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Luhikokkuvote

Oppematerjalide loomine rakendustarkvarale Project Anarchy

Kéesoleva bakalaureuset6o eesmirgiks on luua GSppematerjalid rakendustarkvarale Project Anarchy.
Viimane on tarkvara, mis on moeldud eelkdige mobiilsete mangude loomiseks. T66 koosneb kolmest
peatiikist, millest esimeses selgitatakse modernse mingumootori {iilesehitust ja kirjeldatakse kahte
méngumootorit. Teises peatiikis analiilisitakse e-kursust, selle iilesehitust ning keskkonda, milles kursus

toimub. Kolmandas peatiikis antakse detailsem iilevaade loodava kursuse struktuurist.

Mairksonad: Project Anarchy, mangud, miangude loomine, dppematerjalid, madngumootor.

Abstract

Creating tutorial series for Project Anarchy

The aim of this bachelor thesis is to create tutorial series for Project Anarchy SDK. Tutorials are
targeted for mobile devices because this is the aim of the Project Anarchy SDK. The tutorial
series are combined into one online course in which a game is developed using Project Anarchy.
The material consists of three parts. The first part gives an overview of the modern game engine
architecture and describes two game engines in detail. The second part analyses online course.
Describes the target group and goals. It also concentrates on the online learning platform that is
used for the course. The third part gives an overview of the tutorial set’s architecture. Every topic

in tutorial set is covered in detail.

Keywords: Project Anarchy, games, game development, game engine, tutorial.
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Sissejuhatus

Videoméngutddstuses on seoses viimasel ajal kasvanud mobiilsete seadmete levikuga tekkinud
uus haru. Firmad, kes toodavad ja avaldavad suure kdibega minge personaalarvutitele ning
konsoolidele, on hakanud looma minge ka mobiilsetele seadmetele. Ubisoft, kes on tuntuks
saanud Assassin’s Creed mingude seeriaga, tuli vilja Apple mobiilsetel seadmetel ménguga
Assassin’s Creed Pirates. Enne seda toid nad turule Assassin’s Creed IV, mis oli suunatud
mingukonsoolidele ja personaalarvutitele [8]. See nditab, et mobiilidele suunatud videoméngud
on tuntud méngude tootjatele iiheks lisaturuks.

Aastaks 2013 joudis avalikkuse ette mitu edukat midngu, mida olid tootnud iseseisvad(indie)
arendajad. Iseseisvaks arendajaks loetakse inimest voi gruppi inimesi, kes ei saa mérkimisvéarset
finantsilist tuge viljastpoolt. See tihendab, et rakendus arendatakse enda vahenditega. Uhena
vOib nimetada mingu Fez, arendajaks Polytron Corporation, mida oli miiiidud 2013 aasta 16puks
miljon koopiat [1]. Edulood iiksikiiritajatest mangude loomisel on inspiratsiooniks teistele
arendajatele, ndidates sellega, et ei pea olema suure finantseeringu ja arendusmeeskonnaga,
loomaks videoméngu, mis jouaks sadade tuhandete méngijateni.

Nagu iga asja ehitamiseks, on ka videomédngude loomisel vaja tooriistu. Olgu nendeks siis
graafiliste liidestega WYSIWYG (what you see is what you get) redaktorid vOi mingi
programmeerimiskeele teekide kogum. Méngu tiilip miadrab &dra, millist tooriista kasutada.
Videoméngude tiilipe on palju erinevaid. On rallimdngud, kus méngija eesmérk on lébida autoga
etteantud rada. Siin voib tiilipilise nditena vilja tuua firma EA poolt avaldatud seeria Need for
Speed [9]. On platvormméngud (platformers), kus méngija peamine eesmérk on jouda
ettemddratud punkti liikudes tihelt platvormilt teisele. Néiteks Nintendo poolt loodud Super
Mario Bros [10]. Ara tuleks mérkida veel esimeses isikus tulistasmiméng (First Person Shooter),
milles méngija ndeb maailma ldbi peategelase silmade. Selle Zanri iiheks nditeks on Battlefield 4
[11]. Videoméngude stiile on veel nagu néiteks rolliméngud, kus méngija arendab karakterit
erinevate oskustega, et olla tugevam. Oluliseks aspektiks tooriistade valikul on sihtplatvormi
valik. Mobiilsete seadmete puhul on enim kasutatavateks operatsioonisiisteemideks Google poolt
loodud Android ning Apple seadmetel 10OS [12]. Mdlemad operatsioonisiisteemid todtavad nii
mobiiltelefonidel kui tahvelarvutitel. Méngumootori valimisel on tdhtis arendaja varasem
kogemus. Kogemus {iihel platvormil annab eelise selle ndol, et teatakse siisteemi chitust ja
ndudeid. Neljandaks kasutatava tooriista litsents. On olemas avatud ldhtekoodiga méngude
loomise raamistikud nagu niiteks Cocos-2D [13]. Alternatiivina on visuaalse kasutajaliidesega
méingumootorid nagu Unity, kus tuleb maksta litsentsitasu siis, kui soovitakse lisaosasid
kasutada. Naiteks selleks, et asendada mingu algsel laadimisel Unity logo enda omaga, tuleb
soetada pro litsents [14]. Viiendaks on oluline dokumentatsioon ja kasutajabaas antud vahendil.
Suurem hulk kasutajaid annab parema vdimaluse saada vastuseid tekkivatele kiisimustele.
Dokumentatsioonile lisaks vdivad olla eraldi Oppematerjalid. Need aitavad kiiremini ja
slistematiseeritumalt omandada teatud oskust. Ndiiteks Unityl on selleks otstarbeks eraldi



Oppematerjalide (tutorials) sektsioon. Seal on vdimalik valida méngustiil, mida soovitakse luua
ning tuuakse vilja tehnikad, mida ja kuidas kasutada [15].

Antud t66 on loodud eesmirgiga teha oppematerjal platvormmingu loomiseks. Vahendiks on
valitud todriistade kogumik nimega Project Anarchy [16]. See on 2013. aastal turule toodud
tooriistade kogum eelkdige mobiilsete mangude tegemiseks. Havok, firma Project Anarchy taga,
on ennast tdestanud vahevara loomisega méngudele. Vahevaraks (middleware) loetakse tarkvara,
mis {ihendab muidu kahte vdi enam eraldiseisvat rakendusprogrammi. Seda voib vaadelda kui
silda, mida kasutatakse, et liigutada andmeid kahe programmi vahel, mis pole muidu omavahel
tthilduvad. Havok on firma, mis on teinud veel Havok Physics fiitisika simulaatori, Havok Al
tehisintellekti vahevara ning programmi Havok Cloth, mis on riidest materjali
simulatsioonimootor.

Kéesolev to6 on jaotatud kolmeks peatiikiks. Esimeses peatiikis antakse iilevaade
méngumootoritest. Kirjeldatakse nende ehitust ning t60pohimdtteid. Teoreetilise {iilevaate
paremaks mdistmiseks on vélja toodud detailsemad iilevaated Project Anarchy ja Unity kohta.

Teises peatiikis on &ra toodud iilevaade veebikursuse loomisest. Selles analiiiisitakse kursust,
toetudes e-kursuse loomise juhendile [40].

Kolmandas peatiikis on iilevaade antud t66 raames loodavast kursusest Project Anarchy kohta.
Kirjeldatakse kursuse struktuuri ning Oppematerjale. Tuuakse vélja eesmérgid ja tdhtsamad
iilesanded iga loengu kohta.



1. Mobiilsetele seadmetele moeldud mangumootorite tulevaade

Mobiilsete méngude osakaal digitaalsetes poodides nagu Google Playstore ja Apple Appstore, on
tousnud maérgatavalt [17]. Mingude varieeruvus on suur. Niiteks Bad Piggies, mis on
kahemodtmelise graafikaga fiiiisika simulatsioonil pohinev méng. See on arendatud Soome firma
Rovio poolt ja kasutab Unity méngumootorit (joonis 1.0) [3]. Teistsuguse niditena voib tuua
graafiliselt (joonis 1.1) silmapaistva ja kriitikute poolt hésti vastu voetud ménguga Infinity Blade
3 [39]. See on Chair Entertainmenti ja Epic Games-i koostdd vili. Epic Games on mé@ngumootori
Unreal Engine arendaja ning antud méing on tehtud demonstreerimaks selle mootori voimekust
mobiilsetel seadmetel [4].

Joonis 1.0 - Bad Piggies [18]



Joonis 1.1 - Infinity Blade III [19]

Joonistel 1.1 ja 1.0 on ndha véga erineva pdhimdttega ménge. Lisaks on ka nende visuaalne pool
tdiesti erinev lksteisest. Nende mingude tegemisel on kasutatud erinevaid méingumootoreid.
Mingumootorite isedrasuste moistmiseks tuleb kdigepealt teada, mida see endast kujutab.

1.1 Mangumootor

Mingumootor on siisteem méangude loomiseks ja arendamiseks [2]. Seda voib vaadata kui auto
mootorit. Juhil pole vaja teada, kuidas tema auto mootor tipselt tootab. Ta teab, et kui keerata
votit, siis auto peab kdivituma ja sellega saab litkuda. Méngumootori pohimdte on sama.
Eesmirk on iihendada viiksemaid mootoreid, mis vastutavad igaiiks enda valdkonna eest ja
siduda need kokku iiheks komplektiks. Niiteks helide haldamise mootor. Helifaili lisamiseks
mangu on vaja see lugeda arvuti kdvakettalt voi malust, pakkida vajadusel kokku ja lahti ning
mingida digel hetkel. See ongi helimootori {ilesanne. Midngumootor koosneb paljudest kindla
eesmargiga osadest ja koondab need iihte raamistikku voi rakendusse kokku.



Oletame, et eelmises 10igus mainitud autojuht otsustas enda punase auto siniseks vérvida. Selleks
laks ta tookotta ja varvis auto kere siniseks. Antud protsess ei mdjuta mitte kuidagi mootori t66d,
sest ta pole teadlik, mis virvi raam teda limbritseb. Sama kehtib modernses méngumootoris. See
el tohi olla seotud otseselt méngu enda loogikaga [20]. Midngumootori {ilesanne on olla piisavalt
abstraktne, et vOoimaldada ehitada selle sama siisteemiga erinevaid ménge. Néiteks Project
Anarchy puhul on kasutusel Havok Rigid Body objekt. Selle objekti iilesanne on reageerida
fiilisikasimulatsioonis toimuvatele muudatustele. Kui programmis simuleeritakse tuult, siis
Havok Rigid Body vdimaldab defineerida objekti, mida tuul mdjutab. Selleks vdib olla puuleht
vOi plastiktops, mis lendab tuulega. Jarelikult on méngumootoris olemas abstraktne komponent,
mida saab kasutada, et teha méinguspetsiifilisi objekte.

1.2 Mangumootori ehitus

Mingumootor sisaldab endas kahte osa - tooriistad, mis holbustavad méngude ehitamist ja
juhtprogramm ehk runtime [20]. Tooriistade osast radgitakse peatiikis 1.2.2 Tooriistad. Esmalt
vaadeldakse juhtprogrammi osa. Kui ming on valmis tehtud ja see kidivitatakse, alustabki t66d
juhtprogramm. See kdib kuni méngu sulgemiseni. Tema iilesandeks on hallata erinevaid
spetsiifilisemaid mootoreid samal ajal, kui méang kiib. Néiteks midngumootor teab, et tal on
kontroll helimootori {ile ning kui tuleb kisk, et on vaja méngida heli, kasutab ta antud mootorit
selleks otstarbeks. Kokkuvétlikult on tegu vahekihiga, mis teab, millised spetsiifilisemad
mootorid on tema késutuses ja millal neid kasutada.

1.2.1 Juhtprogrammi arhitektuur

Mingumootorid ehitatakse kihtidena [20] (Ik ). Tiitipiliselt tilemised kihid sdltuvad alumistest,
aga mitte vastupidi. Mootorid, mis on suunatud strateegiamédngudele, on disainitud teistmoodi,
kui rallimdngudele modeldud vahendid. Rallimdngudes on vaja tekitada tunnetus kiirest
litkkumisest ja auto peab kdituma vastavalt flilisikaseadustele. Strateegiamédngudes on vaja kuvada
palju objekte korraga ekraanil, et méingija saaks neid kontrollida. Siiski on mdlemale Zanrile
disainitud mingumootorites vaja kasutada mingisugust fiitisikaseaduste simulatsiooni.
Strateegia- ja rallimdngudes on vaja teha objektide kokkupdrke kontrolli.  Selle kiigus
vorreldakse mingu objekti teiste manguobjektidega ning kontrollitakse, kas esimene voib teisest
1abi liitkuda voi on tegu ldbitamatu objektiga. Vastavalt tulemusele tehakse muudatused mingu
sees. Kui auto sdidab vastu seina, arvutab fiilisikasimulaator vilja, kui suured peaksid olema auto
purustused. Ilma kontrollita saaks ralliautoga sdita teiste maéngijate autodest 1dbi ja
strateegiamangus inimesed liiguksid ehitistest lédbi.

Mingumootorite spetsialiseerumise mingile spetsiifilisele stiilile méédrabki pisemate
komponentide olemasolu. Selleks kasutatakse nende lisamist ja eemaldamist kihtidest. Mudelil
1.3 on éra toodud koik peamised juhtprogrammi komponendid modernses madngumootoris.
Joonis on lihtsuse mdttes iildine, kuid rakendub peaaegu koikidele méngu tiitipidele. Jargnevalt
radgitakse lahemalt igast komponendist.
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Mudel 1.3 - Juhtprogrammi komponendid

a) Riistvara kiht - Riistvara kiht méiirab &ra ressursid, mida on vdimalik kasutada. Tanapdeval
on tdiesti tavaline, et mobiilsel seadmel on 1-2 gigabaiti mélu ja 2-4 tuumaline protsessor [7].
Lisaks erinevad liidesed nagu puutetundlik ekraan, giiroskoop ja liikumisandur [21]. Kaasaegne
méingumootor on teadlik, milliseid liideseid saab kasutada antud seadmel ning vdimaldab
ligipddsu nendele 14dbi draiveri ja operatsioonisiisteemi kihi.

b) Draiveri kiht - Seadme draiverid on madala taseme tarkvarakomponendid. Need voivad olla
tehtud konkreetse riistvaratootja vdi operatsioonisiisteemi enda poolt. Draiverite eesmérk on
hallata ja eraldada iilemiste kihtide ning riistvara vaheline suhtlus [20] (1k).

¢) Operatsioonisiisteemi kiht - Operatsioonisiisteemi iilesandeks on juhtida mitme programmi
t66d iihes seadmes. Uheks selliseks programmiks on ka ming. Ming peab arvestama
operatsioonisiisteemi poolt loodud reeglitega. Nende alla kuuluvad néiteks médluhaldusega seotud
piirangud ja 16imede haldamine. Androidi ja i1OS peal jooksevad reeglina mitmed rakendused
korraga ja operatsioonisiisteem on see, mis kontrollib, et kdik saaks enda toimingud tehtud. Kui



moni rakendus ei suuda jddda ettemadratud reeglistikku, nditeks votab endale liiga palju milust,
siis suletakse ta operatsioonisiisteemi poolt [22].

d) Mingumootori tuum - Selles kihis tehakse valmis iildine siisteem, mille eesmérk on
jooksutada mingu. Lahtestatakse (initialise) sdnumite vahetamise moodul, mille iilesandeks on
mangu erinevate objektide vahel infot vahetada. Niiteks kui méngija hiippab iihelt platvormilt
teisele ja maandub sellel platvormil, siis saadetakse animatsioonihaldurile teade, et méingija on
nliid maa peal ja seega on vaja muuta tema hiippamise animatsioon hoopis kondimise
animatsiooniks.

Tuum sisaldab endas kdiki ménguobjekte. Esiteks staatilised objektid nagu taust voi ehitised.
Teiseks on seal édra kirjeldatud diinaamilised objektid nagu méngija poolt kontrollitav objekt.
Diinaamiline tdhendab antud kontekstis seda, et tema mingeid parameetreid on vdimalik muuta.
Naiteks méngija vajutab klaviatuuril nuppu mille tagajérjel mingu tegelane hakkab enda
positsiooni muutma ehk liikuma.

Téhtsaim komponent selles blokis on skriptimise voimalus. Mangumootori tuum on sild madala
taseme komponentide ja korge taseme skriptimiskeele vahel. Skriptidega on vdimalik teha
spetsiifiline ménguloogika enda rakendusele.

e) Ressursihaldur koos varadega - Iga keerulisem tarkvararakendus vajab hulga utiliite.
Utiliitide eesmirk on lihtsustada mingisugust toimingut [23]. Tiiipiliselt on need seotud
ressursihaldusega. Naiteks kettalt andmete lugemine. Lisaks voib dra mainida veel miluhalduse
ja matemaatilised teegid. Samuti on ressursihalduri iilesanne stseenide kuvamise
optimiseerimine. Uheks optimiseerimise vdimaluseks on objektide sorteerimine mingite
parameetrite pdhjal. Tiiipilisemaks on kaugus méngijast. Kaugel olevaid elemente ei arvestata
ning need eemaldatakse kuvamise arvutustest.

Kihiline arhitektuur vdimaldab tehnika arenedes mingeid kihte uuendada. Kuna ainult {ilemine
kiht soltub alumisest siis on vOimalik alumine kiht selliselt dra vahetada, et iilemine saaks enda
jaoks vajaliku info katte. Oletame, et joonisel 1.4 on vaja muuta kihti C. Tuleb rohutada, et
tilemised kihid soltuvad alumistest, aga mitte vastupidi. Selleks, et kihti C saaks ehitada, peab ta
tihilduma kihiga B. Seega ei pea ta teadma tegelikult kihist D mitte midagi. Kiht D ehitatakse
tema otsa. See tdhendab seda, et iithe osa muutmiseks on see vaja iihildada ainult iihe osaga.
Programmis, milles on palju kihte, on selline arhitektuur védga kasulik ja vodimaldab
modifitseerida olemasolevat arhitektuuri.
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Joonis 1.4 - Kihiline arhitektuur

Eelmises peatiikis ndidati, millised iilesanded on juhtprogrammil. Nende hulgas oli ka
ressursihaldur. Meeldetuletusena voib delda, et selle peamine eesmérk on hallata méngusiseseid
vahendeid nagu graafika ja heli. Tooriistade alla kuulub ka skriptimiskeele redaktor, kui see on
mingumotooris olemas. Redaktori iilesandeks on lihtsustada skriptimist. Uheks kasulikumaks
lihtsustamise viisiks on automaatne sone lopetamine. Kui kasutaja tahab kirjutada meetodi nime
onGameStart, siis peale “onG” kirjutamist pakutakse talle nimekirja erinevatest meetoditest, mis
algavad sellise kolmetéhelise jérjestusega.

Graafika ja heli puhul on oluline, et neid oleks voimalik kiirelt ning ilma funktsionaalsete
kadudeta médngumootorisse importida. Tihti tehakse nditeks 3D graafika selleks otstarbeks
moeldud tarkvaras. Tasuta tarkvaradest saab siinkohal dra mérkida programmi Blender, mida
saab kasutada nii animatsioonide, kui staatilise graafika tegemiseks. Olles valmistanud
graafikaobjekti, lihtsuse mottes olgu selleks praegusel juhul kast, tuleb see Blenderist eksportida
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ning importida mangumootorisse. Selleks puhuks ongi loodud todriistad, et eksportida kast
koikide detailidega Blenderist vélja ning importida médngumootorisse.

Kiesolevas toos on tooriistade osa kaetud pdgusalt. Uheks pdhjuseks on nende suur hulk. Igal
mangumootoril on spetsiaalselt selle programmi jaoks tehtud tooriistade komplekt, mida
kasutatakse. Jiargnevas peatiikis on kirjeldatud modned olemasolevad méngumootorid. Muu
hulgas kirjeldatakse seal olevaid tooriistu.

1.3 Naited Mangumootoritest
Kiesolevas punktis antakse iilevaade kahest mingumootorist. Uheks on Project Anarchy ja
teiseks Unity.

1.3.1 Project Anarchy

2013 aasta suvel tuli mdngude jaoks tarkvara tootev firma Havok turule mobiilsete mdngude
loomiseks moeldud vahendite kogumikuga nimega Project Anarchy [24]. See sisaldab endas
Havok Vision Engine nimelist mdngumootorit ning erinevaid todriistu. Tasuta litsentsiga on
lubatud arendada ménge jargmistele platvormidele: Andr oid, iOS ja Tizen [25]. Tizen on
Samsungi poolt loodud mobiilne operatsioonisiisteem [26].

Havok on pannud enda tehtud tarkvara iihte gruppi kokku. Kogu seda vahendite hulka
nimetatakse iihise nimega Project Anarchy. Sinna alla kuuluvad Havok Vision Engine, mis on
mangumootor, millel Project Anarchy pohineb. Havok Physics on kokkuporgete arvutamiseks ja
fiitisikaliste simulatsioonide jaoks loodud tarkvara. Animatsiooni haldamise t6driistaks on Havok
Animation Studio. Tihti on midngudes tarvis leida lithim teekond (pathfinding) punktist A punkti
B. Selle probleemi lahendamiseks on Havok vilja to6tanud tooriista nimega Havok Al, mis
pakub lahendusi erinevate teekondade leidmiseks [5].

Project Anarchy tooriistu on voimalik laiendada enda kirjutatud moodulitega, kasutades
programmipaketti Project Anarchy SDK (Software Development Kit). See on C++ keeles
kirjutatud arendustarkvara, et vodimaldada méadngumootori laiendamist arendajate enda
vahenditega.

Vision Engine olemasolevaid voimalusi saab tdiendada kasutades skriptimist. Mdngumootoriga
on kaasas redaktor Lua keeles skriptimiseks [27]. Lua on programmeerimiskeel, mis ongi loodud
eelkoige skriptimiseks. Lua on kirjutatud madala taseme programmeerimiskeeles C [38].

Project Anarchy allalaadimine on tasuta. Seda vo0ib kasutada kommertslikul eesmérgil ilma
litsentsitasuta. Sel juhul, peab arendaja panema programmi sisse nihtavale kohale Havok’i logo.
Litsentsitasud lisanduvad siis, kui soovitakse rakendus vélja lasta muule platvormile, kui
Android, i0S voi Tizen [5].
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Havok toi turule méngu Anarchy RPG, mis on tehtud Project Anarchy vahenditega [28, 29].
Tegu on kolmanda isiku vaates rollimédnguga. Mingija kontrollib iihte karakterit, keda ta néeb
ekraanil ning saab liigutada vOi anda kiske vastaste 160miseks. Rolliming on loodud selleks, et
ndidata Project Anarchy vOimalusi. Arendajad saavad proovida seeldbi valmis toodet aitamaks
otsustada, kas seda kasutada enda projektis voi mitte. Kolmandate osapoolte tehtud ménge
praegu veel avalikustatud pole.

1.3.2 Unity

Unity on méngumootor, mida on arendanud samanimeline firma. Esimest versiooni tutvustati
aastal 2005 [6]. Praeguseks on see joudnud versioonini 4.3.4. Selle médngumootoriga on vdimalik
arendada jargmistele mobiilsetele operatsioonisiisteemidele: Android, 10S, Windows Phone ning
Blackberry OS [30]. Windows Phone on Microsofti poolt tehtud mobiilne operatsioonisiisteem.
Blackberry on Blackberry Ltd poolt loodud operatsioonisiisteem, mis jookseb selle firma
mobiilsetel seadmetel. Unity iiks eeliseid vorreldes Project Anarchyga, millega saab arendada
vaid Windowsi operatsioonisiisteemi kasutades, on see, et seda saab kasutada ka Apple OSX
operatsioonisiisteemil [31].

Unity on visuaalse redigeerijaga mdangumootor, mis tdhendab, et kasutaja ndeb koheselt tulemust,
kui on tehtud muudatus mootoris. Niiteks muudetud mdne méngu objekti suurust voi virvi.
Unity holmab endas animatsioonitehnoloogiat nimega Mecanim. Selle tooriista iilesandeks on
hallata animatsioone. Néiteks lileminekut karakteri kdndimise animatsioonist jooksmiseks [32].

Unity on tasuta allalaetav. Tasuta litsentsi korral tuleb kasutada Unity enda laadimisekraani, kus
on nende logo. Iga platvormi jaoks on vaja soetada selle spetsiifiline litsents, mis avab tasuta
versioonis lukus olevad voimalused [33]. Naiteks iOS korral avab pro litsents videote mangimise
vOimaluse programmis sees ning samuti striimimise voimaluse.

Skriptimiskeelteks on C# ja Unityscript. Viimane on Javascripti pohjal ehitatud skriptimiskeel, et
tdiustada ja lisada olemasolevat funktsionaalsust [34].

Seda médngumootorit kasutades on tehtud ménge strateegiamidngudest nagu Blackguards kuni
kosmosesimulatsioonini Kerbal Space Program [35]. Blackguards on Daedalic Entertainment
GmbH poolt loodud kdigupdhine strateegiamédng. Eesmaérgiks on vastase liksused vallutada,
juhtides enda tiksuseid [36]. Kerbal Space Program on méng firma Squad poolt, kus eesmargiks
on chitada kosmoserakett, millega lennata kuule ja tagasi. Selleks otstarbeks on kasutusel
realistlik flitisikasimulatsioonimootor, millega on piiiitud luua véimalikult tdetruu péris maailma
simulatsioon.
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1.3.3 Project Anarchy ja Unity 6ppimine

Project Anarchy on saadaval olnud alles 11 kuud [24]. Selle aja jooksul pole ilmunud palju
materjale antud tarkvara oppimiseks. Eelmises punktis on dra toodud Unity ja Project Anarchy
ilevaade. Nende pdhjal vaib viita, et Project Anarchy sisaldab endas koiki tdnapdevaseid
voimalusi méngude loomiseks.

Peamiseks erinevuseks Project Anarchy ja Unity vahel on kasutajate arv. Unity’l on 2 miljonit
registreerinud arendajat. Selline arendajate hulk on kogunenud 9 aastaga. Havok pole
avalikustanud andmeid kasutajate hulga kohta, kuid arvestades turul oldud aega, vdib arvata, et
arendajate arv on oluliselt viiksem. Uheks pdhjuseks vdib olla dppematerjalide kittesaadavus,
mis on Unity puhul vdga hdsti organiseeritud firma enda poolt. Lisaks kasutajate dpetused ning
kolmandate osapoolte poolt loodud kursused méngumootori selgeks Oppimiseks. Arvestades
Project Anarchy potentsiaali ning odavat litsentsi vorreldes Unityga, otsustas selle
bakalaureusetdo autor teha dppematerjalid just Project Anarchy kohta.

Selles peatiikis tutvustati lugejale mingumootorite iildist iilesehitust. Lisaks toodi &dra kaks
konkreetset vahendit mangude loomiseks - Project Anarchy ja Unity. Jargmisest peatiikist alates
hakatakse tegelema probleemiga kuidas koostada efektiivset kursust méngude loomiseks. Seda
Project Anarchy ndite abil.
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2. Kursuse ulevaade

Esimeses peatiikis anti lilevaade méngumootorite ehitusest. Lisaks toodi ndidetena vilja Project
Anarchy ja Unity. Kéesolevas peatiikis kirjeldatakse e-kursuse loomise pohimdtteid. Réadgitakse
e-Oppe vahendist, mida kasutatakse kursuse tegemisel. Analiiiisitakse sihtgruppi ning
kirjeldatakse kursuse eesmaérki.

2.1 Kursuse eesmark

Eelmises peatiikis rddgiti miangumootoritest iildiselt. Voib viita, et tegu on keeruliste
programmidega. Palju erinevaid mooduleid probleemide lahendamiseks lisab keerukust
programmile ning selle oppimisele. Kéesoleva peatiiki aluseks on “Juhend kvaliteetse e-kursuse
loomiseks” [40]. See juhend on loodud iihtlustamaks arusaama kvaliteetsest e-kursusest. Antud
bakalaureuse t60 kasutab juhendit, et luua kvaliteetne e-kursus Project Anarchy vahendite
Opetamiseks.

2.1.1 Kursuse analiilis

Iga uue rakendustarkvara kasutamisel tuleb esmalt oppida seda tundma. Vahendeid programmis
asuvate tooriistade selgitamiseks on mitmeid. Inimene vdib kasutada katse ja eksituse meetodit.
Selles proovitakse erinevad funktsionaalsused 1dbi ning jdlgitakse resultaati. Vastavalt
parameetrite muutmisele voib muutuda ka tulemus. Resultaadi pdhjal on voimalik otsustada, kas
seda funktsionaalsust on tarvis kasutada voi mitte.

Teiseks voimaluseks on lugeda programmiga kaasasolevat dokumentatsiooni. Dokumentatsiooni
ilesanne on selgitada tarkvaras leiduvat funktsionaalsust. Project Anarchy installeerimisel
antakse kasutajale valida, kas soovitakse dokumentatsiooni alla laadida voi mitte. Kogu materjal
on jagatud gruppideks vastavalt otstarbele. Eraldi on dra toodud dokumentatsioon
programmeerijatele ning kunstnikele. Muu hulgas leidub veel Vision Engine sissejuhatav
manuaal ja Opetused. Manuaalid on laiahaardelisemad ning késitlevad tarkvara koiki voi
enimkasutatud funktsioone.

Opetuste eesmirk on niidata lahenduskiiku eelnevalt piistitatud probleemile. Niiteks on olemas
Opetus, kuidas lisada méngu animeeritud tegelasi. Selles ndidatakse sammude kaupa, mida on
vaja teha, et sisestada enda mingu animeeritud tegelane. Vorreldes manuaaliga, voib pidada
efektiivsemaks Oppimise vormiks Opetusi, sest siis antakse iilevaade ainult nendest tdoriistadest,
mida kasutada antud iilesande lahendamisel. Konkreetse iilesandega kitsendatakse materjali
hulka. See tdhendab, et Opilane ei pea lugema tervet manuaali 1dbi teadmaks, kuidas iilesanne
lahendada. Niiteks Opetus, kuidas luua Project Anarchy vahenditega ming. Opilane saab
vajalikud baasteadmised, kuidas mingit konkreetset méngu luua. Peale materjali omandamist on
Opilasel olemas piisav iilevaade kogu programmist, et luua enda médng, mis ei pea olema dpetuses
olnuga sarnane.
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2.1.2 Olemasolevad kursused Project Anarchy kohta

Hetkel on olemas videodpetuste seeria “Zero-to-hero”, mille véljaandjaks on Havok ise. Selles
videoseerias tehakse lihtsa loogikaga méng algusest 10puni. Eesmirgiks on palliga puudutada
ekraani iileval servas olevaid plokke. Puudutamisel need kaovad viljakult. Kui koik blokid on
kadunud, on mingija voitnud. Pall allub fiilisikalise maailma simulatsioonile, mis paneb ta
porkama. Gravitatsioon tombab palli ekraani alumise serva suunas. Mingija kontrollib
risttahukat, mida ta saab liigutada paremale voi vasakule, et takistada palli ekraani alla
kukkumast. Kui pall pdrkab vastu kontrollitavad risttahukat, porkab ta iilespoole. Kui pall kukub
ekraani alumisse serva, kaotab mingija iihe palli. Kokku on 5 palli. Kaotades kdik pallid, on
méng 14bi.

Peale “Zero-To-Hero” dpetuste seeria on Havok teinud videodpetusi konkreetsete probleemide
lahendamiseks. Need on jaotatud jargmistesse kategooriatesse: programmeerimine,
kunst/animatsioon ja mingumaailma disain. Kategooriates olevad Opetused pole otseselt

2~

omavahel seotud ja ei loo terviklikku dpikeskkonda erinevalt “Zero-to-hero” dOpetuste seeriast.

Praegu puudub platvormméngu Opetus Project Anarchy vahenditele. Platvormméngudes
kasutatakse tehnikaid, mida saab teistesse méngu stiilidesse iile kanda. Niiteks kui karakter
soovib tulistada relvast kuuli, on vaja luua kuuli objekt. Siis miadratakse kuuli objektile
positsioon ning suund. Platvormmaéngudes on vaja kasutada mingisugust objektide kokkupdrke
kontrolli. Méngu tegelane ei tohi kukkuda 1ibi maapinna, kui tegemist pole erijuhuga.
Platvormméngus omandatud teadmisi saab hiljem teistesse méngu stiilidesse edasi kanda. Nii
tulistamist, kui objektide kokkupdrke kontrolli saab kasutada tulistasmismangudes. Seepérast on
platvormmaéng programmi Oppimiseks kasulik.

2.2 Opiviljundid

Loodava kursuse eesmirgiks on anda dpilasele iilevaade méngude loomisest kasutades Project
Anarchy vahendeid. Kursuse raames valmib algusest 1dpuni platvormming. Opilane oskab luua
struktureeritud projekti kasutades Project Anarchy vahendeid. Ta omab baasteadmisi méngude
loomisest ning saab rakendada neid enda projektidel. Téhtsaimaks Opivéljundiks on
baasteadmiste loomine, mille pdhjal on dpilasel voimalik ehitada enda platvormmaéng.

2.3 Kursuse vorm

Kursus on loodud Udemy veebidppe keskkonda. Udemy on veebikeskkond, mis sisaldab endas
tile 12000 kursuse. Sellel on 2 miljonit registreeritud Opilast. Kursuseid leidub mitmetest
valdkondadest. Alates joogast ning 10petades tuumafiilisikaga [37]. Udemy keskkonda saavad
kasutada kdik, kellel on ligipédds internetile.
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Peamiseks pdhjuseks, miks valiti Udemy keskkond on vdimalus jouda paljude kasutajateni
vihese reklaamiga. Selles veebidoppe keskkonnas on voimalik otsida kursuseid kategooriate ja
mirksonade kaupa. Teiseks pohjuseks on lihtne kursuse loomine. Tuleb luua kursus. Seejdrel
saab nende alla 14bi veebiliidese lisada dppematerjalid ja kiisimustikud.

Kursuste hinnad soltuvad kursusest. Selle mddrab dppematerjalide autor. Kursuste loomine on
tasuta. Keskkonna kasutamise eest tuleb tasuda vaid juhul, kui loodav kursus on tasuline. Siis
tasutakse Oppija poolt makstud summast 50% Udemyle.

Udemy voimaldab jagada kursuse sektsioonideks ja need omakorda loenguteks. Loengute all
voivad olla videoloengud voi -Opetused ning nendega seonduvad materjalid. Oluline on, et kdik
oleks loogilise jdrjestusega ja konsistentne. Viimase all moeldakse seda, et raskusaste ei
varieeruks, iilesehitus oleks neil sarnane ning kaetav Oppematerjali maht oleks sama. Sellega
vélditakse olukorda, kus iihe peatiiki omandamine votab teisest oluliselt kauem aega.

Lihtudes Udemy iilesehitusest on kédesoleva t66 raames tehtav kursus iseseisvaks Oppimiseks.
Selle raames pole méiédratud konkreetset instruktorit, kes juhendaks. Probleemide korral on
voimalik 14bi Udemy pddrduda kursuse looja poole.

Project Anarchy kohta loodav kursus on struktuurilisest loogikast ldhtuv. See tdhendab, et
Oppematerjalide jdrjestus on dikteeritud aine loogilisest struktuurist. Videomangude loomist saab
vaadelda kui iihte jéarjestikust protsessi, mis on jagatud etappideks. Kusjuures uus etapp on sdltuv
vana olemasolust. Selleks, et lisada mingu graafikat, on vaja, et seda oleks voimalik mingu sees
kuvada ekraanil. Loomulikult saab teha asju paralleelselt. Kuna antud kursus on eelkdige
toovahendi tutvustamiseks tlihe tervikliku néite pohjal, siis lihtsuse mdttes on loengute jarjestatus
tehtud sedasi, et miang ehitatakse jark-jargult valmis. Niiteks graafika lisatakse mangu alles siis,
kui selle jaoks on olemas loogika ja seda on vdimalik kasutada.

Kursusel kasutatakse videomaterjali, kus réédgitakse asjadest iildisemalt ja keskendutakse pigem
mangu ehitamisele kasutades Project Anarchy vahendeid. Lisaks on iga teema kohta ka kirjalikke
materjale. Viimastes on vilja toodud olulisemad pdhimdtted késitletava teema kohta.

2.4 Sihtriihma analiiiis

Antud kursuse sihtrithmaks on dpilased, kes tahavad kasutada Project Anarchy vahendeid, et luua
oma méng. Nende eesmirgiks peaks olema valmis teha méng otsast 10puni. Kursus on inglise
keeles - seega on ndutav inglise keelest arusaamine.

Opilastelt eeldatakse head arvuti kasutamise oskust. Kursusel kasutatakse operatsioonisiisteemi
Microsoft Windows 8.1. Opilane voib kasutada operatsioonisiisteemi Windows 7, mis on
Windows 8 eelkiija. Kasutaja peab olema voimeline alla laadima ja iseseisvalt installeerima
Project Anarchy tooriistad.
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Kursusel kasutatakse programmeerimist. Seepdrast oodatakse Opilaselt moningat
programmeerimiskogemust. Selle puudumisel voib skriptimise osa muutuda liiga keeruliseks.
Vihese programmeerimise kogemusega Opilasel on vaja rohkem vaeva niha, et baasoskused
endale selgeks teha. Selleks on lisatud viited abistavatele materjalidele. Kogenumale Opilasele
voivad moned teemad olla liiga kerged. Alati on véimalus litkuda jargmise loengu juurde. Siiski
on soovitatav enne sooritada iga teema lOpus olev test, et saada teada, kas antud materjali
pohilised punktid on omandatud.

2.5 Hindamine

Kursusel puudub méératud instruktor, kes kontrolliks tilesandeid. Seepérast on tdhtis, et Opilasel
oleks alati vdoimalus enne jargmise peatiiki juurde liikumist ennast ise kontrollida. Iga peatiiki
16pus on iilesanded ja jirgmise peatiiki alguses saab alla laadida projekti uuest seisust. Oppija
tilesandeks on dra teha puuduvad osad vastavalt {ilesannetele. Kui Opilane jaéb hitta, on olemas
suunavad materjalid. Kui ka need ei aita, on vOoimalus alla laadida projekti selline seis, kus
iilesanded on lahendatud. See annab dpilasele voimaluse alati edasi litkuda jargmise peatiikini.

2.6 Juhendmaterjal

Kuigi peamisteks materjalideks on videloengud, on olemas ka kirjalikud materjalid. ~Ainult
videodpetustega ei pruugita tervet materjali piisavalt hésti edastada. Kirjalike materjalidega on
voimalik lisada skeeme ning selgitada neid. Sel juhul on kasutajal vdimalik dppida enda tasemele
vastava kiirusega, ilma, et ta peaks videot seisma panema vOi tagasi kerima. Sellega on
voimaldatud opilasel valida endale sobivam tempo.

Kirjalikest materjalidest on kergem infot otsida. Videomaterjali on vaja kerida digesse kohta ning
selle leidmine voib olla aegandudev. Tekstifailist on otsimisfunktsiooniga voimalik leida vajalik
info vaid mirksdna kirjutamisega. Uheks sihtgrupiks on inimesed, kes loovad selle kursuse
raames enda esimese mingu. Nendele on vdga oluline, et oleks vdoimalik hdlpsalt materjalide
seast infot leida. Videomaterjalides koikide terminite lahtiseletamine teeb neid pikemaks.
Kogenumate Opilaste jaoks vdivad need kohad muutuda igavaks, sest korratakse juba tuttavaid
tehnikaid ja termineid.

Kirjalike materjalide iiheks plussiks on see, et seda on voimalik igal ajal lugeda. Videoloengu
jaoks on tarvis kuulata heli ning see seab otsese piirangu kasutamiseks. Opilasel peab olema
voimalik kuulata loengut, et seda mdista. Kirjaliku materjali puhul on oluline vaid see, et

ekraanil saaks infot kuvada.

Videomaterjalide iilesandeks on detailselt ndidata, milliseid vahendeid kasutada. Samuti rddkida
poOgusalt, miks nii toimitakse. Eesmairgiks on piistitada konkreetse peatiiki kohta iilesanne,
lahendada see loengu jooksul dra ning nididata tulemust. Selle 1dbi antakse Opilasele iilevaade,
milliseid todriistu kasutatakse.
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2.7 Labiviimine
Kursusel osaleja saab ise vabalt valida aja, millal ta soovib materjali omandada. See vdimaldab
Opilasel Oppida enda tempoga. Iga teema Sppimise jarel on voimalus kohe asuda jargmise juurde.

2.8 Opilasteni jéudmine

Oppematerjalidest on kasu vaid sel juhul, kui nad on kittesaadavad ja histi leitavad. Eriti
oluliseks on see muutunud ténapéeval, kui internet on tiis erineva tasemega kursuseid. Sealt on
vaja vélja paista, et jouda Opilasteni. Selleks puhuks on Udemy enda sees kasutusel soovitamise
mehhanism ning otsingumootor. Soovitamise iilesandeks on leida kasutajad, kes vdivad olla
antud teemast huvitatud. Naiteks kui Opilane on varem votnud méngude loomisega seotud
kursuseid, pakutakse talle mdangudega seotud kursuseid ka teistelt autoritelt.

Soovitamine ei pruugi alati to6tada. Seda juhul, kui kasutaja teab konkreetsemalt, mida ta soovib
oppida. Selleks juhuks on Udemy keskkonnas olemas otsingumootor. Sisestades mirksonad
kuvatakse kursuste nimekiri, milles leiduvad otsitavad sonad.

Eelnevad kaks vOimalust nduavad kasutajalt juba mingisugust sisendit. Nad peavad olema
millestki varem juba osa votnud voi vihemalt huvi tundnud. Teisel juhul peab olema dpilane
teadlik, mida ta otsib. Udemy pakub lisaks eelnevaile voimaluse enda kursusega silma paista
koigile, kes seda veebikeskkonda kiilastavad. Kriteeriumiteks on kiire kursusel osalejate arvu
kasv ning korge keskmine hinne. Selle 1dbi on vdimalus jouda inimesteni, kes ei ole varem
huvitatud méngude tegemisest, kuid mirkavad kursust Udemy veebisaidil [42].

Huvi méngude loomise vastu on kasvanud viimasel ajal. Seda seoses mingude tegemise
vahendite odavnemisega ning dppematerjalide kittesaadavuse suurenemisega. Project Anarchy
jaoks pole loodud palju terviklikke kursuseid, kus ndidataks, kuidas luua méng otsast 10puni. On
olemas Havok’i poolt loodud “Zero-To-Hero” seeria. Selline olukord, kus inimesed on huvitatud,
kuid materjalide hulk on vdrreldes konkurentidega vdiksem, on loonud hea vdimaluse avaldada
kursus Project Anarchy kohta. Viikene konkurentide hulk suurendab vodimalusi enda
materjalidega silma paista.

Kéesolevas punktis toodi vélja iildised pohimotted kvaliteetse e-kursuse loomisel. Antud t66
kiigus loodav kursus tehakse Udemy veebioppe keskkonnas. Peamiseks pohjuseks on paljude
Opilasteni joudmine ning kursuse iilesseadmise lihtsus. Jargmises peatiikis on kirjeldatud
loodavat kursust ldhemalt. Lugejale antakse iilevaade teemadest ning iildisest kursuse
struktuurist.
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3. Mangu loomine Project Anarchy vahenditega

Eelnevates peatiikkides kirjeldati mdngumootorite ehitust ja pdhimdtet ning kursuse loomist
Udemy keskkonnas. Kédesolevas peatlikis on kirjeldatud tidpsemalt kursust, milles luuakse
videoméng kasutades Project Anarchy vahendeid. Peatiikk on jaotatud punktideks. Igale ldigule
vastab kursusel olev peatiikk. Igas peatiikis kdsitletakse uut teemat.

Kursuse raames tehtava mingu idee on koguda punkte. On liikuv objekt, karakter, mida
kontrollib méngija (Joonis 3.1). See objekt saab liikuda ekraanil kas iiles voi alla. Lisaks on
litkumatud objektid. Nendeks on kastid ja boonused. Kastid ja boonuse objektid tekivad juhuse
alusel paremal pool ekraani ning liiguvad vasakule poole ekraani. Karakterit on voimalik juhtida
tiles ja alla, et viltida kokkupdrget kastidega. Kui toimub kokkupdrge kastiga, vdhendatakse
méngija elupunkte. Méngijal on alguses 5 elupunkti. Kokkupdrke viltimiseks on lisaks
litkkumisele vOimalik karakteriga tulistada kastide pihta kuule, mille peale need purunevad.
Punkte saab koguda tulistades kuuli boonuse objekti pihta voi kui karakter puutub boonuse
objektiga kokku. Eesmirgiks on saada maksimaalselt punkte.

Joonis 3.1

Ming on moeldud puutetundliku ekraaniga seadmele. Project Anarchy on suunatud eelkdige
mobiilsetele seadmetele. Viimaste seas valitsevad turgu just puutetundliku ekraaniga
nutiseadmed, olgu nendeks mobiiltelefonid voi tahvelarvutid. Kursuse jooksul tuuakse vilja
puutetundliku ekraani eripirad vorreldes traditsiooniliste sisendseadmetega nagu arvutihiir voi
klaviatuur.

21



Kursus on jaotatud teemadeks. Kokku on kuus teemat. Kursus algab sissejuhatusega ning 1opeb
valmis méngu testimisega mobiilsel seadmel.

3.1 Kursuse ehitus

3.1.1. Sissejuhatus

Kursuse raames luuakse Project Anarchy vahenditega méing. Kursus algab projekti iilevaatega.
Selles radgitakse tildiselt, milline peaks olema projekti struktuur. Pannaks paika eesmaérgid, et
kasutaja teaks, mida oodata. Ndidatakse 10pptulemust ja terve kursuse struktuuri. Sissejuhatav
peatiikk on mdeldud selleks, et kasutajat motiveerida.

Sissejuhatuse eesmérgiks on kursust reklaamida. Tegu on ainukese peatiikiga, mis on avalik ja
kittesaadav koigile huvilistele. On tdhtis, et selle videoloengu 10pus omaks Opilane selget
nidgemust kursusest. Selle pdhjal on tal vdimalik teha valik, kas ta soovib osaleda voi mitte.
Reklaam peab olema aus. Kasutajale ndidatakse vaid neid materjale, mida késitletakse kursuse
teistes loengutes.

3.1.2. Uue projekti loomine ja Anarchy iilevaade

Esimeses sisulises peatiikis rddgitakse Project Anarchy vahenditest tildiselt. Kasutaja suunatakse
Project Anarchy kodulehele, et sa saaks alla laadida vastava vahendi. Peale seda antakse pogus
iilevaade vForge kasutajaliidesest. Tegemist on Vision Engine mingumootori redigeerimise
vahendiga. Opilasele niidatakse, kus asuvad pdhilised funktsioonid. Pohiliste funktsioonide all
moeldakse selle kursuse jooksul enimkasutatud funktsioone.

Ulevaate andmise jérel alustatakse uue projekti loomisega. Siin kasutatakse Project Anarchy
juurde kuuluvat funktsionaalsust nimega “Game solution creator”. Viimane vdimaldab luua uue
projekti struktuuri. Struktuuri all on silmas peetud projekti jaotamist gruppideks. Néiteks luuakse
grupp, milles hoitakse skripte ja teine grupp, milles hoitakse graafikaga seotud objekte.
Grupeerimine on oluline projekti haldamiseks. Kui projekt sisaldab palju objekte, on gruppidest
kergem otsida iihte vajaminevat.

Projekti loomise jdrel tehakse loengus kokkuvdte ldbitud materjali kohta. Opilasele
meenutatakse, et tal on vdimalik teha teadmiste kontroll kasutades loengu materjalides olevat
kiisimuste faili. Lisaks meenutatakse kirjalike materjalide olemasolu. Materjalides on &ra toodud
labitud loengu kohta kdivad selgitused ning viited lisainfo hankimiseks. Lopetuseks antakse
iilevaade jargmisest peatiikist.

3.1.3 Maailma loomine

Projekti loomise jédrel saab alustada maailma ehitamist. Teine sisuline peatiikk on moeldud
selleks, et ehitada valmis méngu maailm. Maailm hdlmab endas kdiki méngu objekte ning
nendevahelist loogikat. See tdhendab, et on {liks objekt, mis haldab teiste objektide vahelist seost.
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Objektidevahelise seoste kirjeldamiseks kasutatakse relatsioonimaatriksit. Tabelis 3.1 on édra
toodud selline maatriks. Seal on é&ra kirjeldatud koik objektid, mis luuakse kursuse raames.
Mirgend “x” tdhendab, et kahe objekti vahel on seos. Niiteks objekt “kuul” ja “kast A” omavad
seost, sest nad sisaldavad mérgendit. Antud juhul on selleks seoseks kasti purunemine ning kuuli
eemaldamine méangumaailmast. Kui seos puudub kahe objekti vahel, on lahter tiihi. See
tdhendab, et sellist olukorda ei hallata. Niiteks tegelase ja kuuli vahel pole vaja seos, sest nad ei
puutu kokku.

Kast A | Kast B | Tegelane | Boonus | Kuul
Kast A X X
Kast B X X
Tegelane X X X
Boonus X X
Kuul X X X

Tabel 3.1 - Objektidevahelised seosed

Maatriksi selgitusele jargneb Opetus objektide importimise kohta. Selles teema osas néidatakse,
kuidas olemasolevaid mingu elemente tuua projekti sisse ja neid selles kasutada. Antakse
iilevaade, milliseid parameetreid muuta.

Niitidseks on projektis olemas koik vajalikud graafikaobjektid. Jargmise sammuna pannakse
paika vaade, mida mingus kasutatakse. Selleks luuakse kaamera objekt ja kasutatakse “Set to
camera position” funktsiooni. Nimetatud funktsiooni iilesandeks on salvestada hetke kaamera
positsioon redigeerimisvaates. Kui kasutaja alustab méngimist, seatakse mdngumaailma kaamera
salvestatud positsioonile.

Vottes aluseks disainidokumendi, mis antakse antud teema tekstimaterjalidega kaasa, alustatakse
mingumaailma ehitamist. Disainidokument kirjeldab 4ra mingu kujunduse ning loogika.
Miéngumaailma ehitamiseks paigutatakse kastide ja boonuste objektid vastavalt
disainidokumendis médratud positsioonidele.

Viimase iilesandena luuakse valgustus mingumaailmale. Selle teema kasitluses réddgitakse
{ildisemalt mingumaailmate valgustamise pdhimdtetest. Opilasele selgitatakse sellist tehnikat
nagu valguse salvestamine tekstuuridesse (lightmapping). Valguse salvestamine tekstuuridesse
tahendab seda, et objekti olemasolevale tekstuurile lisatakse valguse info. Oletame, et
mangumaailmas on objekt, mis on kujult kuubik ja punast vérvi tekstuuriga. Lisame samasse
maailma valgusallika, mis on suunatud tipselt kuubiku pealmisele tahule. See tahk jadb
ainukesena valgustatuks. Selle kuubiku punast tekstuuri muudetakse selliselt, et ainult peamise
tahu tekstuur jadb punaseks, sest see on valgustatud. Teised jadvad mustaks, sest nendeni valgus
ei joudnud.
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Valgustamise osaga lopetatakse teine peatiikk. Loenguga on kaasas kirjalik dokument, milles
seletatakse moningaid peatiikis kisitletud teemasid pohjalikumalt. Materjalide hulgas on
kontrolltest kasutajale, mida ta saab iseseisvalt sooritada.

Teise loengute seeriaga on Opilasele ndidatud, kuidas luua méngumaailm Project Anarchy
vahenditega. Talle on selgitatud, kuidas importida graafika objekte, sittida paika kaamera ja
paigutada staatilisi médnguobjekte redigeerimisvahendiga.

3.1.4 Kontrollitava karakteri loomine

Loodav platvormming koosneb peale staatiliste objektide ka diinaamilistest objektidest.
Diinaamilisi objekte vdib vaadelda kui objekte, mis muudavad enda olekut. Oleku muutuse
pOhjustab kokkupuude mdne teise objektiga voi mingi sisend. Sisendiks voib olla kasutaja poolt
antud késklus litkkuda mingis suunas.

Loodavas mangus on karakteril 3 liitkumisseisundit ja iiks eriline seisund. Liikumisstaadiumiteks
on liikkumine iiles ja alla ning seismine antud positsioonil. Eriline staadium on kuulide
tulistamine mingis suunas.

Kasutaja saab anda sisendeid, et muuta karakteri seisundeid. Vajutades sdrmega ekraani vasakul
poolel alustab karakter litkumist samale y-koordinadile, kus on sdrm. Vajutades ekraani paremal
poolel sdrmega alustab karakter kuulide tulistamist. Kuuli litkumistee arvutatakse karakteri
positsiooni ja ekraani paremal pool oleva sdrme positsiooni pohjal.

Projekti arendamisel on hdlpsam testida mingu selles arvutis, mida kasutatakse arendamiseks.
Iga muudatuse jérel testimine mobiilsel seadmel lisab alguses keerukust. Pohjuseks on projekti
konverteerimine mobiilse seadme jaoks sobivasse vormi. Sellega tegeletakse viimases loengus,
kus dpetatakse mingu jooksutamist i0OS ja Android seadmetel.

Testimine arendatavas arvutis tdhendab seda, et lisaks puutetundliku ekraani sisenditele tuleb
arvestada klaviatuuril tehtavate vajutustega. Tegemist on ajutise lahendusega, et dpilasel oleks
voimalik enda tehtud méngu jooksutada ka siis, kui tal puudub puutetundliku ekraaniga seade.

Kolmanda peatiiki eesmérk on siduda need kontrollid karakteriga. Selleks antakse alustuseks
lilevaade eesmairgist, mida tahetakse saavutada. Seejdrel lisatakse karakterile skript, mis
vOimaldab tal reageerida kasutaja kdskudele. Esialgu luuakse iiles ja alla likkumine. Peale seda
lisatakse see skritpi osa, mis tegeleb kuuli tulistamise loogikaga. Alustuseks kirjutatakse skripti
see osa, mis loob uue kuuli objekti. Seejérel lisatakse kuulile trajektoor ning pannakse ta liikkuma
moodda trajektoori. Trajektoori implementeerimisel kirjeldatakse dpilasele algoritmi, mille pdhjal
see tehakse.
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Kolmas peatiikk nditab kasutajale, kuidas luua ja kasutada skripte. Need teadmised antakse edasi
labi praktilise ndite, milleks on méngus oleva karakteri reageerimine sisendandmetele.
Sisendandmeteks voivad olla kas klahvivajutused klaviatuuril voi puudutused puutetundlikul
ekraanil.

Neljanda teema alguseks on valmis loodud maailm ja sinna pandud juhitav karakter. Selleks, et
karakteri poolt tulistatud kuulid purustaksid kokkuporkel kastid, lisatakse méngu kokkupdrke
kontrollija. Kontrollijaks on todriist nimega Havok Physics.

Oppijale niidatakse, kuidas teha Havok Rigid Body objekti. Tegemist on mingu objektiga,
millele saab kiilge panna fiiiisikalisi suuruseid nagu mass, tihedus ning moddud. Mddtudeks on
pikkus, laius ja kdrgus. Nende modtude ja objekti asukoha pohjal on vdimalik selgeks teha, kas
iks objekt on kokkupuutes mone teise objektiga. Seda nimetatakse kokkupdrke kontrolliks.

Neljandas teemaplokis nédidatakse Opilasele, kuidas kisitleda kokkuporke kontrolle. Loodavas
mingus on tarvis kokkupuuteid kontrollida vastavalt tabelis 3.1 olevale maatriksile. Kasutajale
ndidatakse, kuidas skriptides hallata kokkupdrgete kontrolli. Niiteks kuuli kokkupdrkamisel
kastiga, on vaja modlemad objektid méngumaailmast eemaldada. Lisaks vOib ndidata kasti
purunemise animatsiooni.

Jargmise osana mingu loogika loengus luuakse punktide ja elude siisteem. Siin luuakse skript,
mille iilesandeks on suurendada punkte, kui mingija tulistab objekti “boonus”. Samas skriptis
vihendatakse elupunkte, kui karakter on puutunud kokku modne kastiga. Viimaseks osaks on
mingu taaskdivitamine, kui jarelejadnud elupunkte on null.

Neljanda loengu 16puks on kasutajal valmis platvormmaing. Selle ehitamise kdigus on kaetud
pohilised aspektid médngude loomiseks Project Anarchy vahenditega. Kasutajale on néidatud
objektide importimine, reageerimine sisenditele, kokkupdrgete haldamine ja skriptimine Lua
keeles.

Kasutajal on voimalik peale loengut sooritada iseseisev teadmiste kontroll. Lisaks leidub
loengute korval materjale, mis aitavad Opilasel leida rohkem infot kisitletud teemade kohta.
Kursuse viimase teemana Opetatakse projekti eksportimist Androidi ja i10S
operatsioonisiisteemidele.

3.1.6 Mangu testimine

Kéesoleva kursuse eelnevate teemade iilesannetena on loodud méng, mida tahetakse kdivitada
mobiilsetel platvormidel. Kursuse viies ehk viimane teema keskendubki projekti eksportimisele
méngu loomise keskkonnast i0OS ja Android siisteemile.
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Kasutajale ndidatakse vajalikke samme, et projekti saaks eksportida iOS ja Android platvormile.
Seejarel kiivitatakse eksporditud projekt seadmel ning testitakse. Testimisega on selle kursuse
teemade ring ammendatud.

Opilasele tehakse kokkuvdte kdikidest loengutest. Sellega vdetakse kogu kursus kokku. Lisaks
jagatakse ndpunditeid, kust saada lisainformatsiooni Project Anarchy kohta. Lisainformatsiooni
abil on dppijal voimalik oma manguloomise oskusi edasi arendada viljaspool antud kursust.

Kursuse ldbimise jdrel on Oppija omandanud teadmised médngu loomise etappidest Project
Anarchy vahenditega. Osaleja teab, kuidas alustada uue projektiga, importida sinna
graafikaobjekte ning luua skriptidega méngu loogikat. Lisaks on kursuse materjalide seas viited
teistele materjalidele, et oleks vdimalik teemade kohta rohkem infot saada.

Kéesolevas peatiikis anti detailne {ilevaade kursuse ehitusest. Kirjeldati iga teemat ning sellega

seonduvaid iilesandeid. Materjalidele on vdimalik ligi pddseda Udemy keskkonnas (vaata Lisa

).
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetoo eesmérgiks oli luua Oppematerjalid rakendustarkvarale Project Anarchy.
Oppematerjalid on koondatud kokku iiheks grupiks, mille kiiigus valmib arvutiming. Oppija omandab
baasteadmised mangu loomisest kasutades Project Anarchy vahendeid ning oskab neid rakendada enda

mingude tegemisel.

T66 koosneb kolmest peatiikist, millest esimeses selgitati modernse méngumootori iilesehitust ja
kirjeldati kahte mingumootorit. Uheks neist oli Unity ja teiseks Project Anarchy. Teises peatiikis
analiiiisiti e-kursust ja selle iilesehitust. Méadrati eeldused Oppijale ning tutvustati Udemy veebidppe
keskkonda, kuhu loodavad materjalid iiles laetakse. Kolmandas peatiikis anti iilevaade loodava kursuse
struktuurist. Kursuse teemasid selgitati detailselt, et lugejal oleks vdimalik teada, mida oodata valmivast

kursusest.
Bakalaureusetdo kirjutamise kdigus sai autor laiendada oma silmaringi mingumootorite ehituse vallas

ning rakendustarkvara Project Anarchy kasutamises. Lisaks omandas autor kursuse loomise kogemuse

Udemy veebioppekeskkonnas.
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Lisad

Lisa 1. Kursuse materjalid

Kursuse raames loodud Oppematerjalide ligipddsuks on loodud Udemy keskkonda privaatne
kursus. Sellele ligipddsemiseks peaks kontakteeruma t66 autoriga, kes tagab ligipadsu kursusele.
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Lihtlitsents 16putoo reprodutseerimiseks ja 10putoo iildsusele kiittesaadavaks tegemiseks
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