Ainekood: IFI16099

Aine nimi: Arvutimangud

Ainepunktid: 4 EAP

Hindamisvorm:
Eksam

Kontakttundide
maht: 28

Oppesemester:
Sigis

Eesmark:

Kursuse eesmérk on anda ulevaade elektrooniliste mangude
kavandamise ja arendamisega seotud teoreetilistest ning praktilistest
aspektidest.

Aine lahikirjeldus:

Kursus on kavandatud méanguna. Tudengid on mangijad ja dppejoud
on mangujuht. Mangu kestel peavad mangijad moodustama
meeskonnad ning tditma Gheskoos erinevaid missioone. Iga missioon
koosneb kolmest komponendist:

1. Meisterdamine — mangu elementide ja dokumentatsiooni

loomine
2. Valgustamine — tulemuste esitlemine ja tagasiside kogumine
3. Vaitlus — kisimuste esitamine ning nendele vastamine

Mangu (kursuse) 18ppeesmark (Big Boss) on kavandada ning esitleda
uue arvutimangu ideed. LOppeesmargini joudmiseks tuleb lahendada
rida vaiksemaid valjakutseid (Iseseisvad lesanded). Suuremate ja
vaiksemate eesmérkide saavutamiseks jagatakse mangijatele selleks
vajalikke vahendeid (teadmisi):
1. Méngu olemus
2. Mangu elemendid ja mehhaanika
3. Digitaalsete mangude eripara
4. Maéngude liigitus
5. Mangu kavandamise protsess
6. Manguarendusmeeskonna rollid
7. Mangu idee ja kontseptsioon
8. Mangijate tliubid ja sihtgrupid
9. Mangu kulg (véljakutsed ja tegevused)
10. Méangu reeglid ja reeglite balansseerimine
11. Mé&ngumaailm
12. Tegelaskujude loomine
13. Méngu loo jutustamine
14. Tasemete kavandamine
15. Prototulipimine

Kursuse pohir6hk on arvutiméngude kavandamisel (disain).
Ulidpilastest moodustatud meeskonnad kavandavad arvutimangu
ideest elektroonilise prototulbini. Teoreetilised teemakasitlused on
integreeritud praktiliste Gilesannetega.

Opivéljundid:

Kursuse labinu omab tlevaadet méngude loomise Gldisest protsessist
ning oskab kavandada arvutiménge.

Hindamismeetodid:

Eksam.
Eksami hinne kujuneb kursuse kdigus sooritatavate jooksvate to6de
koondtulemusest.




Mangijad (ulidpilased) koguvad iga missiooni (lilesande) eest teatud
hulga punkte. Punktidest moodustub edetabel ja tasemed.
LApuheitlus (Big Boss) on vdidetud, kui méngija on kogunud piisava
hulga punkte (vaata eksami hindamiskriteeriumid).

Oppejéud:

Martin Sillaots

Ingliskeelne nimetus:

Computer Games

Eeldusained: Puuduvad
Kohustuslik Jim Thompson (2009). The Computer Game Design Course
kirjandus:

Asenduskirjendus:

Ernest Adams (2010). Fundamentals of Game Design

Oppetdds osalemise
ja eksamile paasemise
nbuded:

Kuna enamus tlesandeid sooritatakse meeskonnat6ds, siis on
tundidest aktiivne osavott hddavajalik. Eksami hinne kujuneb
iseseisvate ja meeskonnattdde koondhindena. Hinde saamise
eelduseks on osalemine 16puheitlusel (Big Boss) ja vahemalt 70%
tundidest (20 tundi 28-st).

Iseseisva t66 nduded:

Missioonid (ulesanded)

Avatar
Loo kursuse elektroonilises dpikeskkonnas oma kasutajaprofiil:
1. Nimi (vdib olla varjunimi)
2. Portree (ei pea olema sinu foto)
3. Taustakirjeldus (kaasaarvatud sinu parisnimi)
Kuna kasutaja nimi ja muud andmed on Internetis vabalt
kattesaadavad, siis otsusta, mida soovid jagada ja mida varjata.
Kasutaja nimeks on soovitav valida méni sGna, mis otseselt sinu
isikuga ei seostu. Neid nimesid kasutatakse hiljem kursuse
edetabelis. Samas ei ole keelatud oma parisnime kasutada, kui selle
avaldamine sinu 6igusi ei riku [2 punkti].

Lemmik mang

Kirjelda oma lemmik digitaalset méngu ja analtisi selle olemust
(zanr, reeglid, véljakutsed ...). Juhuslikult valitud méngijatel avaneb
vOimalus oma méngu tutvustada kaasulidpilaste ees [2 punkti].

Sinu roll manguarendusmeeskonnas
Milline on su taust? Millised mangude kavandamise ja arendamisega
seotud oskused sul on? Milliseid oskusi sa soovid arendada ning
miks? Vali iks v6i enam rolli, mida sa sooviksid
manguarendusmeeskonnas taita:

e Projektijuht

e Kontseptuaalne disainer




Kunstnik
Kirjutaja
Programmeerija
Miudigimees
e Muu (néiteks: heli, animatsioon, 3D modelleerimine ...)
[1 punkt]

Uue mangu idee

Paku idee uue mangu jaoks. lga méngija esitleb oma ideed
kaasmangijatele 2-3 minuti jooksul. Seejarel toimub ideede
héaaletamine ja parimate ideede véljavalimine. Vélja valitakse 5 ideed
(sBltub klassi suurusest). Valitud ideede imber moodustatakse
meeskonnad. [2 punkti + 2 punkti véljavalitud ideede omanikele].

Meeskondade moodustamine

Voiduideede umber moodustatakse meeskonnad. KG8ik mangijad,
kelle idee ei osutunud valituks, valivad 2-3 lemmikidee vahel.
Kasutades vahendit TeamUp (http://teamup.aalto.fi) moodustatakse
meeskonnad vottes arvesse mangijate eelistusi rolli ja idee osas.
Luuakse 5 meeskonda (sdltub klassi suurusest). Peale meeskondade
moodustamist tapsustavad selle liikmed rollijaotust ning tutvustavad
seda Ulejaanud klassile [1 punkt]

Mangu kontseptsioon
Meeskonnad arendavad valitud manguideed edasi ning koostavad
méangu esialgse kavandi (2 lehekiljeline dokument). Kdik
meeskonnad esitlevad oma méangu kavandeid kaas(liGpilaste ees ning
vastavad nende poolt esitatud kisimustele. Mangu kavand sisaldab
jargmisi elemente:
e Idee kirjeldus [1 XP]
Mangija roll [1 XP]
Mangu olulisemad véljakutsed ning tegevused [1 XP]
Zanr [1 XP]
Sihtgrupp [1 XP]
Riistvara [1 XP]
Voistlusreziim [1 XP]
Méngumaailm [1 XP]
Unikaalsus [1 XP]
Midgistrateegia [1 XP]

Mangu kulg
Ko6ik meeskonnad loovad dokumendi (2 Ik), mis kirjeldab méngu
véljakutseid (challenges) ja tegevusi (actions). Kdik meeskonnad
esitlevad kavandatud mangu kulgu ja esitavad vastasmeeskondadele
kisimusi. Mé&ngu kulg peab sisaldama jargmisi osi:
e Mangu véljakutsete (lilesannete) hierarhia [6 punkti]
e Tegevused, mida mangija saab teha tlesannete taitmiseks [3]
e Muud tegevused [1 punkt]



http://teamup.aalto.fi/

Mangu reeglid
Kdik meeskonnad loovad dokumendi (2 Ik), kus kirjeldatakse méngu
ressursse, objekte, nende omavahelisi seoseid ja tingimusi.
Meeskonnad esitlevad kavandatud reegleid kaasmangijate ees ning
vastavad nende kisimustele. Mangu reeglite dokumentatsioon
sisaldab jargmisi osi:

e Ressursid (kui mang on ressursipdhine) [2 punkti]
Objektid ning nende parameetrid [2]
Seosed objektide vahel [2]
Slindmused ja protsessid [2]
Objektide ja suindmustega seotud tingimused [2]

Mangu maailm
Kdik meeskonnad loovad mangukeskkonna kavandi, esitlevad seda
kaasulidpilastele ning vastavad nende kisimustele. Mangumaailma
kavandid vOivad sisaldada jargmisi elemente:
e Mangumaailma stiil ja konteksti tldine Kirjeldus [2 punkti]
e 1 mangumaailma Gldine skeem (kaart) [2 punkti]
e 2 - 3 kavandit mangu kohtadest (taustapilti) [4]
e 2 - 3 kavandit mangumaailme elementide kohta [2]

Tegelaskujud
Kdik meeskonnad kavandavad oma mangu jaoks tegelaskujud,
esitlevad neid klassi ees ning vastavad kaasulidpilaste kiisimustele.
Tegelasi kirjeldav dokument vdiks sisaldada jargmisi elemente:

e Auvatar (kui méng on avatari keskne)

e 2-3NPC’d (valimus ja taustalugu) [6 XP]

e 2 - 3tegelastega seotud detaili [4 XP]

e Animatsioonid (pole kohustuslikud)

Mangu lugu
Kdik meeskonnad koostavad dokumendi (2 1k), kus kirjeldavad
mangu lugu, esitlevad seda kaastlidpilastele ning vastavad
kisimustele. Loo kirjeldus vdiks sisaldada jargmisi elemente:

e Loo dldine struktuur [3 XP]

e Loo faaside lthikirjeldused [2 XP]

e Seosed ja tingimused loo faaside vahel [2 XP]

e 2 - 3dialoogipuud [3 XP]

Paberprototttp
Koik meeskonnad loovad méngu paberprototiitibi ja testivad oma
mangu kaasulidpilaste peal ning koguvad nende tagasisidet.
Paberprototiip voiks sisaldada jargmisi elemente:

e Maingu pohireziim, koos kasutajaliidesega [4 punkti]

e Ekraani kujundus [2 punkti]

e Mangu visuaalsed elemendid [p&hivaade, taustad, tegelased,

tagasiside elemendid, nupud, meniid, ... [2 punkti]
e Juhtseadmed (mehhaanika, sisestusseadmed, litkumine) [2]




Digitaalne prototutp

Kdik meeskonnad on julgustatud looma oma mangudest digitaalseid
(osaliselt testitavaid) prototlupe. Antud tlesanne ei ole kohustuslik,
kuid selle sooritamise eest antakse meeskonnale topelt kogus punkte
[20 punkti].

LBpuheitlus

Kdik meeskonnad loovad esitluse oma méanguidee ja kavandamise
tulemuste esitlemiseks. Esitlus peab olema nii luhike kui véimalik ja
nii atraktiivne kui vajalik. Esitluseks voib olla mangu digitaalne
prototiilip, video mangu kulust voi slaidishow mis “teeskleb” mangu
interaktsiooni. Esitlus toimub laiemale kuulajaskonnale kelle hulgas
on ka kulaliskuulajaid ménguarendusfirmadest. Esitluse eest teenib
topelt koguse punkte [20 punkti].

Manguesitlus vdiks sisaldada jargmisi elemente:
e Mangu nimi [2 punkti]

Meeskonna tutvustus (nimed ja rollid) [2 punkti]

Idee [2 punkti]

Valjakutsed ja tegevused [2 punkti]

Reeglid [2 punkti]

Maailm [2 punkti]

Tegelased [2 punkti]

Lugu [2 punkti]

Kasutajaliides [2 punkti]

Taiendavad elemendid (muusika, animatsioonid, videod, ...)

[2 punkti]

Viide tootavale prototutbile (pole kohustuslik) [2 punkti]

e Turuanaliis - potentsiaalsed kasutajas, tootmise maksumus,
arimudel, turustuskanalid, ... (pole kohustuslik) [2 punkti]

Post Mortem

Kursuse jarel palutakse méngijatel anda tagasisidet kursuse,
ulesannete ja tulemuste kohta. Andmete kogumiseks kasutatakse
veebikisimustikku ja grupivestlust [2 punkti].

Boonusulesanded
Mangijad vdivad koguda taiendavaid punkte sooritades korduvalt
jargmisi kergemaid tlesandeid:
e Luues ja esitledes klassis ees esitlusi digitaalsete médngudega
seonduvatel teemadel [1 punkt iga esitluse kohta].
e Jagades linke ning lisades kommentaare kursuse virtuaalse
Opikeskkonna vahendusel. [0,5 punkti iga tunni kohta].

Individuaaltéode eest vOib maksimaalselt teenida 2 punkti
(valjaarvatud meeskonna moodustamine ja boonustilesanded).
Punktide jagamine vastab jargmisele skaalale:

2 punkti — Glesanne on 100% téidetud

1 punkt — tlesanne on osaliselt taidetud




0 punkti — Glesanne on puudulikult téidetud vai pole esitatud.

Grupitodde eest vdib iga meeskond koguda maksimaalselt 10 punkti
(erandiks on digitaalne protottdp ning I6puheitlus, mille eest voib
teenida 20 punkti). Meeskonnaliikmed otsustavad ise, kuidas punkte
omavahel jagada. Keskmiselt saab iga meeskonnaliige 2 punkti iga
rihmatoo eest.

Eksami Punktid Tase Hinne
hindamiskriteeriumid | | 5_¢ 0|F
vOi arvestuse 1-1 11 E
so_qri_tamiseks vajalik )3 2| F
miinimumtase:
4-5 3| F
6-8 41 F
9-11 S| F
12-15 6|E
16 - 19 7|D
20 -24 8|C
25 - 29 9B
30-... 10 A
Informatsioon Esmaspéeviti 10:15 - 11:45
kursuse sisu kohta, Ruumis A402

kursuse jaotumine
teemade kaupa sh
kontakttundide ajad:

1) 31.08

Tunni teemad:

e Sissejuhatus

e Mangu definitsioon ja elemendid

e Maingu Zanrid

e Mangu struktuur

Individuaalne kodutilesanne: Analtitisi oma lemmik digitaalset
mangu

2) 07.09

Individuaalne tunnitilesanne: Esitle oma lemmikméngu.
Tunni teemad:

e Mangukavandamise protsess

e Manguarendusmeeskond ja -rollid

e Mangu idee

Individuaalne tunnillesanne: Vali endale sobiv roll
manguarendusmeeskonnas

Individuaalne kodullesanne: Mdtle valja idee uue digitaalse méngu
jaoks

3) 14.09

Individuaalne tunnillesanne: Esitle oma manguideed ning hinda
teiste ideid.




Meeskondlik koduiilesanne: Moodustage meeskond ja jagage rollid

4) 21.09

Meeskondlik tunnitilesanne: Esitlege oma meeskonda
Tunni teema: Mé&ngu kontseptsioon
Meeskondlik koduiilesanne: Méangukavandi koostamine

5) 28.09

Meeskondlik tunnitilesanne: Mangukavandite esitlemine
Tunni teema: Méangu kulg — véljakutsed ja tegevused
Meeskondlik koduiilesanne: Méngu valjakutsete ja tegevuste
kavandamine

6) 05.10

Meeskondlik tunnitilesanne: Mangu véljakutsete ja tegevuste
esitlemine

Tunni teema: Méngu reegid

Meeskondlik koduiilesanne: Méngu objektide ja tingimuste
kavandamine

7) 12.10

Meeskondlik tunnitlesanne: Mangu reeglite esitlemine
Tunni teema: Mangu maailm
Meeskondlik kodutilesanne: Mangumaailme kavandamine

19.10

Iseseisva Oppetdo nédal

8) 26.10

Meeskondlik tunnitilesanne: Mangumaailma esitlemine
Tunni teema: Méngu tegelaste kavandamine
Meeskondlik koduiilesanne: Mangu tegelaste ja detailide
kavandamine

9) 02.11

Meeskondlik tunnitlesanne: Mangu tegelaste esitlemine
Tunni teema: Méngu lugu
Meeskondlik kodutilesanne: Mangu loo ja dialoogide kirjutamine

10) 09.11

Meeskondlik tunnitlesanne: Mangu loo esitlemine

Tunni teemad:

e Tasemete kavandamine

e Kasutajaliidese kavandamine

e Prototlipimine

Meeskondlik kodutilesanne: Mangu paberprototubi loomine

11) 16.11

Meeskondlik tunnitlesanne: Paberprototupide testimine
Tunni teema: Ménguarenduskeskkonnad
Meeskondlik kodulilesanne: Mangu digitaalse prototliibi arendamine

12) 23.11

Meeskondlik tunnitlesanne: Digitaalse prototiitbi testimine
Tunni teema: Mangude arilised ja turundusaspektid.
Meeskondlik kodutilesanne: Ettevalmistused l16puheitluseks

13) 30.11

LApuheitlus — Mangu idee ja protottdbi esitlemine laiemale
kuulajaskonnale (méngueksperdid, tlikooli to6tajad, ...)




14) 07.12

Tunni teema: Post Mortem - tagasiside
Individuaalne kodutilesanne: veebip8hise tagasisidekusitluse taitmine




