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2D kiilgvaates oudusming “Awaken”

Lithikokkuvdte:

Loput6d eesmark oli disainida ja arendada kaasahaarav 2D kiilgvaates dudusming. Selleks, et
saada inspiratsiooni, teha kindlaks, mis muudab sellise mdngu kaasahaaravaks, ning et luua
midagi varasematest mingudest erinevat, analiilisiti varasemaid edukaid 2D kiilgvaates
dudusménge. Anti iilevaade arenduses kasutatud tarkvaralahendustest ning pdhjendati, miks
sellised valikud tehti. Kirjeldati t66 kédigus disainitud méngusiisteemide loogikat ja koos
toimimist. Loputdds anti ililevaade méngu pohiliste mehaanikate todtamise algoritmidest.
Lisaks arendusprotsessile kirjeldati testimist ja selle tulemusi. Eraldi késitleti alfatestimist ja
beetatestimist. Testimistulemuste pohjal viidi mingu sisse muudatused.

Votmesonad: videomédng, miangudisain, médnguarendus, dudusméng, Godot
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(automaatjuhtimisteooria)

2D side scroller horror game Awaken

Abstract:

The purpose of the thesis was to design and develop an engaging 2D side scroller horror
game. In order to get inspiration, determine what makes a game in this genre captivating, and
to create something unique from earlier games, earlier successful 2D side scroller horror
games were analysed. An overview of software solutions used in development was provided,
as well as reasonings for these choices. Game systems designed for this game and their
interconnectivity were described. In the thesis, an overview of the algorithms behind the main
game mechanics was provided. In addition to the development process, the testing process
and its results were described. Alpha testing and beta testing were investigated separately.
Based on the test results, improvements were made to the game.
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1. Sissejuhatus

Uks tuntud videomiingude Zanr on dudusmingud. Williamsi jirgi [1] moodustasid
oudusmangud 2020. aastal kdigist méngitud videomdngudest 2%, samas kui Sudus on
Z-pdlvkonna kolmas lemmik meelelahutusZanr. Sellest voib jdreldada, et dudusméngude
jérele on suur ndudlus, kuid vorreldes muude Zanritega vordlemisi vdike pakkumine, seega on

see potentsiaalselt tulus zanr ménguarenduseks.

Oudusmingude Zanr muutus populaarseks 1970. ja 1980. aastatel niiteks mingude “Haunted
House” ja “Splatterhouse” ilmumise mdjul [2]. Tol ajal olid videoméngud riistvarapiirangute
tottu valdavalt kahemddtmelised. Alates 1992. aastal ilmunud méngust “Alone in the Dark”
[3] on dudusmédngude zanr olnud domineeritud 3D méngude poolt. Kuigi on loetud arv
edukaid modernseid 2D kiilgvaates dudusminge (neist riédgitakse ldhemalt teises peatiikis),
on see formaat 3D alternatiiviga vorreldes iisna vdhe avastatud. See tekitab voimaluse luua

midagi uut ja unikaalset 2D kiilgvaates dudusméngu zanris.

Selle 16putdd eesmérk on luua kaasahaarav 2D kiilgvaates dudusming. Arenduse ja testimise
kdigus saab selgeks, kui hésti sobib 2D kiilgvaates formaat dudusméngude jaoks ning kas

sellistele mangudele leidub tulus turg.

To0 teises peatiikis analiilisitakse juba olemasolevaid 2D kiilgvaates dudusminge. Uuritakse
kunstistiili, lugu ja mangimiskogemust. Varasemate médngude analiilisimine aitab mdista, mis
muudab mingu selles zanris edukaks. Vordlus varasemate mangudega aitab ka luua selle t66

kdigus uudne ja omapdrane méng.

Kolmandas peatiikis kirjeldatakse arenduses kasutatud tarkvaralahendusi. Antakse iilevaade,
milliseid tooriistu mis eesmirkidel kasutati ja miks sellised valikud tehti. Selgitatakse

erinevate tooriistade tugevusi ja norkusi.

Neljas peatiikk kirjeldab “Awakenit” ennast. Siin selgitatakse méngu pohilisi mehaanikaid,
antakse lilevaade mingu loost, kirjeldatakse erinevaid asukohti méngus ja kasutajaliidest.

Neljas peatiikk annab lugejale selgema arusaama, mida “Awakenist” oodata.



Viiendas peatiikis kirjeldatakse méngu arendusprotsessi. Kirjeldatakse pohjalikult ja
tehniliselt alade disaini, méngusiisteemide sisemist loogikat, algoritme méngu mehaanikate
taga, varjutajate kasutamist “Awakenis” ja kunsti- ning helivarade hankimist, loomist ja
kohendamist. Siin selgitatakse ka, kuidas praktikas erinevaid tarkvaralahendusi ja Godoti

komponente kasutati.

Kuuendas peatiikis antakse iilevaade “Awakeni” testimisest. Eraldi késitletakse alfatestimist
ja beetatestimist. Kirjeldatakse erinevaid kasutatavaid testimise metoodikaid, testimise

tulemusi ja muudatusi, mis nende pohjal méangule tehti.

Lisa I defineerib t60s kasutatavad terminid. Lisa II hdlmab 16putdole kaasnevaid faile, mis
sisaldavad testimise kiisimustikku ja selle vastuseid ning méingu kéivitataval kujul. Lisa III

sisaldab 16putdo litsentsi.



2. Sarnased méingud
Selles peatiikis  tutvustatakse tuntumaid olemasolevaid kiilgvaates Oudusméinge.
Olemasolevate méngude uurimine aitab leida viise, kuidas luua 10put6d kiaigus millegi

poolest unikaalne méng.

2.1 Lone Survivor

Jargnev 101k pohineb “Lone Survivor: The Director’s Cut” miitigilehel Steam keskkonnas [4].
“Lone Survivor” on 2D kiilgvaates psiihholoogiline ellujidmise dudusméng, kus peategelase
eesmidrk on pogeneda epideemiasse langenud linnast, voideldes samal ajal enda mdistuse
aeglase kadumisega (vt Joonis 1). “Lone Survivor” ilmus aastal 2012 Steam keskkonnas ja

86% tema arvustustest on positiivsed.

Joonis 1. Lone Survivor [4]

“Lone Survivori” kunstistiil on sarnaselt “Awakenile” pixel art. Erinevalt “Lone Survivorist”
aga langeb “Awaken” vdhem ellujddmise Suduse zanrisse ning kasutab rohkem elemente
Lovecrafti duduse zanrist. “Awakenis” on vdhem rohku vditlemisel ning enamik mingu

kestusest on mingijal vaid véga piiratud voimalused ennast kaitsta.



2.2 The Coma seeria

Jargnev 101k tugineb “The Coma” méngude kollektsiooni miiiigilehele Steam keskkonnas [5].
“The Coma” on 2D kiilgvaates dudusméngu seeria, kus Sehwa High keskkooli opilased
dritavad véltida neid jahtivat olendit ning vilja selgitada Sehwa High siinged saladused (vt
Joonis 2). Seerias on kolm mingu: “The Coma: Cutting Class”, “The Coma 2: Vicious
Sisters” ja “The Coma 2B: Catacomb”. Steam keskkonnas on mingude arvustustest

positiivsed vastavalt 85%, 95% ja 79%.

WIBIE)

Joonis 2. The Coma 2: Vicious Sisters [6]

Erinevalt “Awakenist” on “The Coma” seeria mingud anime-sarnase kunstistiiliga. “The
Coma” méangudes on sarnaselt “Awakenile” mingija {liks tlilesannetest loo ja saladuste vilja
selgitamine midngumaailma avastamise l1dbi. “The Coma” méngudest suure osa moodustab
vaenlase viltimine ja vaenlase eest pdgenemine. “Awaken” on loo konkreetse edasi kandmise
eesmirgil ja liihikese arendusperioodi tottu lineaarsem. Kohtumised vaenlaste ja teiste

tegelastega ning muud siindmused méngus on “Awakenis” suuresti kindlalt ette méératud.

2.3 Limbo

Jargnev 101k pdhineb “Limbo” miiligilehel Steam keskkonnas [7]. “Limbo” on 2D

ouduselementidega mdistatus-platvormiméng. “Limbo” on omapidrase késitsi joonistatud



mustvalge kunstistiiliga (vt Joonis 3) ja rddgib loo poisist, kes otsib oma dde metsas ja

lagunevas linnas, véltides ette sattuvaid koletisi.

Joonis 3. Limbo [7]

“Limbo” loos on mitu sarnasust “Awakeni” looga. Mdlemas otsib peategelane oma dde, ja
molemas mangus on kahtlusi, mis on piris ja mis on peategelase kujutlus. “Awaken” erineb
Limbost kunstistiili ja mehaanika poolest. “Awaken” ei ole erinevalt “Limbost”
platvormiméng, vaid lihtsam 2D kiilgvaates méng. ‘“Awakenis” on moistatusméngude

elemente, kuid see ei ole “Awakeni” puhul pdhifookus.



3. Kasutatud tooriistad

See peatiikk tutvustab mingu arenduses kasutatavaid tarkvaralahendusi. Libiva mustrina on

tehtud valikud ajendatud autori varasemast kogemusest.

3.1 Godot

Mingu arendus toimub Godot midngumootoris. Kasutusel on Godoti versioon 4.3. Godot on
tasuta ja vabavaraline mdngumootor, mis vdimaldab nii 2D kui 3D méngude arendust [8].
Mingu skriptid kirjutatakse kasutades Godoti sisseehitatud programmeerimiskeelt GDScript,

mis on siintaksilt sarnane Pythonile.

Kuna tegemist on 2D miénguga, on selles td0s asjakohane just Godoti voimekus 2D
videomingude loomisel. Mohdi jargi [9] on Godot tuntud vdimeka mootorina 2D méngude
arenduses tdnu tema vidhesele ressursindudlusele, kasutajasdbralikule programmeerimis-
keelele ja tasuta ning vabavaralisele loomusele. Potentsiaalse norkusena on Godoti noore ea
tottu kasutajakommuun alternatiivsete mangumootoritega vorreldes pigem vdike, mistottu

voib abi leidmine keeruliseks osutuda [9].

Jargnev materjal tugineb Julian Holfeldi analiiiisile Godoti populaarsusest iseseisvate (ingl
indie) ménguarendajate hulgas [10]. Kuigi Godotit kasutatakse praegu minguarenduses
vidhem kui alternatiivseid mootoreid, niditeks Unity ja Unreal Engine, on iseseisvate
arendajate hulgas Godoti populaarsus kasvamas. Iseseisvate arendajate hulgas populaarsel
veebilehel itch.io leiduvate méngude hulgas, mille méngumootor on teada, on Godot osakaal
kasvanud aastate 2018 ja 2023 vahel 2,5 protsendi pealt 7,5 protsendi peale ning itch.io
suurima mingujdmmi, GMTK Game Jam esituste hulgas on Godot osakaal kasvanud aastate
2020 ja 2023 vahel 12,2 protsendi pealt 19 protsendi peale. Holfeld rohutab, et need arvud on
alumised piirid Godoti osakaalule iseseisvate médngude hulgas, sest erinevalt paljudest
alternatiividest voivad Godoti projektid olla eksporditud mootorit tuvastavaid failinimesid
kasutamata, seega kasutavad Godotit peaaegu kindlasti ka mingi osa méngudest, mille

mootor on teadmata.

Kidesoleva projekti méangumootoriks valiti Godot intuitiivse kasutajaliidese, vihese

ressursindudluse ja autori varasema kogemuse tottu tarkvaraga. Kuna tegemist on tasuta ja
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vabavaralise tarkvaraga, ei pea ka muretsema vOimalike litsentsitasude pérast, mis

alternatiividega kaasas voiks kéia.

3.2 Aseprite

Kuigi enamik projektis kasutatavad kunstivarad on tasuta voi tasu eest vajalike kasutus-
litsentsidega internetist hangitud, kasutatakse selles projektis {iiksikute kunstivarade
loomiseks ja mujalt hangitud kunstivarade kohandamiseks kunstitarkvara Aseprite. Kasutusel
on Aseprite versioon 1.3.9.2-arm64. Aseprite on pixel art loomise tarkvara, millel on palju
funktsionaalsusi manguarenduses vajalike varade (nditeks animatsioonid, filesetid) loomise

lihtsustamiseks [11].

Aseprite on tasuline tarkvara. Autor ostis Aseprite litsentsi digitaalsest levitamisteenusest
Steam hinnaga 16,79€ [12]. Tasu on iihekordne ja tagab diguse kasutada tarkvara nii isiklikel
kui #rilistel eesmirkidel [11]. Uhekordne tasu annab ostjale ligipassu ka tulevikus ilmuvatele
tarkvara uuendustele [11]. Steami Aseprite miitligilehel [12] on Aseprite kasutajaarvustustest

99% positiivsed.

Voimalikest kunstitarkvaradest valiti selle méngu arenduses kasutamiseks Aseprite esmalt
sellepérast, et Aseprite on loodud spetsiifiliselt pixe/ art kunstivarade loomiseks ja
muutmiseks, ning pixel art on selle mingu kunstistiil. Lisaks muutis Aseprite’i atraktiivseks
valdavalt positiivsed arvustused, tihekordne tasu regulaarse tellimuse asemel ning autori

varasem kogemus tarkvaraga.

3.3 Logic Pro

Sarnaselt kunstivaradele on ka enamik mingu heliefektid kas tasuta voi tasuliselt vajalike
litsentsidega internetist hangitud, kuid neid kohendatakse vastavalt vajadusele. Lisaks on vaja
tootleda kitarril salvestatud taustamuusikat. Heliefektide ja muusika téotlemine toimub Apple

helitootlustarkvaras Logic Pro. Kéesolevas projektis kasutatakse Logic Pro versiooni 10.8.
Logic Pro on tasuline tarkvara. Logic Pro on saadaval digitaalses levitamisteenuses Apple

App Store iihekordse hinnaga 229,99€ [13]. Autor sai Logic Pro litsentsi ja tarkvara

stilearvuti ostuga kaasa.
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Kuna Logic Pro sihtgrupp on professionaalsed muusikaloojad [13], on tegemist viga voimeka
ja kalli tarkvaraga. Videomingu heliefektide ja kitarrimuusika to6tlemiseks pole vajadust nii
keeruka tarkvara jdrele ning pole pohjust nii palju raha helitdotlustarkvarasse investeerida.
Selles projektis kasutatakse Logic Prod varasema kogemuse pérast ja ajendatuna asjaolust, et

selle litsents oli autoril juba varem olemas.

3.4 Visual Studio Code

Kuigi mingu GDScript programmeerimiskeeles kirjutatud skriptide to6tlemine toimub
valdavalt Godoti sisseehitatud koodiredaktoris, on muude keelte (kdesolevas projektis
Markdown, Bash, Python ja JSON) tdotlemine autori jaoks mugavam Microsofti

koodiredaktoris Visual Studio Code. Kasutatakse Visual Studio Code versiooni 1.92.2.

Jargnev materjal pohineb Visual Studio Code GitHubi repositooriumile [14]. Visual Studio
Code on tasuta ja osaliselt vabavaraline tarkvaraarendustdoriist. Arendust haldab Microsoft,
kuid arendusse panustada saavad koik vabatahtlikud. Visual Studio Code’il on MIT litsents,
mis tdhendab, et tarkvara on lubatud kasutada nii isiklikel kui drilistel eesmérkidel ilma

litsentsitasudeta.

Visual Studio Code valiti projektis kasutamiseks tasuta saadavuse ja vdhese ressursindudluse

tottu. Samuti oli valik motiveeritud autori varasemast kogemusest tarkvaraga.

3.5 Git ja GitHub

Et viltida t60 kaotamist riistvara kadumise, varguse, katki minemise voi inimvigade korral,
ning et juhendajat tooga kursis hoida, on tdhtis kasutada projektis versioonikontrolli. Selle
méngu arenduses kasutatakse versioonikontrolli siisteemina Giti ning kaugrepositooriumi

hoitakse Giti haldamistarkvaras GitHub.

Git on tasuta ja vabavaraline versioonikontrolli siisteem. Khleeli jargi [15] on Git iiks
populaarsemaid versioonikontrolli siisteeme ning pakub eeliseid alternatiivide ees, niiteks
mitme panustaja paralleelse t66 toetamine repositooriumi “oksadeks” organiseerimise lébi ja
oksade vaheliste konfliktide lahendamise tdoriistad. Suur eelis Giti kasuks on tema
populaarsus, mis tagab vodimalike kaaspanustajate pddevuse samas versioonikontrolli

suisteemis.
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GitHub on Microsofti hallatud veebirakendus Giti repositooriumide majandamiseks. GitHub
on tasuta tarkvaralahendus ja pakub rea funktsionaalsusi t60 lihtsustamiseks ja turvalisemaks

muutmiseks.

Git ja GitHub valiti projekti versioonikontrolli lahendusteks autori varasema kogemuse ja
tasuta olemuse tottu. Molema populaarsusest tuleneb ka sujuv koostod vdimalike

kaaspanustajatega ning juhendajaga.

3.6 Final Cut Pro

Treileri loomiseks salvestatakse méngust klippe Godoti Movie Maker tooriistaga. Klippe
tootletakse ja 1digatakse kokku Apple videotodtlus tarkvara Final Cut Pro abil. Loputods

kasutatakse Final Cut Pro versiooni 10.7.1.

Final Cut Pro on tasuline tarkvara. Apple digitaalses levitamisteenuses App Store on Final
Cut Pro saadaval iihekordse tasuga 349,99€ [16]. Autor sai Final Cut Pro litsentsi kaasa

stilearvuti ostuga.

Final Cut Pro on professionaalseks videotootluseks moeldud tooriist [16], mistdttu on
tegemist lisna keeruka ja kalli tarkvaraga. Kuigi treileri to6tlemisel on Final Cut Pro
funktsionaalsused kasulikud, ei oleks nii suure raha investeerimine ainult treileri tootlemiseks
kasutatavasse tarkvarasse moistlik. Otstarbekam oleks kasutada tasuta tarkvara voi palgata
videotootluseks professionaal. “Awakeni” treilerit tootles autor Final Cut Pro abil ise, sest

Final Cut Pro kasutuslitsents oli autoril olemas juba enne 16putodga alustamist.
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4. Awaken

Selles peatiikis antakse iilevaade méngu sisust. Kirjeldatakse pohilisi mehaanikaid, lugu,

tegelasi, méngu alasid ja kasutajaliidest.

4.1 Mehaanikad

“Awakeni” mehaanikad on iisna traditsioonilised ellujddamise dudusmingude puhul. Méngija
saab maailmas litkuda, seljakotiga esemeid kaasas kanda, ennast kaitsta ja surma puhul
toimub taassiind. Traditsioonilisest ellujidmise dudusméngust eristab “Awakenit” see, et

voitlusmehaanika on vordlemisi piiratud.

4.1.1 Miingija liikumine

Maingija saab liikuda modda maastikku vasakule ja paremale. Mdngumaailmas on méératud
hoordejoud, mis aeglustab sisendi loppemisel mingijat kuni seiskamiseni. Miangijal on
madratud kiirendus, mille mdjul méngija kiirendab kuni maksimaalse litkumiskiiruseni.
Maiidratud on kondimiskiirus ja jooksmiskiirus, millest valitakse {iks maksimaalseks
litkumiskiiruseks. Kondimiskiiruse ja jooksmiskiiruse vahel saab vahetuda sprintimise
sisendiga (klaviatuuril vaikimisi “Shift”, puldil “L2”). Vastavalt hetkekiirusele méngib kas
kondimis- voi jooksmisanimatsioon. Alla liikkumise sisendit (klaviatuuril vaikimisi “S”, puldil

vasaku juhtkangi alla liigutamine) saab kasutada alla poole liikkumiseks, kui on vdimalus

erinevatele tasemetele liikuda (vt Joonis 4).

Joonis 4. Mitme tasemeline koht
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Ules liikumise vdimalust ei ole. Kuigi paljudes kiilgvaates 2D mingudes viljendub iiles
litkkumine hiippamisena, tehti otsus see “Awakenist” vilja jitta. Kuna méngus on sujuv
maastik ja trepid, mitte katkendlik maastik, mida peaks hiipates iiletama, ei ole hiippamiseks
vajadust. Autori hinnangul ei sobiks hiippamise mehaanika ka mingu kunstistiiliga ja

ohkkonnaga. Liikumise sisemist loogikat tutvustatakse peatiikis 5.3.2.

4.1.2 Seljakott

Esemete kaudu loo edasi kandmiseks ja mdistatuste lahendamiseks on méngijal seljakott (ingl
inventory). Igal esemel on seljakotis nimetus, pilt ja kirjeldus (vt Joonis 5). Esemete {iiles
korjamine tekitab ekraanile teavituse, juhtimaks méingija tdhelepanu, et seljakotti on ese

lisandunud. Seljakoti sisemist loogikat tutvustatakse peatiikis 5.2.2.

Key to
Lav¥la's house

Post-it note
from Lav¥la's
bedroom wall

Journal E
fragment from =
forest coabin

"I

She Eave me the key in case
she would lock herself out. I
don’t know where she's
disappeared. but I think
Tooking througfh her house is
my best option.

Joonis 5. Seljakoti kasutajaliides

Seljakoti mehaanika on tihedalt seotud vditlusmehaanikaga. Tulistamismehaanikaks on

vajalik seljakoti olemasolu, et méngijakarakter saaks relva kaasas kanda.
4.1.3 Vaéitlus

Mingija enesekaitseks on “Awakenis” ka voitlusmehaanika. Lahedal asuvaid vaenlaseid saab

méngija rusikaga liitia. Kaugemalt on vdimalik vaenlasi kahjutuks teha tulistades. Tulistada
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saab ainult siis, kui méingija seljakotis on revolver, mille ta saab méngu teises pooles. Kuna
tegu pole ellujddmisméinguga, vaid narratiivil pShineva dudusménguga, on tulistamine
piiratud: méngijal on maksimaalselt vaid viis kuuli, mida ei saa miangu jooksul mitte kusagilt
juurde. Tulistamissisendi (klaviatuuril vaikimisi “L”, puldil “X”) esmakordsel kasutamisel
mangib kas pikk tulistamisanimatsioon, kus méngija votab relva vilja, sihib ja tulistab, voi
kui kuulid on otsas, siis mingib pikk tiihja relvaga tulistamise animatsioon, kus mingija
votab relva vilja, sihib ja vajutab paastikule, kuid relv ei tulista. Kui tulistamissisendit
vajutatakse enne animatsiooni l0ppemist wuuesti, siis méngib jirgmisena lithike
tulistamisanimatsioon, vastavalt laskemoonale kas laetud voi tiihja relvaga, kus maingija
hoiab relva juba ees ja ainult vajutab péastikule. Voitluse sisemist loogikat tutvustatakse

peatiikis 5.3.3.

4.1.4 Surm ja taassiind
Mingija surma korral toimub taassiind, kus méngija viiakse viimasena Kkiilastatud
kontrollpunkti ja méngu seis taastatakse viimase kontrollpunkti ajal olnud seisu.

Kontrollpunktide loogikat tutvustatakse peatiikis 5.2.6.

4.2 Loo siiZee
Mingu peategelane on mees nimega Jack Moretti. Jacki dde Layla on kolm pieva teadmata
kadunud olnud. Jack ldheb Layla koju juhtldngu otsima Layla kadumise kohta. Jacki

saabudes Layla koju algab mingu tegevus.

Jargides Layla kodust leitud vihjeid jouab Jack asustusest eraldatud metsa. Ldbi méngu
kestuse tuleb ilmsiks, et metsas pesitseb sekt, mille litkmed jumaldavad ebaloomulikku
olendit, keda nad nimetavad “Aratajaks” (Awakener). Sektil paistab olevat kinnisidee metsas
viibimisega ja nad ei ole ndus metsast lahkuma, ega ka lubama kellelgi teisel, kes on metsa

joudnud, sealt lahkuda.

Labi kohtumiste sekti liikmete ja nende maha jdetud pédeviku fragmentide tuleb vilja, et ka
Layla on “Arataja” mdju all ja ka teda ei saa enam usaldada. Ldpus on mingija valiku ees,
kas Layla tapab Jacki vo1 Jack tapab Layla. Ei ole onnelikku 16ppu, on vaid valik kahe

tragdodia vahel.
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“Awakeni” lugu on inspireeritud duduskirjanike Stephen King ja Howard Philips Lovecraft
teostest. Lovecrafti “Cthulhu kutsest” [17] parineb idee iileloomulikest olenditest, keda sektid
iilistavad ja kellel on mdistmatu voim reaalsuse iile. Stephen Kingi “Pikas rohus” [18] on
inspiratsioon asukohale, mis hoiab mingi kontrolliga inimesi lahkumast. Samuti périneb

“Pikast rohust” idee teadmistest, mis ajavad inimesed hulluks.

4.3 Alad

Selles alapeatiikis kirjeldatakse mingu kolme pohilist asukohta: Layla kodu, mets ja kirik.
Igaiiks neist aladest jaotub viiksemateks jaotisteks, nagu erinevad ruumid, duealad voi

chitised.

4.3.1 Layla kodu

Layla kodu on méngu esimene ala. Seal on kuus tuba: garaaz, elutuba, teise korruse vahetuba,

kook, vannituba ja magamistuba (vt Joonis 6).
I i . II .

|
{ 150
B

-

Joonis 6. Layla magamistuba

Layla kodus on hulganisti interakteeruvaid objekte, millest osal on ka mangu loos tihtis koht.
Kiilmkappi avades ja néhes, et see on toitu tdis, motleb Jack endamisi, et Layla lahkus kodust
kiiruga. Magamistoa seinal on mérge, mille peal on kirjas Layla siilearvuti parool. Siilearvuti

avamine on vajalik, et méngus edasi metsa litkuda
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4.3.2 Mets
Mets on mingu suurim ala. Mets koosneb sujuvalt looklevast maastikust, puudest, kahest

metsamajast (vt Joonis 7) ja kiriku fassaadist.

Joonis 7. Metsamaja fassaad

Metsas leiab aset kolm ndgemust ning neli dialoogi. Metsamajadest leiab méngija
paevikufragmente, mille abil méngu lugu vélja tuleb. Metsas ndeb mingija kahes kohas
hetkeks kedagi teda jidlgimas. Kohatava tegelase Anthony dialoog annab palju infot mangu
loo kohta. Kaks vaenlast riindavad mingijat. Metsas toimub ka méngu viimane stseen, kus

Jack kohtub Laylaga.

4.3.3 Kirik
Kolmas peamine mingu ala on kirik. Kirikus tuleb vélja detaile méngu loost ja on paar
Sokeerivat stseeni. Kirik koosneb neljast ruumist: kirikusaal (vt Joonis 8), kaks ruumi

pooningul ja kelder.
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Joonis 8. Kirikusaal

Kirikus satub méngija kokku kahe vaenlasega. P6Oningu esimeses toas on kapp, millest
méingija leiab surnukeha. P60ningu teises toas leidub péevikufragment, mis selgitab natuke

metsa sekti motivatsioone. Keldris, parast kohtumist teise vaenlasega, saab méngija relva.

4.4 Kasutajaliides

Mingija valikute tegemiseks ja vajaliku info edasi andmiseks on méngul kasutajaliides.
Kasutajaliidesesse kuuluvad méngu peameniiii (vt Joonis 9), pausimeniiii, sitete aken, teated,

juhised sisendi kasutamiseks, seljakotiliides (vt Joonis 5) ja kasutajasisendi liides.
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Continune Goame

Joonis 9. Peameniii

Kasutajaliidese disainimisel poorati tdhelepanu stiililisele sobivusele méngu meeleolu ja
kunstiga. Seetdttu kasutab kasutajaliides madala resolutsiooniga fonti. Kuna iilejdénud
mingus kusagil hiirt ei kasutata, on ka kasutajaliides navigeeritav vaid lébi klaviatuuri voi

méngupuldi, hiire sisendeid kasutajaliideses ei ole.
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5. Arendus

Selles peatiikis kirjeldatakse mingu arendusprotsessi. Antakse iilevaade toGvoost ja erinevate
tooriistade kasutamisest. Kirjeldatakse alade disaini, méngusiisteemide loomist, varade
hankimist, ise loomist ja kohendamist, varjutajate loomist ja kasutamist ning mehaanikate

algoritme.

5.1 Alade disain

Alade disaini “Awakenis” vdib jaotada neljaks suuremaks tooplokiks: maastik, objektid, taust

ja valgustus. Iga ala disain hdlmas rohkemal voi vihemal mééral igatiht mainitud jaotistsest.

5.1.1 Maastik

Metsa duekeskkonnas on kasutusel Godoti pistikprogramm (ingl plugin) SmartShape2D, mis
vOoimaldab luua kahemdotmelises keskkonnas sujuvalt looklevat maastikku (vt Joonis 10).
SmartShape2D s0lm (ingl node) SS2D Shape vdtab parameetritena maastiku serva- ja
taitetekstuuri, milleks metsa stseenis valiti vastavalt muru ja mulla tekstuurid. SmartShape2D
voimaldab loodud S§2D Shape solmele genereerida maastikku jargiva CollisionPolygon2D

solme, mida kasutatakse kokkupdrgeteks (ingl collision) tegelastega ja fiilisikale alluvate

objektidega.

Joonis 10. SmartShape2D pistikprogrammiga loodud sujuv maastik
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Maingu tubastes keskkondades on maastik horisontaalne ja sirge. See on saavutatud Godoti
TileMapLayer sdlmega, mille abil saab fileseti jaotisi ruudustikus mdngumaailma maalida.
Iga sirge maastikuga ala stseenis on Godoti StaticBody2D tiiiipi solm, mida kasutatakse nii

poranda kui seinte kokkuporgeteks mingu fiitisikale alluvate objektidega ning tegelastega.

5.1.2 Objektid

Mingumaailma elavamaks muutmiseks lisati aladesse palju erinevaid objekte. Siseruumides
on neiks erinevad modbliesemed, ndud, raamatud ja elektroonilised seadmed. Metsa lisati
loodusobjekte, nagu puud, pdosad, kivid ja Idke. Kindlate objektide tidpseks
positsioneerimiseks kasutati Sprite2D solmi. Kui oli vaja asetada palju objekte, mille

joonised asusid samas tileset failis, oli otstarbekam kasutada 7ileMapLayer sdlmi.

Osa objektidest on méngus interakteeruvad. Enamjaolt kasutati sellisel juhul kaht veidi
erinevat koopiat samast objektist, mis asuvad iiksteise peal ja mida muudetakse vastavalt
objekti seisule nihtavaks ja ndhtamatuks. Interakteeruvaid objekte tutvustatakse ldhemalt

peatiikis 5.2.5.

5.1.3 Taust

Alade stseenidel on kaht tlilipi taustasid: parallaksefektiga ja staatilised taustad.
Parallaksefektiga taustadel on erinevate kiirustega kerivad kihid, et luua illusioon
ruumilisusest. Staatilised taustad ei liigu mdngumaailmas ja vastavalt stseeni suurusele kas on
paigal voi kerivad ekraanil muu méingumaailmaga samal kiirusel kaasa kaamera liikudes.
Osades stseenides kombineeritakse staatilisi ja parallaksefektiga taustasid, nditeks staatiline

siseruumi sein, kus aknast paistab parallaksefektiga Guetaust.

Parallaksefektiga taustad on loodud ParallaxBackground sdlmega. ParallaxBackground sdlm
votab kihtidena ithe vOi mitu ParallaxLayer sdlme, millest igatihele antakse tekstuur. Igal
kihil saab siis midrata kerimiskiiruse osana iilejaddnud miangumaailma kerimiskiirusest (kui
kiirus on madratud kui 1, on tegemist efektiivselt staatilise taustaga). Viiksemad kiirused
loovad illusiooni, et kiht asub kaugemal ja suuremad kiirused loovad illusiooni, et kiht asub
lahemal. Nii saab kiirust suuremaks kui 1 méérates ning kihi mdngumaailma peale tdstes luua

esiplaani (vt Joonis 11).
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Joonis 11. Parallaksefektiga taust (taga rohelised kihid) ja esiplaan (ees tumedad puud)

Staatilised taustad on loodud kas Sprite2D sdlmega, kui taust koosneb tihest suurest joonisest
voi TileMapLayer sdlmega, kui taust koosneb varieeruvast ruudustikust. Sprite2D sdlme
kasutab néditeks kirikusaal, kus on korratud mitu korda sama seinasegmenti. 7ileMapLayer
s0lme kasutab nditeks sein Layla kodus garaazis, kus telliskivide vélimus on loodud

ruudustiku maalimisega.

5.1.4 Valgustus

Mingus on kasutusel sujuv kahemddtmeline valgustus. Selleks kasutati sdlme PointLight2D.
Valgustus on lisatud enamikus alades mingijale, et hidmaras keskkonnas oma ldhedal
paremini ndha, valgusallikatele, nagu lambid ja aknad ja kindlatel juhtudel ka mujale mingija
tdhelepanu koitmiseks. Konkreetsete valgusvihkude loomiseks kasutati monedes olukordades

ka sdlme LightOccluder2D, et luua varju efekt (vt Joonis 12).
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Joonis 12. Valgustus méngija timber ja valgusvihuga laeclamp

Sujuv valgustus on vdimas tasemedisaini (ingl level design) tooriist, millega on vdimalik
mingule anda meelepirast meeleolu, atmosfddri ja karakterit. Sujuval valgustusel oli

“Awakeni” alade disainis téhtis roll.

5.2 Miingusiisteemid
Mingu loogika, protsessid ja igasugune kditumine on tagatud paljude erinevate iiksteisest
sOltuvate méngusiisteemidega. Selles alapeatiikis antakse tehniline iilevaade “Awakeni”

arenduses disainitud pdhilistest mangusiisteemidest.

5.2.1 Signaalid

Godot kasutab iihe sdlmede vahelise suhtlemise mehhanismina signaale. Kindlaid signaale
saadavad kindlad sOlmed automaatselt, niiteks AnimationPlayer saadab animatsiooni
16ppemisel signaali animation_finished(anim_name: StringName). Signaale on vdimalik ka
ise skriptides luua mérksdnaga signal ja neid saata kdsuga emit_signal(signal: StringName).
Skriptis on vdimalik signaalile vastav reaktsioon defineerida késuga connect(signal:
StringName, callable: Callable). Erinevad méngu skriptid saadavad kindlaid signaale,
millele teised skriptid reageerivad, nditeks skript interactable.gd saadab signaali interacted,

millele néiteks skript cargd reageerib funktsiooniga on_interactable_interacted|).

24



Uleminguliste signaalide, mida vdivad saata ja millele vdivad reageerida erinevad skriptid,
haldamiseks on autoload skript signals.gd. Kui skript on muudetud autoloadiks, siis hoitakse
seda mélus kogu médngu jooksmise viltel ja sellele padsevad ligi koik mingu osad. Skripti
signals.gd kasutatakse globaalselt info edastamiseks, niiteks kui on vaja mingu seisu

salvestada voi teavitada skripte, et méngija korjas seljakotti eseme.

5.2.2 Salvestussiisteem

Mingu seisu salvestamiseks ja taastamiseks on vajalik andmete andmekandjale salvestamine
ja nende sealt lugemine. Méingu andmeid hoitakse andmekandjal JSON formaadis. Andmete
salvestamise ja lugemise haldamiseks on autoload skript data.gd, mille funktsioone kutsuvad

vilja koik skriptid (v.a dialogue_controller.gd), millel on vaja andmeid salvestada voi lugeda.

Andmeid salvestatakse enne stseeni muutumist. Stseen muutub ehitistesse sisenedes ja neist
véljudes, eri tubade vahel liikudes ja autoga Layla kodu ja metsa vahel liikudes. Enne stseeni
muutmist kéivitatakse kisk Signals.emit signal(‘save data’) (autoload skriptid on Godotis
suure algustdhega). Igas asjakohases skriptis on defineeritud tee failislisteemis vastava
andmefailini ning ready() funktsioonis on késud read data() ja Signals.connect(‘save_data’,
save data) (_ready() on Godoti sisseehitatud funktsioon, mis kiivitub sdlme méilusse
laadimisel). Igas skriptis read data() funktsioon kasutab data.gd skripti andmete lugemiseks

jasave_data() funktsioon kasutab data.gd skripti andmete salvestamiseks (vt Joonis 13).
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save_d’at signals.gd \
andmeid kasutav
—ready( skript

read_ - r)

Joonis 13. Salvestussiisteemi toovoog

Skriptis data.gd on andmete lugemiseks funktsioon read data(path: String), mis loeb
etteantud asukohast andmed ja tagastab need sOnastiku andmetiiiibina. Andmete
andmekandjale kirjutamiseks on funktsioon write data(path: String, data: Dictionary), mis
kirjutab etteantud asukohta sdnastiku andmetiiiibina saadud andmed. Andmete algvéirtustele
taastamiseks on funktsioon reset data(), mida kasutatakse uue méingu loomisel.
Kontrollpunkti joudmisel kiivitub funktsioon create checkpoint() ja méngija surma korral
kdivitub funktsioon reset to checkpoint(). Surma ja kontrollpunktide loogikat kirjeldab
pohjalikumalt peatiikk 5.2.6.

5.2.3 Seljakott

Mingus leiduvate iileskorjatavate esemete haldamiseks on seljakotisiisteem. Seljakoti
kasutajaliidest ja osa loogikast haldab stseen Inventory. Iga seljakotis leiduv ese on isend
stseenist Inventoryltem. Mingija stseen Player haldab nimekirja esemete ID-dest, mille

pohjal luuakse Inventory stseenis Inventoryltem isendid.
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Skriptis inventory.gd kiivitatakse ready() funktsioonis funktsioon read item map(), mis
loeb data.gd skripti abil andmekandjalt sonastiku. Selle sdnastiku votmeteks on esemete ID-d
ja vairtusteks on omakorda sonastikud, kus on defineeritud vastavalt vajadusele kolm vdi neli
vadrtust. Votmele title vastav védrtus kuvatakse esemete loetelus vastava eseme tekstuuri
korval (vt Joonis 5). Votmele description vastav véaartus annab mingijale infot eseme kohta ja
vOib seeldbi kanda edasi ka mingu lugu. Votmele fexture vastab tee méngu failisiisteemis
esemele seljakoti kasutajaliideses vastava tekstuurini. Monede esemete sOnastikes on ka voti
secondary description, mille véirtus on alternatiivne kirjeldus. Kui méngus leiab aset
siindmus, mille peale peaks mingi eseme kirjeldus seljakotis muutuma, kdivitatakse kask
Signals.emit signal(‘update inventory description’,  item id).  Skriptis  inventory.gd
kiivitatakse ready() funktsioonis késk Signals.connect('update_inventory description’,
_on_update_inventory description). Signaaliga ithendatud funktsioonis
_on_update inventory description(item _id) kirjutatakse milus hoitavas esemete sonastikus
vastava eseme description vairtus lle secondary description vidirtusega. Selline
funktsionaalsus viljendab maéngijakarakteri uue informatsiooni teada saamist. Seljakoti
hetkeseisu hoitakse massiivi ndol, mis koosneb esemete ID-dest. Funktsioon

add_item(item_id) lisab etteantud ID esemete massiivi item_ids ja loob Inventoryltem isendi

lisatud ID-le vastavate vaartustega (vt Joonis 14).

data.gd daf»—'bl Player y
item_ids item_ids
signals.gd
update_inventory_description{item_id)

I Inventory

add_item(item_id)

Inventoryltem I Inventoryltem y l Inventoryltem

Joonis 14. Seljakotisiisteemi tdovoog
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Skriptis inventory item.gd on defineeritud neli muutujat: texture, title, description ja id.
Skripti inventory.gd funktsioonis add_item(item_id) méératakse neile muutujatele védrtused.
Muutuja fexture vairtuse muutumisel méadratakse Inventoryltem stseeni TextureRect sOlmele
vastav tekstuur. Muutuja fitle vadrtuse muutumisel méératakse stseeni Label sdlmele vastav
tekst. Seljakoti eseme valimisel kiiljel asuvast nimekirjast kuvatakse suurelt eseme
detailvaade, kus vdetakse pildi jaoks tekstuur Inventoryltem texture muutujast ja kirjeldus

description muutujast.

Skriptis player.gd kutsutakse read data() funktsioonis pérast data.gd skriptist andmete
saamist vilja kisk inventory.set item_list(data['inventory']), kus muutuja data hoiab endas
sonastiku kujul maéngijakarakteri andmeid. Andmetes vastab vOtmele inventory massiiv
hetkel seljakotis olevate esemete ID-dest. Skripti inventory.gd funktsioonis
set _item list(item_ids) tihjendatakse massiiv self.item ids, kustutatakse hetkel eksisteerivad
Inventoryltem objektid, itereeritakse ldbi etteantud massiivi ifem_ids ning kutsutakse iga
elemendi puhul vilja kisk add item(item id). Olukordades, kus on vaja kontrollida, kas
mingi ese leidub seljakotis, kutsutakse skriptis player.gd viélja funktsioon has_item(item _id).
Selles funktsioonis kontrollitakse, kas skripti inventory.gd muutuja item_ids sisaldab hetkel
etteantud ID-d. See on vajalik niiteks lukustatud ust avada iiritades, et kontrollida vastava

vOtme olemasolu.

5.2.4 Dialoogisiisteem

Mingu kaasahaaravamaks muutmiseks, loo edastamiseks ja atmosfddri loomiseks disainiti
dialoogisiisteem. Dialoogide visuaalset poolt haldab stseen Dialogue ja sisemist loogikat
haldab stseen DialogueController. Stseen Dialogue on vaikimisi ndhtamatu ja muudetakse
ndhtavaks dialoogi alustades. Dialoogides kuvatakse ekraanile koneleja nimi ja tdhthaaval

rddgitav tekst (vt Joonis 15).

28



[ - M
- 'f..

|"'4‘i‘."."

Anthony

There is sort of a community:, or o conEreEation
in these woods. The¥' re insane.

Joonis 15. Dialoog méngija ja tegelase nimega Anthony vahel

Skriptis dialogue controller.gd on @export mirgisega muutuja dialogue node, mis viitab
kasutatavale Dialogue sdlmele stseenis. Muutujale @export mérgise lisamine muudab
muutuja diinaamiliselt véartustatavaks 1abi Godoti graafilise kasutajaliidese. Dialoogi ridade
indeksit hoitakse muutujas i. Muutuja dialogue path hoiab teed projekti failislisteemis
vastava dialoogi andmeteni. Muutuja dialogue data hoiab massiivi kujul dialoogi andmeid.
Funktsioon set dialogue path(path) vairtustab muutuja dialogue path ja kutsub vélja
funktsiooni  read dialogue data().  Funktsioonis  read dialogue data()  loetakse
andmekandjalt dialogue path méairatud asukohast andmed ja salvestatakse muutujasse
dialogue data. See funktsioon ei kasuta skripti data.gd, sest erinevalt muudest loetavatest
andmetest on dialoogide andmed salvestatud massiividena, mitte sdnastikena. Kuna massiivi
ndol loetakse andmeid ainult iihes kohas, ei olnud otsest vajadust skripti data.gd selleks
funktsionaalsust luua ning iseseisvama (ingl self-contained) variandina kirjutati dialoogide
andmekandjalt lugemise kood otse dialogue controller.gd skripti. Funktsioon begin line()
loeb muutujast dialogue data positsioonilt i vdértused speaker, text ja delays, edastab need
dialogue.gd skriptile, suurendab i viirtust iithe voOrra ning kutsub vélja késu
dialogue.begin_text(). Funktsioon start dialogue() annab muutujale i vaartuseks 0, muudab
Dialogue s0lme ndhtavaks ning kutsub vilja kdsu begin line(). Funktsioon

interrupt_dialogue() katkestab kdimas oleva dialoogi poole pealt. Seda kasutatakse juhul, kui
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mingi méngija tegevus vOi médngu slindmus vajab jiarsku dialoogi ldpetamist, niiteks kui

méngija liigub kiriku keldris liiga l&hedale teda relvaga sihtivale mehele ja mees tulistab.

Skriptis dialogue.gd on defineeritud muutuja DEFAULT DELAY, @export mirgisega
muutuja advance by input ja muutuja i. Funktsioonis begin text() antakse muutujale i
véartuseks 0, kuvatakse ekraanile rddkija nimi speaker vidrtusena ning kutsutakse vilja kdsk
add_text(). Funktsioonis add text() kontrollitakse, kas i védrtus leidub sodnastikus delays
votmena. Kui leidub, siis médratakse taimeri ajaks sOnastikust vastav véirtus, vastasel juhul
madratakse ajaks DEFAULT DELAY vairtus. Seejarel lisatakse kuvatavale dialoogile iiks
karakter fext muutujast, suurendatakse muutujat i ihe vorra ja kéivitatakse taimer. Taimeri
16ppemisel kontrollitakse, kas text muutujas on veel kasutamata karaktereid ning vastavalt
kas kutsutakse add text() vidlja uuesti vOi1 saadetakse signaal line ended. Varieeruvad
viivitused delays soOnastikus on vajalikud, et edastada visuaalselt pause tegelase kones.
Signaali line_ended korral Kkontrollitakse, kas advance by input on tdene. Kui
advance by input on tdene, kuvatakse pdrast vdikest pausi ekraanile vihje edasi litkumiseks
nupu vajutamiseks ja dialoog ei liigu edasi enne mingija sisendit. Vastasel juhul liigub
dialoog jargmise rea juurde edasi kohe peale rea Idppemist. Ilma sisendita dialoogi kiiresti

edasi litkumine on vajalik néiteks selleks, et edastada tegelase paanilist ja hirmunud konet.

5.2.5 Interakteeruvad objektid

Miéngumaailma elavamaks muutmiseks on kasutusel palju interakteeruvaid objekte.
Interakteeruvad objektid vdivad omada téhtsust loo voi méngus edasi liikumise jaoks, kuid
voivad olla ka ilma siligavama eesmirgita osa interakteeruvast maailmast. Enamik

interakteeruvad objektid kasutavad ObjectVariationController stseeni.

Stseen ObjectVariationController muudab méngija interaktsiooni korral interakteeruva
objektiga objekti peal kuvatavat veidi erinevat variatsiooni ndhtavaks ja ndhtamatuks (vt
Joonis 16). Skriptis object variation controllergd on defineeritud @export mérgisega
muutujad object variation, thoughts, oneshot ja item pickup. Andmekandjalt loetakse
vadrtused muutujatele status, invokes thoughts ja active. Muutuja object variation hoiab
viita objekti variatsiooni sdlmele stseenis, mida muudetakse ndhtavaks ja ndhtamatuks.
Maingija interaktsiooni korral kutsutakse vélja funktsioon on_player interacted(). Selles
funktsioonis kontrollitakse, kas active on tdene, ning sel juhul muutetakse status vairtus

vastupidiseks (status = not status), kutsutakse vidlja kisk wupate status(), kui
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invokes_thoughts on tdene, muudetakse see viddraks ja kutsutakse vélja sisemine monoloog
massivi thoughts sisuga, kui oneshot on tdene, muudetakse active viidraks, ning kui
item_pickup on tdene, saadetakse signaal item_pickup(item_id) seljakotti eseme korjamiseks.
Funktsioonis update status() muudetakse objekti variatsioon ndhtavaks vOi ndhtamatuks
vastavalt status muutujale (object variation.visible = status). Andmete salvestamisel

salvestatakse muutujate status, invokes_thoughts ja active hetkeseisud andmekandjale.

Joonis 16. Kiilmkapi baas (vasakul) ja variatsioon (paremal)

Keerulisemad interakteeruvad objektid ei kasuta ObjectVariationController stseeni, sest neil
on igatihel vdga spetsiifiline kditumine ja nende loogika iihte skripti koondamine ei olnud
optimaalne. Selliste objektide kditumine on programmeeritud nende enda skriptides. Selline
kditumine hdlmab nditeks erinevate pikkustega animatsioone, mis kéivituvad interaktsiooni
korral, osakeste (ingl particles) kiitumist ja muud loogikat. Keerukama loogikaga

interakteeruv objekt on néiteks televiisor Layla kodu esimesel korrusel.

5.2.6 Kontrollpunktid
Mingija surma korral viiakse méngija tagasi viimasesse kontrollpunkti ja taastatakse viimast
kontrollpunkti ldbides olnud salvestatud andmete seis. Kontrollpunkte realiseerib stseen

Checkpoint.

Stseen Checkpoint pdhineb Godoti Area?D sdlmel, mis tuvastab mingija sisenemist

kontrollpunkti ja kiivitab skriptis checkpoint.gd seepeale funktsiooni
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_on_body_entered(body). Funktsioonis on_body entered(body) kutsutakse vilja kask
Data.create _checkpoint() ja kdsk queue free(), mis eemaldab sdlme stseenist. Skriptis
data.gd funktsioon create checkpoint() kopeerib midngu andmete kausta data/ hetkesisu

kausta checkpoint/.

Mingija surma korral kdivitub késk Data.reset to checkpoint(), milles kirjutatakse kausta
checkpoint/ sisu kausta data/. Siis lactakse mingu seis uuesti andmekandjalt ja mang jatkub
viimasena kiilastatud kontrollpunkti andmetega. Seeldbi on varasemale seisule taastatud
seljakoti sisu, info selle kohta, millised tegelased on elus voi surnud, méngija laskemoon ja

muud médngu andmed.

5.2.7 Sisemine monoloog

Mingijakarakteri motete edastamiseks méangijale on “Awakenis” sisemise monoloogi siisteem
(vt Joonis 17). Sisemine monoloog viljendab mingijakarakteri emotsionaalset seisu, vihjab
jargmistele tegevustele miangus ja annab edasi lugu. Motteid kuvab ekraanile Player stseenis

Godoti Label tiiipi solm Thoughts.

Locked..

=

Joonis 17. Sisemine monoloog

Kui stindmus méngus voi interaktsioon interakteeruva objektiga pdhjustab méngijakarakteris

motteid, kutsutakse vilja késk Signals.emit signal(‘big brain time’, thoughts), milles
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argument thoughts on sdnede massiiv, mis sisaldab motete jirjestust. Skriptis thoughts.gd on
_ready() funktsioonis késk Signals.connect(‘big_brain_time’, _on_big brain_time).
Funktsioonis on_big brain_time(thoughts) mingitakse iga motte jaoks animatsiooni, kus

motte tekst ilmub méangija pea kohale, piisib seal kaks sekundit ja siis hajub éra.

5.3 Mehaanikaalgoritmid
See alapeatiikk annab tehnilise iilevaate algoritmidest, mis haldavad erinevaid méngu
mehaanikaid.  Kirjeldatakse olekumasinate  kasutamist, liikumise loogikat ja

voitlusmehaanika loogikat.

5.3.1 Olekumasinad
Uks levinud tehnika videomingudes tegelaste kiitumise orkestreerimiseks vastavalt
méngijasisendile voi tehisintellektile on olekumasinad. Olekumasinaid kasutavad “Awakenis”

mangijakarakter ja moned vaenlased.

Olekumasinat kasutaval tegelasel on médratud vdimalikud olekud, neile igatihele vastav
kditumine ja hetkene olek. “Awakenis” on olekumasinad implementeeritud enumidena, mis
madravad voOimalikud olekud. Hetkest olekut hoitakse muutujas state. Funktsioonis
_physics_process(delta) kontrollitakse hetkest olekut ja kutsutakse vilja vastav funktsioon (vt
Joonis 18). Godoti funktsiooni _physics process(delta) kutsutakse vilja kord iga

méngukaadri puhul.

33



func _physics_process(delta: float) -> void:
if not dead:
match state:
IDLE:
idle_state()
MOVE:
move_state(delta)
HIT:
hit_state()
SHOOT :
shoot_state()
CHECK_PHONE :

check_phone_state()
DEAD:

dead_state()
FLOAT:

float_state()

Joonis 18. Olekumasin skriptis player.gd

Olek vOib muutuda vastavalt sisendile, interaktsioonile mingumaailmaga voi skriptitult.
Naiteks skriptis player.gd on vaikimisi olek /DLE ning liikumissisendi puhul muutub olek
vadrtuseks MOVE. Olekumasinad tiikeldavad erinevad kéitumismustrid eraldi

koodiplokkideks, muutes koodi loetavamaks, kergemini hooldatavaks ja skaleeritavaks.

5.3.2 Liikumine

Mingija sujuvaks litkumiseks on skriptis playergd defineeritud muutujad walk speed,
run_speed, accel, friction ja running. Kui méngija on olekus MOVE, kiivitub funktsioon
move_state(delta). Argument delta saadakse funktsioonist physics process(delta) ja see on
ithe méngukaadri pikkus sekundites (ehk kaadrisageduse poordviirtus). Kasutades argumenti
delta saab tagada iihtlase litkumiskiiruse, kiirenduse ja aeglustuse erinevate kaadrisageduste

korral.

Funktsioonis move_state(delta) kuulatakse sprintimissisendit (klaviatuuril vaikimisi “Shift”,
puldil “L2”), mille peale muudetakse muutuja running véartus vastupidiseks (running = not
running) ning madratakse litkumiskiirus kas walk speed voi run_speed véértuseks vastavalt
muutuja running véirtusele. Kui méngija hoiab all liikumissisendit ja hetkekiirus on alla
médratud litkumiskiiruse, kiirendatakse mingijakarakterit vastavalt accel véirtusele kuni

litkumiskiiruse saavutamiseni ning siis hoitakse {thtlast kiirust. Kui suund muutub,
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kiirendatakse  liikumiskiirust ~ vastassuunas  kuni  liikumiskiiruse  vastandviirtuse
saavutamiseni ning siis hoitakse iihtlast kiirust. Kui méangija laseb litkumissisendi lahti,
aeglustatakse mingijakarakterit vastavalt friction vairtusele ning peatumisel antakse olekule
IDLE viaartus. Kui hetkekiirus on suurem kui walk speed viirtus, siis méngib

jooksmisanimatsioon, vastasel juhul mingib kdndimisanimatsioon.

5.3.3 Voitlus
Vaenlaste elimineerimiseks on kaks vditlusmehaanikat: 166mine ja tulistamine. Lodmisvoime
on maédngijal mdngu algusest peale. Tulistamise vdimalus tekib midngu I6pu poole, kui

seljakotti on lisandunud revolver.

Kui mingija kasutab 160missisendit (klaviatuuril vaikimisi “K”, puldil “X”), ldheb skript
player.gd olekusse HIT. Seepeale kédivitub funktsioon #hit state(), milles peatatakse
horisontaalne litkumine ja méngitakse 166misanimatsiooni. Lodmisanimatsioonis liilitatakse
sisse tabamisala (ingl hithox), mis tuvastab kokkupdrkeid ainult midratud solmedega,
sealhulgas vaenlastega. Kui tabamisala tuvastab kokkuporke sdlmega, saadetakse skripti
signals kaudu signaal camera shake, mille peale kaamera raputab lithidalt, ning kdivitatakse
kdsk body.get hit(), kus body on viit tuvastatud sOlmele. Iga 166dava sdlme skriptis on
defineeritud funktsioon get hit(), mis vOib teha erinevaid asju, aga iga olekumasinaga
vaenlase puhul minnakse selle peale DEAD olekusse. Liilia saab lisaks vaenlastele moningaid
objekte, millel on funktsioonis get hit() vajadusele omane loogika. Naiteks metsa alguses

peab mingija 160ma viravat, et see avaneks ja saaks edasi liikuda.

Olekule SHOOT on defineeritud neli sdne tilipi muutujat: shoot first anim,
shoot again _anim, dry fire first anim ja dry fire again_anim. Kui mingija vajutab
tulistamissisendit (klaviatuuril vaikimisi “L”, puldil “Y™), siis kontrollitakse, kas seljakotis on
revolver ja kui on, liigub olekumasin SHOOT olekusse, mispeale kiivitub funktsioon
shoot_state(). Funktsioonis peatatakse horisontaalne liikumine ja mingitakse animatsiooni,
mille nimi on salvestatud muutujasse shoot anim. Muutuja shoot anim véirtus on Uks
iilalmainitud muutujate véirtustest, ready() funktsioonis antakse sellele véirtuseks kas
shoot_first anim VvO1 dry fire first anim vastavalt sellele, kas relval on laskemoona.
Animatsioonide shoot first anim ja shoot again anim kidigus kéivitatakse funktsioon
emit_bullet(), mis vdhendab laskemoona iihe vorra, lisab stseeni kuuli sdlme ja méérab

vastavalt méingija suunale selle litkumissuuna. Kuuli s6lm liigub méadratud suunas edasi kuni

35



ta kas porkub kokku vaenlasega, mispeale kutsub vilja kdsu body.get shot(), kus body on
viit vaenlase solmele ja kdivitab kdsu queue free(), voi viljub kaamera piiridest, mispeale ta
kutsub vilja ainult kdsu queue free(). Kui mistahes SHOOT oleku animatsiooni jooksul
vajutab maéngija uuesti tulistamissisendit, antakse skriptis muutujale shot again tdoene
vadrtus. Mistahes SHOOT oleku animatsiooni I0ppedes kontrollitakse koigepealt, kas
shot_again on tdene. Kui on, siis kontrollitakse, kas veel on laskemoona alles. Kui
laskemoona veel on, véirtustatakse shoot anim vairtusega shoot _again_anim_anim, vastasel
juhul viairtusega dry fire _again, ning funktsioon shoot state() kaivitub uuesti.
Animatsioonide shoot _again_anim ja dry_fire_again_anim mote on lithendada jérjestikuseid
animatsioone, nii et kohe uuesti tulistades ei tdomba méangijakarakter relva uuesti voolt, vaid

juba hoiab relva ees ja vajutab péastikule. Kui shot_again on véér, saab uueks olekuks /DLE.

5.4 Varjutajad

Visuaalsete efektide loomiseks on “Awakenis” kasutusel varjutajad (ingl shader). Newcastle
Ulikooli kursuses defineeritakse varjutaja jargmiselt: “Varjutajad on liihikesed programmid,
mis jooksevad otse graafikariistvaral, ja mis viivad 1dbi operatsioonid, mis muudavad
graafilised andmed soovitud 10plikuks pildiks” [19:2]. Graafikariistvara suurel skaalal t60
paralleelsust toetava arhitektuuri tottu on varjutajad arvutuslikult odav viis pildi kditumist

mojutada.

“Awakeni” varjutajad on kirjutatud Godoti varjutamiskeeles (ingl shading language), mille
faililaiend on .gdshader. Varjutajate abil on saavutatud lillakas mustvalge ekraan metsas
kiriku ees aset leidvas nigemuses, tegelaste ja objektide iihevérviliseks muutmine, niiteks
tume figuur metsa alguses kiiresti mooda jooksmas, piirjoon Layla {imber kiriku ees

nigemuses ning pildi virvendamine surma ja viimase cutscene’i ajal (vt Joonis 19).
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Joonis 19. Pildi virvendamise varjutaja méngija surma korral

Mitmes varjutajas on kasutusel uniform margisega muutujad, mis muudavad varjutajate
muutujad diinaamiliselt viartustatavaks ldbi graafilise kasutajaliidese. Efektiivselt on uniform
varjutajate ekvivalentne margis GDScript @export mérgisega. Arenduse kdigus kirjutati veel

moned varjutajad, mis ei jdudnud méingu 16plikku versiooni.

5.5 Miinguvarad
Selles alapeatiikis kirjeldatakse ménguvarade (ingl assets) loomist, hankimist ja kohendamist.

Kirjeldatakse eraldi kunstivarade, heliefektide ning muusika késitamist.

5.5.1 Kunstivarad

Enamik “Awakenis” kasutatud kunstivarad on internetist kas tasuta voi tasu eest hangitud CC
litsentsiga, mis lubab varade kasutamist nii isiklikel kui &rilistel eesmirkidel [20]. Enamike
varade autorid ei ndua viitamist, kuid austusest autorite ja nende t66 vastu on mingu

10putiitrites kdik autorid mainitud.
Kuigi enamik kunstivarad on alla laetud, oli paljudel neist vaja teha muudatusi. Muudatused

holmasid niiteks spetsiifiliste animatsioonide juurde joonistamist, objektide eemaldamist

joonistelt, objektide lisamist, paranduste tegemist ja muud. Osa kunstivaradest, sealhulgas
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koik kasutajaliideses kasutatud varad, loodi algusest 16puni ise. Kunstivarasid toddeldi pixel

art to6tlustarkvaras Aseprite.

Uhe kunstivarade tddtlemise meetodina kasutati skaleerimist. Skaleerimine selle t66
kontekstis on pildi resolutsiooni muutmine, et saavutada soovitud pikslitihedus. Skaleerimise
abil on vdimalik néiteks muudes stiilides joonistused pixel art stiili teisendada. Skaleerimine
ei ole téiuslik ja jétab pildile visuaalseid vigu, nditeks ldbipaistvad vdi muul moel kohatud
pikslid. Léabipaistvate pikslite eemaldamise automatiseerimiseks kirjutati Pythoni skript
remove_transparent.py, mis votab sisendiks .png pildi ja eemaldab sealt koik pikslid, mille
alfavidirtus on alla méaératud piirvddrtuse. Piksli alfavdirtus véljendab piksli ldbipaistvust, kus
vaartus 0 vastab tdiesti ldbipaistvale ja 255 wvastab tdiesti ldbipaistmatule pikslile.
Alfaviairtuse piirvadrtus on skriptis vaikimis 255, seega eemaldatakse koik pikslid, mis ei ole
taiesti ldbipaistmatud. Pérast ldbipaistvate pikslite skaleeritud pildist eemaldamist tehti veel

tapsemad parandused kisitsi Aseprite tarkvaras.

5.5.2 Heliefektid ja muusika
Koik “Awakenis” kasutatud heliefektid on internetist tasuta alla lactud CC litsentiga. Koik
heliefektid pédrinevad Pixabay veebilehelt, millele viidatakse méngu 10putiitrites. Mangu

muusika on autori enda kirjutatud ja kitarril méngides salvestatud.

Muusikat ja heliefekte toodeldi helitootlustarkvaras Logic Pro. Heliefektide to6tlemine
hdlmas pikematest helifailidest soovipédraste osade vilja 10ikamist, miira eemaldamist,
korvade drritamise valtimiseks jarskude helide alguste ja 16ppude sujuvaks muutmist ning
helide algusest ja 10pust vaikuse eemaldamist. Muusika to6tlemine hdlmas samuti miira
eemaldamist ja alguste ja loppude sujuvaks muutmist, aga ka heli kompresseerimist ja

muusika eri osadest kokku 16ikamist.
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6. Testimine

Minguarenduse lahutamatu osa on testimine. Testimise kdigus lastakse projektiga
mitteseotud isikutel mingu mingida ja anda tagasisidet. Nii saavad arendajad teha méngus
muudatusi, et midng oleks sihtgrupile kaasahaaravam ja méangul oleks suurem vdimalus
driliselt Onnestuda. Selles peatiikis antakse ililevaade “Awakeni” testimise metoodikatest,

tulemustest ja testimistulemustest orienteeritud méngu viidud muudatustest.

6.1 Metoodikad

Laialt voib “Awakeni” testimise jaotada kahte tasemesse: alfatestimine ja beetatestimine.
Kursuse “Tarkvara testimine” [21] jdrgi on alfatestimine testimine, mida viivad labi tarkvara
loonud organisatsiooni liikmed, kes ei ole ise osalenud projekti arenduses. “Awakeni” puhul
osalesid alfatestimises autori sobrad ja pereliikmed ning 16put6é juhendaja. Kursuse
“Tarkvara testimine” jdrgi [21] on beetatestimine testimine, milles osalevad tarkvara
16ppkasutajad. “Awakeni” beetatestimine toimus avalikult 14bi interneti ning selles osalesid

koik soovijad.

Alfatestimine toimus {isna mitteformaalselt. SGpradega aega veetes voi pere kiilastades lasti
huvilistel “Awakeni” hetkeseisu otse arendusmasinas mingida ja katsetada. Miangijate suulise
tagasiside pohjal viidi siis mingu sisse muudatused. Alfatestimine oli ka efektiivne viis

vigade avastamiseks ning nende parandamiseks enne médngu avalikustamist.

Beetatestimine oli formaalsema metoodikaga ja viidi 14bi interneti teel. Mdng avalikustati
early access olekus tasuta veebilehel itch.io. Méngu avalikustamislehele lisati link kiisitlusele
(vt Lisa II). Kiisitlusele vastamine oli vabatahtlik ja anoniilimne. Osadel kiisimustel oli vastus
skaala vormis tiihest viieni. Sellised kiisimused uurisid méngijatelt, kui kaasahaarav
“Awaken” neile oli, kui sujuv oli kogemus mehaaniliselt, kui nauditav oli médng visuaalselt,
kui dudne “Awaken” oli ja kui kaasahaarav oli mingu lugu. Ulejiinud kiisimused olid vabas
vormis tekstiliste vastustega. Nende kiisimustega sai soovi korral selgitada oma skaala kujul
vastuseid, teavitada avastatud vigadest, védljendada aspekte, mis erakordselt kas meeldisid voi
ei meeldinud “Awakeni” juures, soovitada, kas mingu eest on mdtet raha kiisida, ning

véljendada midagi muud, mida vastaja lisada soovis.
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6.2 Tulemused

Alfatestimise kdigus tuli ilmsiks hulganisti vigu. Esines visuaalseid, kogemust vordlemisi
vahe héirivaid vigu, kuid ka méngu jitkamist takistavaid vigu (ingl game breaking bug).
Lisaks vigadele andsid testijat tagasisidet, mis kohad olid nende arvates liiga
segadusseajavad, igavad voi keerulised. Samuti anti tagasisidet heliefektide, valgustuse ning
kasutajasisendi kohta. Peale suulise tagasiside sai ka testijaid méngides vaadates infot selle
kohta, kui mdni osa mangust voib osutuda liiga keeruliseks voi segadusseajavaks, nditeks kui
méngija on pikka aega kinni mingis kindlas kohas. Samas peab alfateste analiilisides meeles
pidama, et osa alfatestijaist ei langenud ilmselt “Awakeni” sihtgruppi, sest oli testijaid, kes ei
ole harjunud videominge méingima, niiteks arendaja vanemad ja tiidruksober. Sellistele
testijatele voivad teatud kohad osutuda keerulisemaks kui regulaarsetele minguritele. Enim
said alfatestimise kdigus kriitikat ebaselged juhised méngus ja kasutajasisendi

kaardistamisotsused. Kiitust anti visuaalidele, interakteeruvusele ja heliefektidele.
Beetatestimise kiisimustikule vastas 13 inimest. Neist neli olid naissoost ja liheksa olid

meessoost. Vastajad jaotati vanusegruppidesse alla 10, 10-15, 16-20, 21-25 ja iile 25. Enamik

vastajad osutusid vanematesse vanusegruppidesse (vt Joonis 20).
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Kusimustikule vastaja vanus
Ule 25

Alla 10

10-15

16-20

Joonis 20. Beetatestijate vanuse jaotus

Videomédngude méngimise sagedus jaotus vastajate vahel lisna mitmekesiselt (vt Joonis 21).
See on tulemuste analiiiisiks kasulik, sest mitmekesine valim annab hea iilevaate erinevate
kasutajatiitipide eelistustest. Muid 2D kiilgvaates Sudusméinge peale “Awakeni” oli 13
vastajast varem minginud kaks. Vidike proportsioon on iisna oodatav, sest 2D kiilgvaates
dudusméngud on tiisna spetsiifiline Zanr ja enamik inimesed ilmselt sellega kokku puutunud ei

ole.
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How often do you play video games?

13 vastust

@ Daily

@ Acouple times a week
A couple times a month

@ Mot every month

Joonis 21. Beetatestijate videomidngude méngimise harjumused

Beetatestimises ilmnes iiksikuid vigu. Tagasiside kiisimistiku vastustes toodi vigade
raporteerimise kohas esile probleeme, mis ei osutunud otseselt vigadeks, vaid rohkem
isiklikeks eelistusteks (vt Lisa II). Sellegi poolest on mingijais frustratsiooni tekitavad méngu
osad probleemid, millega peaks tegelema. Kasutaja Spudcats Youtube’i videos ilmnes
tosiseid visuaalseid vigu [22]. Nende parandamine osutus véga keeruliseks, sest teadaolevalt
on Spudcats ainus testija, kellel sellised vead esinevad ja autoril ei ole dnnestunud probleeme

taastekitada.

“Awakeni” iileiildist kaasahaaravust hindasid testijad pigem korgeks. Skaalal {ihest viieni oli
keskmine vastus 4,46. Mehaaniline reageerivus sai samuti enamjaolt positiivset tagasisidet.
Skaalal tihest viieni oli keskmine vastus 4,38. Visuaale hinnati skaalal ihest viieni keskmise
vastusega 4,77. Viletsamaks hinnati “Awakeni” dudust. Skaalal iihest viieni oli keskmine
vastus 3,31. Loo kaasahaaravust hinnati samas iisna korgelt. Uhest viieni skaalal oli keskmine

vastus 4,62.
Beetatestimise kdigus sai enim kriitikat mingu tempo. Metsas ei leidnud mitme vastaja jaoks
aset piisavalt palju siindmusi. Kriitikat said ka kasutajasisendi kaardistused. Enim kiitust said

visuaalid ja lugu. Vastajate arust sobis piksliline kunstistiil méngu sisuga ja lugu oli pdnev.

Kiisimustiku 16pus uuriti ka beetatestijatelt, kui palju, kui iildse, oleksid nad ndus “Awakeni”

10pliku versiooni eest maksma. Vastused jdid vahemikku 5-20 eurot. Tasub maérkida, et
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moned vastajad voisid hinda mérkides eeldada, et 1oplik ming tuleb maérgatavalt suurema

skoobiga kui early access versioon.

6.3 Muudatused miangus

Vastavalt testimise tagasisidele viidi méngu sisse mdoned muudatused. Kasutajaliidese
kaardistamise kriitikale vastuseks on “Awakeni” loplikus versioonis kasutajasisend mingija
poolt konfigureeritav. Ajakavas plisimise huvides ei lisatud metsa juurde siindmusi. Testijaid
jélgides aga tuli ilmsiks, et iiks siindmus metsas jii paljudele testijatele markamata. Mainitud
siindmuses maéngivad metsa kindlas kohas arusaamatud sosinad. Maéngijate tdhelepanu

koitmiseks muudeti sosinad valjemaks.
Testimisfaasis mangust jii ajapiirangute tottu vélja ka méngu muusika. “Awakeni” 16plikku

versiooni lisati muusika. Autori lootuse jérgi voivad siindmusteta ajavahemikud méngus

tunduda ponevamad, kui taustal mingib kéitev muusika.
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7. Kokkuvote

Loputod kaigus disainiti ja arendati 2D kiilgvaates oudusming pealkirjaga “Awaken”.
Ouduse zanr on videomingudes levinud, kuid enamasti luuakse tinapieval dudusminge 3D
formaadis. 2D kiilgvaates formaadi kasutamine muutis “Awakeni” monevorra

omapdrasemaks.

Inspiratsiooni saamiseks ja unikaalsuse tagamiseks analiiiisiti olemasolevaid 2D kiilgvaates
oudusménge. Lihemaks kisitlemiseks valiti “Lone Survivor”, “The Coma” seeria méingud ja

“Limbo”. Sellised valikud tehti nende méngude edukuse ja sarnasuste tottu “Awakeniga”.

Loput6os kirjeldati valminud mangu pohimehaanikaid, lugu, méngu alasid ja kasutajaliidest.
Anti tehniline {ilevaade mingu loomisprotsessist, sealhulgas alade disainist, pohilistest
loodud maéngusiisteemidest, algoritmidest mehaanikate taga, varjutajate kasutamisest ja

ménguvarade hankimisest, loomisest ja todtlemisest.

Arenduse viltel lasti korvalistel isikutel mingu testida. Tagasiside “Awakenile” oli enamjaolt
positiivne. Kiideti visuaalset koitvust ja méngu lugu. Kriitikat anti méingus esinevatele
vigadele ja méingu tempole. Aeg-ajalt leidsid testijad, et méingus on tegevustest ja
sindmustest puudus. Vastavalt tagasisidele tehti palju veaparandusi ja muid muudatusi
mangus. Tulevikus on voimalik tempo parendamiseks veel mangu sisu lisada. Loputdod

ajapiirangute tottu jdi see parendus praegu tegemata.

To66 eesmérk oli luua kaasahaarav 2D kiilgvaates dudusming. Arvestades miangu valmimist ja

enamjaolt positiivset tagasisidet loeb autor eesmargi tdidetuks.
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8. Tanusonad

Autor tidnab 10putdd valmimisele kaasa aidanud isikuid. T66 juhendaja Madis Vasser aitas
tagasisidega, soovitustega ja ligipddsuga salvestustehnikale. Ko&ik testijad panustasid
tagasisidega médngu paremaks muutmisesse. Liisa Alavere panustas palju “Awakeni”

turunduskampaaniasse sotsiaalmeedias.
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Lisad

I. Terminid

1
2
3.
4

méingumootor - tarkvararakendus, mida kasutatakse videomingude arendamiseks
vabavaraline (tarkvara) - avalikult leitava ldhtekoodiga

versioonikontroll - siisteem failide jagamiseks ja nende ajaloo talletamiseks
parallaks - visuaalne efekt, kus ldhemal asuvad objektid paistavad liikudes kiiremini
mooduvat kui kaugemal asuvad objektid

solm (Godot terminoloogias) - mingit kindlat funktsiooni tditev objekt mingus;
stseenipuu fundamentaalne komponent

stseen (Godot terminoloogias) - organiseeritud kogum sdlmedest, mis moodustavad
méngus iihe loogilise terviku, néiteks tegelase, taseme voi kasutajaliidese osa
cutscene - skriptitud filmiline siindmus méngus, kus kasutajasisend on piiratud voi
eemaldatud, ja mille eesmérk on tavaliselt edastada mingu lugu

méingujaimm - ménguarenduse iritus, mille osalejad loovad liithikese aja jooksul
(nditeks lks nddal vOi nddalavahetus) vidikesi videoménge, tavaliselt

voistlusformaadis; ingl game jam
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I1. Kaasnevad failid
Kaasnev failiarhiiv sisaldab jargmisi jaotisi:
1. testimine - testimiskiisimustik ja selle vastused

2. ming - kdivitatav mang Windows ja macOS operatsioonisiisteemidele
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