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ABSTRACT

This thesis explores the application of Al-generated art tools (MidJourney, DALL-E) to
the development of a 2D indie platformer based on the Estonian national epic Kalevipoeg.
A prototype was created in Unreal Engine, demonstrating core mechanics - movement,
jumping, crouching, and stone-throwing and a branching narrative episode involving the
smith. We evaluate AI’s strengths (rapid asset creation) and limitations (stylistic
inconsistency), reflect on cultural fidelity, and propose enhancements for a full release.
The project offers practical guidelines for indie developers integrating Al art into

culturally sensitive game projects.

LUHIKOKKUVOTE

Kdesolev t60 uurib tehisintellektil pdhinevate kunstigeneraatorite (nt MidJourney ja
DALL-E) kasutamist 2D indie-platvormmangu arendamisel, mille sisuks on Eesti
rahvuseepos ,,Kalevipoeg™. Unreal Engine’i keskkonnas loodi médngu prototiilip, mis
sisaldab pohilisi mehaanikaid — liilkumine, huppamine, kikitamine ja kivide viskamine —
ning siizee harunemisega episoodi, mis késitleb kohtumist sepa ja tema pojaga. T6O
analitisib  Al-graafika eeliseid (kiire varade loomine) ja puudusi (stiililine
ebajarjepidevus), késitleb kultuurilise sobivuse kisimusi ning pakub ideid edasiseks
arendamiseks. Projekti pdhjal saab kujundada praktilisi soovitusi indie-arendajatele, kes

soovivad Al-kunsti kasutada kultuuriliselt tundlikes manguarendusprojektides.



SISSEJUHATUS

Digitaalsed méngud on kujunenud oluliseks kultuurilise enesevéljenduse vormiks,
pakkudes uusi vdimalusi lugude jutustamiseks ja rahvapédrimuse edastamiseks uutele
pblvkondadele. Uha enam leiavad endale koha mangumaastikul nn indie-mangud, mille
arendajad tootavad vaikestes meeskondades voi isegi Uksinda, tihti piiratud ressurssidega,
kuid suure loomingulise vabadusega. Statistika ja valdkonna Ulevaated kinnitavad, et
viimastel aastatel on indie-méngude arv ning nende turuosa oluliselt kasvanud (Konvoy
Ventures, 2023; Statista, 2024).

Uheks peamiseks valjakutseks indie-arendajate jaoks on professionaalse ja uhtse
visuaalse identiteedi loomine, kuna neil puudub tihti juurdepéés professionaalsetele
kunstnikele voi disainimeeskondadele. Selles kontekstis on tehisintellekti abil
genereeritud kunst esile kerkinud kui potentsiaalne lahendus, mis voimaldab arendajatel
luua visuaalset materjali kiiresti ja kuluefektiivselt. Al-kunsti tooriistad, nagu DALL-E,
MidJourney v6i Stable Diffusion, muudavad visuaalse sisu loomise ké&ttesaadavamaks,
kuid samas tekitavad kiisimusi visuaalse jarjepidevuse, autorsuse ja kultuurilise tapsuse

0sas.

Kéesoleva 10put6d fookuses on uurimus ja proektitod, mille kéigus valmib 2D
platvormer- ja vGitlusmang, mis pohineb Eesti rahvuseeposel Kalevipoeg. Eepos, mille
autoriks on Friedrich Reinhold Kreutzwald (1857), on Eesti rahvusliku identiteedi ks
aluseid ning selle simbolism ja narratiiv pakuvad rikkalikku ainest interaktiivseks
tBlgendamiseks. Samas on Kalevipoeg digitaalses ja mangulises kontekstis olnud seni
vdhe kasutatud. Selle t60 eesmark on uurida, kas Al-kunsti to0riistu saab kasutada
kultuuriliselt tundliku ja visuaalselt htse mangu loomiseks, mis oleks atraktiivne nii

Eesti méngijatele kui ka potentsiaalselt laiemale publikule.

LAputdo probleemipuistitus lahtub jargmistest kisimustest: Milliseid probleeme seisavad
indie-arendajad silmitsi visuaalse materjali loomisel? Kui hasti sobitub Al-kunst Eesti
mitoloogilise ja kultuurilise ainestikuga? Millised on tehnilised ja loomingulised
piirangud Al-kunsti kasutamisel méanguarenduses? Kas sellise mangu loomine on

aktuaalne ja vajalik Eesti méngukultuuri ja kultuuripdrandi vaatenurgast?

Autor valis selle teema isiklikust huvist nii videoméangude arendamise kui ka Eesti

folkloori vastu. Kalevipoeg on sligavalt juurdunud meie kultuurimallu, ent kaasaegses



visuaalses ja mangulises vormis on see olnud seni alakasutatud. Samal ajal on Al-kunst
Kiiresti arenev valdkond, mille rakendamine rahvusliku ainestikuga projektis pakub uusi
véljakutseid ja avastusi. To0 tulemusena valmib méngu prototudp, mille visuaalne pool
on loodud Al-kunsti abil ning mille sisu tugineb eepose konkreetsetele stseenidele ja

motiividele.

Varasemad projektid on ndidanud, et Eesti rahvuseepos ,,Kalevipoeg® pakub tugevat
aluspinda interaktiivseks tdlgenduseks ka kaasaegses meediaruumis. Néaiteks Maru VR
stuudio on loonud elamuse ,,Kalevipoja teekond pdrgu®, mida saab kogeda Kalevipoja
muuseumis VR-kogemusena (Maru VR, 2023). Tegemist ei ole siiski avatud
manguformaadiga ega tehisintellektil pdhineva visuaaliga. Loputdddest, mis késitleksid
Al-kunsti kasutamist rahvuseeposte visualiseerimisel mangudes, leidub Eestis védga vahe
naiteid. Naiteks Ilja Kalosini 10put60 ,,Virtuaalse nidituse 'Skandinaavia miitoloogia
digitaalses ruumis' loomine* (Kalo$in, 2022) keskendus digitaalse naituse loomisele ning
kasutas kull Al-vahendeid, néiteks MidJourney’t, kuid ei késitlenud minguarendust ega
tehisintellekti ststeemset rakendamist mangumehaanika ja interaktiivse narratiivi
kontekstis. Samuti ei ole teada, et rahvusvaheliselt oleks avaldatud [6putdid, mis
kasitleksid 2D  indie-mdngu  loomist  rahvuseepose  pOhjal  tehisintellekti
kunstigeneraatoritega. See nditab, et antud t60 positsioneerub uudse ja seni vahe uuritud
valdkonna ristumiskohta, ihendades Al visuaalloomet, ménguarendust ja kultuuriparandi

digitaliseerimist.



TOO EESMARK JA ULESANDED

Kéesoleva t66 eesmark on luua 2D indie-arvutimang, mis pdhineb Eesti rahvuseeposel
»Kalevipoeg“ ning mille kogu visuaalne pool on loodud tehisintellekti
kunstigeneraatorite abil. T66 keskendub sellele, kuidas tehisintellektil p&hinevat
visuaalkunsti saab rakendada manguarenduses viisil, mis tagab visuaalse stiili htsuse,

kultuurilise tdhenduslikkuse ja narratiivse sidususe.

Lisaks praktilisele ménguarendusele on t60 fookuses Al-kunsti kasutamise vGimaluste ja
piirangute uurimine indie-mangu arendusprotsessis. Kuna tegemist on vaikemahulise,
individuaalselt arendatava projektiga, pakub Al-kunst tehnoloogilise lahenduse
visuaalide loomiseks ilma traditsioonilise kunstitiimi vajaduseta. Samas vajab analtilisi
see, kuivord on voimalik séilitada visuaalset jarjepidevust ning kujutada kultuuriliselt

tundlikku ainestikku, kasutades automatiseeritud todriistu.

T6o keskendub iihe episoodilise prototiiiibi loomisele, mis pdhineb ,,Kalevipoja*
kingsepaga seotud siizeeldigul. See voimaldab hinnata nii AI-kunsti sobivust visuaalsete

varade loomiseks kui ka kultuurilise loo t6lgendamist mangulise meediumi kaudu.
TOO eesmérgi saavutamiseks pustitatakse jargmised Glesanded:

e Analiiiisida Eesti rahvuseepose ,,Kalevipoeg* sisu ja struktuuri, et leida sobiv

manguepisood loovto aluseks.

e Valida ja katsetada sobivaid Al-kunsti tooriistu (nt MidJourney, DALL-E,
Stable Diffusion), et luua visuaalset materjali mangu tarbeks.

e Kujundada mangu visuaalne ja narratiivne stiil, mis toetub eepose ainestikule
ning on visuaalselt jarjepidev.
e Arendada mangu prototliip, kasutades sobivat méangumootorit (nt Unreal

Engine voi Godot).

e Dokumenteerida Al-kunsti tooriistade kasutusprotsess ning hinnata nende

praktilisust ja tulemuste kvaliteeti méanguarenduse kontekstis.

e Analidsida valminud prototidpi visuaalse thtsuse, kultuurilise sobivuse ja

tehnilise teostatavuse aspektist.



1. TEOREETILINE TAUST

Digitaalsed méngud on kujunenud oluliseks kultuurilise véljenduse vahendiks,
vOimaldades jutustada lugusid, tdlgendada périmust ja kujundada tdhendusi uute
pblvkondade jaoks. Selle protsessi Uheks oluliseks viéljundiks on kujunenud indie-
mangude lilkumine, nad on véikemahulised, tihti Gihe v6i paari arendaja loodud mangud,
kus on rohkem loomingulist vabadust, kuid vahem rahalisi ja tehnilisi ressursse. Indie-
mangud moodustavad tanapéeval arvestatava osa kogu mangutédstusest ning nende hulk

ja mdju on viimastel aastatel oluliselt kasvanud (Statista, 2024).

Uks levinumaid véljakutseid indie-arendajate seas on visuaalse materjali loomine, eriti
siis, kui puudub ligipaas professionaalsele kunstnikule. Al-kunstitdoriistad, nagu DALL-
E, MidJourney vdi Stable Diffusion, on viimastel aastatel pakkunud uudse vdimaluse luua
Kiiresti ja véikese vaevaga kvaliteetseid visuaale. Samas kaasnevad nendega kiisimused:
kas selliste tooriistade abil on v@imalik tagada visuaalne dhtsus, autentsus ning

kultuuriline sobivus eriti tundlike teemade, nditeks rahvuseeposte puhul?

Kéesolev t60 keskendub just sellele probleemile ning pdstitab jargmise

uurimisprobleemi:

Kuidas saab tehisintellektil pdhinevat visuaalkunsti kasutada 2D indie-arvutimangu
arenduses, et luua visuaalselt (htne ja kultuuriliselt tahenduslik méng, mis pdhineb Eesti

rahvuseeposel ,,Kalevipoeg*?

TO6 eesmark on luua 2D indie-méng ,,Kalevipoja“ ainetel, kus kogu visuaalne pool on
loodud ainult tehisintellekti abil. To6o kaigus analliusitakse, kuidas Al-kunsti vahendid
sobivad ménguarendusse, milliseid visuaalseid ja sisulisi tulemusi on vdimalik saavutada,
ning kas selline lahenemine toetab vdi piirab kultuurilise sisu edasiandmist

mangumeed iumis.
Uurimist suunavad jargmised uurimiskusimused:

. Millised on Al-kunsti tdoriistade tugevused ja piirangud visuaalide loomisel

indie-méanguarenduses?

. Kas Al-generaatorid vbimaldavad séilitada visuaalset stiililist Uhtsust kogu

mangu valtel?
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. Kuidas saab Eesti rahvuseepose ,Kalevipoeg™“ silizee elemente tdlgendada

interaktiivse loo kaudu, mis toetab mitut véimalikku méanguléppu?
. Millised on méngija valikute mdju narratiivile ja seos algse eeposega?

. Kuidas reageerivad mangijad eepose tdlgendusele, mis voimaldab kdrvalekallet

traditsioonilisest loost?

1.1. Eesti rahvuseepos ,,Kalevipoeg* digitaalkultuuris

»Kalevipoeg®, mille autor on Friedrich Reinhold Kreutzwald (1857), on Eesti rahvusliku
identiteedi Uks alustalasid. Eepos on tugevalt seotud mitoloogiliste ja moraalsete
vaartustega ning kujundab arusaama eestlusest, kangelaslikkusest ja saatusest. Samas on
»Kalevipoeg* digitaalses meedias olnud markimisvédrselt vidhe esindatud. Moned
uksikud ndited on VR-kogemused v6i 6ppematerjalid, kuid terviklikke, narratiivipdhiseid

mange selle p&hjal on seni puudunud.

Digiajastul on oluline kisimus, kuidas rahvusparimus saab elada edasi kaasaegses
meediumis, nagu videomangud. See pole ainult tehnoloogiline véljakutse, vaid ka
kultuuriline ja esteetiline kiisimus: millisel moel on vdimalik edasi anda eepilise narratiivi
meeleolu ja vaartusi interaktiivses formaadis? Kas méngija valikutel péhinev lugu suudab

séilitada sama sligavuse ja t6lgendusruumi kui algne tekst?

1.2. Indie-ménguarendus ja visuaalne identiteet

Indie-mangude puhul tuleb arvestada ressursside piiratusega: tihti to6tavad arendajad
uksi voi vdikestes tiimides, mille tulemusena on visuaali loomine (eriti animatsioonid,
taustad, tegelaskujud) keeruline ja aegandudev. Al-kunstitooriistad on viimastel aastatel
muutunud  kergesti kéttesaadavaks ning vOimaldavad véikearendajatel kiiresti

genereerida visuaalseid elemente, mis muidu néuaksid kuude pikkust t66d.

Samas tdstatub kisimus, kas Al poolt loodud pildid on stiililiselt piisavalt jarjepidevad ja
temaatiliselt sobivad, eriti juhul, kui soovitakse kujutada ajaloolist voi rahvuslikult
tundlikku ainest. Lisaks tekivad kisimused autorsuse, stiililise kontrolli, visuaalse
segaduse ja eetiliste valikute osas, kas kultuurilist sisu on eetiline visualiseerida
téoriistadega, mille tulemusi inimene ei loo otseselt pintsliga?

11



1.3. Al-kunsti tdus ja selle kasutamine mangudes

Al-kunsti generatsioon (text-to-image mudelid) on saanud 2020. aastate keskpaigast
massiliselt kéttesaadavaks. Platvormid nagu MidJourney, DALL-E ja Stable Diffusionon
vOimaldanud tksikisikutel genereerida keerukaid kunstipilte vaid mérksonade abil. Indie-
manguarendajad on hakanud neid t60riistu Gha enam kasutama, et kiirendada visuaali

loomist ja katsetada uusi esteetilisi valjundeid.

Kuigi Al-generaatorid vdivad pakkuda visuaalselt lummavaid tulemusi, ei taga nad alati
stiililist jarjepidevust, isegi sarnase prompt’i puhul voib iga pilt erineda toonilt,
perspektiivilt voi vormilt. Seetbttu on arendajate lesanne leida viis, kuidas luua thtne

visuaalne identiteet, kasutades tooriista, mille véaljund on osaliselt ettearvamatu.

1.4. Funktsionaalsed ja mitte-funktsionaalsed nduded

T60 algstaadiumis madratles autor mitmed nduded, millele loodav manguprojekt peaks
vastama. Need jagunevad funktsionaalseteks ja mitte-funktsionaalseteks. Esimeste alla
kuuluvad konkreetsed mangumehaanikad ja tegevused, teised aga tldised nduded mangu

kvaliteedile ja kogemusele.
Funktsionaalsed nduded:

e Mangija saab juhtidapeategelast (Kalevipoega), liikudes vasakule, paremale, tles

ja alla (side view 2D).
e Maéngija saab hipata ja visata kive, hiljem kasutada mdoka.

e Proloog tutvustab méngumehaanikat ning kingsepa-stseenis toimub lugu koos

dialoogide ja valikutega.

e Mingul on vdhemalt iiks haruline siizeearendus (valikud dialoogis, millel on

tagajarjed).
e Loodav visuaalne materjal peab koosnema ainult Al abil genereeritud graafikast.

e Tegelaskujude animatsioonid peavad h6lmama vahemalt liikumist ja hippamist.

12



Mitte-funktsionaalsed nduded:

e Maing peab séilitama visuaalselt Uhtse stiili, isegi kui Al-generaatorid on

varieeruvad, peab uldine meeleolu jadma kooskdlaline.

o Kasutatavad Al-illustratsioonid peavad sobituma kultuurilise ainestikuga

(rahvuseepose visuaalsed motiivid, toonid).
o Kasutajaliides peab olema lihtne, intuitiivne ja toetama mangukogemust.

e Maéng peab olema tehniliselt stabiilne ja to6tama véhemalt Uhel platvormil (nt

arvuti).

e Projekt peab olema teostatav individuaalselt piiratud ajaga, mang peab olema

episoodiline ja vBimaldama jarkjargulist arendust.

13



2. METOODIKA

Kéesoleva t66 metoodika Kirjeldab to6vahendeid, protsesse ja valikuid, mille abil loodi
2D platvorm- ja voitlusméngu prototiiiip, mis tugineb Eesti rahvuseepose ,,Kalevipoeg*
stizeemotiividele ning mille visuaalne kiilg on loodud tdielikult tehisintellekti
kunstigeneraatorite abil. T66 eesmérgiks oli testida, kas ja kuidas on vdimalik saavutada
visuaalselt Uhtne ning kultuuriliselt sobiv tulemus, kasutades Al-td6riistu manguarenduse
kontekstis.

2.1. Mangumootori ja arendusvahendite valik

Miénguarenduseks kasutati Unreal Engine’i, mis vdimaldab luua 2D-ménge side view
vaates (lilkkumine paremale, vasakule, Ules ja alla), sdilitades samas tugeva
tooriistakomplekti animatsioonide, mangumehaanika ja visuaalse esituse juhtimiseks.

Unreal valiti selle visuaalse joudluse, pluginatoe ning isikliku eelistuse tottu.

2.2. Tehisintellektil péhinevate kunstigeneraatorite kasutamine

Mangu visuaalide loomiseks kasutati jargmisi tehisintellekti tooriistu:
MidJourney — kasutatakse keskkondade ja stseenitaustade genereerimiseks.

DALL-E (OpenAl kaudu) — osutus eriti kasulikuks karakterikujude ja detailsete stseenide

loomiseks, mille kunstiline kvaliteet ja stiil vastasid paremini mangu tonaalsusele.

Lisaks Al-generaatoritele kasutati vajadusel Adobe Photoshopi, et kohandada voi
toodelda genereeritud pilte (nt k&rpimine, Korrigeerimine, kihtide eraldamine),

sailitamaks tehnilist sobivust mangumootoriga.

Visuaalide jarjepidevuse tagamine osutus valjakutseks — Al-tdoriistad ei tooda alati
stiililiselt identseid pilte, isegi samade ldhtepiltide voi ,,source image’i” kasutamisel.
Sellest tulenevalt keskenduti pigem temaatilisele htsusele, mitte tapsele visuaalsele

korduvusele.
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2.3. Méngu siiZee valik ja narratiivne iilesehitus

Prototiibi arenduse aluseks voeti eepose algusjargu stseenid: proloog, kus Kalevipoeg
kaitseb kiila bandiitide eest, ja kingsepaga seotud episood, kus taotsib mddka ning toimub
konflikt sepaga ja tema pojaga. Stsenaarium on Kirjutatud eepose pdhjal, kuid kohandatud
manguloogikale ja valikupdhistele harudele, kus mangija otsustel on mdju loo arengule

ja 16pptulemusele.

Narratiiv on Ules ehitatud harulise struktuurina, kus méngija valikud (nt kas Kalevipoeg
vastab solvangule rahulikult v6i vihaselt) mdjutavad siindmuste kdiku ja maaravad
hilisemaid siizeeharusid (nt modga needuse tugevus ja voimalik 10pptulemus). Seda
kutsutakse t66 kdigus “Branching Fate Design’iks” ning selle eesmirk on peegeldada

trag6ddia ja valikute labipdimimist mudtilises narratiivis.

2.4. Visuaalide ja narratiivse disaini koostoime

Al-kunsti pdhine visuaalne materjal loodi stseenide kaupa: esimeses etapis kavandati
narratiiv ja tegevuskoht (nt sepikoja interjoor), seejarel loodi sobivad taustad ja
tegelaskujud Al abil. Iga visuaali puhul padti séilitada eeposele vastav meeleolu
(mtoloogiline, eepiline, kohati simbolistlik), mis toetaks loo raskusastet ja mangija

emotsionaalset kaasatust.

Tegelaskuju liikumise ja hiippamise animatsioonid realiseeriti Unreal Engine’i Blueprints
slisteemis, kus iga tegevus aktiveerib vastava sprite-animatsiooni. Nd&ide hippamise

loogikast on esitatud joonisel 1.
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Joonis 1. Kalevipoja huppe animatsiooni loogika Unreal Engine Blueprintsis.
Animatsioonid vahetuvad s6ltuvalt lilkkumissuunast ja vertikaalsest kiirusest.

2.5. Promptide ulesehitus ja kujundusp8himdtted

Tehisintellektil pdhinevad pildigeneraatorid (nt DALL-E, MidJourney, Stable Diffusion)
kasutavad tekstipohist sisendit (ingl prompt) kujutiste loomiseks. Selliste mudelite t66
pbhineb suurte pildikogumite ja keeleandmete treenimisel, mis vdimaldab neil

genereerida korge kvaliteediga visuaale vastavalt kasutaja kirjeldustele (Huang, 2024).

Promptide tlesehitus méngib keskset rolli I16pptulemuse kvaliteedis. Uuringud néitavad,
et tapselt formuleeritud promptid, mis sisaldavad visuaalseid, stiililisi, kompositsioonilisi
ja meeleolulisi elemente, annavad kdige usaldusvaarsemaid tulemusi (Oppenlaender et

al., 2023). Tavaliselt kasutatakse jargmisi struktuurseid osi:
e Subjekt voi tegevus (nt “warrior standing in a misty forest”)

e Keskkond ja valgus (“inside a medieval hall”, “glowing sunset™)

%9 <¢ 29 <¢

e Stiil vai formaadisona (“digital painting”, “pixel art”, “concept art™)
e Kultuuriline voi ajalooline viide (nt “based on Scandinavian mythology™)

Eriti oluline on visuaalse jarjepidevuse tagamine, mis on (ks Al-generatsioonide
suurimaid véljakutseid. Kunaenamik generatiivseid mudeleid ei séilita otseselt varasemat
konteksti ega tee ,,jarjepidevat kujundust* mitmes pildis, on kasutajatel vaja rakendada
jargmisi meetodeid:

o Vordluspiltide (reference image) kasutamine, kui platvorm seda toetab

e Uhesuguste vdtmesdnade korduv kasutamine (nt “nordic village, side view, warm

lighting™)
e lteratiivne testimine ja sOnastuse tdpsustamine, et tuvastada optimaalsed

tulemused

Viimastel aastatel on Al-pOhise kunsti kasutamine joudnud ka manguarendusse, kus
indie-arendajad kasutavad seda vahendina visuaalide loomiseks ilma professionaalse
kunstitiimita (Konvoy Ventures, 2023). Eriti populaarne on see véikestes projektides, kus

soovitakse kiiresti luua eriparane kunstistiil, mis toetab mangu meeleolu.
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Samas on Al-kunsti kasutamisel mitmeid piiranguid:

o Stiilide ebajarjepidevus: isegi vdikeste promptide muutustega voib tulemuseks

olla taiesti erinev esteetika.

e Tehniline sobimatus mangumootoritele: puuduvad kihid, l&bipaistvused,

animatsioonide aluskaadrid jms.

e Autorsuse ja eetika kisimused, mis puudutavad Al-l p&hinevate td6de

originaalsust ja autorite digusi.

Hoolimata neist piirangutest ndhakse Al-generatiivset kunsti kasuliku té6vahendina, eriti
loomeprotsessi  varajastes faasides (nt kontseptsioonikunst, visuaalne suund,
prototiibid).

Joonised:

Prompt: Pixel art of a warrior standing in a misty forest near a large ancient tree, with
warm glowing sunset light filtering through. The scene is side view, inspired by
Scandinavian mythology. The warrior wears fur and leather armor, with long hair and a

sword at his side. The forest is dense with tall trees, and soft mist rolls through the scene.
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Joonis 2. Samast promptist saadud esimene tulemus (DALL-E).
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Joonis 3. Samast promptist saadud teine tulemus — erinev valgus, asend ja karakteri
visuaalne Ulesehitus.

2.6. Tagasiside kogumine

Prototiiibi testimiseks ja Al-kunsti sobivuse hindamiseks kavas kisida tagasisidet
testméngijatelt (sbbrad ja tuttavad), kelle arvamused visuaalide stiili, narratiivse
arusaadavuse ja mangukogemuse kohta dokumenteeritakse kvalitatiivses vormis. Selle

eesmark on hinnata, kuivdrd suudab Al-pShine visuaalne lahendus toetada kultuurilist

tahendust kandvat méngunarratiivi.
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2.7. Arendusmetoodika ja testimine

Mangu arendusprotsess jargib ketterat arendusmetoodikat (Agile), mis sobib hasti
véiksemate indie-projektide puhul. Arendustdd toimus etappidena: esmalt tootati vélja
baasmehaanika (lilkkumine, huppamine), seejarel loodi esimesed visuaalid ja narratiivne
struktuur. Iga samm jargnes loogiliselt eelnevale ning vimaldas vajadusel teha jooksvaid

muudatusi vastavalt testimise voi t60 kaigus ilmnenud probleemidele.

Testimine viidi l&8bi manuaalselt. Autor testis loodud manguelemente otse
méingumootoris, hinnates mehaanika toimimist, visuaalide paigutust ja siizeeldikude
loogikat. Lisaks plaanitakse koguda tagasisidet testmangijatelt (sdpradelt ja tuttavatelt),
kelle arvamusi kasutatakse prototiiibi taiendamiseks. Kuigi formaalseid automaatteste ei

rakendatud, toimus pidev visuaalne ja funktsionaalne kontroll kogu arenduse valtel.

Kuna arendus toimus the inimese poolt piiratud ajaraamistikus, sobis Agile-pohimdtteid
toetav arendusviis, kus mangu loodi episoodiliselt, iga osa arendati iteratiivselt, testiti

manuaalselt ning vajadusel kohandati graafikat ja funktsioone jooksvalt.
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3. TOOPROTSESS JA TULEMUSED

3.1. Proloogi ja kingsepa episoodi arendus

Kéesoleva 16putdo raames valitakse arendatava méangu esimeseks sisuliseks osaks kaks
jarjestikust episoodi: proloog ja esimene peamine lugu, kohtumine sepaga. Need
moodustavad méangu narratiivse ja mehhaanilise sissejuhatuse ning loovad aluse

mangumaailma reeglite, meeleolu ja pohikonflikti esitlemiseks.
Proloog: Opetus ja sissejuhatus mangumaailma

Proloogis tutvustatakse méangijale Kalevipoega kui kangelast ning antakse tlevaade tema
iseloomust ja motiividest. Narratiivselt keskendub proloog sindmustele, kus Kalevipoeg
kaitseb kiila bandiitide riinnaku eest, mille kdigus saab alguse médngu peamine siizee: ema
rodvimine ja seppade mddga otsing. Proloog toimib samal ajal ka mangu Gpetusosana

(tutorial), kus méngija Opib tundma juhtimisloogikat ja méngumehaanikaid.

Planeeritud mehaanilised funktsioonid, mida proloog tutvustab:

. Liikumine (vasakule/paremale)

. Huppamine

. Kukitamine

. Ronimine v&i kdrguste Uletamine

. Kivide viskamine kui esmane riindevdimekus

Interaktsioonid ja dialoogivalikud (nt NPC-dega vestlemine vdi sindmuste mdjutamine)

Visuaalses mdttes on proloog (les ehitatud kiilakeskkonnas, kus on plaan luua Al abil
genereeritud taustad (nt majad, mets, kilaala) ning stiliseeritud tegelaskujud. Hetkel on
visuaalidest valminud vaid peategelase esialgne versioon ning méned eksperimenteerivad
taustapildid, kuid I16plik disain on veel valjaté6tamisel. Mangumehaanika tasandil on
esialgselt implementeeritud liikumine ja hippamine, Ulejadnud funktsioonid lisanduvad
jark-jargult.

Esimene episood: kohtumine sepaga ja mddga saamine

Peale proloogi liigub tegevus edasi sepa juurde, mis p6hineb eeposes kirjeldatud

kohtumisel Kalevipoja ja soome sepaga. Mangija ulesandeks on selles episoodis labida
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interaktiivne osa, mis sisaldab nii lintsamaid Ulesandeid (nt sepa otsimine, keskkonna

labimine) kui ka valikup@hist dialoogi, millel on narratiivne tagajarg.

Stindmuste keskmes on konflikt, mis tekib Kalevipoja ja sepa poja vahel, episood, mis
madrab ara médga needuse tugevuse ja seeldbi ka mangu vdimaliku I8puharu. Séltuvalt
mangija valikutest (rahumeelne vs agressiivne kéitumine) vOib mangija liikkuda hea,
neutraalse voi halva 16pu suunas. Seda mehhanismi nimetatakse to0 kontekstis
“Branching Fate Design’iks”, mis rohutab méngija otsuste moju loo kulgemisele ja

peategelase traagilisele saatusele.

Hetkel on see episood alles kavandamise jargus ning visuaalid (nt sepikoda, tegelaskujud)
vajavad veel loomist. Siiski on selgelt struktureeritud mangu voog ning dialoogi- ja
valikustisteemide loogika on planeeritud nii, et need oleksid hiljem kergesti

implementeeritavad valitud mangumootorisse (Unreal Engine).

3.2. Al-visuaalide kasutus manguelementides

Mangu visuaalse osa loomisel on t66 autor vétnud sihiks kasutada ainult tehisintellektil
pbhinevaid kunstigeneraatorite lahendusi, loobudes traditsioonilisest manuaalsest
joonistamisest vOi valmisvarade kasutamisest. Selline lahenemine tuleneb soovist
katsetada, kuivord on vBimalik luua visuaalselt atraktiivne ja kultuuriliselt tahenduslik
mang ilma professionaalse kunstitiimita, kasutades ainult kaasaegseid Al-pdhiseid
tooriistu.

Peamisteks kasutusel olevateks tooriistadeks on:

. MidJourney — kasutatakse eelkdige taustade ja keskkondade loomiseks, kuna

sellel on tugev vBimekus luua keerulisi kompositsioone ja meeleolukaid maastikke.

. DALL-E (OpenAl) — kasutatakse tegelaskujude ja stseenide detailide loomiseks,
kuna see tooriist vdimaldab paremini kontrollida stseeni elemente ja annab veidi

“puhtama” tulemuse.

. Adobe Photoshop — abivahendina kasutatakse Photoshopi, et kohandada ja
puhastada Al poolt genereeritud pilte, nt taustade karpimine, Kihistamine, sobitamine voi

detailide eemaldamine.
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Visuaalide loomisel on lahtutud eepose mitoloogilisest ja arhetliiipsest maailmast.
Eesmark on olnud anda edasi eepiline, kergelt sumbolistlik ja ajatum stiil, mis sobitub
Eesti rahvusliku pérandi tblgendamisega. Peategelase disain tugineb Kalevipoja
kirjeldustele rahvapérimuses: suur, tugev, kergelt idealiseeritud, samas rahvale lahedane.
Hetkel on peategelase visuaal osaliselt valmis, samas kui enamus teisi elemente (nt

sepikoda, relvad, keskkonnad) on alles loomisel.
Al-graafika kasutamisel on ilmnenud ka tehnilisi ja loomingulisi véljakutseid:

Stiililine jarjepidevus on seni suurim probleem. Al tdoriistad, eriti MidJourney,

genereerivad sarnaste sisendite pdhjal tihti Gisna erineva tonaalsusega pilte.

Erinevates stseenides kasutatavate kujundite (nt majad, relvad, maastikud) visuaalne
erinevus voib hakata méangu terviklikkust I6hkuma, kui neid ei kohandata Uhtse stiili

suunas.

Promptide kohandamine (s6nastuse muutmine, vordluspiltide lisamine) on osutunud

vajalikuks, et saavutada soovitud tulemus.

Visuaalide tehniline sobivus méangumootoriga (nt labipaistvus, skaleeritavus, Kihid)

nouab taiendavat tootlemist.

. Eesmargiks on kasutada visuaale erinevates manguelementides, sh:

. Stseenitaustad (nt kila, sepikoda, metsaalad)

. Tegelaskujud (Kalevipoeg, sepp, NPC-d)

. Objektid ja relvad (nt mook, visatavad kivid)

. Dialoogikastid v3i Ul-elemendid (kui visuaalselt toetavad Al-kunsti stiili)

Prototiibi valmimise kaigus jatkatakse Al-todriistade kasutust iteratiivselt: luuakse mitu
versiooni visuaalidest, katsetatakse sobivust méangus ja tehakse vajadusel téiendusi.
Vajadusel plaanitakse visuaale t6ddelda voi Umber genereerida, et sdilitada méngu

visuaalne uhtsus ja toetada loo meeleolu.

Lisaks pohikasutatavatele tooriistadele katsetati varases faasis ka teisi Al-
visuaaligeneraatoreid, nagu NightCafe ja Leonardo Al. Nende tdoriistade véljund ei
vastanud to0 esteetilistele vdi tehnilistele ndudmistele, néiteks oli piltide stiil liiga

kunstlik, detailid ebamé&arased voi véljundite kasutamine mangugraafikana keeruline.
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SeetOttu suunati fookus t60 kdigus umber platvormidele MidJourney ja DALL-E, mis

vOimaldasid saavutada visuaalselt veenvamad ja tehniliselt sobivamad tulemused.

DALL-E osutus eriti kasulikuks tegelaskujude ja sprite-seeriate loomisel, mille abil loodi
mitmeid animatsioonihetki Kalevipoja lilkkumise ja riinnakute jaoks. Siiski tuli paljudel
juhtudel kasutada Adobe Photoshopi, et tdiendada puuduvaid detaile (nt mdogad, kaed)

ning kohandada pilte sprite-formaadiks.

MidJourney sobis paremini keskkondade ja stseenide taustade loomiseks, sealhulgas
metsade, magede ja puumajade Kkujutamiseks. Visuaalne jarjepidevus jai aga
probleemkohaks, mistottu tuli proovida korduvaid prompt’e ja erinevaid

stiiliparameetreid.

Visuaalide loomise protsess on kestnud mitme kuu valtel, hélmates nii Al-

generatsioonide katsetamist kui ka nende jareltootlust.

3.3. Mangumehaanika ja susteemide ulesehitus

Mang, mis valmib t66 kaigus, on 2D platvorm- ja vitlusméng, mille struktuur ihendab
lilkumise, objektide kasutamise ja valikupOhise narratiivi. Mehaanika Ulesehitus on
inspireeritud Klassikalistest 2D platvormiméangudest, kuid lisab juurde harupdhise

stizeestruktuuri, kus mangija tegevused mdjutavad loo kulgu.

Mangus toimub liikumine kilgvaates (side view) — mangija saab liikuda vasakule,
paremale, Ules ja alla, hupata, kikitada ning sooritada muid pdhitegevusi. Esialgses

prototidbis on rakendatud jargmised pdhimehhanismid:
. Liikumine (vasakule ja paremale)
. Hippamine

Planeeritud ja véljatootamisel on jargmised mehhanismid:

. Ronimine (nt redelid vdi seinapinnad)

. Kukitamine (madalate kohtade labimiseks voi kaitseks)

. Kivide viskamine (esimene rindevdime enne mddga saamist)

. Md6gavaitlus, mis muutub kéttesaadavaks pérast sepa episoodi
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Lisaks fldsilistele tegevustele on kavas mangu integreerida valikup6hine
dialoogisusteem, kus méngija saab teatud hetkedel valida mitme vastuse vdi tegevusviisi
vahel. Need valikud mdjutavad loo kulgemist ja viivad erinevate harudeni. Sitsteem
kannab nime “Branching Fate Design”, mis tdhendab, et sama stseeni pohjal voib mingija

sattuda erinevasse l6ppseisu olenevalt tehtud valikutest.

Dialoogid ja valikud realiseeritakse lihtsa valikupdhise stisteemi kaudu, mis on
kavandatud mangumootoris Unreal Engine kas Blueprint-visuaalprogrammeerimise voi
skriptipOhise loogika abil. Valikute tulemus vdib olla narratiivne (nt tegelase saatus),

tehniline (nt uue raja avanemine) voi esteetiline (nt tegelase voi keskkonna muutumine).

Lisaks pdhimehaanikale on plaanis lisada:

. Interaktsioonid objektidega (nt uste avamine, esemete korjamine)
. Helid ja muusika, mis on loodud t66 autori enda poolt
. Visuaalne tagasiside valikutele (nt dialoogikasti toon vdi tegelase reaktsioon)

Kuna méng on episoodilise tlesehitusega, saab mehaanikaid lisada ja testida jark-jargult
igas uues osas. See vdimaldab paindlikku arendust ning jatab ruumi loominguliseks

kohandamiseks vastavalt Kalevipoja eepose erinevatele stseenidele.

3.4. Unreal Engine’i tehniline rakendus

Projektistruktuur ja té6voog:

Blueprintid: Ko&ik ménguloogikad (nt liilkumine, huppamine, kikitamine ja Kivi
viskamine) on realiseeritud visuaalse Blueprints-sisteemi kaudu, ilma C++ koodita.

Kasutatud on iseseisvalt loodud Blueprint-klasse nagu BP_Player ja BP_RockRemake.

Animatsioonid: lga liikumisseisundi jaoks (nt idle, kdnd, hipe) loodi eraldi
PaperFlipbook. Kdndimise ja seismise vaheldumine lahendati Blend Space 1D-ga, mis

reageerib tegelase kiirusele (Character Velocity).

Fuusika ja kokkuporked: Kivid kasutavad 3D-physics’it ja nende trajektoor on

suunatud hiire asukoha poole.
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Asset Pipeline: Al-pdhised sprite'id genereeriti DALL-E v6i MidJourney tdoriistadega
ja eksporditi .png-failidena. Need imporditi Unreal Engine’isse Sprite Sheet’ina ning

paigutati animatsioonidesse, mille frame rate seati vaartusele 8 FPS.

3.5. Esialgne tulemuste hindamine ja refleksioon

TOO praktilise osa teostamise kaigus ilmnesid nii positiivsed kui ka frustreerivad
kogemused. Mangu arendamise protsess ise, mehaanika, animatsioon ja loo planeerimine,
osutus Ullatavalt kaasahaaravaks ja nauditavaks. Eriti motiveerivaks muutus too siis, kui
onnestus luua esimesed sobivad tegelaskuju sprite’id ning nendega sai hakata arendama

litkumis- ja huppeanimatsioone.

Koige keerulisemaks ja demotiveerivamaks osaks osutus aga Al-kunsti tooriistade
kasutamine. Kuigi need platvormid suudavad luua esteetiliselt huvitavaid tulemusi, ei tule
I6pptulemus peaaegu kunagi tapselt selline nagu soovitud. Tegelaskuju visuaalne valimus
muutus iga uue generatsiooni puhul margatavalt, nditeks erinevused ndos, riietuses voi
stiilis, mis raskendas Uhe ja sama tegelase kujutamist méngu erinevates stseenides.
Stseenid ei haakunud Uksteisega stiililt, ning pidev Umberkatsetamine kulutas nii aega kui
ka vGttis maha motivatsiooni. Situatsioon, kus visuaal ei vasta su loovale ideele, mdjus

kohati parssivalt kogu arendusprotsessile.

Samas vOimaldas Al-kunst tldse alustada visuaalse poole loomist, ilma professionaalse
kunstitiimi vOi valmisvaradeta oleks olnud keeruline méngu tldse realiseerida. Just selles
mdttes taitis Al oma rolli: mitte tdiusliku lahendusena, vaid tédvahendina, mis tegi

uksikisiku poolt manguarenduse vdimalikuks.

Praeguse seisuga on t06s planeeritud valmis saada vahemalt (ks terviklik episood
kohtumine sepaga, mille siizee, dialoogid ja mingumehaanika pdhinevad
autoriloomingul ja eepose motiividel. Kuigi visuaalne stiil ei pruugi olla igal hetkel
taielikult jarjepidev, on see vastavuses t06 eesmargiga katsetada Al-graafika kasutamist

kultuuriliselt tahendusliku méngu loomisel.

Lisaks praktilistele probleemidele t&status t60 jooksul ka kisimus, kuivdrd eetiline ja
kultuuriliselt sobiv on kasutada generatiivseid Al-vahendeid Eesti rahvuseepose
visuaalseks tdlgendamiseks. Kuna Al-t6oriistad ei toimi teadliku kunstilise kontrolli all

ning nende valjundid sdltuvad suurtest globaalsetest andmestikest, ei ole véimalik tagada,
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et kujutatav materjal oleks alati kooskdlas kohaliku kultuuri tahendustega. Eepose puhul,
mis on seotud rahvusliku identiteedi ja ajaloolise tahendusega, voib Al-loome pdhjustada
nihkeid nii stiililiselt kui semiootiliselt, néiteks vdib pilt viidata pigem Lé&éne

fantaasiatraditsioonile kui eestipérasele kujundikeelele.

Kuigi t60 autor putdis valida ja toddeldavisuaale nii, et need oleksid vdimalikult sobivad
ning ei moonutaks kultuurilist sisu, ja&b kisimus autorsusest ja kunstilisest vastutusest
osaliselt lahtiseks. Generatiivse Al kasutamine sellises kontekstis nduab loojalt teadlikke
valikuid ja refleksiooni, iga visuaal peab l&bima nii tehnilise kui kultuurilise filtri, enne

kui see sobib tundliku ainestiku esitlemiseks.

3.6. Tulevikuplaanid ja vdimalik laiendus

Kuigi ké&esoleva t66 raames keskendutakse tihe episoodilise prototulbi, Kalevipoja
mddgasaamise ja sepa episoodi, arendamisele, on mangul potentsiaali laieneda taismahus
mitmeosaliseks narratiivseks platvormeriks. Prototiiup toimib fundamentina, millele saab
ehitadaulatuslikuma mangukogemuse, mis hdlmab rohkem ,,Kalevipoja“ eepose motiive,

tegelasi ja temaatilisi kaari.
Voéimalikud tulevased episoodid:

Tulek tagasi Eestisse ja kiviviskevdistlus vendadega —mitmikvdistlused, mis dpetavad

uusi mehaanikaid, nagu raskuse kalkuleerimine vai ,,timing*“-pohised visked.

Porgusse laskumine ja kolme neiu paastmine — stmbolistlik, tume episood, Kkus

mangijal on rohkem valikupdhist interaktsiooni (nt moraalsed valikud, kelle paastmine).

Sdda ja lahingukaaslaste paastmine — suuremahulised vditlusstseenid ja tiimipShised

interaktsioonid (liitlane aitab, kui varem péastsid teda).

Finaal: Kohtumine mddga needusega — I6puakt, kus méngija otsused mdjutavad méangu

I6pptulemust (hea, halb v6i neutraalne 16pp).

Uued voimalikud mangumehaanikad:

Needuse stisteem — kui mdok on neetud, avaldab see mangu jooksul jarjest suuremat

moju: liikumise aeglustumine, hallutsinatsioonid, alternatiivsed dialoogid.
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Valikupdhine narratiiv (branching fate) — méngija valikud varasemates episoodides

mdjutavad stindmusi hiljem.

Arenevad vOimed — Kalevipoeg saab uusi oskusi aja jooksul: nditeks ,taevakivi®

(vbimsam viskekivi), mddgakiirgus, ajutine surematus.

Uhildumine teiste Al-vahenditega — naiteks tekstipohise tehisintellekti (nt ChatGPT)
kasutamine dialoogide loomiseks vOi hé&éltuvastus reaalajas toimuvaks mangusiseseks

suhtluseks.
Visuaalne areng:

e Parandada Al-visuaalide jarjepidevust, kasutades eelnevalt genereeritud pilte

»reference“-materjalina jargmiste stseenide loomiseks.

e Voimalik teha koostdod kunstnikuga, et viimistleda Al pdhjal loodud visuaale (nt

ulejoonistamine voi Al-llepaintimine).
Tehniline taiendus:

e Liilituda Godot’ voi Unity peale, kui Unreal Engine osutub piiravaks (eriti 2D -
mehaanikate puhul).

¢ Integreerida salvestussiisteem, rohkem saavutusi, mitmekeelse tugi v8i mendides

navigeerimine.

TO6 tulemusena valminud prototilp annab tugeva aluse méangu edasiarendamiseks.
Tulevikus on voimalik arendada sellest tdisversioon, mis tutvustab ,,Kalevipoja* eepost

mangijatele uuel, interaktiivsel ja tehnoloogiliselt innovatiivsel viisil.

3.7. Praktilised promptid ja loodud visuaalid méngus ,,Kalevipoeg*

Praktilise arenduse kdigus kasutati mitmeid tekstipdhiseid sisendeid ehk ,,prompte®, et
luua méngu jaoks visuaalset materjali. Eesméark oli saavutada esteetiline, kultuuriliselt
sobiv ning 2D side-scroller mangule visuaalselt Uhtne kunstistiil. Kasutati peamiselt kahte
tooriista: MidJourney ja DALL-E.

Promptide loomisel vGeti arvesse jargmisi elemente:

e Visuaalne vaatenurk: mang on kilgvaates (side view), seega pildil pidi olema

selge horisontaalne kompositsioon.
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e Stiil: eelistatud oli “pixel art” voi retro-esteetika, mis sobib 2D platvormermangu

tonaalsusega.

e Temaatika ja meeleolu: keskkond pidi sobituma mitoloogilise ja mistilise eepose

atmosfadriga — metsad, udu, muinasjutuline valgus.

e Kultuuriline inspiratsioon: promptides viidati Skandinaavia v6i P8hja-Euroopa
miitoloogiale, kuna paljud AI mudelid ei mdista otseselt viidet “Eesti

miitoloogiale” vai “Kalevipojale”.
Naide 1: Metsastseen
Kasutatud prompt:

“ambient background, 8-bit, Sky, Clouds, Forest, panorama, everything far away, nothing

close by, no objects on the sides, no foreground, nothing else”
Tulemus:

Allpool on kaks kujutist, mis loodi identse prompti pdhjal. Margatavad on
kompositsioonilised ja valguse erinevused. Selline varieeruvus on iseloomulik Al-kunsti

loogikale.
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Joonis 5. Teine visuaalne variant MidJourney abil (2024)

Naide 2: Tegelase sprite
Kasutatud prompt:

“ A series of 2D game-style sprite animations of Kalevipoeg, the Estonian mythological
hero, on a white background. The character is depicted in different action poses: jumping
with legs bent, sprinting forward with arms pumping, crouching low in a defensive stance,
and swinging a large sword in an attack motion. He has a muscular build, wears fur and
leather garments, and his long hair flows dynamically with each movement. The design
is pixelated or hand-drawn, with bold colors suitable for use in a retro adventure

platformer game.”

Tulemus ja to6tlus:

Generatsioonid DALL-E abil pakkusid ootamatult hdid animatsioonikadreid, kuid paljud
kujud olid poolikud v6i asimmeetrilised. Seet6ttu kasutati Adobe Photoshopi, et

parandada kujundite kontuure, eemaldada taust ja eraldada kaadrid kasutamiseks
mangumootoris.
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Joonis 6.2. Kohandatud ja méngu sisestamiseks valmis sprite'id Photoshop’is

30



Kokkuvdtlikult voib Oelda, et promptide loomine ja tulemuste visuaalne to6tlemine
kujunes t66 Uheks olulisemaks ja ajamahukamaks osaks. Kuigi Al-to6riistad pakuvad
kiiret ligipdasu korgekvaliteedilistele piltidele, vajavad nad siiski loova suuna hoidmist
ja tehnilist kohandamist. Kdik esitatud naited on loodud t66 autori poolt ning kohandatud
vastavalt méngu vajadustele. Osa generatsioonidest vajas lisatdotlust Adobe Photoshopis,
nditeks ldbipaistvuse loomiseks, sprite’ide eraldamiseks voi pildi osade ithendamiseks, et
need sobituksid méngumootorisse. See kinnitab, et Al abil loodud visuaalid ei asenda
taielikult manuaalset t66d, vaid pigem toetavad ja kiirendavad protottlpide loomise

protsessi.

3.8. Tulemuste taitmise analtis

To6 eesmark oli luua 2D indie-platvormmang, mis pdhineb Eesti rahvuseeposel
,Kalevipoeg®“ ja mille visuaalne osa on loodud téielikult tehisintellektil pohinevate
kunstigeneraatorite abil. Peamisteks fookuspunktideks olid mangu sisuline Ulesehitus,
mangumehaanika ning kultuuriliselt sobiv ja visuaalselt Uhtne kunstiline lahendus.

Jargnev osa votab kokku, mil madral t66 kéigus pustitatud eesmargid ja nduded taitusid.
Funktsionaalsed nduded

e Valminud ménguprojekti pohjal saab kinnitada, et suurem osa algselt planeeritud
funktsionaalsest todvdimest on edukalt realiseeritud. Prototip sisaldab proloogi

ja esimest episoodi (kingsepa stseen), mis on mangitavad algusest 16puni.

e Maéngija saab kontrollida peategelast Kalevipoega: lilkumine paremale, vasakule,

ules ja alla on teostatav.
e M00Gga kasutamine, hiippamine ja kivi viskamine toimivad méngusiseselt.

e Maingus on olemas dialoogivalikud, mis mdjutavad loo arengut (nt konflikti
I6pptulemus sepa pojaga).

e Loodav visuaalne materjal on loodud ainult Al abil — kasutatud on tddriistu nagu
DALL-E ja MidJourney. Mdned pildid on kohandatud Photoshopis, kuid kogu
algmaterjal périneb tehisintellekti generatsioonidest.
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e Tegelaskujude animatsioonid hdlmavad liikkumist ja hippamist — mdlemad on
prototliubis realiseeritud ning seotud méngija sisenditega. Animatsioonid on

loodud Al-graafikast kohandatud sprite’ide pdhjal.
Mitte-funktsionaalsed nduded

e Mitte-funktsionaalsete eesmarkide taitmine oli osaliselt edukas, kuid tdi kaasa ka

mitmeid piiranguid ja kompromisse.

e Visuaalne stiil: Al-generaatorid pakkusid kull mitmekesiseid tulemusi, kuid
nende jarjepidevus osutus raskesti kontrollitavaks. Sama tegelaskuju mitme
stseeni vahel muutus visuaalselt margatavalt. Mdned visuaalid said t66 kaigus
kohandatud Adobe Photoshopis, et suurendada jarjepidevust ja sobivust

mangukeskkonda.

e Kultuuriline sobivus: Visuaalide temaatika jai valdavalt mitoloogiliseks ja
eepiliseks, toetades mangu tonaalsust, kuid eesti rahvuskultuuri detailide

kujutamine Al abil jai keerukaks.

o Kasutajaliides: Mangu Ul on lihtne ja arusaadav, vOimaldades mangijal

intuitiivselt liikkuda ja dialoogides osaleda.

e Tehniline stabiilsus: Prototllp t66tab stabiilselt vahemalt Ghel platvormil (autori

enda arvutis) ja ei esine tdsisemaid vigu ega krahhe.

Testimine ja kasutajakogemus

Mang ei ole veel testitud valiste kasutajate poolt. Ldppversiooni valmides on kavas
koguda tagasisidet sOpradelt ja tuttavatelt, et hinnata méngu visuaalse identiteedi,

narratiivse loetavuse ja Uldise kasutuskogemuse sobivust.
Arenduspotentsiaal ja tulevikusuunad

Kuigi t66 raames valmis tks episood (kingsepa stseen), on méangu arhitektuur loodud
viisil, mis vOoimaldab hiljem lisada uusi peatiikke ja laiendada siizeeharusid. Ténu Al-
tooriistadele ning modulaarselt Gles ehitatud mangumehaanikale saab projekt tulevikus
laieneda kas uute narratiivide, tegelaste voi mangumehaanikate osas. Selline l&henemine
tagab t00 praktilise jatkusuutlikkuse ning loob aluse edasiseks arenguks ka véljaspool

16putdod.
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4. KOKKUVOTE

Kéesoleva 16put66 eesmérk oli uurida, kuidas on vdimalik kasutada tehisintellektil
pohinevat visuaalkunsti 2D indie-arvutiméngu loomisel, mis tugineb Eesti rahvuseepose
»Kalevipoeg® motiividele. Too kdigus viidi 18bi nii uurimuslik kui ka praktiline osa:
analtusiti ~ Al-kunsti tooriistu  ja nende sobivust ménguarenduses ning loodi

ménguprojekti prototiilip koos mdngumehaanika, visuaalide ja siizeekavanditega.

T60 keskendus kusimusele, kas ja kuidas saab Al-kunsti abil luua visuaalselt Ghtse ning

kultuuriliselt tahendusliku méangu, mis tugineb Eesti rahvuseeposele.

Too kéigus katsetati mitmete Al-graafikat loovate platvormidega, millest sobivaimaks
osutusid MidJourney ja DALL-E. Kuigi Al-kunsti kasutamine vdimaldas Gldse visuaalse
osa loomisega algust teha, ilmnesid mitmed piirangud: visuaalne jarjepidevus oli
keeruline saavutadaning tegelaskujude vdi keskkondade korduv genereerimine ei andnud
alati soovitud tulemusi. Sellest hoolimata sai loodud piisav hulk graafilisi elemente, mille

pdhjal arendada edasi méngu narratiiv ja mehaanika.

Praktilise osana valmis vahemalt iiks episoodiline méangustseen, kohtumine sepaga, mille
kaudu testiti méngu siizeelist struktuuri, mehaanikat ja visuaalset stiili. Lisaks kujundati
proloog, kus maéngija tutvub peategelase Kalevipojaga ja ©Opib tundma méangu
pohifunktsioone. Arendust66 toimus Unreal Engine’i keskkonnas, kasutades AI-pilte,

mida vajadusel toodeldi Adobe Photoshopis.

TOo6 tulemusena voib jareldada, et tehisintellekti tooriistad pakuvad véaikesele arendajale
olulist tuge visuaalse poole loomisel, kuid nende kasutamine eeldab suurt kohandamist ja
teadlikku stiilivalikut. Rahvuseepose ainestiku pdhjal mangu loomine on keeruline, ent

pakub ka vBimalust taaselustada kultuurilisi motiive kaasaegses meediumis.

T60 tulemused vdivad pakkuda huvi teistele indie-arendajatele, kes kaaluvad Al-
tooriistade kasutamist visuaali loomiseks. Esitatud ndited, promptide ulesehitus ja
tehnilised probleemid vdivad olla abiks neile, kes soovivad sarnaseid lahendusi

rakendada kultuurilise sisuga mangudes voi vaiksemates projektides.

Kuigi mang ei ole veel tdielikult valmis, on t60 eesmark tdidetud: Al-graafika
rakendatavust on katsetatud, ja valmis on saanud méngu toimiv, kultuuriliselt tahenduslik

algversioon.
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