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Sissejuhatus

Arvutiminge valmistatakse ja mingitakse aina rohkem, sest seadmed, millega ménge jooksutada
muutuvad aina laialdasemalt kasutusele vdetavaks. See tdhendab, et ménguloojatel on rohkem
voimalusi enda vidljendamiseks ja kasutajal rohkem vdimalusi enda fantaasiate ellu viimiseks 14bi
ideedekdillaste arvutimaailmade. See tdhendab ka, et arvutimdngud muutuvad aina igapdevasemaks
ja holmavad endas rohkem ja rohkem aspekte eri valdkondadest. Erinevaid arvutimidngude
tehnoloogiaid ja disaine késitlevaid allikaid tekib ajaga juurde, ning et arengutega kaasas kiia peab
olema téhelepanelik. Materjalide kiillus annab meile vdimalusi arengute analiiisimiseks ja seeldbi

ka uuendamiseks.

Antud seminaritod eesmirk on uurida kuidas mdjutavad arvutimidngus méngija kditumist ja
otsustusi visuaalsed ja helilised elemendid. Vaatame kuidas emotsioonid tekivad ja mida teha, et
méang oleks kaasahaarav, tuues esile hédid ning halbu nditeid midngude maailmast, ja analiiiisides

vaatlusi mida on saavutatud inimese kditumisuuringutest.

Kuna inimese kditumine on ajendatud emotsioonidest, ja varvid, kujundid ning heli on {iheks
suureks osaks emotsiooni kadivitumisest siis on hea uurida, missuguseid elemente teatud
olukordades valida — et miangulooja ja mingija mdistaksid enam-vdahem iihtemoodi mdngumaailma
kulgu vo1 et Opimdngude puhul oleks kasutegur voimalikult suur. Seda arvestades, ja pidades
silmas, et vérvide ja helide moju on iihelt poolt kultuuriliselt eristatav, teisalt loomupédrane, vaatame

mida on varem tehtud ja kuidas sellest mdngulooja voiks dppida.

Emotsionaalselt rikkaid midngu tasub teha, sest see suurendab kasutajate arvu. Kui varem valis
publik méngude asemel filme ja teleseriaale, siis seda sellepédrast, et osa inimesi eelistab
meelelahutusest leida mingit motet, mis nende elu rikastaks. Need inimesed mingiksid
tdendolisemalt rohkem ménge kui mangud poleks robotlik ajaviide vaid siigava tihendusega teosed.
Emotsionaalselt rikkad méngud teevad kasutajate hulga suuremaks, kuid see suund ei ole
ithesuunaline, sest méng on kooslus paljudest elementidest, mis kdik iiksteist peavad tdiendama

(Freeman, 2003).

Nii nagu kasutatakse teleseriaalide ja filmide tegemisel védga palju t66joudu on ka midngude
loomisel suur valik toopositsioone. Mdned neist vdivad olla modelleerijad, animaatorid,
helitdotlejad, stsenaristid, turundajad, néitlejad — erinev filmit6Ostusest on aga see, et film on
lineaarne meedia, médng aga interaktiivne. See tdhendab, et kuigi inimesed kes teevad nimeliselt

samasugust t06d kui filmitodstuses on nende t00 sisult erinev. Méngutddstuses on vaja igal



arendusetapil kohaneda uute ideede ja niiansidega ning sisult on tulemus orienteeritud

mitmekesisele valikuvdimalusele méngija rollist.



1 Arvutimang
Videomidngude ajalugu ulatub aastasse 1947 kui Thomas T. Goldsmith Jr. ja Estle Ray Mann

patendeerisid kineskoop-meelelahutusseadme, mis vdimaldas kasutajal ekraanil kontrollida raketti
imiteerivat tdppi mida ekraanile joonistatud sihtmirkide pihta “tulistada”. Sel ajal veel kasutajat
iilenisti emotsioonidega méangu ei tdommatud, kuigi kergelt sportlik voiduhimu on ka selles seadmes.
Mingutoostuses hakati tdsisemalt mdngude meelelahutuslikke kiilgi lihvima kaheksakiimnendatel,
mil populariseerusid ménguautomaadid ja mingija tdhelepanu tdmmati méngu emotsioonide ajel.
Filmimaailm on aga ajendanud vaataja emotsioone varasemast ajast. Filmitegijad on muutnud filme
kaasahaaravaks just rohudes teatud stseeniolustikule ja néitlejate ndoilmetele, mis tdombavad vaataja
siindmustikku. Selles peatiikis on kirjas elemendid, mida arvutimidngudes kasutades saab pakkuda

mangijale tdetruud ja haaravat meelelahutust voi enesearendust.

On oluline meeles pidada, et méngud on sageli lisaks meelelahutuslikkusele ka oskusi arendavad.
Uheks niiteks sellisest tdsimingust on People Power - strateegiaming mis dhutab olema rahu ja
tihtsust hoidva loomuga valitseja. See mdng on poliitikast ja sotsiaalsetest muutustest, milles
mingija on vastupanuliikumise juhi rollis, kelle vastaseks johkra valitsemisviisiga valitsus. See
méang on iilla eesmérgiga, perspektiiviks noored kes hindaksid keskkonda enda {imber ja oleksid

arvestavamad kaaskodanikena (York Zimmermann inc, 2016).

Palju elevust tekitas teadusmees John Seely Brown, kui ta viitis, et palkaks enda tootajateks
Harvardi Ulikooli 1dpetanu asemel pigem kogenud World of Warcraft-i mingija. Brown iitles
seletuseks, et World of Warcraft-is vilunud méingijad paistavad vilja kirega mingu vastu ja
voimekusega saavutada edu vihe tdhendusliku tasustruktuuriga keskkondades. Liidrid sellistes
strateegiamangudes paistavad veel vilja iihtse poliitika eestvedajatena ja omavad vOéimet inimesi
ette valmistada olukordades, mis nduavad tdhelepanu paljudele erinevatele asjadele (Reahard,

2013).

Paljud oskused, mida mingija saab kogemustena arvutiméngust, kujunevad instinktiivseks ka paris
elus, pdris olukordades. Viimase nditena toon telemaailma kus filmi- ja avaliku elu staarid on
eeskujuks paljudele noortele ning nende sonu ja kéitumist jéljendatakse fiiiisilises sotsiaalses

keskkonnas.

1.1 Mangu kulg
Oluline on teada, et méngu graafilisele ja helilisele kujundamisele eelneb mingu viljakutsete ja

tegevuste kavandamine — mingu kulgemise ldbimotlemine. Selles etapis valmistatakse ette



mingumaailma, avatari ja méngija interaktsioonid — reeglid kuidas méngu kontrolleri kasutamine
mojutab avatari litkumist ja mingumaailmaga suhtlemist ning mida peab mingija tegema, et
edeneda loos. Siinkohal voib arvestada puslede lahendamist, tegelastega suhtlemist voi tldiselt

mingi lilesande 10ppuleviimist enne kui saab litkuda jargmiste tegevuste juurde (Adams, 2010).

Uks niide halvast mingu kulgemisest on Lost: via Domus, sest kuigi mingus on visuaalselt kdik
korrektne ja ilus, on pea vdoimatu seiklusméngu huvilisel pidevate laadimisekraanide ja kohmaka
liikumismehhanismi valguses méngu siliveneda. See voiks olla suurepidrane kogemus, aga halb
mingu kulgemine viib mingija endast vilja ja sealt juba edasi pettunult to6lauale tagasi. See on aga

halb eeldus jérje tegemisele, sest halba kogemust on raske vilja juurida.

1.2 Lugu

Hea looga méingu eelduseks on méngija vaja panna samastuma avatari rolliga, mis voib osutuda
keeruliseks kui ta pelgalt panna fakti ette, et ta peab olema keegi, niiteks piraat. Rolli
sisseelamiseks on moistlik luua taustalugu, et médngija suudaks kohaneda ideega, mida méngu looja
tahab edasi anda. Mdni voOimalus selle tegemiseks on jutustada méngijale iilevaade avatari
minevikust videoklipiga voi panna méngija interaktiivselt tegutsema oma minevikus kas juppidena
kogu méngu jooksul vdi tervenisti méngu alguses (Freeman 2003). Véga histi on sellega saanud
hakkama niiteks Max Payne'i loojad ja Indigo Prophecy loojad — mdlemad méngud etendavad
alguses ebameeldivat seika, mida mingija kogeda ei taha. Edasi aga klobistab méngija kas loo

edenemise huvist voi isiklikust ddvastusest kédttemaksuhimuga kontrollerit edasi.

Hea ndide mingu loo arenemisest ja valikute tegemisest on ka Star Wars: Knights of the Old
Republic, milles méngija alustab enda valikul kas mehe v0i naisena ning ehitab oma loo iiles
vastavalt tehtud valikutele. Méngija peab jdrjepidevalt valima kas ta méngib Valguse vdi Tumeda
poole peal, otsustades sellega korvaltegelaste ja Galaktika saatuse. Otsustustest oleneb ka millised
voimed maingija kasutuses on. See kokku teeb kaasahaarava méngu ja paneb méngijat tundma kui

osana tdhtsast susteemist.

1.3 Esteetika

Me seostame kujundeid nagu ring, ruut ja kolmnurk teatud nendele omaste omadustega, mis on
siimbioosis meie kogemustega kompides ja vaadeldes. Ring esindab oma olemuselt inimesele
siilitust, nooruslikkust, energilisust, naiselikkust. Ruut esindab kiipsust, stabiilsust, tasakaalukust,
sihikindlust. Kolmnurk on olemuselt agressiivne, maskulliinne ja jouline. Kasutades neid elemente

tegelaskujude vOi maailmapildi loomisel ning tegelaste animeerimisel ja niiteks teeradade



projekteerimisel, saab anda koheselt aimu miljo6 emotsionaalsest suunitlusest (Solarski, 2013).

Uurimused arvutimidngude valdkonnas on avaldanud vdhemalt kaks pohilist esteetika suunda.
Mingu esteetikat on vaadeldud kui sensoorset nihtust, milles méngija kogeb visuaalset, kolalist ja
fiitisilist tagasisidet. Teist suunda on kirjeldatud kui naudingulist vdi emotsionaalset kogemist 14bi
esteetika. Toendoliselt on aga tegu seguga molemast, sest inimene elab hetkes ja seeldbi toimuvad

kogemised vahetult, segamini (El-Nasr, Niedenthal, Knez, Almeida, Zupko, 2007).

1.4 Harmoonia

Arvutimingu objektid, keskkond ja litkumise animatsioonid peaksid olema omavahel kooskdlas, et
mingija elaks kiiresti méngu sisse ja et ta ei pogeneks méngu juurest, avastades nditeks lohakalt
tehtud helitootlust (Adams 2010). Selle jaoks tuleb tihele panna mdngumaailma esteetilist olemust,
mis muudab kogu mingu ihise suunitluse poole. Seda saab lihvida, aga kogemustega mingude
disainerid teavad, et harmoonia tuleb mingu selgest ndgemusest ja intuitsioonist mangu tunnetamise
16pplahendusest. Méngu loomisel peab teadma, millist kogemust mingijale edasi tahetakse anda.

Harmooniata mang on kui héédlest dra pill, mille méngimine ja kuulamine on eemaletdukav.

Hea soovitus mdngus harmoonia tekitamiseks on, et hoida sidet reaalse maailmaga. See tdhendab, et
nditeks ndhtustel nagu tuul ja vesi oleksid nende reaalsed omadused, vastavalt tuulekohin ja

veesulin vOi visuaalne lainetus.

1.5 Tundmustamine

2003 aastal avaldas laiaulatusliku méngude arenduse taustaga kujundaja ja stsenarist David
Freeman oma raamatu Creating Emotion in Games: The Art and Craft of Emotioneering. Seal
rddgib ta vdga pohjalikult oma kaubamirgistatud terminist emotioneering mis vdiks eesti keeles
kolada tundmustamisena. Tundmustamine hdlmab endas laia valikut vdimalusi kuidas méngudega
esile kutsuda ulatuslikku ja sligavat emotsiooni ning vdimalusi kuidas méngijat panna méingu rolli
sisse elama. See termin on oluline, sest kasutan antud raamatust kerkinud motteid kéesoleva

uurimuse erinevates peatiikkides ja soovitan minguloojatele inspiratsiooni allikaks.

1.6 Avatar

Mingude mingimisest kiirgab palju eneseviljendust, sest méngija otsustes peegeldub tema
mingustiil. Aluse selleks loob ka avatari kohandamine voi viisid kuidas avatar méngijale ette
valmistatakse. See hdlmab endas tegelase taustalugu, iseloomu voi vilimust. Avatari loomise kéik

voib viélja ndha jargmine. Luuakse joonised avatari vilimusest, digitaliseeritakse joonistused,



tehakse tdpsemad kujundid voi 3d mudelid, lisatakse litkumise ja rddkimise animatsioonid. See on
viga jimedalt kirjeldatud protsess ja kdige selle vahele mahub veel iseloomu loomine. Ja muidugi,

nagu paljude asjadega, on avatari loomise erinevaid voimalusi 1dputult.

Mingus kus méngija votab endale manguloojate poolt loodud avatari rolli, on mingijal vdimalik
palju teeselda. Teeselda, et ta on iiks voi teine karakter tegutsemas viljamdeldud maailmas. Sellisel
viisil on méngijal voimalik esindada mitmeid rolle, millest tavaelus voib fantaseerida. Manguloojate
tiheks tilesandeks ongi valida maailm, millesse iiks v0i teine méngija tahab sisse elada. See mdirab

ka &dra kas miang on edukas ja kas seda ndhakse kui head investeeringut (Freeman, 2003).

Néide iihest ikoonilisest avatarist, kelle kaasahaarav iseloom ja kditumismaneer teevad huvitava
méangu on Duke Nukem. Tema ikooniline, iili-maskuliine hail ja repliigid kdlavad méngjiates veel

aastaid peale miangimist.

1.7 Korvaltegelased
Korvaltegelased on méangu tegelased keda ei saa avatarina kasutada. Need jagunevad tavaliselt

kahte kategooriasse:
1. Need kes on mingus taustategelasteks, néditeks oma asju ajav rahvamass.

2. Need kes on seotud mingu looga ja mojutavad selle hargnemist. Selleks voib olla niditeks

vaenlane suvalises voitlusstseenis voi meeskonnakaaslane mitmikméngus.

Hea niide korvaltegelaste sidumisest méngulooga on Fallout 3. Selle méngu lihed korvaltegelased
on elanikud erinevates linnades, kelle suhtumine peategelasse muutub vastavalt médngija otsustest
méngu véltel. Kui méingija on teatud hdimu litkmete vastu agressiivne siis vastavad nemad

samamoodi.



2 Inimese kaitumine ja emotsioonid

Emotsioon on teadvustatav tunne, mis holmab endas fiisioloogilisi ja kéitumuslikke reaktsioone
inimese sisemistele ja inimesele vélistelt stiimulitelt. See tdhendab, et emotsiooni voib kéivitada
inimese kehas toimuvad muutused ja meid iimbritsev keskkond. Emotsioonid vdivad olla kas
geneetiliselt seadistatud voi Opitud ning need avalduvad mitmel erineval moel. Fiisioloogilised
reaktsioonid emotsioonidele vodivad kehas avalduda muutustena siidameriitmis, vererdhus,
verevoolus, higina, seedesiisteemis, hormoonide vabanemisel ning véliselt muutuvad ndoilme,

hééletoon ja poos (Sternberg, 1998).

Emotsioon kiivitub kui nédrvisiisteemi viliselt stiimulilt saabub 1dbi inimese tundemeelte info
nirvisiisteemi. See info toddeldakse taalamuses kus see seostub eelnevate kogemustega. Nende
seoste pdhjal liigub elekriimpulsside muster 1dbi nirvide vorgustiku, olenevalt meele allikast, ette
ndhtud ajusagarasse ja sealt lilejddnud kehasse andmaks hormoone eritavatele nddrmetele, organitele
ning lihastele info vajalikeks tegudeks — arvutiméngude puhul kontrolleri kasutamiseks ja teatud
meeleseisundi loomiseks, visuaalsetelt ja helilistelt mojutajatelt. Informatsioonid nagu vérvus, virvi
selgus, joonte kdverad ja helikdrgused voivad mdjutada meie aju ja keha tegevust veel enne kui me
sellest teadlikud oleme, sest kditumismustrid on mdonel mééral geneetiliselt parandatud ja sellepérast
on reaktsioonid automaatsed. Emotsioon on iiheaegselt tunne emotsioonist ja kehalised reaktsioonid

- iiks mojutab teist.

Inimesed on terve elu mdjutatavad keskkonnast ja teistest inimestest, mislébi dpime timber kdima
meid limbritsevaga ning dpime hindama teiste kavatsusi ja loomust vaistlikult. Tagajérjeks teiste
vaatlemisel on tihti vaadeldava kditumisest peegelduv reaktsioon. Selles ahelas méngivad rolli
paljude liikide nérvisiisteemis olevad peegelneuronid, mis mojutavad meie kditumist jilgitava
inimese, looma voOi nédhtuse esitluse olemusest soltuvalt. Moned voOimalikest viisidest kuidas
arvutimingudes emotsioone esile kutsuda on luua meeleolu tegelastega, kelle miimika ja poos

peegeldavad empaatiat voi kasutada teatava tdhendusega siimboleid vai virve.

2.1 Imiteerimine

Imiteerimine tdhendab, et me jédljendame teise kditumist, tdpsemalt meie kehas asuvad
peegelnirvirakud kiivituvad kui jdlgime teiste kditumist. See ei tdhenda koheselt, et me teeme samu
liigutusi nagu jélgitav inimene vaid pigem tdhendab, et justkui oleksime jdlgitava kehas ja tunneme
sarnaseid tundeid nagu tema. Kuna peegelneuronitel on voime mingida rolli nii endast suunatud

tegevuses kui ka teiste kiitumise tajumisel, arvatakse peegelneuronite siisteemil olevat



fundamentaalne seos teiste kavatsuste ning tegude hindamisega ja etteaimamisega (Kolb ja

Whishaw, 2008).

Mingudes on hea anda edasi emotsiooni ldbi tegelaskujude ndoilmete. Léhivotted ndoilmetest
tekitavad méngijas empaatiat ning lasevad tulla kaasa stseeni dhkkonnaga. Ka toetavad mingija
sisseelamist reaalselt lahendatud avataride poosid ja konnak. Kaaslastega suheldes oleme
inimestena harjunud kuulama ja sealjuures tunnetama teise kogemusi, mistdttu on meil suurepirane
oskus sisse elada loo jutustusesse pelgalt jélgides kaaslase kditumist. See kehtib ka siis kui me
jélgime tehislikult loodud, inimest voi looma jiljendavat loomingut. Viimast toetab niiteks 90-
ndatel populaarne Jaapanis loodud ménguasi Tamagotchi, mida kiimned miljonid inimesed

kasutavad, et oma digitaalset lemmiklooma igapdevaselt toita ja hooldada.

2.2 Nagemismeel ja kuulmismeel
Enim kasutatavad meeled inimesel on nigemismeel ja kuulmismeel. Uhtlasi on need ka pdhilised
meeled, millega arvutimingu tajutakse. Sellepirast kirjeldan siin nende fundamentaalset toimimist,

et tekiks arusaam kui tdhtsal kohal on need meeled emotsioonide kdivitumisel.

Valguskiired sisenevad silma 14bi sarvkesta, mis oma kupli kujulise ehitusega koondab ja
fokusseerib siseneva valguse. Edasi ldbib valgus iirisega timbritsetud pupilli ja parast seda sisemist
ladtse. Léadtse tooks on murda valguskiiri ja neid ilitdpselt fokusseerida, kusjuures edastab kiired
iimberpOdratuna ja tagurpidi. Niitid jouavad valguskiired vorkkestani, mis koosneb suures osas
nirvirakkudest. Vorkkestal toimub valguse energia muundumine elektrokeemilisteks impulssideks,

mis kesknirvisilisteemis saab informatsioonina edasi kanduda (Sternberg, 1998).

Heli koondab ja kogub kdrvas teel trummikileni, kus see pannakse helilainest vibreerima, kdrvalest.
Korvakilest kanduvad vibratsioonid sisekdrva, 1dbi kuulmeluu, oimuluu luukanalisse vo6i kohleasse.
Luukanali tdidavad tdies pikkuses vedelikuga tdidetud kanalid, mida eraldab basilaarmembraan.
Basilaarmembraan on kaetud tuhandete karvarakkudega, mis vibratsioonist litkudes muundavad
mehaanilise energia elektrokeemiliseks energiaks, mis omakorda on vajalik informatsiooni

litkumiseks kesknérvisiisteemis (Sternberg, 1998).

Kuulmismeel, pirast ndgemismeelt, on teine meel, mis abiks maailma tajumisel ja mdistmisel. Kuna
kuulmine ei ole maailma tunnetamisel nii pohjalik kui ndgemine, voime sageli erinevaid helisid segi
ajada ja tunda drevust kui moni heli on arusaamatu. Seega pdhjustavad ka helid mitte ainult oma
olemuselt emotsiooni vaid on seoses meie tdlgendamisega sellest. Naiteks kui kuulda kaugusest

kovasid pauke vOime arvata, et tegemist on piissipauguga kuigi tegelikult kasutatakse kauguses
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ilutulestikku. Siin tuleb muidugi médngu meie vdime olukorda mdistusega votta, et jouda

pohjendatud ja mdistusparase lahenduseni, kuigi on palju juhtunud, et aimdus voib petlik olla.

Helikorgus ja helitugevus mééravad dra kuidas me seda tajume - kas heli kriibib kdrva vai on seda
meeldiv kuulata. Uhtemoodi tihelepanu #ratavad ja hiirivad on helikdrguste #irealad kus viga
korgeid ja viga madalaid helisid on raske vdi vahel valuski kuulata. Uhtlasi on need tavaliselt ka
inimese kuulmisamplituudi miinimumi ja maksimumi higused piirid. Emotsioonile annab tooni kui
samaaegselt lasta kdlada erineva helikdrgusega noote, mis omavahel tekitavad helirea — see médrab
ara kooskdlast tekkiva emotsiooni. Teadaolevalt esimesed muusikariistad parinevad eelajaloolistest
aegadest arvatavasti 7000 kuni 6000 aastat enne meie ajaarvamist, mis tdhendab, et me oleme
erinevate meloodiatega vdga kaua aega tuttavad ning oskame seostada lihtsa vaevaga erinevaid

meloodiaid konteksti.

2.3 Kulgemine

Mihaly Csikszentmihalyi kirjeldas 1970 aastatel kulgemise tunnet. Selleks piihendas ta 25 aastat, et
uurida inimese suutlikkust ja optimaalse kogemuse olemust. Ta leidis, et inimese oskused ja
iilesande raskusaste on omavahel koostods ning mojutavad tunnetuslikku ja emotsionaalset
seisundit. Kui inimene on kulgemises siis on ta selles tegevuses sees, fokusseerides sinna energia ja

tundes sellest tegevusest rodmu — see on iilimalt fokusseeritud vaimne olek.

Kulgemise tunnet on kirjeldatud ka kui iilimat rakendust emotsioonidele, suutlikkuse ja dppimise
hiivanguks. Kulgemine kutsub esile 16bu, rahuldust ja naudingut ning on eelduseks kestvatele
malestustele. Lisaks ohutab kulgemine dppima — arendama uusi viljakutseid ja oskusi (Murphy,

Chertoff, Guerrero & Mofftitt, 2011).

Mingijad satuvad tihti sellisesse faasi kus ajataju ning vahel ka ruumitaju hadbuvad, andes edasi
energia kdesolevale tegevusele keskenduvatele meeltele. Kuna inimeste eelistused on erinevad siis

viivad erinevad tehnikad eri inimesi erinevalt kulgemiseni — maitse asi.
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3 Visuaalelemendid

Visuaalse elemendina pean silmas koike mida kasutaja mingus ekraanil ndeb. Need koosnevad
joontest ja vérvidest, mis moodustavad arvutimingus objektid, millel on kuju ja vdib-olla tekstuur
ning  vari. Kuna inimene hoomab mingu suures osas silmadega, modjutavad koikide
visuaalelementide informatsioonid maingija emotsionaalset seisundit ja sellest tulenevat
kaitumismustrit. Néiteks kui médngulooja tahab, et méngija lahendaks voimalikult produktiivselt
monda puslet, voiks méingija visuaalselt saada rddmsat alatooni informatsiooni, sest just onnelik

inimene on produktiivne.

Maingu sisseelamisse ja méngija kulgemisele kaasa aitamise iiks voimalus on hoida mingu kujundus
realistlikuna. Selline mdtteviis on viinud méngude loomise tdoriistade voimekuse tasemeni kus on
voimalik jéiljendada valguse murdumist, materjalide pinda, elavat tuld ja merelainete litkumist
tdetruult. TSsi on, et realism loob viljaka pinnase emotsionaalsele sisse elamisele miangu (Freeman,

2003).

Objektide viljandgemise detailsus annab eelise kui tegemist on minguga kus eesmirgiks on
taaselustada monda pirismaailma kohta voi siindmust. Samas on inimese tdlgendamisvdime viga
tugev ja ka minimalistlikult kujundatud méngumaailma voib nauditav olla navigeerida, nii jdib ka

rohkem ruumi méingijal kujutlusvéime kasutamiseks.

Kuigi arvutiméngudes on méngija isiklikus suhtes manguga ei ole individuaalseid, emotsionaalselt
intellegentseid lahendusi, ja peab valima olukorrad milles rohuda {ldsuse ihistele
tolgendamisviisidele. Tavapdrane strateegia nditeks Oudusmédngudes on kasutada lapstegelasi
rovedates stseenides, kutsumaks esile ddvastust voi Sokeerivat momenti. Mingudes kasutatakse
palju teatavaid stsenaariume, millega iildsus vdiks samastuda. Oppemingudel v&i mdnele kitsamale
seltskkonnale moeldud mingude loomisel tuleb arvestada sihtgrupi spetsiifilisemate valikute

tegemisega. Siinkohal on oluline roll ka jéljendamisoskusel — naer on nakkav.

3.1 Varvid ja valgustus

Virv annab tooni emotsionaalse seisundi héélestusele. Enim mojutavad tirkavat emotsiooni varvi
selgus ja selle kallutatus musta voi valge poole. Kiillastunud ja helendavaid vérve tajutakse kui
rodmsaid, ponevaid ja naturaalseid, aga summutatud ja tumedad vérvid kalduvad olema seostatud
mure, kurbuse ja vastikustundega. Jéllegi tuleb rohutada mingu loomisel vérvivalikuga méngu

ihtsust ja iihise arusaama loomist mangust (Jean Lee, Andreade, Palmer, 2012).
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Mingumaailma valgustatuse viisid on olulised ja lausa slimbioosis objektide vérvidega, kuna
valguse varv mdjutab selle valguse mdjualas olevate objektide tooni. Valgusallika virvi toon, asetus
ja suund voimaldavad luua erineva meeleoluga stseene. Niiteks oranzi védrviga, tumedapoolne
valgus vOiks tdhendada kas pédikeseloojangut voi -tdusu. Kuigi selline kirjeldus tundub lihtne ja
kindlasti ka harjutades on, koosneb valgustaja t60 méanguarenduses pidevas, aegandudvas

kruttimises.

3.1.1 Omadused

Virvid on valguse erinevad elektromagnetilise radiatsiooni sagedused, mida inimene suudab tajuda.
Me tajume muuseas ka virvide lainesagedusi fiisioloogiliselt ja alateadvuslikult energiana, mida
eristab ka pimestatud inimene - need mdjud ei ole inimese kultuurilise taustaga seotud. Viga suurt
rolli vérvide tajumisel méngib aga muidugi inimese kultuuriline taust ja kogemustepagas, sest
varvidel on kultuuriti erinev tihendus (Wright, kuupidev puudub). Teadmine aga, et valgusel on

iildsusele mojuv tegur, on vdga pdnev ja tasub meeldetuletamist.

3.1.2 Varvivalik

Siin toon vélja moned niited millised vdivad erinevate vérvide psiihholoogilised mdjud olla.

* Punane virv esindab julgust, tugevust, soojust, energilisust, elujoulisust vdi vaenulikkust,

kurnatust, trotsi.

* Sinine vidrv esindab intelligentsust, suhtlust, usaldust, voimekust, selgust voi kiilmust,

ebasobralikkust, osavotmatust.

* Kollane vérv esindab optimismi, enesekindlust, sdbralikkust, loovust v&i hirmu,

irratsionaalsust, drevust.

* Roheline vérv esindab harmooniat, tasakaalu, uudsust, rahu voi igavust, loidust, ldilust,

rammestumust.

Need on neli pohilist psiiholoogilist vérvi, mis suhestuvad keha, mdistuse ja emotsioonidega

stimbioosis (Wright, kuupdev puudub).

3.1.3 Tekstuurid
Reaalselt joonistatud tekstuurid voi ka minimalistlikud, kuigi tipselt edasi andva karakteristikuga
joonistused annavad aimu sellest kuidas reaalses elus need materjalid voiksid olla. See on oluline, et

luua keskkond ja dhkkond millega méngija suhestub ja kus ta orienteerub. Seeldbi oskab méngija
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suunata tdhelepanu olulistele punktidele ja see parandab méngu kulgemist.

Uhes méngustseenis leiab tavaliselt vihemalt mitukiimmend erinevat tekstuuri. Juba ainuiiksi iihe
objekti katmiseks voib kasutada vdhemalt kolme ja rohkem mustripilti. Nendega saab vilja tuua
objekti lildise mustri, varjukohti ja kulumisjilgi. Naiteks saab miestiku tekstuurimisel ilusti anda
edasi realistlikku olemust kandes objektile esiteks kivise pildi, teiseks erosiooni voi sammalt
jiljendava pildi ning kolmandaks lume pildi, mis katab miestiku-objekti iilemist poolt.
Modelleerimise ja vdrvimise programmid tdna vdimaldavad juhuslike arvutustehetega objektidele

viga toetruult pilte kanda.

3.2 Mangu objektid

Mingumaailm koosneb objektidest, mille eesmirgiks on teha visuaalselt selgeks missuguse
maailmaga on tegu ja millised voimalused kasutajal on. Méngu objekt on iikskdik milline objekt
mingus, mida méngija ndeb ja mdjutada saab. Moned neist on méngija avatar, tema omadused,

vaenlased, seinad, relvad, mistahes liigutatavad esemed, udu, taustamuusika (Game Objects, 2012).

Mingus olevaks objektiks voib pidada nditeks maja seina, millel on ménguobjektile omased
tunnused. Seinal on virvus, sellele omane kuju ja see kujutab méngijale kohta kust ei saa ldbi minna
vaid peab litkkuma timber. Seinale kuuluvad omadused on ka tekstuur, mis néitab dra kas sein on
vana vO1 uus voOi kas sellel on tunnuseid monest eelnevast médngumaailma stindmusest voi kuidas

seda seina puudutades vdiks see kiele tunduda.

3.3 Kasutajaliides

Kasutajaliides on informatsiooni vahendajaks méngu mehaanika ja médngija vahel. See votab mangu
mehaanikast tulenevad véljakutsed ja muudab need graafikaks ning heliks. Samuti on
kasutajaliidesel roll muuta méngija mingukontrolleri interaktsioonid konteksti minguga. Kui
interaktsioon toimub loomutruult, kujuneb see méngijale refleksiks ning ta ei pea enam motlema
nditeks automédngus pidurdades, et ta peaks vajutama mingit kindlat nuppu vaid teeb seda

instinktiivselt — tema emotsioon selles kontekstis seostub liigutustega, mida kontroller voimaldab

(Adams, 2010).

Tépselt nagu méngus olevate objektidega, on ka kasutajaliideses invetuuril ja mentiiil oluline vérv ja
kuju. Hea tava on, et kasutajaliidese védrvikombinatsioonid iihtivad iilejddnud mingu vérvidega ja
on integreeritud méangu ohkkonda ning kulgemisse, sest siis ei ole tarvis méngijal uuesti ja jélle
vahetusega kohaneda. Oluline on lihtsalt ndidata kuhu mingija kontrolleriga tegevuse suunab voi

kui niiteks automingus peab pidurdama siis aktiveerida tegevuse ajal muutused visuaalselt ja
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heliliselt (Adams 2010). Ideaalne lahendus on kuskil ilmselge ja drnalt aimatava piiril. Suurepérase
soorituse kasutajaliidese kujundamisel tegid praegu uusim Grand Theft auto loojad. Niiteks on
selles médngus lahendatud relvavaliku tegemine nii, et ajal mil méngija ees on relva- voi
raadiovaliku meniii, siis kasutaja eelnev tegevus muutub aeglustatuks. Tanu sellele saab méngija
rahulikult, paanitsemata olulisi valikuid teha. Kasutajaliidese kujundamisel on hea jilgida

traditsioone, hoidmaks méngija harjumusest kulgemises.
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4 Helielemendid

Liikumise, kone véljendusrikkus tegelase helisalvestistes hddlestab méngija stseeni olustikku ja
aitab stsenaariumeist paremini aru saada. Kui méingija on pidevalt méngus teatud helide keskel,
hakkab ta neid juba instinktiivselt seostama, mis omakorda tdhendab, et méngija vdoime helisid
eristada suureneb. Heli mdju inimesel oleneb peamiselt sellest millised ootused inimesel selle heliga
seoses on. Samas saab ka viga liihidalt esitatud heliga aru, missuguse emotsionaalse suundumusega
antud heli on ja see nitab, et helide moju inimesele avaldub viga kiirelt. Inimese erakordselt tipne
seoste loomise voime helitaju abil voimaldab meil heli jargi méérata objekti kaalu, litkumissuunda
ning kuju. Helide variatsioonid toovad meis vélja tundmusi ja neid tuleb miangudesse valida zanrite
jargi kui eesmérgiks on médng, mis on kooskdlas visuaalselt ja heliliselt. MuusikaZzanridest on juttu

selles peatiikis hiljem.

Mingustseenis vOi animatsioonis saab muusikaga voimendada emotsioone kuna helisagedustel on
meie ajule ergastav modju. Kasutades nditeks minoorseid ja melanhoolseid viise kurbuse
tekitamiseks voi loodushééli ja linnamiira grandioosete looduskaadrite vdi paeluvate stseenide
taustal saab anda edasi vastavat meeleolu. Madalad bassid, taustamiira, kduemiirinad, kauged
plahvatused vditlusstseenides vO1 agressiivsete lahkarvamuste taustal mojuvad inimesele
ponevusttekitavalt. Korged helid, korge helitugevuse amplituudiga lithikesed helid ja diskreetse
vooluga riitmid tekitavad meis hirmu. Kui aga kasutada voluvaid meloodiaid végivaldsetes voi
oudusttekitavates stseenides kogeme ootamatust, hirmu tundmatuse ees, sest aju registreerib

rahustava meloodia, aga tajub ldbi silmade 0dvastust.

Teadmaks, et helitaju on otseselt seotud inimese kditumisega on oluline ja kindlasti on ka ponev

teada kuidas me heli péris rakutasandil to6tleme. Sellest on juttu teise peatiiki teises alapeatiikis.

4.1 Muusika

Muusika ehk helikunst voib olla muusikariista heli, miira ja loodus- voi inimkeskkonna heli. Viisid
muusikas moodustuvad heliridadest ehk muusikaliste helide helikdrguslikest jérjestustest. Nditeks
koosneb loomulik mazoor ehk naturaalduur tooniste vahekaugustega helikdrgustest. Minoorsel
helireal on kahe astme vahel poolteist tooni vahekaugus. Mingudest kogetud muusika on sageli
meeleolu loomiseks ja mingija p6drab muusika olemusele harva tdhelepanu. Muusika olemust ja

selle kooskdlastatust midnguga peab arvestama mingulooja, et oma visiooni ellu viia.

Muusika voimendab tegevuse konteksti ja hédlestab mingija tegevuse tempoga. Oluline on

arvestada kokkulangevust iilejddnud olustikuga ning valida sobiv muusika. Taustamuusika peaks
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olema iihtlane, aga mitte iiksluine. Kui mingijale pidevalt korrata iihte ebatasase tugevusega
muusikat saab ta lihtsamalt aru, et muusika kordab end ja kus muusika kordub (Adams, 2010). Et
iileminekud oleksid sujuvad, on soovituslik jillegi 1&bi mdelda olukorrad kus ja kuidas muusikat

kasutada.

Kui méngija valib endale tegevuse siis sellel on tavaliselt selle tegevuse riitmiga kooskolas olev
muusika. Hea ndide sellest on tulistamismédngud kus hetkedel kui mingija avastab maailma,
kolavad taustaks ambientsed helid, kui aga tekib riindeolukord kus méngija avatari elu on ohus,
hakkavad kolama kiire riitmiga trummilodgid. Sama ldhenemist kasutati juba ka Vana-Rooma
aegadel ning varem ja hiljem lahinguvéljadel, ja kasutakse tdnapdeval nditeks sodurite koolitamisel
rivimarsside ajal. Tuleb meelde vana hea sdjavidemarss jalakombinatsiooniga: vasak, vasak, vasak,
parem, vasak. Sellised riitmid viivad méngija olukorraga riitmi, et kontrolleri kasutamine oleks

samuti riitmistatud ja tépne.

4.2 Ambientsed helid

Ambientsete keskkonnahelide all peetakse silmas loodust voi linnamiira jiljendavaid helisid ja
ambientseid noote, mis kolavad iihtlastel sagedustel - justkui kaugusest tulevad @hmased helid.
Need helid on tavaliselt stseeni olustikuga iihtsuses ja ei pruugi suuna méingijat mingi tegevuse
juurde. Keskkonna helid annavad lisaks aimu kaugemal toimuvast ning aitavad orienteeruda.
Naiteks suvises pargistseenis kdlaksid taustaks inimeste vaheline kdne, koerte manglev haukumine,

puulehtede sahin, laste naerukilked, pehme sammude kahin murus voi liivateel.

4.3 Kone

Paljud méngijad sulanduvad méngu rohkem sisse kui nende tegelasel on hail, millega anda aimu
tegelase iseloomust. Selle taga on tavaliselt kirjanikud ja néitlejad, kellest esimesed loovad lisaks
loole repliigid, ning teised kes annavadki oma nditlejatooga tegelaste hédlele iseloomu. Siiski on

palju ménge kus tegelasel hiél puudub ja on sellest hoolimata viga edukad (Freeman, 2003).

Sarnaselt visuaalselt tajutavatele ndolimetele on ka kdne mdju inimest imiteerima panev. Ja kuna
inimhéélest tunneb kergusega dra radkija meeleseisundi siis on dialoogides oluline kasutada tugeva
viljendusoskusega inimesi kes haaravavad oma néitlemisoskusega méngija méangu siindmustesse.
Tédnapdeval on minguloojatele oluline kasutada proffessionaalseid néitlejaid dialoogide
sisserddkimisel, kuigi voib julgelt Gelda, et veel kiilmme aastat tagasi seda nii oluliseks ei peetud.
Samas on méngutodstus vahepeal arenenud uutesse korgustesse ja tdna peetakse oluliseks

labimoeldud ja esteetiliselt ning stiililiselt puhast mangu nii ménguloojate poolt kui méngijate poolt.
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Kui méngus on kdrvaltegelastel omavahel suhtlust ja oma iseloomud, saab néiteks enne missioonile
minekut mingijas tekitada ettevaatlikkust voi hirmu kui moni korvaltegelastest viljendab hirmu
eelseisva ees. See suurendab mingija tdhelepanu ja ka tasu kui missioon saab edukalt Ipule viidud.

Korvaltegelasi saab kasutada ka vihjete andmiseks (Freeman 2003).
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Kokkuvote

Antud seminaritod eemédrk oli uurida kuidas modjutavad arvutimdngus méngija emotsionaalset
seisundit ja kéitumist visuaalsed ja helilised elemendid. Selle uurimise tulemusel saadud teadmised
on talletatud siin seminaritdods. Vottes inpiratsiooni kirjeldatud voimalustest, saab luua elavamaid ja
kaasahaaravamaid ménge eesmirgiga meelt lahutada voi midagi dpetada. Tulevikus antud teemaga

seonduv uurimisala on suunatud motivatsiooni ja iilesannete lahendamise valdkonda.

Visuaalseid -ja helilisi elemente omavahel kombineerides tekib méingumaailma miljoo, mille
harmoonia on vaieldamatult tdhtis. See annab méngumaailmale meeleolu voi1 tunde sobivaks
meeleseisundiks. Miljodd arvutimingus tekitab kogu elementide kooslus ehk objektid, dialoog,
muusika, virvid, valgustus. Sobiva meeleolu loomisel tuleb ldhtuda hetkel oShus olevast
emotsioonist. Niiteks vOib maéngijale silme ette kuvada maalilise looduse lindude, loomade,
voolava vee ja lasuursinise taevaga. Kui aga asetada antud stseeni postapokaliiptiliselt dra tuntavad

majad ning siinge muusika, podrab see kogu meeleolul teise kiilje.

Oluline on teha méng ligitdmbavaks, meelitavaks, et inimesed mingiks seda hea meelega, sest siis
on kasu mdlemal poolel — videoméingude turg kasvab ja inimestel on meeldiv viis oma vaba aega
sisustada voi harjutada oma meeli paremaks ja tdpsemaks. Niikuinii paljud inimesed sisustavad oma
vaba aja filmide vaatamisega voi muu meelelahutusega. Miks mitte meelitada rohkem kasutajaid
méangima arvutimédnge, kus tegevus ei ole pelgalt iihepoolne — méngija peab valikuid tegema ja

kasutama oma mdtteid, et miangus edeneda.

Visuaalsed ja helilised elemendid annavad kumbki oma panuse emotsiooni voimendamisel. Ainult
tiks kindel element ei tekita tdieliku emotsiooni, vaid on kombinatsioon paljudest mdjutajatest. T60s
kirjeldatud elemendid tekitavad méngijas riitmi, mis viib kulgemiseni ja seeldbi hea kogemuseni.

Kasutajapoolne hea kogemus on eelduseks edukale méngule
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Lisad
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Pilt 1: Korva ehitus
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1.65. Silma siseehitus.

Pilt 2: Silma ehitus
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Listen... Moriarty'd have my head if he caught me selling at a
discount, but for you, I'll risk it.

Pilt 3: Fallout 3 tegelaste vahelised suhted

A AN

Pilt 4: Kujundite esteetika
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Pilt 5: Grand Theft Auto 5 kasutajaliides
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