade
sig dessutom ha egengjorda script som automatiskt tvingade spectators att |amna servern efter
en given tid. Detta forsvarade forskningsarbetet.

7.1.2.2 Banbyten pd server

Vid banbyte tog det alltid Iang tid innan alla spelare hade kommit in pa servern, men rundorna
borjade andd Detta gjorde att forsta rundan inte kunde tas med i berdkningen vilket inte
forutsags innan datainsamlingen paborjades. Utdver detta var det mycket vanligt att ett stort
antal spelare ldmnade servern vid banbyte, vilket ledde till att undersokningen fick avbrytas
och paborjas pa nagon annan server.

7.1.2.3 Oviintat ldnga rundor pa dod_donner

Ett stort problem var att banan dod_donner var designad pa sa sétt att lagen l&tt kunde 13sa
varandra kring kontrollpunkt tre. Detta medférde utdragna strider som ofta stréckte sig dver
30 minuter, vilket & standardtiden for en banai banrotationen pa en server. Detta ledde till att
dod_donner séllan hann spelas klart i och med att servern bytte bana innan banan hade spelats
klart. Detta gjorde att vadigt manga métningar fick kastas bort nar inget av lagen hade vunnit
nar servern bytte bana, vilket ledde till att matningarna till dod_donner inte aterspeglar den
egentliga snittiden pa en runda.
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7.2 Diskussion kring insamlad data

7.2.1 Generellt

Tva kritiska faktorer talar mot att spelen skulle ha en liknande leveldesign. Day of Defeat:
Source anvander sig av fem ganger fler skydd per bana &n Team Fortress 2. Den andra stora
skillnaden &r tiden for lagen att ta sig fran startpunkten till kontrollpunkten och hur mycket
detta varierar mellan banorna.

7.2.2 Skillnad mellan lagen i tid fran startpunkt till kontrollpunkter

For att undersoka vad den stora skillnaden mellan lagens tid att ta sig fran startpunkt till
kontrollpunkter studerades dversikterna som gjorts for varje bana varpa det visade sig att
Team Fortress 2 banor & speglade (dvs. banorna & exakt likadana pa bada sidor om
kontrollpunkt 3), medan Day of Defeat:Source inte & det.

7.2.3 Skillnaden mellan snittantal skydd per bana

Studeras tabellerna 6ver snittantal skydd per bana syns det att Day of Defeat:Source har
ungefar fem ganger fler skydd per bana dn Team Fortress 2. Detta kan forklaras genom att
core gameplayet i Team Fortress 2 tvingar spelarna att mer forlita sig till rorlighet for att
undvika fiendeeld. Core gameplayet i Day of Defeat: Source uppmuntrar dock spelaren att
liggai skydd for att undvika fiende eld i och med att karaktarernai Day of Defeat: Source &
l&ngsammare.

7.2.4 Jamforelse mellan snittantal chokepoints

Snittantalet chokepoints ser enligt statistiken ut att skilja sig mycket mellan spelen. Detta
beror pa en snedfordelning i urvalet. Vissa banor hade inte nagra chokepoints alls men att
andra hade flera stycken. | och med att bara sex banor studerades bor inte denna data ses som
Overtygande.

7.3 Reflektioner kring undersokningen

Under undersdkningens gang blev visade det sig mer och mer tydligt att det dven kravs en kvalitativ
undersokning for att dra tydliga och vardefulla slutsatser kring level designen hos banor i
flerspelarlage hos forstapersonsskjutare. Med en kvalitativ undersékningen hade det blivit mycket
lattare att ta reda pa hur spelarna faktiskt anvander sig av de forutsattningar som banorna och core-
gameplayet erbjuder.

11
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8. Slutsatser

8.1 Slutsatser kring insamlad data

Att doma av den data som samlats in ar leveldesignen i Day of Defeat: Source och Team
Fortress 2 olika, varpa hypotesen &r felaktig. Det & uppenbart att banornas layout skiljer sig
nér oversikterna studeras. Team Fortress 2 banor & speglade mellan lagen, medan Day of
Defeat: Sources inte & det. Detta kunde pavisas genom att méta skillnaden mellan lagen i tid
fran deras respektive startpunkt till kontrollpunkterna (se kapitel 8.2.2) och skillnaden mellan
snittantal skydd per bana (se kapitel 8.2.3).

8.2 Slutsatser kring variabeln rundtids relevans

Tanken var att denna variabel skulle kunna peka pa skillnad i core gameplay, eller banornas
layout om en trend observerades som skiljde spelen &t. Det visade sig dock omgjligt att kunna
hitta ett samband som visade huruvida rundtiden berodde p& banornas storlek, antalet
chokepoints, antalet ingangar eller skillnad i core gameplay. Det var helt enkelt alldeles for
manga faktorer som kunde paverka rundtiden for att det skulle ga att dra en slutsats med hjap
av dennavariabel.

8.3 Vad kunde gjorts battre

8.3.1 Allmdn diskussion

Antalet variabler var for litet i undersdkningen for att skapa en tydlig bild av banornas layout.
Speciellt 6ver de omraden som spelarna kunde utnyttjatill sin férdel. Sidovéagarna som fanns
nérvarande réknades heller inte in ndr de inte var sasmmankopplade med
kontrollpunktsomraderna.

Det var uppenbart att leveldesignen skiljde sig & stort i och med att Team Fortress 2s banor
var speglade, medan Day of Defeat: Sources banor inte var det. Det var daremot inte lika |&tt
att pavisa denna skillnad med hjélp av den data som samlatsin.

Verktygen var alltsa for trubbiga for att kunna gora en solklar slutsats genom att uteslutande
titta pa siffrorna. Fler variabler behovs.

8.3.2 Bygga variabler pa teorier

Med hjdlp av de teorier som finns kring leveldesign skulle det bli Iéttare hitta tydliga variabler
som skulle kunna anvéndas i framtida jamforel sestudier lika denna. Ett bra exempel & Ben's
Small Bible of Realistic Multiplayer Level Design i vilken forfattaren presenterar olika
beteendeménster hos forstapersonsskjutarspel och hur level designern skulle kunna
tillfredstélla deras behov i leveldesignen. Bauer foreslar att sniperpositioner, close quarter
battles (CQB), dolda passager och liknande maste vara néarvarande for att ala spelartyper
skall kunna haroligt nér de spelar banan. (Bauer, 2004)
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Att ta de olika exempel pa omréden och positioner som maste vara narvarande och rakna pa
dessa kan vara en bra metod for att gora undersokningar liknande denna. Det skulle ge en
tydligare bild 6ver hur banorna &r konstruerade.

9.3.3 Indikatorer pa hur variabeln skydd bor forbéattras

Under undersokningens gang visade det sig vadigt tydligt att det fanns méanga fler positioner
dér spelaren kunde anvanda antingen terrangen, eller layouten till sin férdel. Att bara rékna
sma objekt sdsom sandséckar, bilar och kérror upplevdes inte tillrackligt. Antalet idikatorer
borde uttkastill att innefatta alla positioner pa banan som spelaren kan anvandatill sin fordel.

9.3.4 Anvind ej spectatorlage

Aven om forskareffekten till viss del minskades var denna idé inte helt vattentit.
Specatorléget skapade ovantade problem (se kapitel 8.1.1.2) som allvarligt storde
forskningen, och till en viss del respondenterna. Skulle mer tid och resurser finnas tillhands
skulle det formodligen varit béttre att anvanda SourceTV for att gora féatundersokningarna.
Nackdelen med detta &r dock att det ar valdigt fa servrar som anvander sig av SourceTV.
(SourceTV)

9.4 Ett ovantat applikationsomrade

D& Day of Defeat: Sources banor har en asymmetrisk layout &r de ocksa ojamna. Valve har
presenterat data som visar vilket lag som har favor pa samtliga av de banor som sldpptes med
spelet (Day of Defeat: Source stats) .Under undersokningens gang visade det sig att verktygen
som togs fram for att jamfora Team Fortress 2 och Day of Defeat: Source aven kunde
anvandas for att jdmfora banornainbordes for att se huruvida de &r balanserade mellan lagen.
Genom att studeratid mellan startpunkter och kontrollpunkter, hur skydden var placerade pa
banan samt antal ingangar till varje kontrollpunktsomrade, kunde tydligt se tendenser
observerastill vilket lag som skulle kunna ha férdel. De balansméssiga slutsatser som kunde
dras pa samtliga av banorna som studerades, stamde ocksa 6verens med den bal ansstatistik
som presenterats av Valve.

9.4.1 Exempel: dod_avalanche

Enligt data presenterat av Valve visas det att 60% av alla rundor som spelas vinns av Axis pa
dod_avalanche (Day of Defeat:Source stats). Studeras 6verblicken (se bilaga 5.1) dver antalet
skydd marks det att det finns fler skydd pa Axis del av banhalvan, de & &ven placerade pa ett
effektivare sétt kring kontrollpunkt 3. Vidare har Axis tva chokepoints till sin favor, medan
Allies bara har en. For att motverka detta har dock leveldesignern placerat Allies startpunkter
ett par sekunder ndrmare kontrollpunkterna dn Axis, men detta har inte jamnat ut obalansen.
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Bilaga 1. Variabler, indikatorer & kodningsschema

Innan faltstudierna borjade skapades ett antal variabler som behovdes for att kunna svara pa
fragestallningen. Kopplade till dessa variabler finns &ven indikatorer som avgor nér ett vérde
skall kas. Varje variabel maste fyllasi per bana

Variabel Rundtid

Variabel Ant. Spelare
maéatningstillfalle

Variabel Ant. Skydd

Variabel Choke p.

Variabel Ing.Ctrlp 1

Variabel Ing. Ctrlp 2

Variabel Ing. Ctrlp 3

Variabel Ing. Ctrlp 4

Variabel Ing. Ctrlp 5

Variabel Tid Ctrlp 1, BLA/Allies
Variabel Tid Ctrlp 2 BLA/Allies
Variabel Tid Ctrlp 3 BLA/Allies
Variabel Tid Ctrlp 4 BLA/Allies
Variabel Tid Ctrlp 5BLA/Allies
Variabel Tid Ctrlp 1, ROD/Axis
Variabel Tid Ctrip 2 ROD/AXxis
Variabel Tid Ctrlp 3 ROD/Axis
Variabel Tid Ctrlp 4 ROD/AXis
Variabel Tid Ctrlp 5 ROD/Axis

Tid parundavid specifikt matningstillfalle
Antal spelare pa servern vid specifikt

Antal skydd pa banan

Antal chokepoints pa banan

Antalet ingangar till kontrollpunkt 1 p& banan
Antalet ingangar till kontrollpunkt 2 p& banan
Antalet ingangar till kontrollpunkt 3 pa banan
Antalet ingangar till kontrollpunkt 4 pa banan
Antalet ingangar till kontrollpunkt 5 pa banan

Tid fran start till kontrollpunkt 1 fér lag bla/ Allies
Tid fran start till kontrollpunkt 2 for lag bla/ Allies
Tid fran start till kontrollpunkt 3 for lag bla/ Allies
Tid frén start till kontrollpunkt 4 for lag bla/ Allies
Tid frén start till kontrollpunkt 5 for lag bla/ Allies
Tid fran start till kontrollpunkt 1 for lag Rod / Axis
Tid fran start till kontrollpunkt 2 for lag Rod / Axis
Tid fran start till kontrollpunkt 3 for lag Rod / Axis
Tid fran start till kontrollpunkt 4 for lag Rod / Axis
Tid fran start till kontrollpunkt 5 for lag Rod / Axis

1.1 Foljande indikatorer anvindes for att mata variablerna:

Variabel Rundtid
Variabel Ant. spelare

banan.

Variabel Ant. Skydd

Variabel Choke p.

= Hur lang tid en runda spelades pa banan. Vid
ettspecifikt métningstillfalle. Méts i sekunder.

= Anta spelare ndrvarande da servern spelade

= Antal skydd som observerades pa banan.
Indikatorer pa skydd & mindre objekt pa Oppna
platser som spelaren kan gdmma sig bakom, sdsom
sandséckar, storre stenar, fordon osv.

= Antal chokepoints pa banan. Indikatorer pa en
chokepoint & passager som maste forceras av ena
eller andralaget for att na en kontrollpunkt.
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Variabel Ing. Ctrlp 1-5 = Antalet ingangar till kontrollpunkt 1, 2, 3, 4 och 5
pa banan. Indikatorer p& ingang ar dppning stor nog
for att en spelare skall ta sig till och fran
kontrollpunkten igenom denna passage.

Variabel Tid Ctrlp 1-5 BLA/Allies Uppméitt tid fran start till kontrollpunkt 1, 2, 3, 4 och
5. For antingen lag Blai team fortress 2, eller Alliesi
Day of Defeat: Source. Métsi sekunder.

Variabel Tid Ctrlp 1-5 ROD/Axis Uppméitt tid fran start till kontrollpunkt 1, 2, 3, 4 och
5. For antingen lag R6d i team fortress 2, eller Axisi
Day of Defeat: Source. Métsi sekunder.

1.2 Foljande punktlista anger specifika anvisningar for indikatorerna
under observation:

e Variabeln Ant. Spelare fyllsi nér banan rundan startar. Detta skulle kunna leda till att
reliabiliteten (Bryman 2002, s471) skulle kunna ifrégasédttas i och med att antalet
spelare kommer variera under matchens gang. Det blir dock oerhort omstandigt att
hallareda pa spelare som lamnar och tillkommer spelomgangen.

e Vidinsamling av data till Ant. Spelare och Rundtid skall métningen avbrytas ifall det
totala antalet spelare sunker under 8 nagon gang under rundan. Skulle det totala
antalet spelare stiga 6ver 30 skall &ven da métningen avbrytas.

e Visar det sig att vid insamling av datatill Ant. Spelare och Runditid att ena laget har en
uppenbart dverlagsen laguppstalining och vinner pa valdigt kort tid skall méatningen
avbrytas.

e Efter att en runda avméts skall servern lamnas varpa en ny server skall véjas. Detta
for att undvika att en ny matning gors pa samma laguppstélining som foregaende
runda. Samma server far bestkas flera ganger under samma méttillfalle, men da med
minst en timmes mellanrum.
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Bilaga 2.: Kodningsschema for cp_badlands

Namn: cp_Badlands

Tidpunkt

Server
Rundtid

Ant. spelare

Tidpunkt

Server
Rundtid

Ant. spelare

Ant. skydd

Choke p.

Ing. Ctrip 1

Ing. Ctrlp 2

Ing. Ctrlp 3

Ing. Ctrlp 4

Ing. Ctrlp 5

Tid Ctrlp 1, Bla/allies
Tid Ctrlp 2, Bla/allies
Tid Ctrlp 3, Bla/allies
Tid Ctrlp 4, Bla/allies
Tid Ctrlp 5, Bla/allies
Tid Ctrlp 1, R6d/Axis
Tid Ctrlp 2, Rod/Axis
Tid Ctrlp 3, R6d/Axis

Tid Ctrlp 4, Rod/Axis
Tid Ctrlp 5, Rod/Axis

08-02-27 16:51

08-02-27 16:35

08-02-27 17:15

08-02-28 19:30

08-02-28 20:10

9club.com—tf2
Time v3390 [#1]
tf2.cn
(124.254.63.177)

FR- Nitroserv.com —
(00)

LeplusgrosserveruurFR

-32- (194.60.66.165)

Die <-
Zockererecke->
(194.169.211.18)

Fr —nitroserv.com-
(194.60.66.165)

Weebls-stuff.com —
Badger pit/pie oven
[pure][TLE]
(85.234.148.14)

410

142

250

163

755

21

27

16

20

11

08-02-28 20:21

08-02-28 21:23

08-03-02 21:58

08-03-02 22:14

08-03-02 23:01

Tf2.buka.ru
badlands
[100tik](
212.1.226.105)

Lokalen tf2 #07
Badlands 24/7
(Sweden 2gbit fiber)
(213.115.191.54)

Ggf Public
(8.6.15.114:27015
)

Resistance TF2
FastDL
(85.25.151.231)

Wireplay.co.uk TF2
<04> playtest:
cp_badlands
(194.154.191.7)

241

197

103

898

130

15

21

17

16

18

3,7

15,6

19,3

33,6

33,3

32.5

31

20,4

15,5

3,7
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Bilaga 2.1 : Overblick éver cp_badlands

Rad pil = Indikator paingang till kontrollpunkt.

Vit fyrkant = Indikator p& skydd.

Vit cirkel = Indikator p& chokepoint.

Svart punkt med vit siffra= Numrerad kontrollpunkt.
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Bilaga 3. Kodningsschema for cp_granary

Namn: cp_Granary

Tidpunkt 08-02-27 16:59 08-02-28 16:48 08-02-28 18:21 08-02-28 18:30 08-02-28 18:59
9club.com—tf2 -
Time v3390 [#1] ITINX =[spass4renters]=- Hampshire heavies
tf2.cn gaming.co.uk TR2]histatsX| Fr —nitroserv.com- | #1 HistatsX
Server (124.254.63.177) (85.234.148.30) spassclan.de (194.60.66.165) (217.163.31.112)
Rundtid 1142 381 394 457 805
Ant. spelare 16 23 18 30 21
Tidpunkt 08-02-28 19:40 08-02-28 20:50 08-02-28 21:10 08-03-02 22:54 08-03-02 23:08
[-Q-]Rotation
server — Nestrada Knifeback SolnetArena TF2
www.thegclan.com( | Tp/strefa Gier mountain Server #1 (RUS) TF2 FreeNet Server
Server 209.160.36.107) (193.110.122.211) | (85.234.148.15) (91.103.204.249) #1 (89.252.0.130)
Rundtid 386 229 858 1261 227
Ant. spelare 21 20 15 16 20
Ant. skydd 6
Choke p. 0
Ing. Ctrlp 1 4
Ing. Ctrlp 2 6
Ing. Ctrlp 3 6
Ing. Ctrip 4 6
Ing. Ctrlp 5 4
Tid Ctrlp 1, bl&Allies 6
Tid Ctrlp 2, bl&/allies 12
Tid Ctrlp 3, bl&Allies 22,9
Tid Ctrlp 4, bl&Allies 32,2
Tid Ctrlp 5, BI&Allies 38,3
Tid Ctrlp 1, R6d/Axis 39,1
Tid Ctrlp 2, Rod/Axis 31,7
Tid Ctrlp 3, Rod/Axis 22
Tid Ctrlp 4, Rod/Axis 11,1
Tid Ctrlp 5, Rod/Axis 55
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Bilaga 3.1 : Overblick 6éver cp_granary

Rad pil = Indikator p&ingéng till kontrollpunkt.

Vit fyrkant = Indikator pa skydd.

Vit cirkel = Indikator pa chokepoint.

Svart punkt med vit siffra= Numrerad kontrollpunkt.
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Namn: cp Well
Tidpunkt 08-02-28 17:10 | 08-02-2817:27 | 08-02-28 18:41 08-02-28 19:04 08-02-28 19:17
Jolt.co.uk — [-Q-]Rotation
(20) almaps #1 server —
Die<- [vote on] Hampshire heavies www.thegclan.co
Zockererecke-> | (213.208.119.1 | Fr —nitroserv.com- #1 HlstatsX m(
Server (194.169.211.18) | 29) (194.60.66.165) (217.163.31.112) 209.160.36.107)
Rundtid 656 185 396 763 610
Ant. spelare 25 21 30 16 13
Tidpunkt 08-02-28 19:48 | 08-02-28 21:49 | 08-02-29 19:58 08-02-29 20:12 08-03-02 20:12
Weebls-
stuff.com —
[-Q-]Rotation Badger pit/pie
server — oven Il Team Grr! Team
www.theqgclan.co | [pur€e][TLE] Klayworld @ INX- fortress 2 Server TAC'srear Ops:
m( (85.234.148.14) | gaming.co.uk(85.234.148 | www.teamgrr.cu.uk/fo | Fortress
Server 209.160.36.107) .16) rum (69.56.150.106)
Rundtid 435 809 124 445 637
Ant. spelare 13 19 11 18 21
Ant. skydd 0
Choke p. 0
Ing. Ctrip 1 5
Ing. Ctrlp 2 4
Ing. Ctrlp 3 6
Ing. Ctrip 4 4
Ing. Ctrlp 5 5
Tid ctrlp 1, bl&Allies 43
Tid Ctrlp 2, bl&Allies 115
Tid Ctrlp 3, bl&Allies 21,9
Tid Ctrlp 4, bl&Allies 29,9
Tid Ctrlp 5, bl&Allies 36,3
Tid Ctrlp 1, R6d/Axis 358
Tid Ctrlp 2, Rod/Axis 29,5
Tid Ctrlp 3, Rod/Axis 22,3
Tid Ctrlp 4, Rod/Axis 12,2
Tid Ctrlp 5, Rod/Axis 4,7
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Bilaga 4.1 : oversikt 6ver cp_well

Mem

07 g,
dewi
- »

il

5 e

R&d pil = Indikator p&ingang till kontrollpunkt.

Vit fyrkant = Indikator p& skydd.

Vit cirkel = Indikator p& chokepoint.

Svart punkt med vit siffra= Numrerad kontrollpunkt.
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Bilaga 5. Kodningsschema for dod_avalanche

namn:dod_avalanche

Tidpunkt

Server
Rundtid
Ant. spelare

Tidpunkt

Server
Rundtid
Ant. spelare

Ant. skydd

Choke p.

Ing. Ctrip 1

Ing. Ctrlp 2

Ing. Ctrlp 3

Ing. Ctrlp 4

Ing. Ctrlp 5

Tid Ctrlp 1, BLA/Allies
Tid Ctrlp 2, BLA/Allies
Tid Ctrlp 3, BLA/Allies
Tid Ctrlp 4, BLA/Allies
Tid Ctrlp 5, BLA/Allies
Tid Ctrlp 1, R6d/Axis
Tid Ctrlp 2, Rod/Axis
Tid Ctrlp 3, Rod/Axis

Tid Ctrlp 4, Rod/Axis
Tid Ctrlp 5, Rod/Axis

08-03-02 23:47

08-03-03 18:01

08-03-03 18:27

08-03-03 18:45

08-03-03 19:54

24/7 Avalanche | [UE-AF] Avalanche | AVA ONLY AVA ONLY 24/7
NEW [Beer- 24/7 Public server 24/7 sniper24 A42.ru Day Of sniper24 <public
Count] Clan *ReCrultiNg* ( <public * new* Defeat Source *new* TICK 100>
server 85.234.155.44) TICK 100> Server (195.34.83.47)
(208.100.38.222) (195.34.83.47) (91.196.207.67)

142 654 535 105 1104

21 23 14 21 22

08-03-03 19:59 08-03-03 20:05 08-03-0321:33 | 08-03-04 18:34 08-03-04 20:28

24/7 Avalanche | Gameconnect.It — AVA ONLY
NEW [Beer- DOD:s#1 24/7 sniper24 24/7 Avaanche
Count] Clan (#gameconnect , <public * new* [zombiex2.net] NEW [Beer-Count]
server irckis.it) TICK 100> DODS Clan server
(208.100.38.222) | (193.189.86.177) (195.34.83.47) (202.181.184.12) (208.100.38.222)
30 95 176 432 173

22 16 11 15 17

23

3

2

3

5

2

3

18,6

11

21

27,6

28,8

22,9

28,4

17,9

15,2

74
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Bilaga 5.1 Overblick é6ver dod_avalanche

J
| Allies spawn
1

R&d pil = Indikator p&ingang till kontrollpunkt.

Vit fyrkant = Indikator p& skydd.

Vit cirkel = Indikator p& chokepoint.

Svart punkt med vit siffra= Numrerad kontrollpunkt.
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Bilaga 6. Kodningsschema fér dod_donner
Namn: dod_donner
Tidpunkt 08-02-27 15:30 08-02-27 16:10 08-02-28 16:00 08-03-02 23:22 08-03-03 21:59
FR- TEAM DES
[LG]Schlachtfield | Gameconnect.Lt — [LG]Schlachtfield | GIGABYTES - Fr ->> Fou DeKill
# 24/7 Donner dod:s#1 # 24/7 Donner [*WoW*| — Apiserv.com (
Server (193.34.68.252) (193.189.86.177) (193.34.68.252) (194.60.65.210) 195.200.118.200)
Rundtid 280 376 60 251 963
Ant. spelare 28 18 21 12 22
Tidpunkt 08-03-03 22:07 08-03-04 19:14 08-03-04 21:23 08-03-04 22:55 08-03-04 23:15
[es] EvilsKnights 24/7 Avaanche
[LG]Schlachtfield | |server 24h| NEW [Beer- [LG]Schlachtfield | Gameconnect.Lt—
# 24/7 Donner www.evilknights.co | Count] Clan server | # 24/7 Donner dod:s#1
Server (193.34.68.252) m (89.17.204.51) (208.100.38.222) | (193.34.68.252) (193.189.86.177)
Rundtid 306 726 451 876 468
Ant. spelare 17 28 24 24 22
Ant. skydd 15
Choke p. 0
Ing. Ctrip 1 3
Ing. Ctrlp 2 3
Ing. Ctrlp 3 6
Ing. Ctrip 4 4
Ing. Ctrlp 5 4
Tid Ctrlp 1, BLA/Allies 5,6
Tid Ctrlp 2, BLA/Allies 12
Tid Ctrlp 3, BLA/Allies 24
Tid Ctrlp 4, BLA/Allies 39,9
Tid Ctrlp 5, BLA/Allies 48,9
Tid Ctrlp 1, Rod/Axis 40,6
Tid Ctrlp 2, Rod/Axis 34,4
Tid Ctrlp 3, Rod/Axis 24,4
Tid Ctrlp 4, Rod/Axis 8,6
Tid Ctrlp 5, Rod/Axis 10,1

117

129
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Bilaga 6.1 Overblick éver dod_donner

Rad pil = Indikator paingang till kontrollpunkt.

Vit fyrkant = Indikator p& skydd.

Vit cirkel = Indikator pa chokepoint.

Svart punkt med vit siffra= Numrerad kontrollpunkt.
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Bilaga 7. Kodningsschema for dod_anzio

Namn: dod_anzio

Server
Rundtid

Ant. spelare

Tidpunkt

Server
Rundtid
Ant. spelare

Ant. skydd

Choke p.

Ing. Ctrlp 1

Ing. Ctrlp 2

Ing. Ctrlp 3

Ing. Ctrip 4

Ing. Ctrlp 5

Tid Ctrlp 1, BLA/Allies
Tid Ctrlp 2, BLA/Allies
Tid Ctrlp 3, BLA/Allies
Tid Ctrlp 4, BLA/Allies
Tid Ctrlp 5, BLA/Allies
Tid Ctrlp 1, R6d/Axis
Tid Ctrlp 2, Rod/Axis
Tid Ctrlp 3, Rod/Axis

Tid Ctrlp 4, Rod/Axis
Tid Ctrlp 5, Rod/Axis

08-02-27 22:19

08-02-28 16:23

08-03-02 23:32

08-03-03 20:42

08-03-03 21:10

[es] SovietS Clan
Server publico 2
fast DL Tickrate
10
(195.78.228.156)

FR-DEMONS-
Entre Sous Les
Feux —Recrut-

[FR] www.flag-
catchers.com:
serv #1 —recrute
(191.121.37.105)

Die with your own
boots on HistatsX (
91.197.32.29)

FR BIENVENUE chez

les

[TRAp](194.60.66.220)

97

63

116

227

244

21

17

26

30

22

08-03-03 21:18

08-03-03 22:12

08-03-04 18:47

08-03-04 22:29

08-03-04 22:37

DA-UK Dad's
Army — FUN
*Fast map
downloads*

(
195.242.236.165)

24/7 Avalanche
NEW [Beer-
Count] Clan server
(208.100.38.222)

Diewith your
own boots on
HistatsX (
91.197.32.29)

UOL-DoD:Source
#08 (1 200.98.250.9)

[FR] LesGdllo-
Romains— Levillage
gaulois
(91.121.109.151)

371

94

426

325

94

24

22

19

21

21

g W (0 (b~ |

9,8

20,4

21,7

21,6

35,6

33,6

22

17,6

21,9

52
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Bilaga 7.1 Overblick 6ver dod_anzio

Rad pil = Indikator paingang till kontrollpunkt.

Vit fyrkant = Indikator pa skydd.

Vit cirkel = Indikator pa chokepoint.

Svart punkt med vit siffra= Numrerad kontrollpunkt.
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Bilaga 8. : Terminologi

8.1 Push

Push gér ut pa att tva lag skall ta dver alla fem kontrollpunkter pa banan, medan de skall
hindra motstandarlaget fran att gora samma sak. Forsta laget som lyckas med detta vinner.
Omgangen borjar med att bada lagen &ger tva kontrollpunkter var, medan den mellersta
kontrollpunkten &r neutral .

8. 2 Core gameplay

Core gameplay defineras enligt De Jong pa fdljande sétt: ” The core gameplay is the gameplay
provided by the game itself. It gives the player the ability to spawn, how fast the player can
run, if the player can jump and if yes how high and so on. It determines the speed of the game,
the weapons and sets the objectives. A level designer haslittle to do with this. It aready exists
and it can’t be easily modified by the designer. A good level designer’sjob isto simply accept
the core gamplay and adopt the gameplay of the Map to it as good as possible.”
(De Jong 2006, s29)

8. 3 Chokepoint
Passager som maste forceras av ena eller andra laget for att nd en kontrollpunkt. Utdragna och
intensiva strider &r det level designers ofta vill uppnd med chokepoints.

8.4 Skydd
Skydd & mindre objekt pa Oppna platser som spelaren kan gdmma sig bakom, sasom
sandséckar, storre stenar, fordon osv.

8.5 CQB
COB star for " Close quarter battles’ och forklaras pa foljande sétt:

" Close quarters battle; even closer than short range; normally offers lots of cover; ideal range
for shotguns or submachine guns; scoped weapons are useless; this game-play supports fast
movement and reflexes’ (Bauer 2004, s4).

8.6 Kontrollpunkt

Ar ett omréde som de bada lagen tavlar om att ta dver. For att ta Gver en kontrollpunkt skall
en, eller flera, spelare stélla sig inom detta omrade. Lyckas spelarna 6verleva ett par sekunder
och setill att ingen av fienden tar sig in pa omrédet réknas kontrollpunkten som Gvertagen av
enalaget.

8.7 Spectator

En spelare som gar in i en server, men vdjer att varken ga med i ena eller andra laget.
Spectators kan vélja att antingen folja enskilda spelare, titta pa specifika omraden eller titta pa
en full 6verblick Over striderna. En spectator tar upp en plats pa servern, precis som en
deltagande spelare.

8.8 Startpunkt
Startpunkt & den punkt dar spelaren &erupplivas efter att ha blivit skjuten. | push
koncentreras de bada lagens startpunkter till ett litet omrade i varsin del av banan.
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