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Méangutuur — visuaalne arenduskeskkond dppeméangu jaoks

Lihikokkuvote:

Kéesolev 10put66 annab iilevaate arenduskeskkonna ,,Méngutuur loomisest, mille eesmérk on
lihtsustada Oppeméngu ,,Virtual Tour Game* edasist arendamist. Keskkond vdimaldab
visuaalselt hallata mangu elemente nagu navigeerimisnuppe, videoekraane ja tegelasi. TO0s
analliusiti sarnaseid ménge ja virtuaaltuure, mis on mojutanud ,,Virtual Tour Game’i
struktuuri ja visuaalset Ulesehitust, ning vaadeldi ka Gppemangude potentsiaali hariduses.
Samuti kirjeldati loodud keskkonna funktsionaalsust ja tehnilist Glesehitust. Testimise
tagasiside pdhjal on keskkond visuaalselt selge ja funktsionaalne, kuid enne kasutuselevottu

vajab see veel viimistlust.
Vodtmesonad:
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Game Tour — a Visual Development Environment for a Learning Game

Abstract:

This thesis presents the design and implementation of “Game Tour”, a development
environment created to support the further development of the educational game “Virtual Tour
Game”. The environment allows for visual management of in-game elements such as
navigation buttons, video screens, and characters. The study analyzes similar games and tours
that influenced the structure of “Virtual Tour Game” and explores the potential of educational
games in learning contexts. The core functionality and technical architecture of the developed
environment are described. Based on user testing, the environment is visually clear and

functional, but requires further refinement before being suitable for broader use.
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1. Sissejuhatus

Mitmed uuringud on néidanud, et hé&sti disainitud Gppeméngud suurendavad Oppijate
motivatsiooni ja toetavad teadmiste paremat omandamist [1][2]. Sellise méngulise ja
kaasahaarava dpikogemuse pakkumiseks loodi Tartu Ulikooli veebikursuse ,,Videomingude
arengulugu‘ jaoks interaktiivne dppeméng ,,Virtual Tour Game*, mis tutvustab mangutodstuse

ajalugu virtuaaltuuri vormis.

Kéesoleva 10put6d eesmirk on luua Oppemidngule ,,Virtual Tour Game* spetsiaalne
arenduskeskkond nimega ,,Méangutuur®. Uus keskkond vdimaldab méangu sisu visuaalselt
hallata ja laiendada ilma, et peaks oskama programmeerida. Keskkonna kaudu saab lisada
panoraame, navigeerimisnuppe, videoekraane ning tegelasi koos dialoogidega, kujundades
neist tervikliku virtuaaltuuri. Lahendus muudab arendamise kasutajasdbralikumaks ja toetab

Oppematerjalide loomist selgel ja interaktiivsel viisil.

Maingu ,,Virtual Tour Game* lilesehitust ja tausta késitletakse pohjalikumalt teises peatiikis,
kus uuritakse ka sarnaseid virtuaaltuure ja mange, millest see inspiratsiooni on saanud. Lisaks
kisitletakse seal Oppeméngude rolli hariduses, et mdista paremini ,,Mangutuuri

arenduskeskkonna potentsiaalset vaartust 6ppetos.

Kolmandas ja neljandas peatiikis késitletakse ,,Méangutuuri® funktsionaalsust ja rakendamist.
Tutvustatakse redaktorit, mille kaudu saab lisada ja seadistada erinevaid manguobjekte. Samuti
selgitatakse keskkonna Ulesehitust ning andmete salvestamise ja laadimise loogikat, mis

toetavad keskkonna sujuvat toimimist ja laiendatavust.

Viiendas peatiikis kasitletakse ,,Mangutuuri® testimist. Seal antakse {lilevaade testimise
metoodikast ning analliisitakse testimise kéigus kogutud tagasisidet. Eesmargiks on hinnata
arenduskeskkonna funktsionaalsust ja kasutusmugavust sihtgrupi vaatenurgast, et leida selle

tugevused ja ndrkused.

Loputdd koostamisel on kasutatud tehisintellekti ChatGPT?! abi inspiratsiooni leidmiseks ja

teksti vormistamiseks.

T60s kasutatud olulisemad terminid on selgitatud sdnastikus (vt Lisa I). Keskkonna lahtefailid
ning testimisel kasutatud kisimustik koos vastustega asuvad kaasnevates failides (vt Lisa I1).

Arenduskeskkonna kaivitamise juhend on esitatud eraldi lisas (vt Lisa Ill).

1 https://chatgpt.com/
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2. Taustainfo

,Virtual Tour Game* (vt Joonis 1) on interaktiivne dppemang, mis on loodud tutvustama
videoméangude ajaloo tédhtsamaid etappe ja arengusuundi kaasahaaraval ja mangulisel viisil.
Méngus on esindatud mitmesugused videomangude ajaloo téhtsamad siindmused,

tehnoloogiad, konsoolid ja mangud, mis annavad llevaate mangutddstuse arengust.

Mang toimub LVLup! videomangude muuseumis ning on les ehitatud virtuaalse tuurina, mis
vBimaldab maéngijal liikuda l&bi muuseumi ruumide ja avastada erinevaid eksponaate. Lisaks
on muuseumis peidus raamatud ja videod, mille abil saab mangija uusi teadmisi omandada.

Teadmiste testimiseks tuleb radkida erinevate tegelastega, kes esitavad kusimusi, millele leiab

vastuseid muuseumit avastades, raamatuid lugedes voi videoid vaadates.

Joonis 1. Ekraanitdmmis méngust ,,Virtual Tour Game*?

,Virtual Tour Game* loodi algselt Tartu Ulikooli pakutava veebipdhise ,,Videomingude
arengulugu‘ kursuse raames, et pakkuda dppijatele praktilist ja visuaalset viisi videomangude
ajaloo tundmadppimiseks. Kursus on avatud kdigile huvilistele, kuid tasuta on see vaid
ulidpilastele. Mangu algse versiooni tootasid vélja Mark Muhhin ja Raimond-Hendrik Tunnel,
keskendudes sellele, kuidas interaktiivne keskkond saab toetada akadeemilist Gppetddod.
Ké&esoleva t06 raames luuakse sellele mangule edasiarendamise lihtsustamiseks spetsiaalne

raamistik, mida nimetatakse ,,Méngutuuriks*.

2 https://vtg.cloud.ut.ee/withoutMoodle.php
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Antud 16put66 eesmark on luua méngule ,,Virtual Tour Game* spetsiaalne arenduskeskkond
nimega ,,Mangutuur®, mis lihtsustab edasist arendamist ning parandab méngu tehnilist
kvaliteeti ja kasutajakogemust. Loodav raamistik voimaldab lihtsamat sisulist laiendamist, et
muuta méng mitmekesisemaks ja pakkuda kaasahaaravamat 6pikogemust.

Selles peatlkis uuritakse lahemalt ,,Méngutuuri“ ja selle tausta. Samuti kasitletakse
Oppemangude tdhusust vorreldes traditsiooniliste dppeviisidega, tuginedes teaduslikele
uuringutele. Lisaks antakse Ulevaade sarnastest mangudest ja virtuaalsetest tuuridest, mis on

mdjutanud ,,Mangutuuri kujundamist.

2.1 Haridus videomangudes

Oppemangude méju dpitulemustele on tdnapaeval kasvava tahelepanu all, kuna need v@ivad
pakkuda innovatiivseid v@imalusi Oppimise téhustamiseks. Kiili jt [1] on uurinud, et
Oppemangud toimivad kdige paremini siis, kui need esitavad méngijale piisava, kuid mitte
uletamatu véljakutse, mis motiveerib teda pingutama oma vdimete piiril. Seetdttu tuleb leida

kaasahaaravaid lahenemisi, mis motiveerivad 6ppijaid pingutama.

Oppemangude efektiivsuse kohta leidsid Usman ja Abarquez [2], et Gppeplatvormi Quizizz
kasutamine suurendas markimisvaarselt tudengite motivatsiooni ja kaasatust, parandades
seeldbi teemade mdistmist ja teadmiste sailimist. Enamik osalejaid saavutas korgeid
akadeemilisi tulemusi, mis viitab dppemangude positiivsele mdjule. Samas réhutati vajadust
kohandada dpikeskkonda vastavalt dppijate individuaalsete eelistuste jargi. Vastasel juhul vdib

tdhelepanu hajuda, naiteks sobimatu taustamuusika tottu.

Sarnaselt vordles Hooshyar [3] adaptiivse dppemangu ja PowerPoint-esitluse mdju arvutusliku
motlemise Gpetamisel. Uuringust selgus, et kuigi traditsiooniline meetod oli efektiivne
teoreetiliste teadmiste arendamisel, ei olnud see piisavalt thus arvutusliku mdtlemise oskuste,
nagu mustrituvastus, dpetamisel. Oppemangu kasutamine parandas oluliselt nii oskusi kui ka
uldist arusaama arvutusliku motlemise kohta. See viitab sellele, et mangulised dppemeetodid

voivad olla tdhusamad kui traditsioonilised lahenemised.

Nii Kiili [1] ning Usman ja Abarquez [2] r6hutavad, et dppemangude t6hus rakendamine
eeldab Oppijate vajadustega arvestamist, et tdsta nii nende motivatsiooni kui ka Gpitulemusi.
Need uuringud on olulised ka ,,Méangutuuri® arenduskeskkonna kujundamisel, vdimaldades
pakkuda raamistikku, mis toetab sisu loomist vastavalt 6ppijate huvidele ja véltida elemente,

mis vdivad Opikogemust segada, nagu ebasobiv taustamuusika voi -heli.
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2.2 Sarnased projektid

,2Mangutuur“ on arenduskeskkond, mis on loodud mingu ,Virtual Tour Game*
edasiarendamise lihtsustamiseks. Kuna ,,Méangutuur® tugineb tugevalt originaali Glesehitusele,
on selle loomisel arvestatud varasemate projektidega, mis on mdjutanud méngu visuaalset

ulesehitust ja interaktiivseid mehhanisme.

,Mangutuuri® keskkond on loodud panoraamide abil, mistottu tasub uurida virtuaaltuure, mis
kasutavad sarnast visuaalset lahenemist. Antud t06 kontekstis on panoraamid 360-kraadised,
ummargused pildid, millega on vdimalik vaatajale anda tunde, et ta viibib pildi sees. Daniel
Nael [4] on oma magistritdds toonud vilja, et Louvre’i, Ameerika Uhendriikide dhuvie ja
Tallinna Ulikooli virtuaaltuurid on tehnilise iilesehituse poolest ,,Mingutuuriga“ sarnased ning

vOivad pakkuda kasulikke lahendusi informatiivse sisu ja interaktsiooni sidumiseks.

Mangu ,,Virtual Tour Game* struktuuri ja interaktiivsust on méjutanud ka visuaalsed novellid
ja rolliméngud, kus mangija liigub maailmas ringi ja suhtleb tegelastega, et koguda teadmisi.
Nael [4] toob esile médngud ,,Doki Doki Literature Club®, ,,Firewatch* ja ,,RuneScape®, mille
dialoogipdhised lahendused ja maailm jagavad mitmeid sarnasusi mangule ,,Virtual Tour
Game*.

Lisaks on asjakohane vaadelda arenduskeskkondi, mis v@imaldavad luua mange ilma
programmeerimisoskuseta. Nende anallisimine aitab paremini mdista, milles seisneb

,Mangutuuri funktsionaalne ja struktuurne eripéra.

Jargnevalt analulsitakse sarnaseid mange, virtuaaltuure ning arenduskeskkondi, et mdista,
millised mehhanismid ja disainiphimd&tted on méjutanud méngu ,,Virtual Tour Game* kui ka

selle pohjal loodud arenduskeskkonda ,,Méngutuur.

2.3 Sarnased virtuaalsed tuurid

Virtuaalsed tuurid pakuvad kasutajatele voimalust avastada erinevaid keskkondi ja eksponaate
interaktiivselt. Kuna méing ,,Virtual Tour Game* tugineb sarnasele l&henemisele ning selle
pohjal on loodud arenduskeskkond ,,Miangutuur, on oluline uurida, kuidas sellised
virtuaaltuurid infot struktureerivad ja milliseid lahendusi nad kasutajakogemuse kujundamisel
kasutavad. K&esolevas alapeatiikis analtlsitakse kahte virtuaaltuuri, millest ks on késitletud
ka Naela t66s, et mdista, millised visuaalsed ja funktsionaalsed lahendused on mdjutanud

méngu ,,Virtual Tour Game* ning seelédbi ka selle jaoks loodava raamistiku tlesehitust.



2.3.1 Louvre’i virtuaaltuur

Louvre’t muuseum pakub vdimalust avastada rikkalikke kunstikogusid ka kodust virtuaalse
keskkonna kaudu (vt Joonis 2). Virtuaaltuur vdimaldab kulastajatel muuseumi saalides ringi
lilkuda, vaadata kunstiteoseid ja lugeda nende tausta kohta. Kasutajaliides on intuitiivne ja
kasutajastbralik: nditusesaalides edasi litkumiseks tuleb vajutada maapinnal kuvatud ringide
peale ning kunstiteoste lisateavet saab avada luubi- vdi infoikoonile kldpsates. Lisaks on
ekraani all paremal vdimalik avada menid, kust leiab kdik muuseumis eksponeeritud teosed

koos piltidega.

Ivoires

'E‘)

[

-~

Joonis 2. Ekraanitdmmis Louvre’i virtuaaltuurist®

2.3.2 Eesti Rahva Muuseumi (ERM) virtuaalne kiilastus

Sarnaselt Louvre’i muuseumile pakub ka Eesti Rahva Muuseum (ERM) vdimalust tutvuda oma
néitussaalidega internetis (vt Joonis 3). Kilastaja saab ruumis ringi liikuda, Kkldpsates
maapinnal kuvatavaid nooli voi suunates hiirekursori soovitud suunda ning vajutades, kui sinna
on voimalik edasi liikuda. Erinevalt Louvre’i keskkonnast on ERM-i virtuaaltuuril ainus
kasutajale pakutav interaktsioon edasiminek, ringi vaatamine ja sisse suumimine. Eksponaatide
kohta tdiendava teabe saamine ei ole vBimalik, sest pildid ei ole piisavalt teravad ning tekst
tahvlitel ei ole loetav. Lisaks vGtab panoraamvaadete laadimine kaua aega, mis vahendab

oluliselt kasutusmugavust.

E https://www.louvre.fr/visites-en-ligne/petitegalerie/saison6/
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Joonis 3. Ekraanitdmmis ERM-i virtuaaltuurist*

2.4 Sarnased mingud

Uurides ménge, mille iilesehitus sarnaneb méngule ,,Virtual Tour Game®, ilmneb mitmeid
ithisjooni visuaalsete novellide struktuuriga. Nii nagu neis mangudes, pohineb ka ,,Virtual Tour
Game* tegelastega suhtlemisel ja informatsiooni kogumisel, mis on aluseks edasisele arengule
vOi klisimustele vastamisele. Lisaks avastab mangija uusi teadmisi ka kogutavatest objektidest,

naiteks raamatutest, mis lisab méngule seiklusmangudele omast avastamisrédmu.

Naela t60 toob valja kaks méngu, ,,Doki Doki Literature Club*“ ja ,,RuneScape®, mille
tilesehitusel on mitmeid sarnasusi minguga ,,Virtual Tour Game®. Jargnevalt analliusitakse
neid méange lahemalt, et mdista, kuidas nende lahendused on m&jutanud nii mangu kui ka selle

pohjal loodavat arenduskeskkonda ,,Méngutuur*.

2.4.1 Doki Doki Literature Club

,Doki Doki Literature Club“® on manguhuviliste hulgas tuntud visuaalne novell®, milles
mangija keskendub peamiselt tegelaskujudega suhtlemisele ning loo jarkjargulisele avamisele

(vt Joonis 4). Sarnaselt mangule ,,Virtual Tour Game® edastab ka see teos olulist teavet

4 https://erm.ee/et/content/virtuaaltuur

5 https://store.steampowered.com/app/698780/Doki_Doki_Literature Club/

6 https://en.wikipedia.org/wiki/Visual novel

10


https://erm.ee/et/content/virtuaaltuur
https://store.steampowered.com/app/698780/Doki_Doki_Literature_Club/
https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_novel

peamiselt dialoogide kaudu, mis aitavad mdista médngumaailma ja seal toimuvaid sundmusi.
Kuigi ,,Doki Doki Literature Club* ei ole dppeméng ega keskendu informatsiooni kogumisele

samas ulatuses kui ,,Virtual Tour Game®, méangivad mdlemas teoses peamist rolli tegelastega

peetavad vestlused, mille kaudu méngija teadmisi omandab.

Joonis 4. Ekraanitdmmis mangust ,,Doki Doki Literature Club*’

2.4.2 Runescape

,,RuneScape*® on massiivne mitmikméanguline rollimang (MMORPG)?®, milles méngija avastab
ulatuslikku fantaasiamaailma (vt Joonis 5), suhtleb erinevate tegelaskujudega ning téidab neilt
saadud iilesandeid. Nagu ka méngus ,,Virtual Tour Game®, pohineb ka ,,RuneScape’i*
méngukogemus maailma avastamisel ja tegelastega suhtlemisel. Vestluste kaudu omandab
maéngija teadmisi mangumaailma ajaloo, muutide ja kultuuri kohta, mis véimaldab tal paremini

mdista Umbritsevat keskkonda ning oma rolli.

7https://store.steampowered.com/app/698780/Doki Doki_Literature Club/

8 https://www.runescape.com/community

9https://en.Wikipedia.orq/wiki/Massiver multiplayer online role-playing game

11
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Joonis 5. Ekraanitbmmis mangust ,,RuneScape*

Kuigi ,,RuneScape* ei keskendu otseselt haridusele, néaitab see siiski, kuidas maailma
avastamine ja suhtlus tegelastega vGib olla tbhus viis inimeste tahelepanu haaramiseks ja selle

hoidmiseks.

2.5 Sarnased arenduskeskkonnad

Arenduskeskkonna ,,Méngutuur< loomisel on oluline uurida, kuidas teised koodivabad
manguarendusplatvormid  l&henevad  kasutajaliidesele ja  funktsionaalsusele. Kuna
,2Mangutuur® iihendab visuaalse redaktori otse mingukeskkonnaga, erineb see paljudest
traditsioonilistest tooriistadest, kus arendus toimub mangust eraldatud liideses. Kéaesolevas
alapeatiikis vorreldakse ,,Mangutuuri* kahe sarnase arenduskeskkonnaga, et tuua esile nende

funktsionaalsed ja disainilised erinevused ning leida, mis teeb ,,Mangutuuri* unikaalseks.

2.5.1 GDevelop

GDevelop®® on avatud lahtekoodiga méanguarenduskeskkond, mis vdimaldab luua lihtsamaid
2D- ja 3D-ménge ilma programmeerimisoskust ndudmata (vt Joonis 6). Platvorm kasutab
visuaalset siindmuste siisteemi, mis vdimaldab manguloogikat tles ehitada tingimuste ja

tegevuste pohjal, ilma koodi kirjutamata. Sarnaselt ,,Mangutuurile* voimaldab ka GDevelop

10 https://gdevelop.io/
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luua mange visuaalselt, kuid keskendub Uldotstarbelistele projektidele ning pakub suuremat
paindlikkust loogika Ulesehitamisel. Tanu oma lihtsusele sobib GDevelop hasti

prototutpimiseks.

Y O Y [ (Y £ (= (= [ (e ) (Y [ ey

[l LD [l Nl

[ 2] (D]

Y sy e 1 o I o o I 0 e e W e W e |
=

=y

TN ST TP (W) () () () () o )

eatenten
ey ey ey
ey ey ey

Y Y [ ) N Y R o'y

Joonis 6. Ekraanitdmmis GDevelop arenduskeskkonnast!!

Kui ,,Miangutuur* keskendub konkreetse Sppemingu arendamisele otse méngukeskkonnas, siis
GDevelop on todriist, mille tugevuseks on paindlik loogika ja laiem kasutusvaldkond. Samas
ei paku GDevelop valmisstruktuure konkreetsete méngutiitipide jaoks nagu ,,Méngutuur®, mis

vBimaldab oma kitsama fookusega luua kindla vormiga virtuaaltuure Kiiresti.

2.5.2 Kuula

Kuula'? on veebipdhine arenduskeskkond, mis v&imaldab luua panoraamidel pdhinevaid
virtuaaltuure ilma programmeerimisoskusteta (vt Joonis 7). Platvormi kasutajasdbralik liides
vOimaldab kasutajatel kiiresti les laadida panoraamfotosid, lisada interaktiivseid elemente
ning jagada loodud virtuaaltuure sotsiaalmeedias v@i veebilehtedel. Kuula on suunatud laiale
kasutajaskonnale, alates kinnisvara vahendajatest kuni haridusasutusteni. See sobib vaga hasti

keskkondade visuaalseks esitlemiseks.

1 https://editor.gdevelop.io/

12 https://kuula.co/about
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Okuula

Joonis 7. Ekraanitdmmis Kuula virtuaaltuuride arenduskeskkonnast®?

Sarnaselt ,,Mangutuurile” keskendub ka Kuula panoraamidel pdhinevate keskkondade
loomisele, kuid selle funktsionaalsus piirdub peamiselt virtuaaltuuride koostamisega.
Platvormil puuduvad ménguelemendid nagu tegelased ja dialoogid. ,,Mangutuur” vdimaldab
seevastu lisada ja seadistada tegelasi, madrata neile dialooge ning kasutada videoekraane
materjalide kuvamiseks. Ténu sellele sobib ,,Méngutuur® paremini interaktiivsete

Oppemangude loomiseks kui Kuula keskkond.

13 https://kuula.co/post/nl/collection/71PBN
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3. Funktsionaalsus

,2Méangutuuri raamistik (vt Joonis 8) on loodud, et hdlbustada méngu ,,Virtual Tour Game*
edasist arendamist, vOimaldades lisada erinevaid komponente. Selle kaudu saab lisada
navigeerimisnuppe, videote kuvamiseks méeldud ekraane ning tegelasi koos dialoogiga ilma
koodi ise kirjutamata. Koodivaba arendus teeb keskkonna kéattesaadavaks ka tehnilise taustata
kasutajatele ning kiirendab arendusprotsessi, voimaldades keskenduda rohkem sisu loomisele
kui tehnilisele teostusele [5]. Arenduskeskkond koondab vajaliku funktsionaalsuse

redaktorisse, pakkudes paindlikku viisi uute panoraamide ja interaktiivsete elementide

lisamiseks ning seadistamiseks.

Joonis 8. Ekraanitémmis ,,Mangutuuri arenduskeskkonnast

Koik pohielemendid, ehk navigeerimisnupud, ekraanid ja tegelased, on ,,Méngutuuri®
arenduskeskkonnas lisatavad, seadistatavad ja kustutatavad, vdimaldades luua tapselt
vajadustele vastava virtuaaltuuri. Selles peatiikis keskendutakse konkreetsete objektide
(navigeerimisnuppude, ekraanide ja tegelaste) lisamisele, seadistamisele ja eemaldamisele,
tuues esile, kuidas ,,Mangutuuri® arenduskeskkond aitab Gppeméngu ,,Virtual Tour Game*
arendust kergendada. Samuti késitletakse redaktorit tldiselt ning ndidatakse, kuidas tegelastele

dialooge lisada, et tagada sujuv arendusprotsess.

15



3.1 Redaktor

,Méangutuuri“ redaktor (vt Joonis 9) on
programmi vaate kohal holjuv tdoriist, kuhu
koondub kogu arenduse funktsionaalsus.
Selle abil saab arendaja reaalajas jélgida
olemasolevaid objekte, lisada uusi ja muuta
nende seadistust. Lisaks vOimaldab redaktor
muuta kaamera vaatevalja ning tsentreerida
selle positsiooni, et vajadusel kiiresti mangija
vaatesse naasta. See annab arendajale
tervikliku Ulevaate méngukeskkonnast ning
vOimaldab muudatusi teha kiiresti ja sujuvalt,

ilma et oleks vaja koodi kasitsi kirjutada.

Redaktor on (les ehitatud selgelt
struktureeritud kujul, kus iga
funktsionaalsuse osa on jaotatud eraldi
alammendiilsse. lga objektitidbi jaoks on
redaktoris olemas nii lisamise kui ka
seadistamise vaated, mis v@imaldavad
objekte  tdpselt kohandada. Kaamera
seadistamiseks on samuti eraldi alammeniid,

kus asuvad selle seaded ja funktsioonid. Kdik

Camera

Log Camera Rotation

Recenter Camera

Rerender Scene

Add Nav_Button

Add Tv_Screen

Add Character

Nav_Buttons

TV_SCreens

Characters

Joonis 9. Redaktor ,,Mangutuuris®

objektid on redaktoris automaatselt sorteeritud kaustadesse vastavalt sellele, millises

panoraamis nad asuvad, mis teeb orienteerumise projektis lihtsaks ja loogiliseks. Objektide

lisamisel vOi eemaldamisel tuleb stseen uuesti renderdada, milleks on redaktoris olemas

spetsiaalne nupp. See tagab, et muudatused kajastuvad korrektselt ka liideses.
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3.2 Navigeerimisnupud

Navigeerimisnupud (vt Joonis 10) voimaldavad ,,Méngutuuri® virtuaalses keskkonnas liikuda
Uhest panoraampildist teise, luues seelébi sujuva liikumise tunde. Liikumissuunda naitavad
visuaalsed nupud aitavad vahendada kasutajate segadust ja toetavad paremat orienteerumist,
mistottu on need virtuaaltuurides oluliseks navigeerimisvahendiks [6]. Nagu peatlkis 2.2
selgitati, on panoraamid 360-kraadised Ummargused fotod, mis moodustavad keskkonna
keskse struktuuri: iga vaade kujutab endast Ghte ruumi voi 16iku, mida méngus saab uurida.
Navigeerimisnupud tihendavad need vaated loogiliseks tervikuks, voimaldades kasutajal Gihest

asukohast teise liikuda.

'l

r e : -u.;_
. B :'
i

Joonis 10. Navigeerimisnupud ,,Méangutuuris*

Nuppude lisamine toimub redaktori kaudu spetsiaalses alammenius. Uue nupu loomisel tuleb
maéarata, millises panoraamis see asub ja millisega see thendub. Pdrast nupu loomist lisatakse
see automaatselt valitud panoraami ning selle seadistust saab hiljem muuta vastavas menuds.
Seal saab lisada nupule teljestiku tdoriista, mis véimaldab seda ruumis ringi liigutada ja tapselt
soovitud kohta paigutada. Samuti on v@imalik madrata noole suund, et liikumine oleks
visuaalselt arusaadav. Tehtud muudatusi saab lihtsasti salvestada, mis tagab, et
navigeerimisnuppe on lihtne ja paindlik kohandada vastavalt ruumi ulesehitusele.

3.3 Videoekraanid

,Mangutuuri“ keskkonnas téhistavad videoekraanid (vt Joonis 11) objekte, millele saab
méaérata videofaili, et kuvada liikuva pildiga sisu. Neid saab paigutada naiteks
ménguautomaadi, televiisori vBi muu sarnase seadme kiilge, et simuleerida todtavat ekraani.
Videoekraanid toimivad sarnaselt navigeerimisnuppudele, ehk neid saab paigutada sobivasse

kohta, muuta mddtmeid (kdrgust ja laiust) ning siduda konkreetse videoga. Lisaks on vBimalik
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lisada ekraanile ka luhikene kirjeldus, mis ilmub hiirega peale liikudes ja annab kasutajale

lisainfot kuvatava sisu kohta.

Joonis 11. Videoekraanid ,,Mangutuuris‘

Ekraanid toetavad videofailide laiendeid ,,mp4“ ja ,webm®. Kui faili ei ole maaratud,
kuvatakse ekraanile vaikimisi valge taust. Sarnaselt navigeerimisnuppudele, toimub ka
videoekraanide loomine ja seadistamine redaktoris vastavate alammenuide kaudu. Loomisel
saab méarata videofaili ning soovi korral ka kuvatava kirjelduse. Seadistamise vaates saab

omakorda muuta ekraani médtmeid ja paigutust.

3.4 Tegelased

Tegelased on ,,Méngutuuris“ asuvad mitte-
méangitavad karakterid (vt Joonis 12), kellega
méangija saab suhelda. Nende kaudu saab jagada
taustainfot, suunata méngijat muuseumis edasi ning
esitada kisimusi, mis kontrollivad teadmisi. Lisaks
vOimaldavad nad mangule lisada jutustust ja
sugavamat struktuuri, muutes virtuaalse tuuri

sisukamaks ja elavamaks.

Tegelaste, nagu ka teiste objektide, loomine ja

seadistamine toimub redaktori kaudu. Uue tegelase

lisamisel saab mé&&rata tema nime ning valida Joonis 12. Tegelane ,,Mangutuuris®
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pildifaili, mis esindab tema valimust mangukeskkonnas. Toetatud on kdik levinumad
pildiformaadid. Pérast loomist saab seadistamise vaates muuta tegelase positsiooni. Edasi

keskendutakse sellele, kuidas tegelastele dialooge lisada.

3.4.1 Dialoog

Tegelaste dialoogid omavad ,,Méangutuuris* keskset rolli, pakkudes mangijale nii taustainfot
kui ka suuniseid edasiseks avastamiseks. Kui méngija tegelasele kl6psab, avaneb dialoogiaken
(vt Joonis 13), kus vasakul kuvatakse vestluspartneri pilt ja paremal dialoogitekst koos

vBimalike vastustega. Mangija valikute pdhjal vdivad dialoogid hargneda eri suundadesse ja

viia kiisimusteni, millele Gigesti vastates saab punkte.

ﬁ‘

Kuidas saan sulle abiks olla?

— Kuidas videomdngud alguse said?

— Millest see muuseum on”?

— Proegu polegi rohkem midagi

e ©

Joonis 13. Dialoogiaken ,,Mangutuuris*

Dialoogide loomine toimub Arcweave!* keskkonna kaudu, mis vdimaldab visuaalselt
kavandada tegelaste vestlusi. Iga tegelase jaoks tuleb keskkonnas luua eraldi tahvel (vt Joonis
14), kuhu saab lisada dialoogielemente ning nende vahel seoseid luua. Elementide pealkirjad
méaéravad nende funktsiooni: ,,[start]* tahistab dialoogi alguspunkti, ,,[exit]* margib 16ppu,
ning ,,[question], ,,[correct]“ ja ,,[wrong]* on seotud kusimuste ja vastustega. Erinevad l8igud
Uhendatakse suunatud noolte abil ning iga Uhenduse juurde saab maédrata méngija

vastusevalikud, mis viivad vestlust edasi.

14 https://arcweave.com/
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B DB DR &

Joonis 14. Dialoogitahvel Arcweave’i keskkonnas

Dialoogi kasutamiseks mangus tuleb valminud Arcweave’i projekt eksportida JSON-formaadis
failina ning seejarel asendada see olemasoleva ,,dialogues.json* failiga projekti andmekaustas.
Dialoogide sisu ja ulesehitus loetakse sellest failist sisse ning esitatakse mangijale vastavalt
tema tegevusele mangukeskkonnas. Selline lahendus vGimaldab dialooge mugavalt hallata ja

muuta, ilma et peaks siigavalt sekkuma mangu koodibaasi.
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4. Rakendamine

Selles peatiikis kasitletakse ,,Mangutuuri* arendust praktilisest vaatenurgast, keskendudes
rakenduse struktuurile ja (Glesehitusele. Peatilkis 4.1 antakse Ulevaade kasutatud
tehnoloogiatest ja nende valiku pdhjustest. Seejarel kasitlevad peatukid 4.2 kuni 4.5
arenduskeskkonna 18plikku tlesehitust ning mangumehaanikate detailsemat teostust, tuues
vélja, kuidas loodi erinevad funktsionaalsused ja komponendid.

4.1 Kasutatud tehnoloogiad

,Mingutuuri® arendamiseks valiti React Three Fiber (R3F)!, mis on Reacti'® pdhine
renderduskiht Three.js-i*” jaoks. See vdimaldab ehitada 3D-stseene deklaratiivselt, kasutades
korduvkasutatavaid ja iseseisvaid komponente, mis reageerivad rakenduse olekule. R3F on
kerge ja tdhus raamistik, mis toetab WebGL-i ning millele on loodud mitmeid abiteeke, mis
kiirendavad arendusprotsessi. Kuna ,Miangutuur on moeldud brauseris t06tavaks
veebirakenduseks, voimaldab R3F luua kergekaalulise ja sujuvalt to6tava keskkonna, kus saab
lihtsalt hallata panoraame, interaktiivseid elemente ja mangija lilkumist. Samas pakub see ka

paindlikkust ja head laiendatavust edasiarenduseks.

Dialoogide loomiseks on valitud eelmises peatiikis tutvustatud Arcweave’i keskkond, mis
vBimaldab visuaalselt Ules ehitada tegelaste vestlusi ning hargnevaid valikuid. See lahendus

muudab dialoogide haldamise lihtsaks, ilma et oleks vaja programmeerimisoskust.

Arendustéo algas esialgu Unity'® mangumootoris, kuid sellest lahendusest otsustati varakult
loobuda. Kuna on vdimalik, et loodud keskkonna edasiarendusi hakatakse kasutama ka Tartu
Ulikooli dppeaines ,,Videomingude arengulugu®, mida miiiiakse kdigile soovijatele, tekkis
vajadus vaba litsentsiga tooriista jarele. Unity puhul vdib kommertskasutus kaasa tuua
tdiendavaid litsentsitasusid®®, mistdttu osutus veebipShine ja avatud lidhtekoodiga lahendus
paremaks.

15 https://r3f.docs.pmnd.rs/getting-started/introduction

16 https://react.dev/

17 https://threejs.org/
18

https://unity.com/

19 https://unity.com/products?c=unity+engine#plans
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4.2 Panoraamsiisteem

Panoraamide renderdamine toimub komponendi Scene sees, mis vastutab kogu
méngumaailma visuaalse esitamise eest. Iga panoraam kuvatakse sfadrilise geomeetria
sisepinnale, mille tekstuuriks on méératud 360-kraadine panoraampilt (vt Joonis 15). Sfaér on
pOoratud sissepoole, mis vBimaldab kasutajal kogeda Umbritsevat vaadet justkui pildi sees
olles. Panoraampildid laetakse dinaamiliselt sdltuvalt méngija asukohast muuseumis ning

vahetuvad sujuvalt liikumisel (ihelt panoraamilt teisele.

' v/l13
Hagr

@

Joonis 15. Panoraam sfééri sisekiljel ,,Mangutuuris*
Panoraamide vahetamise loogika p6hineb komponendis AssetsContext hoitavatel
tekstuuridel, mis salvestatakse hooki useState? abil. See reacti sisseehitatud hook
vOimaldab komponentides hallata muutuvaid seisundeid. Tekstuurid on organiseeritud
paisketabelis, kus iga tekstuur on seotud vastava panoraami unikaalse ID-ga. Hetkel aktiivne
panoraam madratakse Scene komponendi sees samuti useState abil, mis jalgib kasutaja
asukohta keskkonnas. Selle ID pdhjal valitakse vastav tekstuur ja renderdatakse sfaari

sisekuljele, voimaldades sujuvat liikumist erinevate ruumide vahel.

20 https://react.dev/reference/react/useState
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4.3 Redaktor

,Miangutuuri arenduskeskkonda on integreeritud spetsiaalne redaktor, mis véimaldab hallata
méngus olevaid objekte ning muuta kaamera seadeid. Redaktor on loodud React Three Fiberi
abiteegi Leva?! abil, mis pakub kerget ja intuitiivset kasutajaliidest muutujate ja vaartuste
reaalajas muutmiseks. Leva vdimaldab kiiresti luua liugureid, llliteid ja tekstivalju, mille
kaudu saab mangu komponente visuaalselt ja vahetult seadistada, ilma vajaduseta késitsi koodi

muuta.

Leva kasutamiseks rakendatakse hooki useControls??, mis vdimaldab siduda vaartused
kasutajaliideses reaalajas muudetavate parameetritega. lga objekt v&i parameeter, mida
soovitakse muuta, tuleb defineerida useControls abil (vt Joonis 16). See loob automaatselt

redaktorisse ka vastava juhtimispaneeli.

FOV }, set] = useControls("Camera", = {
: { value: 90, min: 30, max: 120, step: 1 },
"Rotation": { value: X: @, y: @, z: @ }, disabled: true },

“Log Camera Rotation": button( => logCameraRotation(controlsRef)),
"Recenter Camera": button( => moveCamera({ x:@, y:@, z:0 })),

Joonis 16. Abiteegi Leva seadistamine kaamera seadete jaoks

Kuna Leva toetab parameetrite grupeerimist ja struktureerimist, vdimaldas see luua ka
keerukama redaktori siisteemi, kus objektid ja nende omadused on jaotatud kaustadesse
vastavalt nende tlubile ja asukohale. Selline Glesehitus teeb suuremate projektide haldamise

lihtsamaks.

4.4 Minguobjektid

,Mingutuuris“ késitletakse manguobjektidena navigeerimisnuppe, ekraane ja tegelasi. Kdigi
nende objektide andmed ja nendega seotud tekstuurid hoitakse tsentraalselt AssetsContext
komponendis useState hooki abil, sarnaselt panoraamidele. 1ga objekti kohta salvestatakse,
millises panoraamis see asub kui ka objekti tiiibi jaoks vajalikud eraldi omadused. Néaiteks
salvestatakse navigeerimisnuppude puhul nende po6drdenurk ja sihtpanoraami ID,

videoekraanide ja tegelaste puhul aga nende m6dtmed ja asukoht méngukeskkonnas.

21 https://github.com/pmndrs/leva

22 https://github.com/pmndrs/leva/blob/main/docs/getting-started.md
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Pdhikomponendis Scene filtreeritakse AssetsContext’ist saadud objektid vastavalt
sellele, millises panoraamis méangija hetkel viibib. Nagu peatukis 4.1 mainiti, hallatakse
aktiivse panoraami ID-d samuti Scene komponendis, mis v@imaldab jooksvalt méérata,

milliseid objekte tuleb néhtavale renderdada.

Igal objektitidbil on oma spetsiaalne komponent: Character, NavButton ja
ScreenDisplay, mis sisaldavad konkreetse manguobjekti kuvamise ja kaitumise loogikat.
Need imporditakse Scene komponenti ning seejarel luuakse dunaamiliselt

AssetsContext’ist saadud andmetega.

4.4.1 Dialoogsiisteem

,2Méngutuuri“ dialoogide struktuur pdhineb Arcweave’i keskkonna formaadil. Dialoogide
andmeid hallatakse kahes andmetiilibis: DialogueChoice ja DialogueNode. lga
DialogueNode Kirjeldab uihte dialoogil®iku (vt Joonis 17), mille kiilge on seotud vdimalikud
valikud ja metaandmed, nditeks kas tegu on kisimuse vGi vestluse 16puga. Dialoogide andmeid
salvestatakse komponendis AssetsContext, mis tagab nende ké&ttesaadavuse vajalikes

komponentides.

"62479bAf-8102-4c08-b3d5-c5a152672c9f" :

"title":

“"theme" :

"components™: [],

"content Millin simestes eom\u@Bedngudest oli ka esimene kommertsiaalselt k\u@Bedttesaadav m\uBBedng?<\/p>",

"outp!

Joonis 17. Naide Arcweave’i keskkonnast eksporditud DialogueNode andmestruktuurist

Dialoogide paindlikuks haldamiseks on loodud komponent DialogueContext, mis jélgib,
millise tegelasega vesteldakse, millises sdlmes hetkel ollakse ning milline on konkreetse
tegelase dialoogi alguspunkt. Dialoogi visuaalne esitamine toimub DialogueOverlay
komponendi kaudu, mis kasutab saadud andmeid vestluse loomiseks, valikute kuvamiseks ning
mangija vastuste tootlemiseks. Selline lahendus vdimaldab dialooge paindlikult tles ehitada ja

neid mugavalt hallata.
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4.5 Andmete salvestamine ja laadimine

Manguobjektide andmeid salvestatakse JSON-

formaadis failides (vt Joonis 18), mida on "id": "NAV 1 - 1.47,
mainitud  ka  peatikis  3.4.1. Kuna ;2:2?:2:23:22:;;(111:
veebirakenduse kaudu ei ole véimalik otse faile "rotation":

kirjutada, kasutatakse salvestamiseks lihtsat "x": -3.14,

Expressi2® serverit, mis kaivitub samaaegselt f :1(.3:2,

rakendusega. Kui kasutaja lisab uue objekti voi , ST

muudab olemasolevat, saadetakse serverile "arrowRotation": -9@,
POST-péring, mis  salvestab  vastava Ilcfmffai{zt:;ion":
objektitiitbi k&ik andmed uuesti JSON-faili. . S

y oo
"Z"

Kaiki vajalikke andmeid hallatakse tsentraalselt -4.72

AssetsContext komponendis. Enne

salvestamist toodeldakse keerukamad

andmetiiibid, nagu posrdenurgad  ja Joonis 18. Naide navigeerimisnupu JSON

positsioonid, lihtsamateks kolmikuteks, et struktuurist

tagada sujuvam sisselaadimine ja véltida tidbiprobleemide tekkimist.

Arenduskeskkonna kaivitamisel toimub esmalt kdikide vajalike andmete ja tekstuuride
laadimine spetsiaalse Loader komponendi abil. See tagab, et vajalik sisu on enne méngu
algust kasutusvalmis, v@imaldades sujuvamat kasutajakogemust. Objektide andmed ning
tekstuurid laetakse seejérel AssetsContext’i, kust neid saab vajadusel kasutada iile kogu

rakenduse.

23 https://expressjs.com/
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5. Arenduskeskkonna testimine

Selles peatiikis antakse iilevaade ,,Méngutuuri® testimisprotsessist. Alapeatiukis 5.1
kirjeldatakse testimise Ulesehitust ja korraldust ning alapeatiikis 5.2 anallisitakse saadud

tagasisidet ja tulemusi.

5.1 Metoodika

Testimine viidi 1abi viie testijaga, kuna see vdimaldab véhima hulga testijatega avastada
suurema osa probleemidest [7]. Testijateks valiti isikud, kellel oli varasemat kogemust
ménguarenduse Vi sarnaste projektidega, et hinnata keskkonna sobivust sihtkasutajate

vajadustele.

Testijatele anti ette Ithike juhend, milles oli kirjas konkreetne tegevuste jada, mida nad pidid
keskkonnas labi viima. Ulesanded hdlmasid navigeerimisnuppude, videoekraanide ning
tegelaste lisamist ja seadistamist. Lisaks tuli Arcweave’i keskkonnas koostada tegelasele

lUhike dialoog.

Ulesannete tiitmiseks oli testijatel aega 30-40 minuti, s6ltuvalt individuaalsest tempost.
Testimise kaigus ei antud neile abiks kasutusjuhendit, et hinnata arenduskeskkonna
intuitiivsust ja kasutajasdbralikkust. Kui testija jai Glesande taitmisel hatta, pakuti suunavat abi.
Sessioonid salvestati videotena, et hiljem anallisida testijate tegevusi ja tuvastada voimalikke

probleeme vai takistusi.

Parast testimist taitsid osalejad lihikese kisimustiku, mille eesmérk oli koguda tagasisidet
arenduskeskkonna erinevate aspektide kohta. Kisimustik hdlmas nii tldist kasutajakogemust
kui ka konkreetseid valdkondi nagu objektide lisamine ja kustutamine, nende

positsioneerimine ja seadistamine ning redaktori kasutusmugavus.

5.2 Tulemused

Testimise alguses uuriti testijate varasemat kogemust ménguarendusega, et mdista nende tausta
ja hinnata tulemusi sobivas kontekstis. Kaks testijat olid tegelenud ménguarendusega 1-3
aastat, kaks alla tihe aasta ning Uks testija kogemust ei omanud. Manguarenduse todriistadest
mainiti Unity ja Unreal Engine’i méngumootoreid, kuid tihelgi testijal polnud varasemat
kogemust React Three Fiberiga. Kuna testimine oli suunatud eelkdige manguarendusega
kokkupuutunud kasutajatele, vdimaldas selline kooslus hinnata keskkonna sobivust sihtgrupile,
samas pakkudes vaadet ka taieliku algaja perspektiivist.
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5.2.1 Uldine kogemus

Testijatel paluti hinnata arenduskeskkonna e e R
uldist kasutusmugavust kuuepalliskaalal.
Hinnangud jdid vahemikku 3 kuni 5,

kaldudes pigem positiivsele poole (vt

Vastuste arv

Joonis 19). Enamik vastajaid leidis, et
keskkonna kasutamine muutub loogiliseks
péarast esialgset harjumisperioodi. ! 2 ¢ ¢ s ¢
Tagasisides rohutati, et kohanemist voiks  jq0njs 19. Uldise kasutusmugavuse hinnang
kiirendada visuaalne Opetus V@i luhike

juhend.

Joudlust hinnati samuti kuuepalliskaalal et e Al T
ning vastused jaid vahemikku 4 kuni 6 (vt
Joonis 20). Tdsisemaid joudlusprobleeme

ei esinenud, kuid kaks testijat mainisid

Vastuste arv

vdikeseid  kaadrisageduse  languseid

mdoningate liigutuste ajal ning viiteaega

panoraamide vahel liikumisel. Vaatamata

vaikestele probleemidele peeti rakenduse Joonis 20. Rakenduse jéudluse hinnang

uldist sujuvust ja reageerimisvdimet heaks.

Testijatelt uuriti ka, millised funktsionaalsused jatsid parima ja halvima mulje. Kdige
positiivsemalt hinnati navigeerimisnuppude lisamist, kuna see oli lihtsasti mdistetav ega
vajanud juhendamist. Positiivselt hinnati ka kohest visuaalse tagasiside ilmumist
arenduskeskkonnas. Negatiivse poole pealt t6id kolm testijat esile vajaduse lehte késitsi
varskendada peale muudatuste tegemist, et need rakenduksid korrektselt. Lisaks t0id kaks
testijat valja, et videote lisamine on kohmakas ja dialoogide loomise protsess keeruline,

mistottu oleks dialoogide jaoks eelistanud integreeritud todriista vélise keskkonna asemel.

5.2.2 Minguobjektide lisamine ja kustutamine

Testijatel paluti hinnata erinevate objektide lisamise funktsionaalsust. Navigeerimisnuppude,
ekraanide ja tegelaste puhul olid hinnangud napilt positiivsed (vt Joonis 21). Ainsaks erandiks
oli dialoogide lisamine, mille hinnangud jaid keskmisest madalamale. Arvamused selle

funktsiooni kohta jagunesid selgelt: kolm testijat hindasid seda halvaks ning kaks heaks. Samas
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leidis enamik vastajaid, et objektide lisamine muutus pérast harjumist loogiliseks ja sujuvaks,
kuna kdikide objektitutpide lisamise protsess oli tles ehitatud Ghtse loogika jargi. Kui kasutaja

maistis Uhe objektitlitbi lisamist, oskas ta lisada ka teisi.

Objektide lisamisel toodi positiivsena valja, et neid sai lisada Ukskdik millisesse panoraami,
sOltumata sellest, kus kasutaja parajasti viibis. See vdimaldas jarjest lisada mitu elementi
keskkonnas panoraame vahetamata. Samas esines ka mitmeid Kitsaskohti. Kdige enam héiris
testijaid vajadus lehekiilge kisitsi varskendada parast iga objekti lisamist vai kustutamist. Uhel
testijal ei salvestunud lisatud objektid tGldse, mis tekitas ebakindlust keskkonna tookindluse
suhtes. Lisaks leidis (ks testija, et osade tekstivéljade tdhendus jai ebaselgeks ning puudus
lihtne viis naha, millises panoraamis parajasti viibitakse, kuigi seda on objektide lisamisel vaja

teada.

Testijatelt kisiti ka manguobjektide kustutamise funktsionaalsuse kohta, mida hinnati
uldjoontes heaks (vt Joonis 21). Enamik testijaid leidis, et kustutamine ise oli lihtne, kuigi
sarnaselt lisamisele, oli vaja lehte kasitsi varskendada, enne kui kustutatud objekt redaktorist
ka kadus.

Manguobjektide kustutamise hinnang Manguobjektide lisamise hinnangud
2 W Navigatsiooninu pud @ Ekraani d Tegelased M Dialoog

Vastuste arv
Vastuste arv

A ¢ 1 2 3 4 5 [} B ¢ 1 2 3 4 5 [}

Joonis 21. Manguobjektide kustutamise (A) ja lisamise (B) hinnangud

Uldiselt voib jareldada, et manguobjektide lisamise ja kustutamise funktsionaalsus oli loogiline
ning enamasti kasutatav, kuid t66voog jai kohati ebalihtlaseks just tehniliste torgete tottu,

millest tdsisemad olid salvestusvead ja vajadus lehekiilje kasitsi varskendamiseks.
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5.2.3 Mainguobjektide seadistamine

Jargmisena  pidid hindama

méanguobjektide

testijad
positsioneerimise  ja
seadistamise kasutusmugavust. Hinnangud
kuid

keskmine tulemus jai skaala positiivsele

positsioneerimisele  varieerusid,
poolele (vt Joonis 22). Kuigi objektide
liilgutamine teljestiku tooriista abil oli
enamiku jaoks arusaadav, muutus see
keerulisemaks olukordades, kus oli vaja
neid tapselt asetada v@i pdorata, eriti Kui
Kaks
testijat markisid, et puuteplaadiga oli

objekt oli kaameraga kohakuti.
objektide asetamine ebamugav, mist&ttu
nad oleksid eelistanud hiire kasutamist voi
vOimalust méérata positsiooni vaartuseid

kasitsi redaktori kaudu.

Objektide seadistamise hinnangud olid
kdrgemad, jaades vahemikku 3 kuni 6 (vt

Joonis 23). Enamus testijatest leidis, et

Manguobjektide positsioneerimise hinnang
2

Vastuste arv
-

Joonis 22. Manguobjektide positsioneerimise

hinnang

Manguobjektide seadistamise hinnang
2l

Vastuste arv

Joonis 23. Manguobjektide seadistamise

hinnang

seadistamise struktuur on loogiline ja arusaadav, kuid tiks osaleja markis, et ilma valise abita

ei oleks stisteemist aru saanud. Sarnaselt lisamisele, tdi ka siin Uks testija valja, kuidas osade

valjade nimetused oleksid vdinud olla intuitiivsemad. Tagasiside pohjal vdib jareldada, et kuigi

arenduskeskkond vajab harjumist, muutub see parast esmast tutvumist marksa sujuvamaks.

5.2.4 Redaktori kasutatavus

Testijatel paluti hinnata redaktori erinevaid aspekte. Enamik osalejatest pidas redaktori

kasutusloogikat heaks, kuid visuaalne selgus sai veelgi paremad hinnangud, jdédes keskmisest

markimisvaarselt kdrgemale (vt Joonis 24). See viitab sellele, et kuigi funktsionaalsuse

maoistmine vdib alguses vajada harjumist, aitab visuaalselt puhas ja loogiline Glesehitus

kasutajatel kiiresti orienteeruda.
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Redaktori kasutusmugavuse hinnang

Vastuste arv

>
o

r

w

=

o

@

Redaktori visuaalse selguse hinnang

Vastuste arv

B
1 2 3 4 5 ]

Joonis 24. Redaktori kasutusmugavuse (A) ja visuaalse selguse (B) hinnangud

Kindlate objektide ja seadete leidmisega raskuseid testijate seas ei esinenud, kuid toodi vélja,

et objektide loomise vaated olid segased ning stseeni uuesti renderdamise vajadus peale

muudatusi oleks vdinud kuskil olla vélja toodud. Samuti mainiti, et kuigi redaktori ulesehitus

oli testimiskeskkonnas hallatav, vOib see suuremate projektide puhul muutuda Kkiiresti

segaseks.

5.2.5 Testimise kokkuvote

Viimaseks pidid testijad hindama, kui
toendoliselt nad soovitaksid ,,Méangutuuri*
keskkonda teistele arendajatele. Enamik
vastajaid andis sellele kdrge vOi neutraalse
hinnangu (vt Joonis 25), kuid Uks testija
jai  keskkonna  suhtes  kriitiliseks.
Tagasisidest vdib jareldada, et Kkuigi
arenduskeskkond on funktsionaalne ja
visuaalselt see enne

selge, vajab

kasutuselevottu veel rohkelt viimistlemist,

Vastuste arv

"Méangutuuri soovitamise téendosuse hinnang

2

Joonis 25. ,,Mangutuuri soovitamise

tdenaosuse hinnang

kasutusmugavuse parandamist ning kindlasti ka kasutusjuhendi lisamist, mida kdike réhutasid

ka mitmed testijad.
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6. Kokkuvote

Loputdo tulemusena valmis arenduskeskkond ,,Méngutuur®, mille eesmérk on lihtsustada
Tartu Ulikooli kursuse ,,Videomingude arengulugu® jaoks loodud dppemingu ,,Virtual Tour
Game* edasist arendamist. Keskkond vdimaldab lisada ja seadistada erinevaid ménguobjekte.
Nendeks objektideks on navigeerimisnupud, videoekraanid ja tegelased. K6ik muudatused
toimuvad visuaalse redaktori kaudu, mis koondab arenduse kasutajasdbralikku td6voogu.

Teises peatiikis késitleti 1dhemalt dppeméngu ,,Virtual Tour Game*, millele ,,Méangutuur*
tugineb. Uuriti virtuaaltuure ja ménge, millest ,,Virtual Tour Game* inspiratsiooni sai, et
mdista, millised lahendused on mdjutanud selle Glesehitust. Samuti vorreldi ,,M&ngutuuri®
sarnaste arenduskeskkondadega, et tuua esile selle funktsionaalsed eripdrad. Lisaks késitleti

oppeméngude rolli hariduses, et paremini hinnata ,,Mangutuuri potentsiaalset vaartust.

Kolmandas peatiikis tutvustati ,,Mangutuuri pohifunktsionaalsust. Redaktori kaudu saab kdiki
manguobjekte lisada ja seadistada, muutes virtuaaltuuri Ulesehituse lihtsasti hallatavaks.
Tegelaste dialoogid koostatakse Arcweave’i keskkonnas ning lisatakse mangu eksporditava

failina, mis véimaldab neid hallata koodi kirjutamata.

Neljandas peatiikis kirjeldati ,,Méangutuuri® tehnilist rakendamist ja kasutatud tooriistu.
Lahemalt kaésitleti panoraamide renderdamist, redaktori Ulesehitust, ménguobjektide ja
dialoogide haldamist ning andmete salvestamise ja laadimise ststeemi, mis loovad kokku
paindliku arenduskeskkonna.

Viiendas peatiikis keskenduti ,Mingutuuri“ arenduskeskkonna testimisele ning
kasutajakogemuse analliisile. Tagasiside pdhjal on keskkond visuaalselt selge ja
funktsionaalne, kuid enne kasutuselevdttu vajab see tehnilist viimistlust ja kasutusjuhendit, et
vahendada segadust ja lihtsustada t66voogu.

Kuigi arenduskeskkond ,,Méngutuur on t66 tulemusena valminud, vajab see veel tdiendamist.
Autoril ei ole plaanis projektiga koheselt edasi tegeleda, kuna fookus liigub edasistele

Opingutele.

Ldpetuseks soovin tdnada oma juhendajat Daniel Nael, kes toetas ja pakkus tagasisidet kogu
t00 kaigus. Samuti avaldan tdnu kdigile testijatele, kelle panus ja aus tagasiside vdimaldavad

projekti tulevikus edasi arendada ja tdiustada.
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Lisad

Terminid

Panoraam - 360-kraadine, immargune pilt, mis voimaldab virtuaalselt
pildi keskkonda uurida.

Midngudisain - protsess, mille kdigus maaratletakse mangu olemus labi
tuhandete otsuste tegemise [8].

Raamistik - tarkvarastruktuur, mis lihtsustab uute rakenduste loomist,

pakkudes valmis komponente ja loogikat.

Mingumootor - spetsialiseeritud tarkvararaamistik, mis pakub tooriistu

ja komponente arvutimangude loomiseks?.

useState - Reacti sisseehitatud hook, mis voimaldab komponentides

hallata muutuvat seisundit ehk olekut.

Hook - Reacti erifunktsioon, mis voimaldab funktsionaalsetes

komponentides kasutada seisundeid ja muid Reacti voimalusi®.

24 https://www.giantbomb.com/profile/michaelenger/blog/game-engines-how-do-they-work/101529/

25 https://react.dev/reference/react/hooks
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II. Kaasnevad failid
Kaasnevaid faile sisaldav fail on jargmise struktuuriga:

e /Lahtefailid — kaust, mis sisaldab arenduskeskkonna ,,Mangutuur* faile.
e /Testimine — kaust, mis sisaldab keskkonna testimiseks kasutatud klsimustikku ja

vastuseid.
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III. Kaivitamise juhend

Arenduskeskkonna kaivitamiseks tuleb jargida jargmisi samme:

1. Avaterminal ja liigu projekti juurkausta:
vtg-r3f

2. Paigalda kdik vajalikud sdltuvused kasuga:

npm install

3. Pérast paigaldamist kéivita arenduskeskkond késuga:

npm run dev

4. Seejarel on arenduskeskkond kéttesaadav veebilehitsejas aadressil:
http://localhost:5173
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