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1 JOHDANTO

Alun perin Half-Life-pelin modifikaatiosta vuonna 2000 kehitetty Counter-Strike-pelisarja on kehit-
tynyt erittéin suosituksi ja kilpailulliseksi peliksi uusimpana versionaan vuonna 2023 julkaistu Coun-
ter-Strike 2 (1). Pelin perustana toimivat hyvin suunnitellut kartat, joissa pelin suosituinta pelimuo-
toa pomminpurkua pelataan kansainvalisella ammattilaistasolla isoissa turnauksissa miljoonapal-
kinnoista. Jotkin kartat ovat olleet pelissé mukana vuosikymmenia (2) ja ovat ajan saatossa seka

pelin muuttuessa kehittyneet tarkkaan hiotuiksi hyvin toimiviksi kokonaisuuksiksi.

Opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia, mitd ominaisuuksia vaaditaan pelinkulun kannalta ja tekni-
sesti hyvin toimivalta kartalta. Perehdytaan siihen, mita tyokaluja kaytetaan, mitka ovat kartan ke-
hittamisen vaiheet ja mita tulee ottaa huomioon kartan suunnittelussa. Tydssa suunnitellaan ja to-
teutetaan kartta peliin seka dokumentoidaan suunnittelu ja -kehitysprosessien eteneminen. Kerro-
taan myds kartan testausprosessista ja siita aiheutuneista muutoksista. Lopuksi arvioidaan loppu-
tuloksena syntyneen kartan onnistumista eri nakokulmista seka pohditaan kenttasuunnittelun pro-

sessin parantamisen keinoja.

Kartta julkaistaan Steamin kartta-workshop-palveluun, josta kuka tahansa voi sen ladata ja siten
kokeilla sita pelissa seka antaa kartalle palautetta ja aania. Joitakin yhteison luomia karttoja on

ajoittain otettu sielta peliin virallisesti mukaan niiden nayttavyyden ja suosion perusteella (3).



2 TYOKALUT JA TEKNIIKAT

Kilpailullisessa pelissa olevan kartan tulee toimia mahdollisimman hyvin teknisesti. Pelin aikana
ilmentyvat tekniset viat tai epareilun pelaamisen mahdollistavat ongelmat kartassa aiheuttavat tur-
hautumista ja epatasapainoisen pelikokemuksen. Hyva tekninen toteutus on tarkeaa myos pelin
suorituskyvyn kannalta, jotta my6s matalampitehoisempia tietokoneita omistavat pelaajat voivat

saada saumattoman pelikokemuksen.

21  Source 2 -pelimoottori ja Hammer-karttaeditori

2015 julkaistu Source 2 -pelimoottori on Source-pelimoottorin seuraaja. Pelimoottoria kayttaa lu-
kuisat suositut pelit, kuten Dota 2 seka Half-Life: Alyx. (4.) Counter-Strike-pelisarja paivitettiin paljon
odotetusti vuonna 2023 kayttamaan uutta pelimoottorin versiota, jonka myéta sekin voi nyt hyddyn-
taa uusia Source 2:n ominaisuuksia, kuten uutta valaistusta ja fysiikkapohjaista renderdintijarjes-
telmaa, realististen materiaalien ja heijastusten luomiseen. Lisaksi kaytdssa on muita tehosteita ja
ominaisuuksia, kuten partikkelijarjestelma, uudet savuefektit, korkearesoluutioiset visuaaliset te-

hosteet seka ymparistotehosteet. (5.)

Uuden pelimoottorin myéta tulivat myés yhteison kéayttdon uudet paivitetyt Source 2 -tydkalut pelin
karttojen ja pelinsisaisten esineiden luomiseen (5). Hammer on tyékaluihin kuuluva karttojen luonti-
ja muokkaustyokalu. Uusi Hammer hyddyntaa valaistuksen esikatseluun ja esilaskentaan (engl.
baking) sateenseurantaa (tutummin ray tracing), jonka vuoksi vanhemman malliset nayténohjai-
met, jotka eivat sita tue, eivat voi mydskaan taysin hyodyntaa kaikkia uusia Source 2:n ominaisuuk-

sia tai Hammer-tyokalua (6; 7).

Steam on Valve Software yhtion kehittaméa pelien jakelualusta (8). Steamin workshop-palvelu on
paikka, jonne yhteisdn kehittajat ja taiteilijat voivat ladata kehittajatyokaluilla luomaansa siséltéa
muiden nahtavaksi, kokeiltavaksi ja arvioitavaksi. Paljon hyvia arvosteluita saanutta siséltoa on

ajoittain lisatty peliin mukaan, ja siita on luonnollisesti tekijoita kompensoitu. (9.)



2.2 Mallintaminen

Uusi Source 2 Hammer eroaa edeltajastaan kartan rakentamisen tekniikoissa. Edellisessé versi-
ossa maailma rakennettiin brush-geometriasta, eli kaytanndssa kolmiulotteisista muodoista (10),
kun taas uudessa versiossa hyddynnetadn 3D-mallinnusmaailmasta tuttua polygoniverkkoa (engl.
polygon mesh). Kuvassa 1 on esimerkkina yksinkertainen huone, jossa vanhan tyokalun tyosken-
telytapojen mukaisesti jokainen seina on luotu kolmiulotteisesta laatikosta, verrattuna uudempaan
tyyliin, jossa yhden laatikon sisdanpéain suunnatut kaksiulotteiset pinnat toimivat seinind. Uudella
tyylilla on edelliseen verrattuna huomattavasti nopeampaa ja helpompaa rakentaa ja muokata kart-

toja.

KUVA 1. Vanha mallinnustyyli lattia valittuna (vas.) verrattuna uudempaan (oik.)

Kuvan 1 esimerkkihuoneiden alla nakyva kartan mallintamisen apuna oleva ruudukko toimii apuvii-
voina, jonka mukaan polygoniverkon vertekseja voi ja kannattaa kohdistaa. Hyva tapa on etenkin
kehityksen alkuvaiheessa isompia rakennelmia luodessa mallintaa apuna kayttaen tarpeeksi kar-
keaa ruudukon kokoa (8-32 Hammer-yksikkda), jolloin geometrian muokkaaminen jalkeenpain on
helpompaa. Tarkempaa mallinnusta tehdessa voi kayttaa hienompaakin ruudukon kokoa tarpeen

mukaan. (11.)

Hammer ei vaadi tavallisista 3D-mallinnuskaytanndista poiketen pintojen (engl. face) sisaltavan
kolmesta neljaan reunaa (engl. edge), vaan ne voivat olla useampireunaisia eli ngoneja, silla Ham-
mer automaattisesti pilkkoo ngonit kolmisivuisiksi. Ngonit voivat kuitenkin aiheuttaa valaistusongel-
mia, minka takia hyva kaytanto on kayttaa padasiassa kolmioita ja nelikulmioita. Kuvassa 2 nakyy

epaoptimaalista geometriaa, joka vaikeuttaa kartan muokkaamista jatkossa. (7; 12; 13.)
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KUVA 2. Kehnoa 3D-mallinnusta lattiassa. Osa polygoneista on monikulmaisia.

Apuna mallinnuksessa on myos siirtymatyokalu (engl. displacement tool), jolla voidaan muotoilla
pintoja vapaasti eri siveltimilla. Sen ansiosta sulavia muotoja, kuten maastoa, ei tarvitse tehda

alusta asti itse polygoneista mallintamalla.

On hyva kiinnittdd huomiota kartan taydelliseen sulkemiseen siten, etté kartassa ei ole aukkoja
ulkopuolelle, vaan taivas ja muut aukot ovat suljettuja. Pelimoottori ei muuten tieda, mitka kuuluvat

renderditaviin alueisiin, ja visuaalisia ongelmia voi esiintya (14).

2.3 Ulkoasu

Kartasta 10ytyy geometriasta koostuneen perusrakenteen liséksi 3D-malleja tuomaan visuaalisia
tai pelinkulun kannalta olennaisia yksityiskohtia. Hammerista |6ytyy valmiita malleja, kuten huone-
kaluja, esineita ja laatikoita, joita voi suoraan hakemistosta tuoda karttaan. Osa niista on kustomoi-
tavia malleja (engl. smart props), joiden ulkoasua ja varia voi editorissa helposti muuttaa (15). Eri
valaistuselementeilla tuodaan valoa sisa- ja ulkotiloihin. Lopuksi pintoihin UV-kartoitetaan ja maa-
lataan tekstuurit, jotka tuovat kartalle halutun iimeen. Tyokalusta l0ytyy valmiita tekstuureja tai niita
voi tehda itse. Karttaan lisataan lisaksi skybox-elementti, joka renderoi taivaalle halutun maiseman.



2.4 Tyokalutekstuurit

Kartan nékyvien osien lisaksi siihen lisataan pelin aikana nakymattomia alueita tai seinia. Esimerk-
keja tasta ovat mm. triggeritekstuureilla toteutetut ostoalueet, joilla pelaaja voi eran alussa ostaa
varusteita, ja pommialueet, joihin terroristit asettavat pommin eran aikana (kuva 3). Toinen kuvassa
nakyvé pelin sisalld nakymaton elementti on punainen rajaustekstuuri (engl. clip), jolla evétéan
pelaajan ja pommin paasy pelialueen ulkopuolelle. Rajaustekstuurilla voi myos tasoittaa esimer-
kiksi pinnanmuotoja, portaita ja seinien yksityiskohtia, jolloin niiden paalla ja ohitse liikutaan sula-
vasti eika pelaajan hahmo toki reunoihin. Ulkoalueet katetaan myds taivastekstuurilla, jolloin peli-

moottori osaa renderoida alueet oikein eika kentissa esiinny aukkoja.

KUVA 3. Aidatun alueen ulkopuolelle ei ole tarkoitus péésta, minka vuoksi paésy sinne on estetty
rajaustekstuurilla (punainen). Nékyvissd myds tehtdvéalue (oranssi) johon pommi asetetaan erén
aikana.
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3 KENTTASUUNNITTELUN TEORIAA

Suosituin pelimuoto, jonka kartan suunnitteluun keskitytaan, on pomminpurku, jossa molemmissa
joukkueissa on viisi pelaajaa. Tassa pelimuodossa terroristien tavoitteena on asettaa pommi yh-
delle kahdesta tehtavaalueesta ja erikoisjoukkueen tavoite on estaa pommin asetus tai purkaa se
ennen rajahdysta. Eran voi myos voittaa eliminoimalla vastajoukkue ennen eran loppumista. Puolia
vaihdetaan 12 eran jalkeen ja ensimmainen 13 eraa voittanut voittaa. Kokonaisuudessaan pelataan

maksimissaan 30 eraa yliajan kanssa, jos tilanne normaaliajalla on tasapeli 12-12.

Jotta pelaajista riippumattomilta epareilulta asemilta ja tilanteilta valtytaan, tulee kilpailullisessa pe-
lissa olevan kartan olla hyvin suunniteltu. Yksi tarkeimmista asioista on, etta kartassa ei ole toisen
puolen ylivoimaisia asemia, jolloin peli ei ole tasapainoinen. Suunnittelussa tulisi tahdata lisaksi

mielenkiintoiset ja erilaiset pelityylit mahdollistavaan asetteluun.

Koska suunnittelu on jatkuva prosessi, suunnittelua tehd@an toteutuksen yhteydessa jatkuvasti.
Valmista karttaa ei voi suunnitella alusta asti, koska pelitestauksessa ilmenevat seikat maaraavat
paljon, mihin suuntaan karttaa on tarpeen muokata. Toisaalta hyvalla suunnittelulla valtytaan ajan
tuhlaamiselta alkuvaiheessa, kun osataan jo lahtokohtaisesti rakentaa kartta siten, etta mm. kartan

mittakaava on peliin sopiva, jolloin alueet, kaytavat tai siitymisajat eivat ole liian suuria tai pienia.

Tarkeaa on kokeilla eri ideoita pelimoottorin sisalla karttaa suunnitellessa ja jokaisessa kehitysvai-
heessa. Monesti kartan eri osat seka yksityiskohdat, kuten kulmat ja sisaankaynnit alueille, naytta-
vat erilaisilta ja niiden kuvitellaan toimivan pelillisesti hyvin eri tavalla niita tyokalulla mallinnetta-

essa, kuin milta ne tuntuvat pelaajan nakékulmasta pelin aikana.

Monia vuosia pelissa olleita karttoja hienosaadetaan ja paivitetdan vielakin, jos niista ldydetaan

esimerkiksi teknisia ongelmia tai pelillisesti epareiluja kohtia.
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3.1 Asettelu ja mittakaava

Kartan paaelementit ovat kartan paadyissé sijaitsevat terroristien ja erikoisjoukkojen lahtéalueet
seka sivuille sijoitetut kaksi tehtavaaluetta eli pommialueet A ja B. Naité kohteita yhdistavat erilaiset
kaytavat ja alueet. Tavallisesti molempien joukkueiden lahtopisteista menee 1-2 mahdollisesti ha-
jautuvaa reittia tehtavaalueille. Usein niiden lisaksi I0ytyy keskimmainen reitti, josta lahtee yhdis-
tava reitti joko toiselle tai molemmille tehtavaalueille. Pelista |0ytyy myos tavallisesta kaavasta poik-
keavia karttojen asetteluita, kuten de_nuke ja de_vertigo, joissa on paljon vertikaalisia elementteja,

seka de_Inferno, jossa toiselle tehtdvaalueelle on terroristeilla vain yksi reitti.

On jarkevaa pitaa vaylat ja reittimahdollisuudet minimissa suunnittelun alussa ja lisata niita vasta,
jos tuntuu, etta niille on tarvetta. Talla valtytaan liialta kompleksisuudelta, joka voi aiheuttaa pelaa-
jille sekaannusta ja ongelmia navigoinnissa. Monet suositut kartat ovatkin yksinkertaisia pohjarat-
kaisultaan, kuten de_dust2. Liiallinen yksinkertaisuus voi toisaalta aiheuttaa yksitoikkoista pelia, ja

oikea tasapaino on |0ydettava testaamalla. (11.)

Pelattavien alueiden lisaksi alueiden valista l0ytyy tilaa, joihin pelaajilla ei ole paésya. Sen tarkoi-
tuksen on luoda karttaan tilan tuntua ja erottaa alueita pidemmilla valimatkoilla, jolloin toisen pe-

laajan sijaintia ei voi paatella niin helposti esimerkiksi juoksemisesta kuuluvan aanen perusteella.

Pelissé ja Hammerissa etaisyyksia ja kokoja mitataan yksikéilld (engl. unit). Pelaaja seisoessaan
on 72 yksikon korkuinen ja 32:n levyinen (16). Suosituimpien karttojen keskimaarainen koko lai-
dasta laitaan ja paadysta paatyyn onn. 4 000 x 4 000 yksikkoa. Vaikka olemassa olevissa kartoissa
l6ytyy huomattavia kokoeroja, suunnittelu kannattaa aloittaa tamé kokoluokka huomioon ottaen,
jotta valtytaan liian ison tai pienen kartan rakentamisesta alkuvaiheessa. Ison mittakaavan lisaksi
huomiota tulee kiinnittd@ huoneiden, ovien ja muiden elementtien ja esineiden kokoihin, jotta ne
sopivat mittakaavaan ja nayttavat tarpeeksi realistisilta. Pelaaja mahtuu nain myos kulkemaan ti-
loissa halutulla tavalla. Pelin aseiden tarkkuus ja niiden tuottama vahinko on suunniteltu ja tasapai-
notettu toimimaan tiettyjen etaisyyksien kanssa. Taman takia ei my6skaan kannata luoda liian pit-

kia etéisyyksia, joilta toisen pelaajan voi nahda.
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Kartan suunnittelu aloitetaan hahmottelemalla perusrakennetta kuvankasittelyohjelmalla tai pape-
rille piirtdmalla. Inspiraatiota ja mallia kartan alueisiin seka rakenteisiin on hyva ottaa olemassa
olevista toimivaksi todetuista kartoista. Ideoita alueisiin kannattaa jo alkuvaiheessa ottaa valoku-
vista eri paikoista ja arkkitehtuurista. Niistd mallia ottamalla voi helpommin mallintaa mielenkiintoi-
sia ja mittakaavaltaan realistisempia alueita. Tyossa luodun kartan inspiraationa toimivat erilaiset
linnat ja linnakkeet seka niiden maisemat. Niita jaljittelemalla syntyi monesti pelinkulun kannalta
mielenkiintoisempia ja toimivampia ratkaisuja ja kulmia kuin itse suunnittelemalla, jolloin alueista

puuttui tietty uskottavuuden tuntu.

3.2 Navigointi

Navigoinnin kartalla tulisi olla intuitiivista ja eteenpdin ohjaavaa. Pelaajan ei tulisi joutua peruutta-
maan tai miettimaan, mika oikea suunta on, vaan kartan reitit ohjastavat luonnostaan tehtavaalu-
eita ja vihollisia kohti ja pelaajalla on mahdollisuus tehda sulavia reittivalintoja kartalla likkuessaan.
Olennainen osa Counter-Strike-pelin kulkua on kartan vaylien muodostamat vaihtoehtoja tarjoavat
ja taktista pelityylia mahdollistavat silmukat. Niiden kautta pelaaja voi vaihtaa sijaintia saadakseen
edun vihollista vastaan. Isot monesta paikkaa nakyvat maamerkit, kuten tornit tai rakennukset, aut-
tavat pelaajaa hahmottamaan sijaintinsa, suunnistamaan ja ymmartamaan kartan asettelun hel-
pommin. Karttaan ei kannata luoda turhia alueita, joille ei pelin aikana ole kayttoa, eika esimerkiksi

reiteiltd vaikuttavia ovia, kaytavien alkuja tai mutkia, jotka eivat kuitenkaan johda mihink&an. (11.)

3.3 Tehtavaalueet

Tehtava- tai pommialueet ovat huoneita tai alueita, joista |0ytyy rajattu paikka pommin asettamiselle
seka tavallisimmin yhdesta kahteen sisaankayntia molemmille joukkueille, mutta poikkeuksia saan-
to6n loytyy. Sisaankaynnit tulee suunnitella siten, ettd ne mahdollistavat molemmille puolille tasa-
painoisen pelin. Hyva saanto on, etta mita vahemman sisaankaynteja alueelle on, sita voimak-
kaampia asemia niistd tehdaan, ja toisinpain. Terroristien sisadnkaynteja edeltavat valmistelualu-
eet, josta pelaajat koordinoivat hyokkayksia ja jotka mahdollistavat taktisten kranaattien eli savu-
ja valokranaattien heittamisen vihollisten sokaisemiseksi ennen hyokkaysta. Pommin asettamisen
jalkeen alueen puolustamisvuoro siirtyy terroristeille, minka vuoksi suojat seka ymparoivat alueet
ja reitit tulee suunnitella siten, etta ne toimivat molemmista suunnista hyokattaessa ja puolustetta-

essa. (11.)
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3.4 Kohtaamisalueet ja ajoitukset

Kartan alueet voi jakaa osiin, joita terroristit ja erikoisjoukot erén alussa hallitsevat. Alueita yhdis-
tavat kohtauspisteet, joissa ensimmaiset yhteenotot todennakéisimmin tapahtuvat. Kohtauspistei-
den optimaalinen maara on n. kolme, silla erikoisjoukkojen voi olla liian vaikea puolustaa useampaa
vaylaa ja toisaalta vahempi maara ei valttamatta anna hyokkaajille tarpeeksi vaihtoehtoja. Lisaksi
eri alueita erottavat kapeikkokohdat eli oviaukot, kaytavat tms., joiden lapi hyokkaajien tulee edeta
ja ottaa haltuun alueet niiden jalkeen. Tehtavaalueiden tulisi aina sijaita tallaisten kohtien takana.
Kapeikkokohdilla voidaan hallita kartan tasapainoa seka ajoituksia ja ne auttavat kohdistamaan

kohtaamiset ja puolustuksen tiettyyn kohtaan. (11; 17; 18.)

Karttaan kuuluvien lahto- ja pommialueiden sijoittelu ja etaisyys seka niiden valisten alueiden muo-
dostamat reitit maarittelevat, milloin pelaajat saapuvat millekin alueelle ja missa he tavallisesti koh-
taavat kartassa. Ajoituksilla on olennainen osa kartan tasapainottamisessa. Hyva lahtokohta on,
ettd joukkueiden olisi hyva saapua kapeikkokohtiin suurin piirtein samaan aikaan tai puolustajien
vahan ennen hyokkaajia, jolloin hyokkaajat eivat endi puskea kohdasta lapi, ennen kuin puolustajat
ehtivat puolustusasemaan. Kaantdajan eli ajan, joka menee toiselta tehtavaalueelta toiselle siirty-
miseen, tulisi olla noin 10-15 sekuntia. Talloin erikoisjoukkojen on viela mahdollista voittaa era
pommin asetuksen jalkeen, eiké aikaa siirtymiseen ja alueen haltuunottoon ole jaljella liian vahan.

Lilan nopea kaantdaika voi toisaalta aiheuttaa erikoisjoukkojen yliaseman. (11; 18.)

3.5 Nakélinjat

Pelaajien kohtaamiset sijoittuvat monesti kulmien ymparille, ja siksi alueet tuleekin suunnitella tuli-
taistelut mielessa pitaen ja pitaa kulmat selkeina. Hyva idea on myos valttaa luomasta erittain tiuk-
koja kulmia, joista toinen pelaaja nakee toisen esimerkiksi pikseliraosta, jolloin tilanne on epatasa-
painoinen. Kartasta ja etenkin kohtaamispisteiden yhteydestd on hyva 16ytya pelipaikkoja, jotka
mahdollistavat taistelun eri etaisyyksilta, jolloin tuetaan eri pelityyleja ja eri valimatkoille optimoituja
aseita. Vertikaaliset elementit eli korkeuserot voivat jarkevissa maarin lisata karttaan mielenkiintoi-

suutta tuomalla erilaisia kulmia ja positioita. (11; 18.)
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Kartassa ja etenkin pommialueilla on maastonmuodoista, ymparistosta tai esineistd muodostuvia
suojia tulitaistelua varten. On hyva pyrkia kayttamaan luonnollisia elementtejé ja arkkitehtuuria suo-
jana sen sijaan, etta suojat rakennettaisiin paaasiassa laatikoista. Huonoja suojia ovat esimerkiksi
laatikot, joiden yli pelaaja voi juuri ja juuri néhda. Tama tekee asetelmasta vastapuolelle jalleen
epareilun hanen nahdessaan vain osan toisen pelaajan paata, itse ollessaan taysin suojaton. Hyva
tapa vaikuttaa suojien tehokkuuteen on rajoittaa suuntia, mista suojan takana on piilossa, jolloin

suojan takana ei voi piiloutua samaan aikaan jokaisesta suunnasta tulevilta pelaajilta. (11.)

3.6 Teema

Hyva idea on ottaa kartan teemaan ideoita esimerkiksi netistd haetuista referenssikuvista. Inspi-
raatiota tyossa toteutetun kartan alueisiin saatiin vanhojen linnojen arkkitehtuurista. Nimeksi vali-
koitui teeman mukaisesti de_stronghold, jossa etuliite de viittaa pomminpurku-pelimuotoon (engl.
bomb defusal). Kuvista on my6s hyva ottaa ideoita kartan valaistuksen ja teksturoinnin suunnitte-
luun seka yksityiskohtiin ja esineisiin. Source 2 -pelimoottorin ominaisuudet mahdollistavat visuaa-
lisesti vakuuttavien yksityiskohtaisten karttojen ja valaistusten toteuttamisen, mutta tassa tyossa ei
ole tarkoitus keskittya niihin ominaisuuksiin. Tarkeaa on kuitenkin, etta valaistusta on tarpeeksi ja

tekstuurit ovat selkeat, jotta vihollisen erottaa helposti (11).
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4 TOTEUTUS

Kartan toteutusprosessi eteni asteittain iteroimalla ja testaamalla. Kehityksessa keskityttiin raken-
tamaan karttaa vaihe vaiheelta ja sen jalkeen aina testaamaan muutosten toimivuus. Jarjestelmal-
lisella tekemisella pyrittiin valttamaan sekalaista tydskentelya, joka hidastaa kehitysta. Aluksi kes-
kityttiin isoon kokonaiskuvaan ja pelattavuuteen. Kehityksen jatkuessa seka loppupuolella paneu-
duttin enemman ja enemman yksityiskohtiin ja lopuksi vasta ulkoasuun, vaikka teema olikin mie-

lessa koko kehityksen ajan.

4.1 Ensimmainen versio

Ensimmainen versio luotiin suhteellisen yksinkertaisista seinista ja muodoista. Tassa vaiheessa on
tarkoitus hahmotella pohjapiirrosta ja rakennetta. Kaytossa oli harmaat kehitystekstuurit, eika yksi-
tyiskohtiin kiinnitetty huomiota. Kartan hahmottuessa kaytiin samalla monta kertaa kehityksen ai-
kana pelin sisalla kavelemassa ja tunnustelemassa, milta etaisyydet ja alueet tuntuivat. Tama aut-
toi huomaamaan jo alussa selvat mittakaavaongelmat ja peliin sopimattoman ongelmallisen arkki-
tehtuurin, kuten esimerkiksi liian korkeat kynnykset, joiden yli ei voi kavella. Geometria pyrittiin te-

kemaan jo alusta asti jarkevaksi 3D-mallinnuksen kannalta, jotta sité oli helppo muokata jatkossa.

Osa rakenteista tehtiin oman mielikuvituksen perusteella, mutta huomattiin etta valokuvista vastaa-
vista paikoista mallia ottamalla alueista tuli huomattavasti realistisemman ja mielenkiintoisemman
tuntuisia. Joidenkin mallikuvien alueiden, huoneiden tai esimerkiksi oviaukkojen mittakaavoja jou-
duttiin muokkaamaan peliin sopivammiksi. Aluksi luotiin kuvia malleina kayttaen erillisia alueita,
jotka my6hemmin yhdistettiin niiden sisdankaynneista erilaisilla kaytavilla ja valialueilla niiden tun-
tuman perusteella. Osa alueista tuntui luonnostaan tehtavaalueilta tai lahtoalueilta ja osa mallinne-
tuista alueista poistettiin kokonaan. Hyokkaajien reiteille asetettiin kapeikkokohtia ennen tehtava-
aluetta. Kokeiltiin kehitystapaa, jossa kartan asettelun ja vaylien annettiin kehittya luonnostaan mal-
linnuksen ohessa, eika niista varsinaista rajaavaa suunnitelmaa ollut tehty. Pidettiin kuitenkin mie-

lessa yleiset suositukset vaylien maarista, ajoituksista ja muista kenttasuunnittelun periaatteista.
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Pohjarakenne muodostui perinteiseksi kolmivaylaiseksi asetteluksi (kuva 4). Tehtavaalueelle A
syntyi terroristien lahtdalueelta yksi vayla ja B:lle yksi vayla, joka haarautui ennen tehtavaaluetta.
Erikoisjoukkojen lahtopisteesta rakentui reitit molemmille tehtavaalueille eri puolustusasemiin seka
keskivaylalle. Molempien joukkueiden puolelle syntyi yhdistavat reitit keskivaylan paatyjen lahei-
syydesta tehtavaalueelle A. Ne mahdollistavat nopeamman siirtymisen alueiden valilla, eika pelaa-

jien tarvitse aina kiertaa lahtoalueiden kautta.

Keskimmaisesta vaylasta haarautui terroristien paassa reitti tehtdvaalueelle A ja erikoisjoukkojen
paassa reitti tehtavaalueen B taakse luomaan erilaisia taktisia mahdollisuuksia. Keskivaylalta teh-
tavaalueen B taakse menevan reitin taktista vahvuutta tasapainotettiin sijoittamalla reitin alkupaa
keskivaylan puolustajien paahan, jolloin heilla on helpompi sité puolustaa. Keskivaylalta tehtava-
alueelle A meneva reitti antaa vaihtoehdon pelaajan pudottautumiselle alapuolella olevalle reitille,
joka mahdollistaa kahden vahvan uuden aseman haltuunoton. Tata vaihtoehtoa tasapainotettiin
silla, ettd pudottautumisesta kuuluu &ani, jonka puolustajat voivat kuulla ja siten saada tiedon hyok-
kaajien asemasta. Lisaksi pudottautumisen jalkeen ylemmalle reitille takaisinpaasy vaatii pitkan

hypyn osaamista. Tassa pyrittiin luomaan valinta pelaajalle, jossa on riskia, mutta siita voi mahdol-

lisesti olla paljon hyotya.

KUVA 4. Pohjapiirros omasta kartasta pelialueen kasvattamisen jéalkeen. Karttaan on merkattu ter-
roristien léhtéalue T, erikoisjoukkojen ldhtbalue CT seké punaisella pomminasetusalueet A ja B.
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Perusasettelun jalkeen karttaan lisattiin pomminpurku-pelimuodon vaatimat elementit, eli molem-
pien joukkueiden lahtbalueet ja ostoalueet seké tehtavaalueille sijoittuvat pomminasetusalueet. Li-
saksi kartta vaati tietokonetta vastaan pelaamisen mahdollistavan point_nav_walkable-elementin,
jonka avulla tietokoneen ohjaamat pelaajat eli botit osaavat navigoida kartassa. Karttaan lisattiin
my0s tiiminvalinnan ja voittajan joukkueen kameranakymat, jotka nayttavat kartan taustalla jouk-
kuetta valittaessa tai joukkueita esiteltdessa. Taivaalle lisattiin kehitysvaiheessa riittava yksinker-
tainen maisema. Kartan ulkoalueet valaistiin ympariston valolla eli auringolla ja muut pimeéat huo-
neet seka nurkat tarvittaessa erillisilla valoilla. Téssa vaiheessa mietittiin ja sijoiteltiin jo pelinkulun

kannalta olennaisia 3D-malleja lahinna tulitaistelun suojiksi tehtavaalueille.

Ensimmaista versiota kokeillessa paljastui, ettd vaikka kartta pyrittiin luomaan jo lahtokohtaisesti
kokoluokkaan sopivaksi, tuli siita aluksi aavistuksen pieni. Erilliset alueet tuntuivat ahtailta ja vali-
matkat lyhyilta. Verrattiin kartan kokoa olemassa olevien karttojen kanssa ja paadyttiin nostamaan
sita n. 3 600 x 3 600:sta n. 3 800 x 3 800 yksikkoon.

Kartan ajoitukset mitattiin ja ne vaikuttivat lahtokohtaisesti sopivilta. Pelaajat saapuivat kohtaamis-
pisteisiin suurin piirtein samaan aikaan n. 5-10 sekunnin kuluessa. Kaantoajat olivat n. 14-19 se-

kuntia, joten ne olivat myos suositusten sisalla.

4.2 Pelitestaus

Ennen pelitestausta karttaan lisattiin joitakin asioita pelitestauksen sujuvuuden parantamiseksi.
Reittien risteyskohtiin seinille lisattiin suuntaopasteita, jotta ensimmaisia kertoja pelaava pystyy
suunnistamaan kartassa. Toinen asia, joka auttaa kartan opettelussa, oli luoda tutkanakyma, jossa
kartan pohjapiirustus nakyy pelatessa. Sen pohjalta pelaajat pystyivat my6s arvioimaan kartan
asettelua ja rakennetta seka vertaamaan sen monimutkaisuutta muihin karttoihin. Toisaalta lika
vertailukaan ei kannata, sillé kaikki kartat ovat uniikkeja ja erilaiset ratkaisut monesti toimivia. Tut-
kanakyman automaattisen generoinnin kanssa oli ongelmia, mutta ne kierrettiin piirtamalla tutka-
nakyma itse. Pelaajan paasy ja pommin heittaminen kartan ulkopuolisille alueille estettiin rajaus-
tekstuurilla. Mallintaessa huomattiin myds joitakin ongelmia ja helppoja parannuksia, jotka kannatta
tehda ennen testausta, kuten puutteellisen valaistuksen korjaamista, jotta pimeisiin nurkkiin ei voi
piiloutua. Turhia pinnanmuotoja ja kulmia poistettiin ja reitteja selkeytettiin, koska kyse on kuitenkin

ensimmaisesta kehitysvaiheesta.
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Pelitestausta jarjestettiin omalla serverilla, johon kutsuttiin kavereita. Nain karttaa pystyttiin pelaa-
maan yhdessa internetin valitykselld. Kartan ensimmainen versio ladattiin kartta-workshoppiin,
josta muut pelaajat latasivat sen. Pelitestausta tehtiin aluksi pienelld porukalla, mutta isompi maéara
pelaajia olisi ollut parempi, jotta olisi saatu realistisempi kuva pelinkulusta oikealla maaralla pelaa-
jia. Lisaksi olisi ollut hyva saada useamman ihmisen nakokulma kartasta, koska eri pelaajilla on

todennakoisesti eri ajatuksia.

Pelitestauksessa oli hyva olla selittaméatta mitaan ratkaisuja etukateen (11), jotta néki, toimiko kartta
halutulla tavalla luonnostaan, ilman etta pelaajia joutui ohjeistamaan. Kartta sai silti pitaa sisallaan
yksityiskohtia ja kikkoja, joita tarkkasiimaiset tai taitavat pelaajat pystyvat hyddyntamaan. Pelites-
tauksessa oli hyva kerata avointa palautetta mista tahansa karttaan liittyvasta asiasta. Oli kuitenkin
hyva idea keskittya kehityksen eri vaiheissa testaamaan tiettyja asioita, kuten alkuvaiheessa koko-
naisasettelua ja ajoitusten toimivuutta ulkoasun sijaan, joka ei tassa vaiheessa ollut oleellinen asia.
Pelaajille my0s esitettiin kohdennettuja kysymyksia, kuten mita huonoa tai parannettavaa kartasta
|6ytyy. Lisaksi kiinnostava aihe oli, milla tavalla kartta erosi talla hetkella jo pelissa olevista hyvaksi
todetuista kartoista. Pelaajia oli myds hyva huomauttaa siita, etta kartasta todennakoisesti [0ytyy
virheita valaistukseen tai tekstuurien nakymiseen liittyen, mutta ne sai jattaa tassa vaiheessa huo-

mioimatta.

4.3 Testausten tulokset ja kehitysideat

Ensimmaisissa testauksissa pyrittiin tutkimaan kartan joukkueiden valista tasapainoa, ajoituksia ja
yleiseltad tasolta asettelun toimivuutta. Yleisesti kartasta huomattiin, etta se tuntui edelleen aavis-
tuksen pienelta ja ahtaalta. Valimatkat tuntuivat lyhyilta ja siksi aanien perusteella pelaajan sijainnin
paatteleminen oli helppoa esimerkiksi toiselta alueelta toiselle siirryttdessa. Sen valttamiseksi pe-
laaja joutui aloittamaan aanettoman hiipimisen turhan kaukaa, mika hidasti kdantoaikaa liiaksi. Tun-
tui ettd kartassa ei ollut montaa isompaa aluetta, josta nakisi kovin pitkalle eri suuntiin, mika tuntuu
olevan ominaisuus monissa muissa kartoissa. Isommat alueet ja nakyvyys pidemmalle toisi kart-
taan tilan tuntua ja alueiden haltuun ottaminen olisi tarkeampaa, eika tuntuisi silta, etté suunnistaa

sokkelossa.
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Reitit ja alueet etenkin terroristien lahtdalueen ja tehtavaalueiden valissa tuntuivat liian yksinkertai-
silta ja Iyhyilta. Tuntui ettd hyokkaajilla ei ollut tarpeeksi vaihtoehtoja paavaylia kayttaessaan. Vai-
kutti silta, ettd pelinkulku muodostui tylsahkoksi paavaylien osalta, koska terroristien ei mydskaan
tarvinnut ottaa haltuun mitéan alueita ennen tehtavaalueita ja kohtaamiset tapahtuivat paaasiassa
tehtavaalueella. Toki joissakin olemassa olevissa hyvin toimivissa kartoissa kohtaamispisteet ovat
tehtavaalueiden yhteydessa, mutta tuntui etta tama ei ollut sopiva ratkaisu omaan karttaan molem-

pien alueiden osalta.

Ratkaisuiksi asettelun ongelmiin ajateltiin esimerkiksi tehtavaalueen A tai B siirtamista lahemmaksi
erikoisjoukkojen paatya. Siten terroristien matka tehtavaalueelle olisi pidempi ja mahdollisesti mo-
nimutkaisempi, kun taas erikoisjoukkojen lyhyempi, ja kohtaamiset eivat tapahtuisi pelkastaan teh-
tavaalueiden yhteydessa. Lisaamalla pelialueita ennen tehtavaalueita voisivat erikoisjoukot puskea
vastaan ja puolustaa alueita ennen tehtavaalueita, jolloin terroristit joutuisivat ottamaan enemman
alueita haltuun ennen paasya tehtavaalueille ja pelinkulku olisi mielenkiintoisempaa. Tall6in myos
ajoitukset suosisivat enemman erikoisjoukkoja heidan saapuessaan tehtavaalueille nopeammin,

eika nopea rynnakkohyokkays olisi niin toimiva taktiikka.

Mietittin my6s mahdollisuutta kdantaa tehtavaalueita tai vaihtaa niiden osia eri puolille ja siten si-
joittaa eri sisaankaynnit eri suuntiin, jos ne sopisivat niin paremmin. Koska kuvista mallinnetut alu-
eet yhdisteltiin vapaasti itse, yhdistavista alueista ja kulmista ei tullut valttamatta kovin mielenkiin-
toisia tai uskottavia. Referenssikuvien hyddyntaminen myds néille alueille olisi todennakdisesti aut-
tanut. Myos jotkut kaytavat ja huoneiden korkeudet tuntuivat mittakaavaan liian pienilta. Tehtava-
alueita edeltavat valmistelualueet tuntuivat myds olevan liian 1ahella itse tehtavaaluetta, jolloin mah-

dollinen suunniteltu hyokkays paljastui liian helposti @anien tai vihollisen nakemisen takia.

Tehtavaalueet vaikuttivat lahtokohtaisesti hyvilta. Niista 0ytyi suojia, puolustusasemia ja eri peli-
paikkoja myds pommin asetuksen jalkeisiin tilanteisiin. Joskin pommialueelta A tuntui puuttuvan
korkeampia ja tehokkaampia suojia, jos halusi pelata suoraan pommialueelta. Sisaankaynnit ja
kapeikkokohdat tuntuivat kaipaavan paivitysta, sillda monessa paikkaa oli hyodynnetty vain oviauk-
koa. Pohdittiin, etta olisi hyva rakentaa my6s muunlaisia sisaankaynteja, joissa on hyddynnetty
erilaisia mutkia, kujia ja kaytavia. Ne toimisivat paremmin osana pelitilanteita tehtavaalueen ympa-
rilla ja niista nakisi ympardiville alueille. Siten tehtavaaluekaan ei olisi vain ahtailla sisaankaynneilla
rajattu tila. Naita parannuksia saattaisi olla hyva hyddyntaa myds keskimmaisen vaylan eri reittien

yhteydessa.
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4.4  Pelinkulun hienosaato ja yksityiskohdat

Pelitestauksessa syntyneita ideoita pohdittiin ja osa toteutettiin. Ei ollut jarkevaa tehda kerralla lii-
kaa muutoksia, vaan keskittya korjaamaan joitain osa-alueita kerrallaan ja testata muutosten toi-
mivuus kaytanndssa. Opinnadytetyohon varatun ajan puitteissa ei ollut mahdollista kayda lapi jo-
kaista asiaa ja korjata kaikkia yksityiskohtia. Tama testaus ja muokkaus -iterointi toistui useamman

kerran kehityksen edetessa.

Ahtaalta tuntuvan kartan mittakaavoja venytettiin ja joukkueiden lahtdalueet siirrettiin kauemmas
toisistaan. Kartta kasvatettiin lopuksi n. 4 000 yksikkoa leveaksi ja 3 900 pitkaksi siirtamalla terro-
ristien lahtoaluetta kauemmas ja kasvattamalla tehtavaalueen B leveytta. Terroristeille tehtiin lah-
toalueelta vaihtoehtoinen reitti tehtavaalueelle B, joka yhdistyy toisella alueella keskimmaiseen
vaylaan. Tama antaa terroristeille mahdollisuuden hyokata tai peraantya taysin eri reittia kayttaen.
Lis&ksi joitain ahtailta tuntuvia huoneita ja alueita avarrettiin. Huoneiden sisakattoja myds nostettiin,
jotta pelaaja ei osu niihin hypatessaan. Muutettiin tehtavaalueen B sisdankaynteja poistamalla yksi
ahdas ja turhan oloinen sisaankaynti. Talla selkeytettiin tehtdvaalueen pelinkulkua. Huomattiin
myas, etta alueiden monimutkaistaminen ei valttamatta ollut aina oikea ratkaisu mielenkiinnon ja

pelattavuuden lisaamiseen, vaan avain on luoda pelaajalle vaihtoehtoja.

Idea, joka myos jai ajanpuutteen takia kokeilematta mutta olisi voinut auttaa lisaa ajoitusten muok-
kaamisessa erikoisjoukoille suotuisammiksi, olisi ollut siirtaa tehtavaaluetta Iahemmas heidan lah-
toaluettaan. Talloin olisi saatu samalla toinen toivottu vaikutus, eli pidennetty valimatkaa valmiste-
lualueiden ja tehtavaalueen valilla. Kokeilematta myos jai, miten kartan pelituntuma muuttuisi, jos
esimerkiksi tekisi mahdolliseksi nahda suoraan keskivaylalta tehtavaalueita ymparoéiville alueille.
Arvioitiin, etta tama olisi todennakoisesti nopeuttanut pelin kulkua, koska pelaajilla olisi enemman
informaatiota muiden sijainnista milla tahansa hetkella. Tehtavaalueet olisi myos voinut olla hyva
sijoittaa lahemmas erikoisjoukkojen paatya, jotta etaisyys keskivaylaan kasvaisi, eika alueilta kuu-
luvat aanet paljastaisi liian helposti hyokkagjien sijaintia. Tata varten ei tehtavaalueita kannattanut
sijoittaa tassa kartassa enempaa sivuille pain, koska siten kaantoajat alueiden valilla olisivat kas-

vaneet liiaksi valimatkan pidentyessa.
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Joitakin saatoja tehtiin kartan tehtavaalueille. Maahan tehtiin kynnykset tehtavaalueilla sijaitseville
pomminasetusalueille, jotta pelaaja nakee selkeasti mihin pommin voi asettaa. Pommialueille lisét-
tiin korkeampia suojia, jotka mahdollistavat turvallisemman pommin asetuksen ja purkamisen, eika
alueet tunnu enaa liian avoimilta. Kuvassa 5 nakyy tehtavaalueen B pomminasetusalueen korotettu
maa seka tulitaistelun suojat. Muitakin suojina toimivia esineita siirrettiin, jos tuntui etta ne toimisivat
paremmin peittdessaan enemman tai vahemman nakyvyytta. Koko kartan seinien paksuus tarkis-
tettiin, jolloin niiden lapi ampuminen aiheuttaa sopivan maaran vahinkoa, eiké vihollisen eliminointi

seinan lapi tuurilla tai taidollakaan ampumalla olisi liian helppoa.

KUVA b. Tehtéavéalue B

Alueilla likkumiseen vaikuttavia saatoja oli esimerkiksi tehtavaalueen B seindlla sijaitsevan muurin
laskeminen ja siten sen paalle padsyn mahdollistaminen, jolloin siita muodostui mahdollinen peli-
paikka. Pyrittiin kuitenkin tekemaan sinne hyppaamisesta tarpeeksi vaikeaa, jolloin taitava pelaaja
palkitaan vihollisen mahdollisesti yllattavalla pelipaikalla. Kukilla koristettu muuri nakyy kuvassa 5.
Toinen vastaava muutos tehtiin keskivaylalta tehtavaalueelle A vievalla siirtymisreitilla olevan pu-
dotuksen yhteyteen. Pelaaja voi tehda riskialttiin vihollisten helposti kuultavissa olevan pudottautu-
misen saadakseen lisaa tilaa haltuun ja uuden reitin alueelle hyokkaamiseen, mutta jos han haluaa

peraantya, se vaatii taidokkaan hypyn osaamista.
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Myds taktisten kranaattien kayttoon vaikuttavia muutoksia tehtiin. Karttaan lisattiin tehtavaalueen
B laheisyyteen pelialueen ulkopuolinen rakennus, jonka seinasté pystyy eri suunnista kimmotta-
maan esimerkiksi savukranaatteja nakosuojaksi tehtavaalueelle. Rakennus nakyy kuvassa 6 taka-
vasemmalla. Kranaattien heittaminen mahdollistettiin myos tehtavaalueelle A menevan reitin var-
relta 10ytyvan tornin sisalta tekemalla siihen ikkunat, joiden lapi niita voi heittaa. Tarkistettiin myos,
etta olennaisimmat savu- ja valokranaatit on mahdollista heittaa, eika talojen katot tai seinat ole
esteena. Tarkistettin myds, etté sisaankaynnit ja kapeikkokohdat ovat tarpeeksi kapeita, jotta ne
voidaan peittaa yhdella savukranaatilla. Yhdella kranaatilla pystytaan myds taitavalla sijoittelulla
peittamaan kerralla tehtavaalueelle A saapuvat kaksi paallekkaista sisaankayntia. Tama saastaa
erikoisjoukkojen kranaatteja.

KUVA 6. Kartan ulkopuolella olevat rakennukset mahdollistavat maisemoinnin liséksi pelin kannalta
olennaisia kranaattikimmotuksia

Rakennuksiin rakennettiin katot, jotta kranaatit ja aseet eivat lenna aukkojen kohdalta kartan ulko-
puolelle. Ulkoalueet katettiin lisaksi taivastekstuureilla. Koska nama vaiheet eivat olleet valttamat-
tomia ensimmaisiin testauksiin, tehtiin ne vasta kun kartan asettelua oli testattu ja muokattu Iahem-
mas lopullista. Rajaustekstuurien sijoittelu piti luonnollisesti myos korjata asettelun muutosten jal-

keen ja uusi asettelu vaati lisaksi uuden tutkanakyman piirtamisen.
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4.5 Ulkoasu

Kartan teema pidettiin koko ajan mielessa alueita mallinnettaessa, jotta mallinnetuista paikoista tuli
muihin alueisiin sopivia. Kartan eri osia oli helpompi teksturoida, kun ne vastasivat jo valmiiksi jotain
oikeaa kohdetta. Valtettiin valitsemasta toisiinsa sopimattomia eri tyylisia tekstuureita. Eri alueita ja
niiden rakennuksia erotettiin erilaisilla ja eri varisilla tekstuureilla, jolloin eri alueille syntyi oma tun-
nelmansa ja ulkonakonsa. Vaikka tyossa keskityttiinkin paaasiassa kartan pelattavuuteen, kartan
ulkonakoa sai helposti parannettua tekstuureilla (kuva 7). Hyva ulkoasu teki kartasta uskottavam-
man ja miellyttdvan pelata. Teksturointi ja valaistus vaikutti selkeasti myds alueiden nakyvyyteen
ja pelaajien erottuvuuteen taustoista. Jotkut valinnat eivat osuneet ensimmaisella kerralla oikeaan,

jolloin tausta saattoi olla lian tumma ja pimed, eika pelaajaa siksi erottanut tarpeeksi helposti.

Tarkempaan teksturointiin, esineiden lisaamiseen tai valaistuksen suunnitteluun ei riittanyt aikaa.
Ideoita pintakuvioihin katsottiin jo aikaisemmin mallina toimineista valokuvista. Seiniin ja maahan
valittiin linnojen ymparistoista [0ytyvat erilaiset kivipinnat. Teksturointiin kaytettiin editorista |0ytyvia
valmiita tekstuureita, eika niita tehty itse. Vaihtelevuutta tekstuurien pintoihin saatiin tyokalulla, jolla
kahta eri tekstuurin osaa pystyi maalaamaan paallekkain. Silla saatiin lisattya esimerkiksi kivetyk-

sen rakoihin hiekkaa tai ruohoa luonnollisen nakoisesti ilman toistuvia kuvioita.

Karttaan lisattin myds tunnelman luomiseksi joitain esineita ja kasveja, joilla ei ollut pelillista tarkoi-
tusta. Joitakin visuaalisia yksityiskohtia oli jarkevampi rakentaa geometriasta, jolloin niista syntyy
varjoja. Pienempia yksityiskohtia, kuten esimerkiksi kattotiilia, joissa ei tarvitse olla kolmiulotteista
pintaa, oli helpompaa ja tehokkaampaa toteuttaa tekstuurien avulla. Alueet pyrittiin luomaan siten,
ettd vaikutelma isommasta alueesta sailyy kartan ulkopuolelle katsottaessa. Alueet jatkuvat peli-
alueen ulkopuolelle, mutta pelialue on silti selkeasti rajattu ja erotettavissa, jotta sen reunojen si-

jainneista ei synny sekaannusta.
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KUVA 7. Tehtévaalue A ilman tekstuureita ja niiden lisddmisen jélkeen

Auringonvalon ja sisavalaistusten varit seka kirkkaus muokattiin yhtenaiseksi ja tyyliin sopiviksi.
Varia muutettiin lampimamman savyiseksi tuomaan haluttua tunnelmaa. Aurinkoa ja taivaan mai-
semaa kaanneltiin, jotta auringonvalo nayttaa tulevan taivaalla nakyvaan auringon kuvaan nahden
oikeasta suunnasta ja se luo halutun suuntaiset varjot kartan eri osiin. Pelialueet ymparditiin light-
map player space -tekstuurilla. Sen avulla pelimoottori osaa keskittaa valaistuksen rakentamisen
korkeammalla resoluutiolla tekstuureilla peitetyille paaasiassa pelaajaa lahimpana oleville alueille
ja heikentaa sita alueista kauemmas mentaessa.
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4.6  Julkaisu

Kartan viimeisin versio julkaistiin Steamin kartta-workshop-palveluun. Kartta nakyy julkisesti kaikille
pelaajille ja palvelun kautta sen lataaminen ja kokeilu on helppoa. Kiinnostuksen herattamiseksi
kartasta otettiin ja ladattiin julkaisun yhteyteen kuvakaappauksia nayttavimmistd alueista hyvilla
grafiikka-asetuksilla. Kartta [6ytyy workshopista linkista https://steamcommunity.com/sharedfiles/fi-
ledetails/?id=3076973469.
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5 YHTEENVETO

Tydn tavoitteena oli tutkia, mita vaaditaan teknisesti ja pelillisesti hyvin toimivalta Counter-Strike-
pelin kentalta ja liséksi luoda itse naiden periaatteiden mukainen kentta. Ty6ssa tahdattiin paaasi-
assa kartan hyvaan pelattavuuteen ja siihen, etta epareiluja asetelmia ei muodostuisi. Lopputulok-
sena syntynytta karttaa oli hauska pelata ja se toimi hyvin pelissa niin teknisesti kuin pelinkulun
kannalta. Joukkueiden asemat ja ajoitukset alkoivat iteroinnin jalkeen vaikuttamaan tasapainoisilta
yksittaisia poikkeuksia lukuun ottamatta. Pelialueet ja kulmat olivat mielenkiintoisia, ja kartta tarjosi
reittivaihtoehdoillaan monipuolisia hyokkays- ja puolustusmahdollisuuksia. Kartan alueista tuli teks-
turoinnin ja valaistuksen my6ta nayttavampia ja kartan tunnelma oli hyva. Pelituntumasta kuitenkin
huomasi eron ammattilaisten tekemiin karttoihin. Syita tahan I0ytyy luultavasti niin asettelusta kuin

yksityiskohdistakin.

Kenttasuunnittelun teoriaa otettiin huomioon ratkaisuja tehdessa. Pelitestauksissa huomatut asiat
ohjasivat osaltaan kehitysta oikeaan suuntaan. Internetista I0ytyi kaikki tarvittava tieto kenttasuun-
nittelusta. Lisaksi Source-pelimoottorien yhteisokehittajien Discord-ryhma osoittautui hyodylliseksi.

Sielta sai neuvoja kehittamiseen ja siellé pystyi keskustelemaan kokeneiden kehittdjien kanssa.

Tyohon kaytetty aika oli rajallinen ja kehitysiteraatioiden maara jai vahaiseksi. Taman takia moni
idea jai testaamatta, eika karttaa saatu vietya taysin haluttuun pisteeseen asti. Saatiin silti hyva
kasitys kenttasuunnittelun prosessista ja sen mittakaavasta. Myos useammasta ja isommalla pe-
laajamaaralla suoritetusta testaamisesta olisi todennakoisesti ollut hyotya, kun tietoa olisi saatu
kartan toimivuudesta oikealla maaralla pelaajia. Vaikka suunnittelua ja toteutusta tehtiinkin paal-
lekkain, olisi voinut olla hyvé idea suunnitella asettelu ja vaylat paremmin ennen toteutuksen aloit-
tamista. Nain ne olisivat toimineet varmemmin pelissa ja olisi valtytty isompien kartan osien uudel-
leenrakentamiselta. Lisaksi olisi voinut olla hyva pyytaa palautetta muilta pelaajilta jo aiemmissa

kehityksen vaiheissa, jolloin paatokset eivat olisi perustuneet vain omiin mielipiteisiin.

Seuraavasta kartasta tulisi todennékdisesti jo parempi kehityksen aikana saadun kokemuksen
myota. Tydssa tehdyn kartan kehitysta jatketaan luultavasti opinndytetyon jélkeen. Karttoja aiotaan
kehittdd myds mahdollisesti muihin pelimuotoihin, kuten KZ eli kiipeily ja Surf, jossa liu’'utaan kal-
tevia pintoja pitkin. Niissa keskitytaan pelaajan hahmon liikuttamisen taitoihin tavallisten pommin-

purku-pelimuodon mekaniikkojen sijaan.
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