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Sissejuhatus

Arvutimingud on paljudele inimestele muutunud asendamatuks meelelahutusviisiks.
Lisaks meele lahutamisele on arvutimangude abil voimalik dppida ja ennast tdiendada.
Pedagoogikast on teada, et kdige paremini Opib laps mingides. Seetdttu on

tosiméngudel tohutu potensiaal abistada teadmiste omandamisel.

Kuna arvutimiangud on muutunud viimase 20 aastaga vdga populaarseks, siis {iha enam
on vilja moeldud erinevaid viise kuidas méngida. Lisaks sellele on ka tehnoloogia

arenenud, on vdimalik teha jirjest keerukamaid ja huvitavamaid ménge.

Kéesoleva seminaritod eesmirgiks on anda iilevaade meelelahutusmiangude ja ka
tosimidngude ajaloost. Lisaks sellele vaadeldakse kuidas meelelahutuslikke ménge on
voimalik liigitada.

Millised olid esimesed arvutimidngud? Millised olid esimesed tdsimdngud? Milline on

terviklik pilt ajaloolises vaates?

T66 peaks andma iilevaate, milliseid médnge on juba loodud. Kui on raskusi
arvutimingude kavandamisega, on vdimalik to0st vaadata millised médnge on juba

tehtud ja sellest inspiratsiooni saada.



1. Esimesed arvutimangud

Ming on fiiiisiline vdi mentaalne tegevus, millel on reeglid ja mida inimesed teevad
enamasti 10bu pidrast (Merriam-Webster Dictionary, kuupédev puudu). Arvutimdngud on
voimalik jagada kaheks suuremaks rithmaks — tosiméngud (méngud, millel on lisaks
meelelahutuslikule eesmirgile ja tosine eesméirk — nditeks harida) ja
meelelahutusméngud (peamine eesmirk on meelt lahutada). Kdigepealt vaatan iildist
arvutimangude ajalugu. Secjérel vaatan tipsemalt tdsimangude ja meelelahutusméangude

ajalugu. Oma uuringus piirdun arvutiméngudega.

1.1 Nimatron (1940)

Esimeseks elektrooniliseks arvuti méanguks voib pidada 1940. aastal valmistatud
masinat nimega Nimatron (Joonisl), millel oli voimalik méngida matemaatilist méngu
nimega Nim. Nimi médngu eesmérk on tdsta nuppe lihest hulgast teise. V3idab see, kes
tostab hulgast viimase nupu. Korraga voib tdsta piiramatu arv nuppe, kui need tulevad
samast hunnikust. Seda oli vdimalik méngida kahte moodi — tavaline olukord ja
timberpodratud olukord. Nimatron kaalus iile tonni ja seda esitleti New Yorki maailma

nditusel (Dreher, 2012).
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Joonis 1. Nimatron (1940) (Dreher, 2012).
1.2 Male (1947)

Kuna malet on ininesed ménginud sadu aastaid oli see ideaalseks kandidaadiks mangu

loomiseks. 1947. aastal disainis Briti matemaatik Alan Turing esimese algoritmi male



mangu jaoks. Kuna arvuteid ei olnud, testis ta seda paberi ja pliiatsiga, olles ise arvuti
rollis. 1951. aastal kirjutas Dr. Dietrich Prinz esimese male programmi (Joonis 2).
Arvuti ei olnud piisavalt voimas, et tervet male partiid méangida. Arvuti suutis arvutada
parima kdigu, kui oldi kahe kdigu kaugusel Sahh- mattist. 1958. aastal kirjutas IBM-i
programmeerija Alex Bernstein male programmi, mis vdimaldas méngida juba tervet
male partiid, kuid arvuti oskused ei olnud vdga head ja seda Suutis vodita algajast

malemaéngija (Computer History Museum, kuupiev puudub).

Joonis 2. Dr. Dietrich Prinx miéingib oma male programmiga (1951) (Computer History Museum, kuupiev

puudub).

1.3 Bertie the Brain (1950)

1950.ndateks aastateks olid arvutid piisavalt kommertsialiseeritud ja arenenud, neid oli
voimalik programmeerida tegemaks erinevaid tegevusi, iiheks nendeks oli méingude
mingimine. Uheks esimesteks elektrooniliseks minguks vdib lugeda trips-traps-trulli
méngu, mida sai méngida arvutil nimega: Bertie — Aju, inglise keeles ,,Bertie the
Brain® (Joonis 3). Spetsiaalselt ehitatud arvuti, mida rahastas Rogers Majestic, tuntud
vaakumtorude tootja ja iiks esimesi Kanada meedia gigante. Arvutit esitleti 1950. aasta
Kanada rahvuslikul néitusel. Bertie ei olnud uurimisprojekt, vaid oli mdeldud

spetsiaalselt rahvale mulje avaldamiseks ja nditamaks arvutimidngude potensiaali

(Smith, 2014).
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Joonis 3. Bertie the Brain (1950) (Smith, 2012).

1.4 NIMROD (1951)

NIMROD on 1951. aasta 5. mail briti insenerifirma Ferranti poolt ehitatud spetsiaalne
arvuti (Joonis 4). Nagu ka Nimatron méngis NIMROD matemaatilist mangu Nim. Kuna
NIMROD-il puudus monitor, kasutati lampe ekraanina, millest igaiiks vastas nupule
méngus. Mingija valis millist nuppu eemaldada, vajutades vastavale nupule paneelil.
NIMROD andis inimestele iihe esimestest voimalustest mangida méngu arvutil ja arvuti
vastu. (Baker, 2010). Kuna arvuti iiks valmistajatest John Bennet oli rohkem huvitatud
programmerimis algoritmidest ja printsiipide demonstreerimisest, ei tulnud NIMRODile
jarge. Nagu Bertigi oli NIMROD echitatud rahvale nditamaks arvutite potensiaali (Smith,
2014).

Joonis 4. NIMROD (1951) (Smith, 2014).

1.5 Kabe (1951)

1951. aastal valmistatud kabe mang (Joonis 5) inglase Christopher Starchy poolt vois
olla esimeseks arvutimidnguks, mis jooksis tarkvarana Turingi arvutis, mitte

spetsiaalselt ehitatud riistvaral (Smith, 2014).



Joonis 5. Christopher Starchy kabe ming (1951) (Smith, 2014).

1.6 MDAA (1952)

Michigani Ulikoolil olid mitmed analoog- ja digitaalarvutid Willow Run-i manufaktuuri
kompleksis, mis oli astuatud 1941. aastal Fordi autotddstuse poolt. 1952. aastal ehitati
Willow Run-is John DeTurki poolt ehitatud digitaalne arvuti Michigani Digitaalne
Automatiseeritud arvuti (MDAA). MDAA-I oli vdimalik méngida tiringumangu, kus
arvuti valis oma ,kasti punkti® ja siis simuleeris tdringute veeretamist, kuna ta kaotas
voOi voitis. Tulemused prinditi vélja automatiseeritud triikkimasinal, mis oli ithendatud
arvutiga. Lisaks oli voimalik méngida trips-traps-trulli, kus méngija vdistles arvuti
vastu. Kui méngija proovis sohki teha ja asetada mitu nuppu iihel kidigul, andis arvuti

teada, et méngija teeb sohki (Smith, 2014).

1.7 MDSAA (1952)

Nagu eelmainitud MDAA oli ka MDSAA ehitatud 1952. aastal John DeTurki poolt.
MDSAA oli ithendatud 13 tollise kineskoop ekraaniga, mis vdimaldas méngida palju
muljetavaldavamat méngu. Oli vdimalik méngida piljardit. Simuleeriti tavaline
piljardilaud ja 15 kuuli. Kaks méngijat kontrollisid 2 tolli pikkusi piljardikiisi. Nende
liigutamiseks kasutati juhtkangi, mis liigutas kiid modda lauda ja kahte nuppu, millest
esimese abil sai valida 1606gi nurga ja teine, mis tegi 1606gi. Programm seejérel tegi
25000 operatsiooni sekundis, et arvestada kuuli kiirus, trajektoor ja pdrge iga kuuli
kohta, kui need porkusid kokku omavahel ja lauaga. Iga kuul, mis ldks auku, kadus
mangulaualt. Kuna arvuti ei olnud veel piisavalt véimas, olid laua kiiljed ja augud
joonistatud ldbipaistvale materjalile, mis oli paigutatud iile ekraani. Seda peetakse

esimeseks arvutimanguks, mille graafika uuenes reaalajas (Smith, 2014).



1.8 Tennis for two (1958)

Tennis for two ehk tennis kahele on 1958. aastal vilja tulnud méng, mis valmistati
William Hihinbothami poolt (Joonis 6). Kaks maéngijat said omavahel vdistelda
kasutades selleks eraldi juhtpulte, mis olid (ihendatud analoogarvutiga. Méngijad nédgid

tennisevéljakut kiilje pealt ja palliks oli ere tdpp (Brookhaven National Laboratory,

kuupdev puudub).

Joonis 6. Mingu 50. siinnipdevaks valmistatud koopia (Brookhaven National Labaratory, kuupiev puudub).

1.9 Spacewar! (1962)

Spacewar! on 1962. aastal vilja tulnud arvutiming (Joonis 7). See kirjutati Steve
Russelli poolt ja selleks kulus umbes kakssada to6tundi. See oli PDP-1 (Programmed
Data Processor) arvuti testiprogram. Arvutil oli kinseskoopkuvar ja seda kasutati
diagnostika programmina. Mingija juhtis kosmoselaeva, mis oli mdjutatud 1dhedalasuva
tdhe gravitatsioonist. Mingu eesmaérk oli hdvitada vastase kosmoselaev (Bellis, kuupdev

puudub).

Joonis 7. Spacewar! (1962) (Bellis, kuupiev puudub).



1.10 Esimeste mingude kokkuvottev ajatelg

1940 Q Nimatron (nim-i méng)
)
iggg L Berite the Brain (trips-traps-trulli ming)
Esimene male ming
Nimrod (nim-i méng)
P S Kabe méng
1952 \,/
[ MDAA (tiringuméing)

1958 ( 5| —— MDSAA (piljard)
Tennis for Two (tennis)

1962 4O_|— Spacewar! (kosmoseméng)
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2. Tosimingude ajalugu

Todsiméng on ming, millel on lisaks meelelahutuslikule eesmérgile ka tdsine eesmirk,
nditeks harida. Tosimidngu mdiste vottis esimesena kasutusele Clark C. Abt, kes
kirjeldas tdsimdnge jargmiselt — Me oleme mures tdsimidngudega, sest neil on selge ja
hoolega viélja moeldud hariduslik eesmirk ja ei ole mdeldud méngimiseks peamiselt
16bu saamise eesmérgil. Odyssey méangukonsooli reklaamimisel rohutati selle potensaali
olla dppevahend, sellepdrast voib seda pidada tiheks esimeseks tdsiménguks (Laamarti,
Eid, & Saddik, 2014).

2.1 Hutspiel (1955)

Erinevalt eelnimetatud tsiviilarendusprojektidest, said arvuti mangud, mis simuleerisid
keerulisi siisteeme ja interaktsioone, alguse peaaegu téielikult sojatoostusest. Ameerika
Uhendriikide armee asutas 1948. aastal Operatsioonide Arendus Kontori, mis tdotas
tdiendusena John Hopkini iilikoolile. Seal todtati 1955. aastaks vilja sdjamédng nimega
Hutspiel (Joonis 8). Méngu sai méngida analoog arvutil Goodyear-i Elektrooniline
differentsiaali analiilisija. Méngu tegemise eesmérgiks oli analiiiisida taktikaliste
tuumarelvade ja 0hu toetuse kasutust Ladne-Euroopas, juhul kui Noukogude Liit oleks
peale tunginud. Esimene maéngija kontrollis NATO joude Pranstusmaal, Belgias ja
Ladne-Saksamaal ja teine méngija kontrollis Noukogude joude, kes proovisid tungida
1abi 150 miili pikkuse rinde. Méngu alguses paigutas iga méngija oma véed enda poolt
kontrollitud sektoritesse ja valis sihtmirgid oma lennukitele ja tuumapommidele.
Sihtmirkideks voisid olla sodurid, lennuviljad, varustuslaod ja transpordi vahendid.
Arvuti arvutas seejérel tulemused. Méngu originaalversioonis kestis simulatsioon seni,
kuni méingija peatas mingu, et anda edasisi kidske. Hilisemates versioonides jagati ming
kdikudeks, mille tegemiseks oli teatud ajahulk. Kuigi miang arvestas ka lisavigede ja
varustuse toomist, liikusid sodurid sirgjooneliselt. Samuti ei arvestatud ilma aga

pinnavorme (Smith, 2014).
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Joonis 8. Hutspiel (1955) (Serious Game Classification, kuupéev puudub).

2.2 American Management Association Games (1956)

1956. aastal tuli vélja kollektsioon kdigupdhiseid strateegia ménge, kus méngija oli
firmajuhi rollis ja pidi 40 kéigu jooksul teenima konkurentidest rohkem raha, et vdita
ming. Koik eelpool nimetatud méngud ei olnud kéttesaadaval tavainimestele, kogu
informatsioon nende kohta pdhineb avalikustatud salajastest sdjavde dokumentidest

(Djaouti, Alvarez, Jessel & Rampnoux, kuupdev puudub).

2.3 The Oregon Trail (1971)

Tuntuim ténapdevaste tdsimédngude eelkdija on mdng nimega The Oregon Trail —
Oregoni teerada (Joonis 9). Méng valmistati 1971. aastal kolme ajaloodpetaja — Don
Rawitschi, Bill Heinemanni ja Paul Dillenbergeri poolt. Tegemist on tekstiménguga,
kus miéngija asub 1848. aasta palverdnduri rolli, kelle eesmidrk on jouda Oregoni
osariiki. Tee Oregoni on tédis 1okse. Madngus on palju informatsiooni tollase Ameerika
ajaloo perioodi kohta. Méng avaldati Minnesota Educational Computing Consortiumi
poolt. See institutsioon opetas Minesota Opetajaid kasutama arvuteid Sppevahendina.
Ming oli darmiselt populaarne nii Opetajate kui ka Opilaste seas. 1978. aastal tuli vilja
mingu graafiline versioon, mille ldhtekood on saadaval koigile. 1985. aastal mangu
tdiustati ja seda hakati miitima. Méngust tuli vélja ka mitu jarge — Oregon Trail 1l
(1996), Oregon Trail 3rd Edition (1997) ja kdrvaltooted The Amazon Trail (1993), The
African Trail (1997). Originaalméng on endiselt populaarne tdnu mobiiliversioonidele

ja facebooki applikatsioonile (Djaouti et al., kuupdev puudub).
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Points for arriving in Oreson

people in fair health
Hagon

oxXen

spare dagon parts
sets of clothing
bullets

pounds of food
£6B.0D cash

e R
o ol offl Mo LD b=

1
1

Total- 1779

Joonis 9. The Oregon Trail (1971) (Miller, 2009).

2.4 Bradley Trainer (1981)

1981. aastal valmis simulatsiooni vahend tuntud kui Bradley treener (Joonis 10), mis
valmistati Ameerika sdjavde jaoks. Eesmiark oli Opetada nekrutitele Bradley tanki
juhtimist. Maéngija pidi tulistama Bardley tankist esimese isiku vaates, et hidvitada

vastane (Laamarti et al., 2014).

SCORE 300000

MAGNIFICATION IE HIBH SCORE 5000

Joonis 10. Bradley Trainer (1981) (AtariAge, kuupdev puudub).

2.5 Pepsi Invaders (1983)

Pepsi Invaders on Coca-Cola poolt tellitud méng, mis valmistati Atari poolt 1983. aastal
(Joonis 11). Seda kasutati haldamis vahendina. Médng on Space Invadersi tdpne koopia,
kuid tulnukate voitlemise asemel tuleb voidelda tihtetega P-E-P-S-1. Méng loodi Coca-

Cola miiiigiinimeste jaoks. Méngimine oli limiteeritud kolmele minutile, et mitte

13



kulutada liigselt aega maéingimisele. Coca-Cola arvas, et see on tdhus vahend

motiveerivaks oma todtajaid (Djaouti, et al., kuupdev puudub).

Joonis 11. Pepsi Invaders (1983) (Atari Protos, kuupiev puudub).

2.6 Captain Novolin (1992)

1992. aastal Raya Systemsi poolt valmistatud méing Captain Novolin (Joonis 12) on
disainitud Opetamaks lastele, kuidas diabeediga toime tulla. Méngija maingib
superkangelast, kellel on diabeet. Ta peab jidlgima oma vere gliikoosi taset ja voitlema
kurjade rampstoidu tulnukatega. Mangus on kogutavate esemete mehhanism, kogutavad
esemed on toiduesemed. Kui méngija kogub neid liiga palju on tal oht, et ta tunneb
ennast halvasti, sest tema vere gliikoosi tase on korge. Enne igat méingutaset iitleb
toitumisspestialist mitu toidueset méngija vOib koguda. Mingija peab lisaks sellele

jalgima ka oma insuliini taset (Djaouti et al., kuupdev puudub).

Joonis 12. Captain Novolin (1992) (Galvin, kuupiiev puudub).
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2.7 Captain Bible in the dome of Darkness (1994)

Captain Bible in the dome of Darkness on 1994 aastal BridgeStone Multimedia Groupi
poolt valmistatud méng (Joonis 13). Mangu eesmirk on Opetada kristlikku religiooni.
Maingu tegevus leiab aset kauges tulevikus, kus linn on tdis roboteid, kes ,,valetavad*.
Uheks valeks mida nad iitlevad on, et sa ei pea teenima jumalat ega kuradit, sa vdid olla
iseenda isand. Méngija peab liikkuma modda linna ja otsima piibli vdrsse. Neid vérsse
saab kasutada ,,valede® torjumiseks ja robotite hdvitamiseks (Djaouti et al., kuupdev

puudub).

ane Hcb

i COHTIHUE I
\erse lnaded: Fsalms 7:16 - The trouble he
CAUSES FECOIS on himself;: his winlence comes
domn an his omn head.

ta

(®]= &) e e s

Joonis 13. Captain Bible in the dome of Darkness (1994) (My Abandonware, kuupiiev puudub).

2.8 Versailles 1685 (1997)

Versailles 1685 on 1997. aastal Cyro nimelise firma poolt valmistatud méng.
Mingutegevus leiab aset Versailles kunigas Loius XIV valitsemisajal. Mingija peab
tuvastama, kes tahab Versailles hdvitada. Méngija saab liikuda, rddkida ajalooliste

tegelastega ja tutvuda tollaste maalide ja kunstiga (Djaouti et al., kuupdev puudub).

Joonis 14. Versailles 1685 (1997) (My Abandonware, kuupéev puudub).

15



Viimase kiimnendiga on tdsiméingude turg joudsalt kasvanud. 2010. aastal tehtud
uuringu kohaselt on tdstiméngude turg vaért 1,5 miljardit dollarit, jirgneva kahe aastaga

kasvas turg ligi 100% aastas (Lamarti et al., 2014).

2.9 Esimeste tosiméingude kokkuvéttev ajatelg

()
1955 Ny Hutspiel (sdjaméng)

1956 4@1_ American Management Association Games

(majandusméing)
1971 —O—I_ The Oregon Trail (tekstimidng Ameerika ajaloost)
1981 Q Bradley Trainer (tanki simulaator)
1983 Q Pepsi Invaders (motiveeriv méng Coca-Cola

tootajatele)
1992 O Captain Novolin (5petlik ming diabeedi kohta)
1994 O Captain Bible in the dome of Darkness

iiblimén

1997 —— M P £)

Versailles 1685 (kunstiajalugu tutvustav méng)
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3. Meelelahutusmingude ajalugu Zanrite 1oikes

Meelelahutusméngud on méngud, mille peamiseks eesmargiks on meelt lahutada, mitte

harida, ega olla vahendiks millegi dppimisel.

3.1 Shooterid

Shooterid on mingud, mille peamiseks ménguelemendiks on tulistamine. RShk on
pandud maéngija refleksidele, kde ja silma koordinatsioonile ja reaktsiooni ajale.
Liigutakse tihti mangutasemelt - méngutasemele. Méngija ei tohi surma saada, tapetud

vastaste relvi on voimalik iiles korjata. Tihti on voimalik relvi ja varustust ka tdiustada.

Esimeseks shooteriks voib pidada 1973. aastal vilja tulnud méngu Maze War (Joonis
15). Méngu eesmérk oli vastaste tulistamine (Moss, 2016)., kuid toelise tuule sai zanr
1992. aastal kui tuli vilja mang Wolfenstein 3D (DeMichele, 2016). Kdige tuntumad
shooterid on Call of Duty seeria, Battlefieldi seeria ja Counter-Strike seeria (VGChartz,
2016).

Joonis 15. Maze War (1973) (Bleich, 2015).

3.2 Platvormi méingud

Platvormi méngud on méngud, kus mingutegelane peab modda méngutaset
navigeerides tulema toime erinevate takistustega — naiteks aukudega, millest voib alla
kukkuda. Selleks, et aukudest iile saada, peab ta nendest iile hiippama voi otsima muu
tee. Vastased voivad luua veel uusi takistusi, niiteks veeretada teele tiinne, millest tuleb

tile hiipata.

Kuigi 1980. aastal tuli vdlja mdng nimega Space Panic, peetakse esimeseks tdeliseks

platvormi minguks 1981. aastal Nintendo poolt valmistatud miangu Donkey Kongi
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(Joonis 16), kuna Space Panic oli ddrmiselt limiteeritud ja ilmselt ei vastaks tdnapdeva
platvormi zanri definitsioonile. Méngu peamine eesmérk oli liikuda mé6da méngutaset
ja valtida veerevaid tiinne (Scott, 2014). Tuntumad platvormi mangud on Super Mario
seeria, Donkey Kong seeria (VGChartz, 2016).

QOOTO0 QO7ED0

Joonis 16. Donkey Kong (1981) (The International Arcade Museum, kuupiiev puudub).

3.3 Kaklusmingud

Kaklusméngud on mangud, kus kaks vdi enam vdistlejat ,,kaklevad* omavahel. Tihti on
kaklusméngud iilesehitatud turnee vormis. Vastase voitmise jdrel on jirgmine vastane
veelgi tugevam. Erinevate nupukombinatsioonide korral on vdimalik teha spetsiaalseid

160ke, mis on tavalookidest efektiivsemad.

Kodige esimeseks fighting ménguks oli Sega Korporatsiooni poolt 1976. aastal
valmistatud Heavyweight Champ (Joonis 17). Kaks maingijat vdistlesid omavahel
poksides (Hosch, kuupédev puudub). Tuntumad fighting méangud on Super Smash Bros
ja Tekken seeria (VGChartz, 2016).

Joonis 17. Heavyweight Champ (1976) (The International Arcade Museum, kuupiiev puudub).
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3.4 Shoot ’em up

Shoot ’em up mingudes peab méngija iiksi vditlema véga paljude vastaste vastu. Tihti
juhib méngija {ihte lennukit voi kosmoseleava ja ta peab hidvitama kakskiimmend voi
enam vastast. Méngija peab pdiklema vastaste rakettide ja kuulide eest. Méngutasemetel

on liikumine piiratud, mis tdhendab, et vastaste eest ei ole véimalik dra pdgeneda.

Esimeseks shoot em up ménguks voib pidada 1977. aastal vilja tulnud méangu Space
Invaders (Joonis 18). Kuigi voib vaielda, et esimeseks shoot em up ménguks voib olla
ka 1974. aastal vilja tulnud midng Missle Radar voi 1962. aastal vélja tulnud méng
Spacewar!. Peetakse Space Invadersit siiski shoot ’em up zanri esimeseks méanguks.
Miéngu eesmirk oli hdvitada niipalju tulnukaid kui voimalik. (Edwards, kuupdev

puudub). Tuntuim shoot ’em up méng on Geometry Wars seeria (VGChartz, 2016).
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Joonis 18. Space Invaders (1977) (The Wrap, 2014).

3.5 Seiklusmingud

Seiklusmingudes on tavaliselt mitu suuremat eesmarki, mille lahendamiseks tuleb teha
veelgi enam alameesmairke. Niiteks leidis méangija lukustatud ukse. Ukse lahtisaamiseks
peab ta leidma votme, mis v3ib olla mingi midngutegelase kdes, kes on selle ndus sulle
andma, kui sa teed temale teene. Mingijad saavad kaasas kanda esemeid, mis voivad

neid tulevikus aidata,

Esimeseks seiklusminguks on Colossal Cave Adventure, mis tuli vdlja 1970. aastal
(Joonis 19). Tegemist on tekstipohilise seiklusmédnguga ja selle eesmérk oli avastada
koobast, mis oli viidetavalt tdidetud varandusega. (Ghosh, 2012). Kdige populaarsemad

seiklusmédngud on Monkey Island, Grim Fandango, Broken Sword (VGChartz).
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PNUSE  IMIT DONE statement executed

lo resume cHecution, type go. Uther input will terminate the job.
o

wecution resumes after PAUSE.

WELCOME TO ADVENTURE!? WOULD Y¥0U LIKE INSTRUCTIONS?

SOWCHIICRC_NCARDY T§ COLOSSAL CAVC. WHCRC OTICRS NAYC FOUND
TORTUNES TN TREASURE AND GOLD, THOUGH IT IS RUMORED

THAT SOME WHO ENTER NRE MEVER SEEN NGNIN. MNGIC IS SNID

10 HORK 1M IHE CAYE. L WILL EE YOUR EYES HMD HRNDS. DLRECI
HE WLIH COMMENDS OF 1 OR 2 WOHLS

[ERRDRS, SUGGESTIONS, PLAINTS TO CRONTHER)
(TF STUCK TYPE HELP FOR SOME HINTS)]

YOU ARE STANDING AT THE END OF A _ROAD BEFORE A SHALL BRICK
BUILDING . BROUND Y0U IS A FORCST. A SHMALL
STREAM TLONS OUT OF THE BUTLGING AND DOWN A GULLY.

Joonis 19. Colossal Cave Adventure (1970) (Fax, 2010).

3.6 Action-Adventure

Action-Adventure mingud kombineerivad kaks zanrit — seiklusmédngud ja
mérulimidngud. On vodetud elemente molemast Zzanrist. Mingija peab lahendama
erinevaid iilesandeid ja probleeme, ta saab médngutegelast tdiustada ja kanda kaasas
erinevaid esemeid, mis voivad tulevikus kasuks tulla. Vastaseid saab vdita nende pihta

tulistades voi nendega kakeldes.

Esimeseks Action-Adventure minguks voib pidada 1979. aastal vélja tulnud méngu
Adventure (Joonis 20). Méangu eesmérk oli varastatud karika tagasi toomine. (Hosch,
kuupdev puudub). Kdige populaarsem action-adventure zanri méng on Grand Theft
Auto ménguseeria (VGChartz, 2016).

Joonis 20. Adventure (1979) (Carter, 2012).

20



3.7 Survival Horror

Survival Horror madngudes pannakse méngija situatsiooni, mis tekitab temas hirmu
tunnet — néiteks kummitatud lossi. Tihti on méngijal viga piiratud arv ressursse, nditeks
pussikuule. Méngutasemelt edasiliikumiseks peab ta otsima erinevaid esemeid, néiteks

votmeid, mis avavad lukus ukse. Mingija peab voitlema voi dra jooksma vastaste eest.

1981. aastal vélja tulnud Hunted House vdib pidada esimeseks Survival-Horror
manguks, kuid kuna miangul oli vdga algeline graafika, siis ei olnud see viga hirmus
(Wilbur, 2016). Palju paremaks esimeseks ménguks voib olla Alone in the Dark, mis
tuli védlja 1992. aastal (Joonis 21). Mingu eesmérk oli pdgeneda kummitatud mdisast.
(Atari, kuupdev puudub). Kuid Zanri defineeris 1996. aastal vélja tulnud Resident Evil.
(Finnegan, 2016). Koige populaarsemad Survival-Horror méngud on Silent Hilli seeria,
Dead Space seeria ja Resident Evil seeria (VGChartz, 2016).

Joonis 21. Alone in the Dark (1992) (Hall, 2014).
3.8 Kaiigupohised strateegiamingud

Strateegiaméngudes on rohk pandud strateegiale. Vastane tuleb strateegiaga iile
kavaldada. Néiteks tuleb ehitada armee, mis on vOimeline vastast sdjaliselt vditma.
Voib kasutada dra teisi arvuti poolt juhitavaid méngutegelasi enda hiivanguks. Naiteks
annad talle strateegilisi ressursse — rauda, tingimusel, et ta tungib kalle teisele
maéangijale.  Héasti  oluline on  ressursside  majandamine.  K&igupdhistes
strateegiamingudes saab méngija tihe kédigu jooksul teha piiratud arv tegevusi. Niiteks
saab ta liigutada oma armeed edasi kahe ruudu vorra. Seejérel teevad vastased oma

kdigu ja méngija saab uuesti litkuda.
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Esimeseks kdigupdhiseks strateegiaménguks voib pidada mangu Eastern Front (1941),
mis tuli vélja 1981. Aastal (Joonis 22). Mingija juhtis ida-rindel asuvaid saksa véagesi.
(Hosch, kuupdev puudub). Populaarseimaks kaigupohiseks strateegiamanguks on
Civilizationi manguseeria (VGChartz, 2016).

EASTERN FRONT 1941
COPYRIGHT 1951 CHRIS CRAWFORD
FLEASE ENTER YOLUR ORDERS NOM

Joonis 22. 1981. aastal vilja tulnud mang Eastern Front (1941) (AtariMania, kuupdev puudub).

3.9 Reaalaja strateegiamingud

Reaalaja strateegiamingude pdhimote on sama, mis kdigupdhistel. Kuid kéikude asemel

toimub tegevus reaalajas.

Esimeseks reelaja strateegia méanguks voib pidada Chris Crawfordi poolt 1982. aastal
vélja tulnud méngu Legionnaire (Joonis 23). Mangija vditles barbarite vastu. (Khosrow-
Pour, 2014). Populaarseim reaalaja strateegiamidng on Starcraft seeria (VGChartz,

2016).

Joonis 23. Legionaire (1982) (Stibbe, kuupdev puudub).

3.10 Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

MOBA mingude eesmirk on hévitada vastase baasis olev eriline ehitis. Méngu alguses

valib méngija endale médngutegelase, kellega ta mingib kogu mingu véltel. Méngija
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poolt juhitud tegelasel on nn. kogemustasemed. lga kord kui ta kellegi tapab saab ta
kogemuspunkte. Pérast piisava arvu punktide saamist, jouab ta uuele tasemele ning ta
saab valida oma méngutegelasele uusi voimeid voi vanu voimeid tdiustada. Iga tapetud
vastane annab kulda ja kogemuspunkte. Norgemad vastased annavad vdhem punkte ja
kulda. Méngutase on enamasti jagatud kolmeks suuremaks rajaks, mida iimbritseb mets,
mis on idaalseks varitsuskohaks. Igal rajal on mitmeid kaitsetorne, mis tuleb hévitada.
Maingijat abistavad arvuti poolt juhitud tegelased, kes on vorreldes mangijaga tunduvalt
norgemad. Enamasti méngivad inimesed {iksteiste vastu, igas méngus kiilmme inimest ja

igas meeskonnas Viis.

Esimeseks MOBAks voib pidada 2003. aastal Warcraft Il1-le tehtud modifikatsiooni,
mille nimeks oli Defence of the Ancients (Dota) (Joonis 24). Méngu eesmark oli

hévitada vastase baasis olev joukristall/puu. (Minotti, 2014). Kodige populaarsemad
MOBAd on Dota2 ja Leauge of Legends (Choi, 2016).

Joonis 24. Dota (2003) (Minotti, 2014).

3.11 Rolliméngud

Rolliméngudes kehastub vdi loob méngija méngutegelase, kellel on mitmed statistilised
numbrid ning tihti on vdimalik valida ka tema sugu, isiksus, rass jne. Statistilised
numbrid médravad, kui osav méngija mingis asjas on, nditeks soogitegemises. Mingija
oskusi ja varustust on voimalik tdiustada. Médngumaailm on tihti avatud, see tdhendab,
et kdoike mida silmaga nded, on vdimalik kiilastada. Madngus on véga palju erinevaid
ilesandeid, néiteks tahab jahimees, et sa aitaksid tal kitse jahtida. Kui sa teda aitad,

annab ta sulle vastutasuks raha voi esemeid.

Esimeseks RPG’s on 1975. aastal vilja tulnud méng Dungeon (Joonis 25), mis on

arvutiversioon Dungeons and Dragons méangust (autor teadmata, 2012). Populaarseimad
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RPG’d on The Elder Scrolls Seeria, Diablo seeria ja Mass Effect seeria (VGChartz,
2016).

Joonis 25. Dungeon (1975) (Autor teadmata, 2012).

3.12 MMORPG

MMORPG mingud on rollimingude internetis méngitavad versioonid. Jagavad samu
pShimdtteid. Tehniliste puuduste tottu on méngumaailm jagatud tasemeteks, sest kogu
mingumaailma ja tegelaste samaaegne kujutamine on liiga ressursindudlik. Lisaks
arvuti poolt juhitud tegelastega suhtlemisele saavad méngijad seda ka omavahel teha.

Koos erinevaid iilesandeid teha ja omavahel asju vahetada vai iliksteise vastu voidelda.

Esimeseks MMORPGks voib pidada 1986 aastal Lucasfilm Games poolt valmistatud
méngu Habitat (Joonis 26) (Altay, 2015). Populaarseimad MMORPG’d on World of
Warcraft seeria, Guild Wars 2 ja Black Desert Online (VGChartz, 2016).

,‘00 in the heck

Joonis 26. Habitat (1986) (Altay, 2015).
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3.13 Spordiméngud

Spordimédngudes kehastub méngija mingi sportlase, niiteks jalgpalluri rolli. Kui
tegemist on meeskonnaménguga, on mingija vdimeline juhtima kogu meeskonda.

Naéitaks vahetab méngija automaatselt juhitavat tegelast, kui pall uue mingijani jouab.

Esimeseks spordiminguks voib pidada 1958. Aastal valminud médngu Tennis for Two.
(Business Insider, kuupdev puudub). Populaarseimad spordimidngud on Fifa

manguseeria ja Maddeni méanguseeria (VGChartz).

3.14 Masinasimulaatorid

Masinasimulaatorid on loodud, et anda vdimalikult tdpne ettekujutus mingist masinast —
lennukid, autod, laevad jt. Niiteks kéitub rallisimulaatoris auto nii sarnaselt périsautole
kui voimalik. Sellele mojub fiilisika ja auto kahjustumisel muutub tunduvalt selle

kéditumine.

Esimeseks masina simulaatoriméngudeks voib pidada 1974. aastal Brad Fortneri poolt
valmistatud méngu Airfight, kus méangija juhib lennumasinat (Joonis 27) (Wolf, 2012).

Tuntuimaks masinasimulaatoriks on Gran Turismo ménguseeria (VGChartz, 2016).

Joonis 27. Airfight (1974) (Auto teadmata, kuupéev puudub).

3.15 Majandussimulaatorid

Majandussimulaatorite eesmérk on simuleerida majanduse toimimist. Saab ettekujutuse,

kuidas erinevad maksud majandust mdjutavad. Kuidas toimib ndudlus ja pakkumine.
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Esimeseks majandussimulaatoriks voib pidada 1963. aastal vélja tulnud mangu Intopia
(Ben-Zvi & Carton, kuupdev puudub). Populaarseimad majandussimulaatorid on Anno

manguseeria ja Tycoon minguseeria (Levelskip, 2016).

3.16 Sports Management

Sports Management méngudes kehastub méngija enamasti treeneri rolli. Tema
iilesandeks on uute méngijate otsimine, valida méngijad, kes meeskonda esindavad,

vahetada vilja mingijad mingu jooksul.

Esimeseks Sports Management manguks voib pidada 1982. aastal vilja tulnud mingu
Football Manager (Joonis 28). Méngija oli jalgpallitreeneri rollis. (McFarran, 2015).,
mille uuendatud versioonid on tidnase pdevani populaarseimaks Sports Management
ménguks (VGChartz, 2016).
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Joonis 28. Football Manager (1982) (Brew, 2008).
3.17 Ehitus ja juhtimisméingud

Ehitus ja juhtimismédngudes peab méngija ehitama ja/voi juhtima mingit linna vai riiki.
Peab haldama ressursse, et linn ei ldheks pankrotti. Valib, millised ehitised kuhu

ehitatakse.

Esimeseks ehitus ja juhtimisminguks vdib pidada 1981. aastal vélja tulnud méngu
Utopia (Joonis 29). Mingija juhtis véikest saare riiki, kontrollis koike majandusest
sOjavdeni. Méngija ilesanne oli hoolitseda oma rahva eest (Byrl Baker, 2010).
Populaarseimad ehitus ja juhtimismédngud on Sim City ménguseeria ja Cities Skyline.
(VGChartz).

26



Joonis 29. Utopia (1981) (Byrl Baker, 2010).

3.18 Kunstliku elu méingud

Kunstliku elu mingudes kontrollib méngija mangutegelaste kogu elu — millal ta mida
teeb. Mida ta s66b, millist todd ta teeb, kellega suhtleb.

Esimeseks kunstliku elu manguks voib pidada 1985. aastal vélja tulnud méangu Little
Computer People (Joonis 30). Mingija poolt juhitavat tegelast on voimalik panna
tegema mitmeid asju, nditeks voib ta kdskida tal paitada koera. Samas voib méangija ka
lihtsalt vaadata mida arvutitegelane teeb. (Giant Bomb, 2015). Populaarseimaks

kunstliku elu ménguks on Simsi manguseeria (VGChartz).

Joonis 30. Little Computer People (1985) (Giant Bomb, 2015).
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Lisaks mangudele on olemas ka virtuaalne loom nimega Tamagotchi (Joonis 31), mis
tuli 1996. aastal vilja Jaapanis. Méangijad nigid kuidas loom munast haudus ja seejirel

tuli tema eest hoolitseda vajutades kindla aja tagant nuppe (Kinder, 2013).

Joonis 31. Tamagotchi (1996) (Kinder, 2013).

3.19 Moistatus méiangud

Mbistatusmingudes peab méngija lahendama mingi olukorra. Niiteks peab ta saama

teisele poole joge, kuid selleks puudub sild.

Esimeseks moistatus ménguks on 1978. aasta médng Flag Capture (Joonis 32). Méngija
pidi dra arvama millise ruudu alla on peidetud lipp. Méngijale anti vihjeid millises
suunas lipp asub ja ta pidi véltima pomme, mis 10hkesid kui arvati vale ruut (autor
teadmata, 2010). Tuntuimaks moistatusménguks on Portali minguseeria (VGChartz,
2016).

CAl |
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Joonis 32. Flag Capture (1978) (autor teadmata, 2010).
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3.20 Esimeste meelelahutusméngude kokkuvottev ajatelg

1958
1963
1970
1973
1974
1975
1976
1977

1978
1979

1981

1982

1985
1986

1996

2003

Esimene spordiméng — Tennis for Two

Esimene majandussimulaator — Intopia

Esimene seiklusming — Colossal Cave Adventure
Esimene shooter — Maze War

Esimene masinasimulaator - Airfight

Esimene RPG — Dungeon

Esimene voitlusmang — Heavyweight Champ
Esimene shoot ’em up — Space Invaders

Esimene moistatusméang — Flag Capture

Esimene Action- Adventure — Adventure

Esimene ehitus ja juhtimisméng - Utopia
Esimene platvormiméng — Donkey Kong
Esimene survival horror — Hunted House
Esimene kdigupohine strateegiaming — Eastern
Front (1941)

Esimene reaalaja strateegia — Legionnaire
Esimene Sports Management — Football Manager
Esimene Kunstliku elu méng — Little Computer
People

Esimene MMORPG — Habitat

Elektrooniline loom — Tamagotchi

Esimene MOBA- Defence of the Ancients (Dota)
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Kokkuvote

Kéesoleva seminaritéd eesmérk oli anda iilevaade arvutimidngude ajaloost ja nende
liigitamisviisidest. T60 alguses anti lilevaade spetsiaalsetest arvutitest, mille peal oli
voimalik méngida. Need olid d4armiselt suuremdddulised ja valdav enamus inimestest ei

saanud neid kasutada, sest arvutid ei olnud veel kdigile kittesaadavad.

Kuna mingud on muutunud &drmiselt populaarseks siis on ka nende keerukus muutnud.
Kui algsed miangud olid védgagi primitiivsed, sest arvutid ei olnud veel piisavalt
voimekad, et keerukamaid minge méngida. Ténapdeva méngud vdivad olla viga lihtsad

kuid ka darmiselt keerukad.

Toodi vilja esimesed tdsimidngud ning esimesed ja populaarseimad midngud mingis
zanris. Tosimédngude ajalugu sai alguse militaartegevusest, kuid on muutunud koigile

kittesaadavaks ja heaks abivahendiks dppimiseks.

To606 edasiarendusena ndeb autor méngu loomist. Tegemist voiks olla tdsiménguga ja see

voiks olla arvutimingude ajaloo teemaline.
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