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Sissejuhatus

Arvutimingu tegemine on iiks voimalustest olla loov ja oma mote teostada. Nagu ka kunstiga
on arvutiméngu loomine loominguline protsess ning nduab palju originaalsust. Tihtipeale jadb
see ainult ideeks voi motteks, kuna miangu tegemiseks on vaja osata programmeerimist. Siiski
ei pea huvitav mang olema keeruline. Viga palju on olemas ménge, mis on {ipris lihtsa
tilesehitusega, kuid vdga ponevad ning inimesed veedavad tunde neid mangidesMangu
eesmaérgiks on siiski eelkoige pakkuda meelelahutust ja ajaviidet. Samas soovivad paljud ka

minge miiiies raha teenida ja populaarsust koguda.

Mainge voib teha ka teistel eesmirkidel, nditeks dppimiseks. Lapsed ja ka tiiskasvanud dpivad
méingides palju, ka mangudest, mis ei ole dppimiseks loodud. Niiteks simulaatorite ja
tosimingude abil vdivad inimesed omandada uusi teadmisi ja vilumusi., siis méngides saavad

inimesed uusi teadmisi ja kogemust.

Tihtipeale kannatab méngu sisemine loogika, kuna arendaja piitiab ndidata oma tehnilisi
oskusi. See juhtub siis, kui méngu loomist alustatakse tehniliste voimaluste katsetamisest,
mitte méngu ja reeglite kavandamisest (gameplay). Minu eesmérgiks on ndidata, kuidas

méngu kavandamise raamistikku ja arendust Unity’s omavahel integreerida.

Oma t60s esitan iilevaate ja mdngu arendusprotsessist, mis sobiks véga histi arendajatele, kes

ei ole varem mingude tegemisega kokku puutunud ning proovivad seda esimest korda.

Alustasin médngumootori otsimisega, sattusin Unity peale, mis on mdeldud méngude
tegemiseks ja sobib nii algajatele kui ka kogenud arendajatele. Eesmargiks on luua méng
ning harjuda Unity keskkonnaga. Kasutades Unity’t, on hiljem vdimalik méng konverteerida
Androidile vai iPhone’le. Mangu loomise naidiseks valisin kdige tavalisema Space-Shooter

tiitipi méngu.



1.Arvutiméngude iildine arendusprotsess

Miéngude arendamise ja tarkvaraarendamise pohimotted on samad. Mdlemad peaksid teadma
kuidas koodi kirjutada, andmestruktuure, veidi matemaatikat, andmebaase ja vorgustikku.
Tarkvaraarendajal peaksid olema siigavamad teadmised operatsioonisiisteemidest,
stisteemianaliiiisist, tarkvara kvaliteedist andmebaasidest ja vorgustikust. Ménguarendajal
seevastu peaksid olema siigavamad teadmised graafika programmeerimisest, Al-St,

méngufiitisikast ja simulatsioonidest, animatsioonidest jne.

Maingu kavandamine koosneb mitmest sammust. Looja peab vilja motlema viljakutsed
méngijale, panema paika mangu mehaanika, valmis saama to6tava prototiiiibi ning saama
tagaside. Olenevalt tagasisidest, méngu kas parandama vdi tdiendama, kuni on 16pptulemus

kées, mis sobib avaldamiseks. (Pulsipher, 2012).

Kui arendusprotsessi juures tootab mitu inimest, siis on vdimalik {ilesanded omavahel jagada.
Enne mingu arendamise algust paneb disainer paika méngu spetsifikatsiooni. Tehniline
arhitekt paneb paika méangu arhitektuuri. Samuti peab keegi tagama, et arendusprotsessi
kéigus oleks kdoikidel tootajatel olemas vajalikud vahendid oma t66 tegemiseks. Kui see on
koik paigas, siis teeb disainer mingule kujunduse. Seejérel liigub méng edasi arendaja kitte,
kes siis arendab méangu tarkvara ja paneb selle disainile kiilge. Samaaegselt t66tab ka Kirjanik,
kes motleb mingule sisu ja loo. Juurde tuleks mérkida veel, et peale igat staadiumit
kontrollitakse mangus vigu voi defekte ning kavandatakse muudatused. Edasi jargneb
testimine, mida teeb siis kas testija ja/voi teised mianguarenduse juurde kuuluvad inimesed
(disainer, arendajad jne.). Lopuks lastakse méng vélja. Muudatusi ja uuendusi tuleb tihti viia

sisse ka peale médngu véljastamist.

Disainiprotsess on jagatud kolme pdhiosasse. Esimene - Kontseptsiooni faas, Pohiosa, mille
peale méng ehitatakse ning mida hiljem enam ei muudeta. Teine - arendamise faas, kus
lisatakse enamus disainiosi ja arendatakse méngu prototiiiipide ja testimise ldbi. Kolmas -
hiilestamise staadium, kus uusi pdhilisi funktsioone enam juurde ei lisata, kiill aga tehakse

viaikseid muudatusi olemasolevatele osadele.



1.1 Kavandamine

Kodik méngud saavad alguse ideest. Ideest tuleb mdngu kontseptsioon mida edasi arendada.
Kontseptsiooni osas peaks valmis saama tildine ndgemus. Koiki detailid ei pea paigas olema,
kuid peaks olema ettekujutus millest méng on, méngija roll midngus ning sihtgrupp, kellele

méng loodud on.

Raske on ette arvata, kas mang osutub populaarseks voi mitte. Isegi kdige parema ideega ei
pruugi hea mang valmis saada. Alati tuleks uusi motteid otsida. Méngu idee leidmiseks voib
ette kujutada “Mis juhtuks, kui ma suudaksin...” voi “Kui ... oleks véimalik, siis ...”. Kuna
méng voib olla tikskdik milline, siis vOib olla ka idee iikskdik milline, isegi mis ei ole
voimalik péris elus. Ideed voivad tulla raamatutest, filmidest, teistelt mdngudelt voi kust
iganes.

Uks esimesi kiisimusi mingu kontseptsiooni luues on - ”Mis on mingija roll?”. Niiteks
mingida kuningat voi olla voidusditja. Peab ka mdtlema mida sinu tegelane tegema hakkab
vOi mis ta iilesanded on. Jargmiseks oluliseks osaks on zanri valimine. Nagu raamatutel ja
filmidel, on ka méngudel erinevad zanrid. Ei pea kinni pidama iihest Zanrist, v3ib panna ka
mitu erinevat kokku. Pannes kokku mitu erinevat zanrit, kasvab ka sihtgrupp, kellele ming
loodud on. Sihtgrupi méératlemine on jargmine téhtis osa kontseptsioonist. Voib teha vea
moeldes, et kui miang meeldib mulle, siis meeldib see ka teistele. Tuleks moelda, kes seda
méngu ostaks. Samuti vdib ka mdelda, et mis on méngu juures sellist, mis vdib neile mitte
meeldida. Tuleb moelda, mida inimesed naudiksid, mis hirmutab neid, mis voib olla solvav
jne. Kui piilida teha mangu mis meeldib kdigile, pannes see kokku erinevatest zanritest ning
elementidest, vOib juhtuda, et see ei meeldi kellelegi. Vaga oluline on ka mdelda mis
seadmetel méangu méngitakse, on see siis kas arvuti, mobiiltelefon voi méngukonsool.(Adams,

2009)



1.2 Disain ja arendus

Arendamise staadiumis muutub t60 tildisemast spetsiifilisemaks. Esmalt alustatakse
prototiilibi loomisega. Vdetakse olemasolevad ideed ja arendatakse millegiks tootavaks, et
niha kuidas méng vélja nideks. Kui koik sobib, jagatakse t66 osadeks, ning miangu tegemine

voib alustada. (Adams, 2009)

Tuleb kavandada pohiline mangureziim kus méangija enamiku oma ajast veedab. Naiteks
rallimdngus on pohiline autoga sditmine, auto parandus on teisejérguline. Pohiline pole kdiki

detaile paika saada, vaid t66tada osadel, mis muudavad mangu tervikliikuks. (Adams, 2009)

Viga tiahtsaks 0saks on ka luua méangu peategelane (protagonist). Méangides veedetakse palju
acga tegelase vaatamisele, mis tdhendab, et ta peab olema huvitav. Téhtis on mitte ainult,

kuidas tegelane vélja ndeb, aga ka kuidas ta erinevate asjadega suhtleb, emotsioonid ning

keel. (Adams, 2009)

Oluline on luua ka miangumaailm, kus enamus tegevusest toimub. See vOib osutuda viga
suureks tooks, eriti kui médngumaailm pShineb parismaailmal. Luues aga maailma mida
olemas ei ole, tuleb kasutada vaga palju fantaasiat ja piitida voimalikult hdsti anda edasi tunne

ja atmosfaar. (Adams, 2009)

Edasi tuleks moelda kuidas méngu mehaanika panna nii todle, et kdiki tegevusi ja
viéljakutseid 14bi viia. Mdngu mehaanika on reeglid, mille jirgi méng to6tab. Need reeglid

nditavad mangumootorile mida teha, kuid ei iitle tépselt ette kuidas. (Adams, 2009)
Moned nédited médngu mehaanikast :

e M:iingu majanduse toimimine. Néiteks kust tuleb raha, kuidas seda jagatakse,
milleks seda kasutada voib ning majanduse reguleerimine.

e Aru saama voidust voi kaotusest. Mehaanika tunneb édra kas viljakutse on 1dbi
kukutud vo1i sooritatud, ning mis juhtub reeglite jargi edasi.

e Miingija tegevustest arusaamine. Mingija liigutamine ning kuidas mangija
tilejddnud mingumaailmaga suhtleb.

e Juhib A.l. tegevust.



Voib juhtuda, et on vaja rohkem kui tihte Mangureziimi. Kui méngija on koik tasemed édra
16petanud ja méngu 14dbi saanud, siis luua néiteks ellujadmisreziim, Kus ming kéib punktide
peale, ning on 16putu. Lisades liiga palju uusi reziime voib ming aga muutuda liiga

keeruliseks. (Adams, 2009)

Uks viimaseid iilesandeid arendamise staadiumis oleks lugu . See on téhtis, kuna siis tunneb
mangija ennast rohkem méngu kaasatune. Samuti on see viga hea pohjus edasimingimiseks,

huvi teada saada mis saab. (Adams, 2009)

1.3 Testimine ja hddlestamine

Mingul peaks olema rohkem kui iiks prototiiiip, mille peal testida ja proovida igat uut
muudatust, enne kui see méangu lisada. Peale kdikide muudatuste sisse viimist on
arendusprotsess 10ppenud, ning enam ei lisata mangule tihtegi uut funktsiooni (kui koguaeg
uuendada ja lisada uusi asju, siis voib juhtuda, et méng ei saagi valmis). Tavaliselt on selle
jaoks olemas ka tdhtaeg, kuid arendusprotsess tuleks 10petada kui kdik osad omavahel sobivad
ja méng tundub terviklik. Kui see on tehtud, siis edasi tuleb hdélestusstaadium, kus tehakse
viikseid muudatusi nii tasemetele kui ka mangu mehaanikale ning podratakse tihelepanu
detailidele. Selles staadiumis tehakse ming tdiuslikuks ning eemaldatakse koik vead mis

méngus on. (Adams, 2009)

Kasutatakse erinevaid metoodikaid méngude arendamiseks. Enamasti kasutatakse kahte
kindlat mudelit, Waterfall ja agiilne mudel ning neid kohandatakse oma vajadustele

vastavaks.

1.4 Arendusmetoodikad

Viga oluline on arendusmetoodikat valides see, et valitud metoodikat héasti vallatakse. Kui
tegemist on téhtsa projektiga, siis peaks kaaluma uue metoodika kasutuselevottu. Vattes
kasutusele uue metoodika, tuleks kaasata vastavat metoodikat valdav spetsialist.

Arendusmetoodika valimisel peaks seda kohandama organisatsiooni ning projektriithmaga



harjumuste ning oskustega. Kindlasti on vaja ka valida diged arendusvahendid metoodikat

arvestades. (Normak, 2012)

Waterfall mudel - Lineaarne arendus, mis oli kuni hiljuti iheks kdige populaaremaks
metoodikaks. Selline arendus kujutab endas sirgjoonelist, ssmm-sammu haaval arendust, kust
erinevad etapid tehakse tliksteise jarel dra. Enne mingu arendamise algust peaks olemas olema
juba tipris tdpne iilevaade méngust ja mida see sisaldab. Ténu sellele on kohe alguses teada,
mis tegema peab ning iillatusi ei tule. Arendajatel on lihtne tdhtaegu ette arvestada ning
ennustada, millal mingi osa méngust valmida v3ib. Samuti on vdimalik juba enne mingu
arendamist ette arvata ja lahendusi leida probleemidele mis vdivad tekkida arenduse kdigus.
Kokkuvdtteks on juba alguses teada, milline méng olema peab ning arenduse kdigus on
vOimalik alati tagasi vaadata,milline ming olema peab ning disaini, mis alguses loodud sai.
(Thorn, 2013)

Agiilne - Nagu ka Waterfall mudel, algab ka agiilne mudel méngu ette planeerimisest, kuid ei
vaja tdielikku ning detailset disaini. Agiilne mudel jatab rohkem ruumi muutusteks ning vajab
vaid esialgset, tootavat ideed, mida on voimalik mangida ning testida. Kui Waterfall meetodil
langesid koik osad méngu 10pus paika, siis agiilsel arendusel on voimalikult vara méangitav
versioon olemas, mida jark-jargult edasi arendada. Igas arendusetapis lisatakse miangu midagi
juurde, kuni 16pus ollakse rahul tulemusega. Kuna méingude arendus on tildjuhul pikk
protsess, siis agiilne metoodika tagab, et juhul kui peaks kasutusele tulema uus tehnoloogia,
siis on vOimalik seda poole méingu pealt lisada. Agiilset mudelit kasutades on raske ette arvata

projekti maksumust ning voib monel juhul olla véga erinev esialgsest disainist. (Thorn, 2013)

On palju erinevaid mingumootoreid mida on vdimalik kasutada alustavatel arendajatel. Uheks
populaarsemaks niiteks Unity. Kuna Unity on vdga populaarne arendajate seas, siis leidub
internetis Unity-st palju matrjali ning dpetusi. Unity-1 on ka lihtsasti kasutatav tihildatavus pea
kdikide platvormidega. Samuti ei vota ka palju aega Unity kasutama dppimine ja méngu
avaldamiseks on vaja tasuda vaid {ihekordne tasu, pole oluline kui populaarseks méang osutub,

rohkem maksta ei tule. (Jasani, 2014)



2. Méangu Kontseptsioon

Miénguarenduse tildise raamistiku niiteks kavandatakse ning arendatakse kdesoleva
semestritdo raames lihtne arvutimang. Kuna on paljusid kes oskavad programmeerida, kuid
Unity kasutamine on vOdras sai iilesandeks luua Klassikaliselt lihtne méang, mille
valmistamisel on vdimalik areneda. Kindlasti pidi ming olema 2D, sest 3D méangu tegemine
on esialgu liialt keeruline. 3D méngu tegemisel on vdga suur osa modelleerimisel ja tasemete

ehitusel. Otsustasin teha 2D liikuvate objektidega méngu, mida saab méingida ajaviiteks.

2.1 Lihitilevaade manguideest

On palju erinevaid Zanreid — tulistamisest hiippamise ja jooksmiseni vélja. Voimalik on luua
lihtsat méngu peaaegu likskoik mis zanris. Loplikuks valikuks osutus arcade-tiilipi méng nagu
Space Shooter, mis tundus huvitav ning sinna oli voimalik lisada pdnevaid asju ning seda

kohandada. Mangu nimeks otsustasin panna “Space Cats”.

2.2 Méngija roll méngus

Mingija rolliks méngus on juhtida laeva, mis liigub horisontaalselt ning tulistab vastutulevaid
vastase laevu. Samuti véltida kokkupuudet vastaste ja teiste objektidega. Eesmérgiks on saada
voimalikult suur punktisumma enne elude otsa 1dppemist. Samuti on mingijal voimalus

kasutada Slow-mo seadet, mis peatab aja ning teeb méngimise lihtsamaks.

Peavaenlase voitlused - médngu tiheks osaks on ka vditlused suurte vaenlastega, voitluses
seisab méangija silmitsi suurema ning tugevama laevaga ja piitiab seda havitada. Enamasti on
laeva raske hdvitada ning nduab rohkem vaeva. Vastase laev tulistab vastu, mis muudab

voitluse raskemaks. Peale peavaenlase hiavitamist liigub méngija jargmisesse tasemesse.



2.3 Mangu sisu — pohilised viljakutsed ja tegevused

Pdhiliseks véljakutseks on hdvitada voimalikult palju vastase laevasid, enne elude otsa
saamist vOi enne seda, kui laevad méngija selja taha jouavad. Ettevaatusega tuleb suhtuda ka
teistesse objektidesse, millesse otsa porgates hdavineb méngija laev ning kaob tiks elu. Iga 500
punkti tagant lisandub méngule 1 vastaste laev, mis muudab méngu raskemaks. Iga 450

punkti tagant lisandub méngijale 1 elu, mis omakorda teeb miangimise kergemaks.

2.4 Zanr

Miéngu zanriks on shoot ’em up, mis on alamliik shooter zanrile. Méngija vitab enda kontrolli
alla mistahes sdiduki (nditeks kosmoselaev voi lennuk), millega ta hivitab tulistades vastase
lennukeid, samaaegselt pdigeldes nende riinnakurest. Shoot ’em up miangud on eksisteerinud

véga kaua. Tegemist on iihega esimestest arvutimanguzanritest. (Battersby, 2015)

2.5 Sihtgrupp

Sihtgrupp on lai. Méng ei sisalda stseene ega olukordi, mis on keelatud lastele. Pohiliselt
tunneksid mangu vastu huvi noored. See sobib kdigile, kellel on vaba aega ja tahtmist {iletada

soprade punktisummasid.

2.6 Riistvaraplatvorm

Ming oli originaalselt mdeldud mobiilsetele seadmetele. Kahjuks polnud testimiseks digeid
seadmeid votta, seega on ming hetkel vorgus mangimiseks. Moni osa mangust on koodi
kujunduse poolest mdeldud just mobiilsetele seadmetele. Unity-s on kompileerimine ja
ehitamine tehtud viga lihtsaks, olenevalt, mis seadmele on soov méngu teha. Tehes valmis
tootava versiooni mangust, nditeks vorgus mangimiseks, pole raske seda kujundada
mobiilsele seadmele. Loomulikult on igal seadmel ka isedrasused, nditeks input viisid ja

méngu resolutsioon.
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2.7 Konkurents/Koostoo voimalus

Maingul puudub koostd6 voimalus. Méingida saab ainult iiksi. Méngu eesméirgiks on saada
voimalikult suur punktisumma, mis tdhendab, et inimesed konkureerivad iiksteisega suurima
punktisumma nimel. Méng salvestab ka sinu suurima punktisumma, et jirgmine kord

alustades ei pea uuesti nullist alustama.

2.8 Miangumaailm

Maingumaailm on disainitud 2D-s. Tekib mulje nagu laev liiguks edasi tdnu liikuvale taustale
ning vastutulevatele vastastele. Uleval keskel on kirjas sinu punktisumma, all nurkades elude

arv ning mitu vastase laeva endast méoda lasknud oled.

Unity Web Player | SpaceCats_v0.1

Score: 585

« created with Unity »

Joonis 1. Mdangumaailm
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2.9 Turundusstrateegia

Turundusstrateegiaks oleks vajalik méing tasuta iileslaadida. Hiljem oleks vaja seda
reklaamida ja miitia reklaampinda méngu sees, millest vabanemiseks tuleks osta no Full
game.

Tulevikus on plaan avaldada uus, kuid sarnane méng tasulise 3D versioonina. Usun, et
inimesed, kes on méinginud tasuta 2D versiooni ja kellele mdng on meeldima hakanud,

ostaksid ka 3D versiooni.

2.10 Edasiarendus ja tulevik

Tulevikuks on plaanis médngule lisada taseme reziim. Néide peavaenlase vditlusest on juba
olemas, kuid vajab veel 14bimotlemist ning tdiustamist. Tasemereziim peaks ideaalis vélja
nigema selline, et peale kindla arvu vastase laevade havitamist, ilmub leveli 16ppu
peavaenlane, keda hivitades méngija jargmisesse levelisse padseb. Peavaenlane on graafiliselt
erinev teistest laevadest ning nduab rohkem pingutust hdvitamiseks. Samuti liigub
peavaenlane vasakule ja paremale ning tulistab vastu. Tema hivitamiseks peab teda tabama
kiimme korda. Jargmised levelid on raskemad, ilmub rohkem laevu, laevad sdidavad kiiremini

ning nende havitamiseks on vaja rohkem kui iiks lask.
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3. Arendusprotsess

Unity on vdga hea ja mitmekiilgne mangumootor. Suureparased ehitamise ja kompileerimise
voimalused erinevate platvormide jaoks, visuaalne editor, animatsioonisiisteem. Unity kohta
leidub ohtralt dokumentatsiooni, millest enamus on inglise keeles. Koodiniited ning muu on
internetis olemas. Unity mangumootor on tasuta. Paljud méngud on tehtud Unity-t kasutades.
Unity on populaarne. Seda uuendatakse tihti ja palju inimesi todtab selle kallal, et see
paremaks muutuks. Kdigele lisaks on seal ka Asset store, mis teeb Unity-st vaga populaarse

valiku ménguarendajate hulgas.

Q uniiy Unity Services MadewithUnity Learn ~ Community

X  Filters v n

Skele: Character Animation... YRk

Category Editor Extensions/Modeling » 3D Models

Publisher: TMPxyz » Animation
Rating: * % K kK Applications
Price 542 Audio

This extension requires one license per seat Complete Projects

Requires Unity 4.6.7 or higher. “ Editor Extensions
right

Make & Vertex Particle Systems
inside the Unity Editor. Scripting
[v1.9.0 beta] Integrated Timeline editor for Services
cutscene authoring Shaders

Skele: Character Animation Tools Textures & Materials

significantly speeds up animator/indie's
animation workflow in several ways:

Y VY VY VY Y VY VY VYV

Unity Essentials

1. Enable developers to make / modify
character animations in UnityEditor. Reduce h A A6 E
software switching and tedious
import/export/split work

Scarecrow Pack / Animat...
$8 $19-99

¥ N
Joonis 2. Unity Asset Store
Asset store-st on voimalik alla laadida mudeleid ja programme, mida kasutada enda méngus -
0sa tasuta, osa tasulised. Kindlasti vdga kasulik inimestele, kes soovivad oma méangu lisada

midagi enamat. Asset Stores on kdike, 3D mudelitest ja animatsioonidest koodijuppideni

vilja.
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3.1 Méngija laeva liigutamine

Esimese asjana to6tasin valmis méngija algelise liikumise. See tdhendas laeva liigutamine
paremale ja vasakule. Unity’s on update funktsioon, mida kutsutakse iga kaader. Sinna sisse

lisasin horisontaalse litkumise nuppude vajutamisel.

function Update () {
this.transform.Translate (Input.GetAxis ("Horizontal™),0,0);

Koodindide 1. Mangija laeva liigutamine

3.2 Vaenlaste laevade genereerimine

Jargmisena asusin vastase laevade juurde. Need pidid modda ekraani allapoole litkuma ja
méngijaga kokku pdrgates méngija laeva havitama. Selleks pidin igale vastase laevale ja
mangija laevale lisama collideri. Laevu pidi pidevalt {ileval erinevates kohtades juurde
tekkima ja need pidid omakorda litkuma allapoole, méngija suunas. Vastase laevadel on
ileval x-tejel ménguekraanist viljas spawn vahemik, ning igakord kui laev juurde tekib, tekib
ta suvalisse kohta selles vahemikus. Samuti on vastaste laevadel constant force, joud, mis

liigutab neid kindlal kiirusel y-teljel allapoole.

3.3 Liikuv taust

Et jatta muljet nagu laev edasi liiguks, tuli panna ka taust lilkkuma allapoole. Seda tehes om
kaval viis - tehes kaks tausta, mis mdlemad liiguvad kordamddda alla. JGudes alla vilja liigub
see tagasi iiles samal ajal, kui teine taust ndhtav on. Taustade liikumine annab efekti, nagu

laevad liiguvad kosmoses, iiksteisele vastu.
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3.4 Tulistamise funktsioon

Niiiid oli vaja véljatootada voitlus. Idee oli, et méngija laev peab saama tulistada vastutulevaid
vastaseid. Vaja oli luua “rakett”, mis lendab vilja mingija laeva esiosast ja liigub iilesepoole,
hivinedes ise ja hivitades vastase laecva kokkupdrkel. Tuli luua uus objekt, millele lisasin
samuti collideri. Nupuvajutusega tekkis ta méngija laeva esiotsa ja liikus modda y-telge iilesse

constant force abil. Vastase lacvaga kokku pdrgates, havinevad mdlemad.

3.5 Minguelementide disain

Kasutasin koige testimiseks ja arendamiseks erinevaid vérvi kaste. Kuna kaste ja ringe
kasutades pole méing pooltki nii pdnev, siis sain ka mudelid, milled tegi Kristjan Press ning
mida kasutasin edaspidi oma méngus. Lisades need, koos animatsioonidega, oli miang niiiid

mingu moodi ning muutus hetkega huvitavamaks.

& & B s |
. v s Sallle e
1 E ! | \ Fiee A Ty
L i
o~ () N 4
7 :

Joonis 3. Mangija plahvatus

3.6 Ul arendus

Edasi oli vaja arendada mingu Ul. Néiteks peamentiii, kus on kirjas mdngu méngimise
opetus. Teise seas sai loodud ka kaotus- ja voidumeniiii, tekstid ja nupud, mis viisid tagasi
peamentiiisse. Koik need on tehtud erinevateks Scene’ks ning nupud muudavad Scene. Terve
méng voib koosneda ka vaid iihest Scene’st, kuid nendest on kasu, et oma méngu erinevateks

osadeks jaotada.
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3.7 Punktisisteem

Maingule oli vaja lisada punktisiisteem, mis loeb palju vastaseid hivitatud on. Igakord kui
rakett porkas kokku vastase laevaga, lisandub 15 punkti, mis lisandub olemasolevale
punktisummale. Méngijale 16in ka elud, mida on alguses 6. Vastasega kokku pdrgates kaotas
méingija iihe oma eludest. Kui elud 16ppevad, 10ppeb ka ming. Lisasin veel ka mooda lastud
laevade summa, ehk laevad mis jouavad mingija selja taha. See 1opetab samuti méngu, kui
kindel arv on iiletatud. Elud lisasin alla keskele, et neid oleks pidevalt ndha. To6tasin vélja

sisteemi, mis lisab méngijale elusid, kui on kindel arv vastaseid on hévitatud.

3.8 Aeglustusfuntsioon

Miéngu arendamise kdigus tuli mulle mdte lisada aeglustamisfunktsioon. Hoides all Shift
nuppu, muutub mingu kiirus aeglasemaks ning vastaseid on lihtsam hévitada. Lisasin
mingule funktsiooni, mis aeglustab kogu méngu aega poole vorra kui shift nuppu all hoitakse.
Selline acgluubis médngimine ei kesta aga igavesti. On kindel aeg, kui palju saab seda
vOimalust kasutada. Antud funktsioon on vdimalus juurde teenida vastaseid hévitades, kellest
igaiiks lisab hdvinedes méngija aegluubiajale vdikese osa juurde. Telefoniversioonis

rakenduks aeglustusfunktsioon vajutades ja hoides alumist vasakut ekraani osa.

function Update () {
if (Input.GetButtonDown ("shift"))
Time.timeScale = 0.7;
}
else{
Time.timeScale = 1.0;

Koodindide 2. Nupu vajutusel aja aeglustamine
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Kokkuvote

Eesmargiks oli luua iilevaade mingu kavandamise ja arendamise protsessile, mida saaksid
kasutada inimesed, kellel on huvi mdngude loomise vastu. Kavandasin oma Space-shooter
méngu ning panin kirja olulisemad punktid. Kirjutasin iildisest, kui ka spetsiifilisest
arendusprotsessist ja tdin valja waterfall ning agile arendusmetoodikad. Mérkisin tilesse enda
tehtud méangu konseptsiooni ning koik sellega seonduva. Luues enda méngu on voimalik
toetuda ja ndpunditeid votta eelnevalt kirjeldatud arendusprotsessile. T66 oluliseimateks

tulemusteks oli kindlasti mangukavandi ndide ning teostus Unity keskkonnas.

Mingu tegemine voib esialgu tunduda keeruline. Paika tuleb panna pohipunktid, mida samm-
sammult edasi arendada. Viga palju informatsiooni leiab internetist. Tehes méngu, mida
teised on varem teinud, on lihtne leida abi ja hésti otsides vaib leida isegi valmis koodi.
Tagantjirgi voib Oelda, et esialgne pilt ja I0pptulemus on {ipriski erinevad. Arendamise kéigus
tuli palju uusi huvitavaid ideid mdngu pdnevamaks muutmiseks, néiteks lisaobjektid ning
nuppu all hoides aegluubis mangimine. Kindlasti on palju kohti, mida edasi arendada ja
taiustada, niiteks lisatasemed ning miangu lugu. Viga oluline on tagasiside pdhjal muudatusi
teha ja neid ellu viia. Samuti on oluline teada ka, et mida kindlamalt on méngu ettekujutus ja
kontseptsioon paigas, seda lihtsam on arendusprotsess. Edaspidi vaib edasi liikkuda
keerulisemate mingude loomisele, tuginedes manguarenduse pdhiprotsessidele ja

metoodikatele.

Maingu link:

https://www.dropbox.com/sh/3akcprlc3j9qiik/ AACmBQ LNZfn1ZBv0e7QPBhfa?dl=0
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