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Sissejuhatus

Ténapdeva maailmas arenevad simulaatorid vdga kiiresti ja neid kasutatakse erinevates
valdkondades selleks, et toOprotsessi lihtsustada voi to6oskusi tdiendada. Simulaatoreid on
erinevaid tiilipe ja seega nende kasutusvaldkonnad on vdga erinevad. Naiteks, moningaid
virtuaalsimulaatoreid kasutatakse ilmaennustamiseks voi isegi sdjavies, kus sddurid saavad
virtuaalselt treenida. On olemas isegi simulaatorid, mille abiga saab ise teha voi genereerida 3D
mudeleid. Samuti on olemas simulaatorid, mida kasutatakse meditsiinis diagnoosi midramiseks
ja inimese keha dppimiseks. Kiesolev seminaritoo keskendub spordisimulaatoritele ning nende

ndidetele.

Spordisimulaator on kdige populaarsem simulaatorizanr ja seega nad arenevad viga kiiresti
ning muutuvad jarjest realistlikumateks nii ménguprotsessi kui ka graafika poolt.
Spordisimulaatorite terbeks toodetakse erinevaid kontrollereid ja seadmeid selleks, et muuta
méngijate kogemust veel realistlikumaks. (Adams, 1999) Minu t66 vajadus tuleneb sellest, et
ma soovin siistematiseerida ja analiiiisida spordisimulaatoreid, eesmérgiga ise midagi sarnast

disainida.

Seminaritdds ma annan {ilevaate spordisimulaatoritest, simulaatorite ajaloost, mis tiiipi
spordisimulaatoreid on praegu méingude turul, spordisimulaatorite kasutusvaldkondadest ning
véljakutsuvate iilesannete kavandamisest spordisimulaatorites. T66 eesmirgiks on tutvustada
spordisimulaatori zanrit ning rédkida sellest kuidas kavandatakse véljakutsuvaid iilesandeid

nende jaoks.



1 Spordisimulaatorid

Selles peatiikis ma teen iilevaate erinevatest spordisimulaatorite Zanridest, et tekiks parem
arusaam, mis asi on spordisimulaator. Lisaks rddgin ka spordisimulaatorite ajaloost, annan
tildise iilevaate mingude kavandamise ja arendamise protsessistja mis tiilipi miangud, milliseid

véljakutseid sisaldavad.
1.1 Mis on spordisimulaator?

Spordisimulaator tuleb sonast ,,simuleerima®, mis tdhendab tegevust vOi objekti, mille
eesmirgiks on emuleerida mingisugust teist objekti voi tegevust. Antud juhul simuleerida
sportitegevust. Enamik spordialasid on taasloodud mingude kaudu nditeks FIFA, mis
simuleerib jalgpalli, NHL mis simuleerib hokit voi NBA mis simuleerib korvpalli. Antud Zanr
on liks populaarsematest videomidngude ajaloos. See populaarsus tuleneb sellest, et zanr on histi
lihtne inimestele kes ei tea viga palju mingudest voi ei midngi eriti palju ja samuti on see viga

tasuv, kuna see arendab ka inimeste reaktsioone. (Adams, 1999)
1.2 Spordisimulaatorite ajalugu

1958. aastal tegi William Higinbotham méingu Tennis for Two, mis oli ming kahele inimesele
mida mangiti ostsilloskoopi peal. Méngijad said valida nurka millega nende reketeid 16id ja
vajutada nuppu selleks, et panna reketid stardi asukohta. Mang oli vdga lihtne, aga see nditas

kuidas arvuti peal saab médngida action-mdngu, mitte ainult pusle tiitipi midnge. (Wolf, 2007)

Enne 1970. aastate 10ppu videomidnge peamiselt méngiti suurarvutite peal. Tol ajal oli kaks
slisteemi mida kasutati kdige rohkem, Digital Equipment Corporation’i PDP-10 ja Control Data
Corporation’i PLATO. Molemad nditasid ainult teksti ja graafika puudus tdielikult, aga
esimesed tosised spordisimulaatorid juba hakkasid ilmuma arkaadmasinate peal. Niiteks Taito
jalgpallisimulaator Crown Soccer Special(1967) voi Sega sdidusimulaator Grand Prix(1969).
1970. aastatel algas viga kiire arkaadsete videoméngude areng. Paljud neist olid orienteeritud
spordisimulaatorite Zanri peale, kuna antud Zanr oli populariseeritud esimese kaubanduslikult

eduka minguga, Atari poolt toodetud Pong’iga(1972). (Wolf, 2007)

1973. aastal laseb Taito vilja esimene meeskondliku spordiméngu, Davis Cup. Tegu oli tennise

méinguga, Mmida mingitakse paarides ja mOlemad miéngijad kontrollivad oma reketit. Samal
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aastal laseb Taito vilja teise meeskondliku spordimingu Soccer mille spordialaks on juba
jalgpall. Selles mingus oli roheline tagaptaust, iiks miéngija miéngis riindajaga, teine
varavavahiga. Molemad olid kavandatud Tomohiro Nishikado abiga, kes on teatud kui Space
Invaders loojana. Algsed hokimingud tulid vélja samuti 1973. aastal. Sega lasi vilja Hockey
TV ja Taito Pro Hockey. Molematel oli midnguprotsess sarnane Pong’iga. Esimene korvpalli
simulaator tuli vélja 1974. aastal Taito poolt ning selle nimi oli Basketball. Samuti 1972. aastal
tuli vilja esimene telekamingu konsool Magnavox Odyssey ja iiks mingudest oli tennis.

(Ragan, kuupédev puudub)

1980. aastatel tinu omavahelistele konkurentsidele, Atari ja Intellivisioni vahel,
spordisimulaatorite areng jatkus. Eriti palju ei juhtunud sel perioodil spordisimulaatorite

ajaloos.

1990. aastad alustasid 16. bittilise ajastu mis t0i 4. generatsiooni konsoole ja nendega
keerulisemaid minge ja parema graafikat. 1990. aastatel spordisimulaatorid arenesid rohkem
graafika ja realismi poolt. Samuti sel ajal tekkisid esimesed 3D spordisimulaatorid. Sega oma
Virtua Striker’iga 1994. aastal oli esimene midng mis kasutas 3D graafikat. Samal ajal tulid
esimesed 32. bittilised konsoolid, Sega Saturn ja Sony PlayStation. Mdlemad olid valmis 3D

graafika jaoks. Pdrast nende ilmumist rohkem ja rohkem ménge muutsid 3D-ks. (Reimer, 2005)
1.3 Spordisimulaatoriteliigitus

Nagu iga teine minguzanr, spordisimulaatorid jaguvad erinevateks Zanririihmadeks. Vaatame,

mis rithmad on olemas spordisimulaatori zanril.
1.3.1 Arkaad

Kodige populaarsem spordisimulaatorite zanr. Konkurentsivoimeline spordi olemus viib meid
arkaadsetesse mingudesse, kus peamine iilesanne on saada kodige kdrgem skoor. Arkaadne
méngustiil on tavaliselt ebarealistlik ja fokuseerib kiiremale ménguprotsessile (ingl keeles
gameplay) mille omaduseks on kiirus. Samuti arkaadsed spordisimulaatorid ei pea olema
baseeritud reaalsete spordialade peal (Mario Kart mingudesceria). Arkaadmidngud ei pea
jargima fliisikaseadusi vaid arendajad vdivad ise luua viisid, kuidas tegelased kédituvad ning

elemendid liiguvad. Niideteks voivad olla EA Sports poolt toodetud FIFA Street méngud.



1.3.2 Simulaator

Simulaatormidngud on palju rohkem realistlikumad kui arkaadmidngud ja nende eesmérgiks on
saavutada rohkem realismi, mitte niidelda ,,lobu faktori“. Simulaatormingud on aeglased ja
palju rohkem tdpsemad fiitisika poolt vastandina arkaadméngudele, mis kiiremad ja reeglina
lihtsamad. Simulaatormidngute ndideteks vdivad olla HB Studios poolt toodetud The Golf
Club(2014) ja Codemasters poolt toodetud F1 2016(2016).

1.3.3 Juhtimine

Ming spordilisest juhtimisest (ingl Sports Management Game) paneb méngija treeneri voi
juhataja rolli. Tavaliselt mingija iilesanneteks on strateegia ja taktika vélja motlemine, mdngus
olevate mingijaid ostmine ja miiiimine jne. Kdige paremaks nditeks sobib siin Sports
Interactive poolt toodetud Football Manager ménguseeria, aga sellistel méngutel nagu FIFA ja
NBA ka olemas karjdari reziim (ingl career mode) kus méngija saab luua tegelase voi juhtida
terve klubi. Kuna tegemist on arkaadméngudega siissealne karjadri reziim on palju lihtsam kui

Football Manager’is, sest mingija ei pea kontrollima koiki midngu aspekte.
1.3.4 Multisport

Multisport on selline spordisimulaatorite kategooria, kus iiks mdng sisaldab paljusid teisi
ménge. See tdhendab seda, et iihes midngus Saab valida erinevaid spordialasmid, mida méngida..
Parimaks niiteks on Nintendo EAD poolt toodetud Wii Sports, kus midngija saab méngida
tennist, pesapalli, bowlingut, golfi ja poksi.

1.3.5 Sportlik voitlemine

Sportlikud voitlemisméngud on sellised mangud, mis asuvad voitlemis- ja spordimédngude piiri
peal. Naiteks poksi- ja maadlusmingud. Tihti sportlik v3itlemismédng on palju realistlikum kui
tavaline voitlemisming ja paljudel voitlemismidngutel on olemas pariselu voitlejad ja areenid,
kus kogu tegevus toimub. Néaideteks voivad olla EA Canada ja SkyBox Labs poolest toodetud
UFC minguseeria voi Yuke’s ja Visual Concepts poolt toodetud WWE 2K ménguseeria.



1.3.6 Ritmimangud

Riitmiméngud on mingud, mis sunnivad méingijat nditeks tantsima. Kdige tdhtsam nendes
ritmimiangudes on heli ja ritmi jédlgimine. Need mingud keskenduvad tantsudele voi
muusikapillide peal midngimisele. Néiteks voib tuua Ubisoft poolt toodetud riitmimidngude
seeria Just Dance.

1.4 Spordisimulaatorite kasutusvaldkonnad

Spordisimulaatoreid kasutatakse mitmes erinevas valdkonnas. Esiteks, see on iiks kiiberspordi
distsipliinidest. Néiteks FIFA ja NBA mingudel on juba oma turniirid olemas, paljude teiste
spordisimulaatorite turniirid on tulemas lahitulevikus. Teiseks, spordisimulaatorid on viga
tahtsad professionaalsportlaste jaoks. Niiteks, Ferrari meeskonna liige Sebastian Vettel usub,
et arvutite abiga saab saavutada hdid tulemusi. ,,Kui ma ei ole vdistlustel, siis ma treenin kodus
Dallara spordisimulaatori peal selleks, et mul oleks nii hea reaktsioon kui vdimalik ja selleks,
et mul ideaalseltjaaksid méllu kdik rajad*, iitles Vettel. (Pirelli, 2016)

Nendele inimestele, kes armastavad erinevaid spordizanre on olemas terve kompleks
spordisimulaatoritest. Kdige populaarsetemaks on Sports Simulator ja Simplay kompleksid.
Nende pohiméte seisneb selles, et méingija ise votab spordialadest osa kasutades reaalseid
spordivahendeid nende méngude ajal. Kuidas nditeks Simplay t66tab? See on suur kompleks,
kus on olemas erinevad spordisimulaatorid ja mitte ainult spordiga seotud simulaatorid.
Kompleks baseerub Long Island-il, New Yorgis. Umbes 1400 m? pindala peal on olemas
erinevad ruumid, kus on 4K resolutsioonis suured televiisorid, mille peal voib panna kdima mis
tahes simulaatori te just soovite (Joonis 1), kas hoki spordisimulaatori voi zombie apokaliiptilise

simulaatori. (SimPlay, kuupidev puudub)



Joonis 1. Simplay's asuv hoki spordisimulaator

Kuna praegu areneb selline tehnoloogia nagu VR (virtuaalne reaalsus), siis aina rohkem
firmasid adapteerivad oma ménge virtuaalse reaalsuse jaoks, sest VR valdkond avab uusi
voimalusi mdngu vastuvotmiseks. Kasutades spetsiaasiseid VR peakomplekte, voite te saada
sellise tunda, nagu te olete praegu ise valjakul ja mingite jalgpalli voi hokit. Vaadates
realistlikke 3D stseene, siis VR kaudu voib sportlastel tekkida adrenaliini tunne ja teised
emotsioonid, mis on vaga lahedal sellega, mida sportlane tunneb reaalseselus staadionil olles.
Seega ta voib Oppima iiletama neid. Simuleerides reealseid sporditegevusi VR keskkonnas aitab

sportlasi ette valmistada selleks, mis neid ootab ees reaalsetel voistlustel. (Pirelli, 2016)



2 Viljakutsuvad iilesanded ja nende kavandamine

Selles peatiikis ma teen iilevaate viljakutsuvatest {ilesannetest ja nende kavandamisest.
2.1 Misonvaljakutsuviilesanne?

Viljakutsuv iilesanne on iilesanne, mis on midratud mdngus méingijale arendajate poolt voi see
on iilesanne, mis tekib médnguprotsessi arenemisega (Joonis 2). Selle lahendamisega méngija
saab boonuspunkte vOi avab uusi midngu voimalusi. Tavaliselt viljakutsuv tilesanne nduab
méngijalt oskusi, et seda lahendada, kuid tiitipiliselt esimesed véljakutsuvad tilesanded, mis
tekivad méingu alguses on lsna lihtsad selleks, et méingija saaks kohaneda ménguga, midngu

mehhaanikatega ja mingu kontrollskeemiga. (Adams, Andrew, 2006)

= Hierarchy
Create
Iree_101
Tree_100
Tree 9¢

Objectives
Read all history books in library
Listen to Old Lady Phrase
Go back to library to read books of myths and legends
Talk Te The Unnamed Man
Reach Old Lady
Find &pollo
Defeat Apollo
Tree_ 8¢

Joonis 2. Viljakutsuvad iilesanded



2.2 Viljakutsuvateiilesannete kavandamine

Kdikidel miingudel on omad iilesanded. Ulesandeks vdib niiteks olla kdikide Pokemonide kinni
plitidmine, hidvitada armee mis riindab teie maad, leida uusi asju, ehitada linna, lahendada
modistatus vOi lilesanne millele on médratud aeg voi lihtsalt 10petada midngu lugu. Need
iilesanded annavad méngijale midagi sellist, mida ta sooviks saada voi dra teha. Need iilesanded
peavad tekitama mingijal sellise tunde, et ta sooviks pingutada nende nimel. Ulesanded
annavad mingijale selge pildi sellest, mida ta peab saavutama méingu protsessis. Need
tilesanded voivad lihtsad olla nagu ,,piilidke kdige ldhedamal olevaid Pokemone®, voi nad
voivad olla keskmise perspektiiviga nagu ,,piitidke sama tiilipi Pokemone®. Samuti on olemas
viga rasked tlesanded, mida tavaliselt viga viike miéngijate protsent Saavutab. Selleks
iilesandeks vaib olla ,,piitidke kdike Pokemonid®. (Felder, 2015)

Ulesanded ei saa olla iihte ja sama tiiiipi ja ei saa nduda iihte ja sama oskust mingijalt. Neid

voib jagada kolmeks kategooriaks:

1. Fiisiline iilesanne — selleks, et mdngu tilesannet lahendada, peab méngija kasutama
mingit fiiisilist oskust. Naiiteks, miéngija peab Oigesti manipuleerima méangu
kontrollskeemiga.

2. Vaimne tlesanne — selleks, et midngu ilesannet lahendada, peab méngija niditama
strateegilise ja motlemise oskusi. Niiteks, Oigesti ressursse kasutada selleks, et teie
riigis oleks hea jalgpalliliiga.

3. Juhuslikkuse faktor — selleks, et mingu iilesannet lahendada, peab mingija tdendosusest
jagu saama, mis viib mingu ldbikukkumiseni. Naiiteks, iile midngida teine méngija

kaardiméngus.

Paljudel médngudel on olemas kombinatsioonid nendest kategooriatest, aga hea midngudisainer
el hakka viga palju juhuslikkuse faktoriga midngima, kuna monedes midngudes, niiteks FIFA,
voib see rikkuda miéngureeglite tasakaalu. Samuti kui juhuslikkuse faktor on liiga suur, siis

méngija hakkab motlema, et tema oskused ja otsused ei mdjuta mingu iildse. (Mullich, 2016)

Viljakutsuvad iilesanded peavad olema oOigesti korrigeeritud, isegi tiksikméngus. ldeaalis,

peaks igal tilesandel olema jargmised omadused (Mullich, 2016):
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Selge — mingija ei saa kunagi olla selles situatsioonis, kui tal ei ole lilesannet. Méng
peab alati koos méngijaga suhtlema. Kas otseselt voi kaudselt oeldes mis méngija
jérgmine tilesanne on. Kui méngija teeb &ra tihe iilesande, siis talle peab andma kohe
jargmise iilesande selleks, et mingijal tekiks rohkem huvi.

e Saavutatav — mingijal peab olema piisavalt palju informatsiooni ja ressursse selleks,
et lahendada antud iilesannet. VOib olla mitte kohe, aga parast paar katset kui méngijal
tekkis sobiv oskus selle iilesande lahendamiseks. Kui méngija ei saa mingil pdhjusel
tilesannet lahendada, siista lihtsalt ei hakka enam seda mdngu méingima.

e Konkreetne — mingija kunagi ei saa olla selles situatsioonis, kui ta ei ole kindel selles,
kas ta lahendas iilesannet, mis oli antud mingu poolt voi mitte. ldeaalis, peab méng
andma mingijale tagasisidet, kui edukalt méingija lahendas antud iilesannet ja kas ta
tildse lahendas selle éra.

e Viiljakutsuv — mingija peab kulutama natuke aega selleks, et iilesannet lahendada. Kui
méngija saab véga lihtsalt koik tilesanded lahendatud, siis ta lahkub méngust sellepérast,
et ming on viga lihtne ja igav. Samuti peab arvestama sellega, et kui méngijal kasvab
oskus, siis peab kasvama ka iilesannete keerukus.

e Tasuv — mingija peab leidma viirtust sellest, et ta iilesannet lahendas. Mdned

tilesanded annavad kasu mingu kontekstis. Naiteks avavad mingulugu ja seega

ldhendavad miéngijat midngu IGpule voi annavad rohkem informatsiooni ménguloost.

Need on siseauhinnad. Samuti on olemas iilesanded, mis annavad kasu méngijale

ménguviliselt. Naiteks vOib tuva kaardimidngud, kus méngija saab reaalselt raha

teenida.

K&ik need omadused on vajalikud selleks, et mingijat méngus hoida nii kaua kui saab. Need
omadused peavad looma kaasahaaravuse, millega luuakse olukord, kus nagu aeg peatuks
méngija jaoks, misku muu ei huvita teda ja kui ta Idpetab méngusessiooni, Siista ei tea kaua ta
miéngis mingu. See vool on see, mis teeb méngu kiitkestavaks ja korralik méngu presentatsioon,

koos hea viljakutsuvate iilesannetega, on see, mis toetab mingu kiitkestavust. (Mullich, 2016)
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3 Valjakutsuvate uilesannete kavandamine

spordisimulaatorites

Kui hakata kavandama véljakutsuvaid iilesandeid spordisimulaatorites, siis tuleb teha viike
iilevaade sellest, kuidas kavandatakse neid iilesandeid teiste zanride mingudes. Votame,
nditeks, FPS (ingl First Person Shooter) Zanri. Selle Zanri {ilesannete kavandamine on iisna
lihtne. Esiteks, kui ming algab, siis tavaliselt esimeseks iilesandeks on tutvustada méingu
kontrollskeemi méingu méngimise kaudu. FPS méinguzanris on paljud viljakutsuvad iilesanded
fuiisiliste oskuste pohilised, mille omadusteks on kiirus, reageerimisaeg, tipsus, fiilisika reeglite
teadmine, liigutuste kombinatsioonid ning aju ja kite koostoo. Tiiipilise FPS méidngu
véljakutsuvad iilesanded on nditeks ,,alistage koik vastased.* Nende iilesannete lahendamiseks

peavad rakenduma fiitisilised oskused.

Meie iilesandeks on spordisimulaatori jaoks véljakutsuvate iilesannete kavandamine. Peame
teadma, kui palju alamzanre on ja millised véljakutsuvad iilesanded sobivad iga zanri jaoks.
Meil on olemas arkaad, simulaator, juhtimine, multisport, sportlik voitlemine ja riitmimangud.

Vaatame, mis véljakutsed sobivad iga zanri jaoks:

1. Arkaad — kindlasti kasutab fiiisilisi ja vaimseid iilesandeid. Fiiiisilistest iilesannetest
kasutab arkaadne spordisimulaator tavaliselt tipsuse ja kiiruse kontrolli ning liigutuste
kombinatsioone. Vaimsetest vdi majanduslikkudest iilesannetest palutakse tavaliselt
maéngijal ressursse koguda.

2. Simulaator — kui me votame konkreetseks ndideks sdidukisimulaatori (sest simulaatori
zanris on véga palju erinevaid mingude tiilipe), siis soidukisimulaatorites on fiilisilised
ja taktikalised viljakutsed, vahel ka logistilised viljakutsed (tuleb jouda punktist A
punkti B).

3. Juhtimine —juhtimismdngudes on majanduslikud, kontseptuaalsed (vihjete kogumine ja
moistatuste lahendamine) ja taktikalised véljakutsed. Vahel ka logistilised viljakutsed.

4. Multisport — kuna multisport on iiks kogumik erinevatest spordimingude Zanridest siis
vOib viita, et ta kasutab iga tiiiipi iilesandeid.

5. Sportlik voitlemine — kasutab peaaegu ainult flilisilisi tilesandeid. Nagu tipsuse ja

kiiruse kontrolli.
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6. Riitmimdngud — flilisilistest {iilesannetest kasutab riitmituvastust, liigutuste

kombinatsioone, tipsust, kiirust ja reageerimisaega.

Kui iilevaade on tehtud siis peab toimuma véiljakutsute disainimise protsess. Kuidas see
toimub? Protsess esiteks algab sellest, et arendajad genereerivad viikese iilesannete kogumiku
ja testivad seda reaalse midnguprototiiiibi peal. Kui need {iilesanded vastavad antud
spordisimulaatori nduetele (erinevatel spordisimulaatoritel on erinevad {ilesanded), Siis
genereeritakse rohkem {ilesandeid ja jille testitakse neid. Kui enamik iilesannetest on valmis,
siis hakatakse moodustama véljakutsete hierarhiat. Mida see tdhendab? See tdhendab seda, et
arendajad peavad korrektselt iilesandeid kokku panema nii, et méngija, lahendades neid
ilesandeid, saaks mingimisprotsessi kaudu jouda mingu 16ppuni. Naiteks votame Football
Manager miangu. Kui te alustate oma karjadri nagu juhatajana (ingl manager), siis teile antakse
erinevaid tilesandeid, mis kestavad terve hooaeg voi ainult mondade mingude ajal. Kdige
tiiiipilisemad iilesanded hooaja viltel on ,,voida mingi tiitel* voi,,mangi Meistriteliiga finaalis.*
Méngude ajal antud iilesandeks oleks niiteks ,,sel midngijal peab méngu 10puks olema reiting
viahemalt 8 palli 10-st.“ Samuti on mingus olemas ka erinevad kiired iilesanded, niiteks
pressikonverentside andmine. On olemas ka juhuslikud iilesanded, néiteks, kui mingi méngija
teie klubis hakkab tundma, et tal on liiga vihe mingimisaega, siis ta tuleb ndudma, et te
paneksite teda rohkem méngima vai ta laheb klubist dra. Vottes arvesse koiki neid tilesandeid

jakui neid saab digesti kombineerida, siis tulebki see mdnus ja huvitav mdngimisprotess.

Kuna spordisimulaatorid on pShimdtteliselt samad videomidngud nagu teised méngud, Siis
spordisimulaatorite suhtes kehtivad koik kolm Kategooriat: fiitisiline, vaimne ja juhuslikkuse
faktor. Koikides spordisimulaatorites ei saa neid edukalt kasutada. Spordisimulaator on

spetsiifiline mdngude Zanr ja seega tema suhtes peavad kehtima piiranguid:

1) Juhuslikkuse faktori minimiseerimine - kuna spordisimulaatorid on baseeritud méngija
oskuse peale, siis juhuslikkuse faktor peab olema nii minimaalne kui voimalik.

Juhuslikkus peab olema, aga arukuse piirides.
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2) Ulesanded tulevad antud spordisimulaatori reeglitest — méingijale ei saa anda iilesannet,
kui ta ei vasta antud spordisimulaatori reeglitele. Niiteks, kui méing on

jalgpallisimulaator, siis tema suhtes ei kehti reeglid mida kasutatakse poksisimulaatoris.

Kuna spordisimulaatorite auditoorium on {lisna suur ja lai siis me peame arvestama sellega, et

iilesanded peavad olema méadratud korrektselt ja neid on voimalik lahendada.

Tabel 1. Erinevad iilesanded niidetena erinevates spordisimulaatorites

Ulesanne Jalgpallisimulaator | Hokisimulaator Voitlemissimulaator
Joosta palliga 10 | Sobib Ei sobi Ei sobi
kilomeetrit.

Uhe mingu ajal on vaja | Sobib Sobib Ei sobi

sisse liiia vdhemalt 2

korda.

Voita vastane nokautiga. | Ei sobi Ei sobi Sobib

Antud tabel (Tabel 1) nditab védga histi seda, et iiks ja sama iilesanne ei saa olla erinevates
spordisimulaatorites. Nditeks, esimeses iilesandes on teil vaja palliga joosta 10 kilomeetrit. See
ei ole voimalik voitlemissimulaatoris ja hokisimulaatoris, sest seal ei kasuta palli ja seega selle
tilesande lahendus ei ole vdimalik, kuid see on voimalik jalgpallisimulaatoris. Teises lilesandes
palutakse sisse liitia vihemalt 2 korda. Kuna voitlemissimulaator ei kasuta palli, hokilitrit voi
midagi sarnast, siis talle ei saa rakendada sellistiilesannet. Viimases iilesandes palutakse teie
kdest voita vastane nokautiga. See on voimalik ainult voitlemissimulaatoris kuna jalgpalli voi

hoki méngu ei saa vdita nokautiga.

Minu jutt viib meid selleni, et spordisimulaatorite viljakutsuvad iilesanded on pShimdtteliselt
samad nagu teistel midngudel. Nendel on samad omadused (selge, saavutatav, konkreetne,
véljakutsuv, tasuv), sama eesmirk (tekitada méingijas huvi miangu edasi mangimiseks) ja sama
struktuur. See on pdris mugav nii arendajatele, kui ka méingijatele. Miks on see mugav
arendajatele? Vastus on lihtne. See on mugav selleparast, et kui te kavandate mingu mingis
teises zanris ja pdrast teie projektiks on mingi ming spordisimulaatorite maailmas, Siis
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véljakutsuvate lilesannete kavandamine on selle vorra lihtsam. Miks on see mugav méngijatele?
Kuna struktuur on véljakutsuvatel iilesannetel peaaegu alati sarnane ja kui need on koostatud

korrektselt, siis méngijal ei teki segadust, mida ja millal on vaja teha selleks, et neid iilesandeid
lahendada.

15



Kokkuvote

Kéesoleva seminaritoé eesmirgiks oli anda iilevaade spordisimulaatoritest, selle ajaloost, mis
tiitipi spordisimulaatoreid on, spordisimulaatorite kasutusvaldkondadest ning viljakutsuvate
{ilesannete kavandamisest spordisimulaatorites. Uldiseks eesmirgiks oli lugejatele tutvustada
spordisimulaatorite Zanriga ning réékida sellest, kuidas kavandatakse véljakutsuvaid tilesandeid
nende jaoks. Spordisimulaatorite alamzanreid on 6: arkaad, simulaator, juhtimine, multisport,
sportlik voitlemine ja riitmimdngud koos 3 suure Kategooriaga: fiilisilised, vaimsed ja

juhuslikkuse oskused.

Kui ma valisin teemat siis arvasin, et viljakutsuvate iilesannete kavandamine toimub lihtsalt
nii, et arendajad panevad mingi teksti kokku ja kdik. Too6 kirjutamisel tuli vélja aga, et see ei
ole iildse nii. Iga iilesande kavandamiseks peab korrektselt valima omadusi, mis see lilesanne
hakkab tditma ja millisel momendil méngus seda on vaja méngijale edastada. Samuti antud t66
annab aimu, et mdngude loomine on siistemaatiline ja plaanipdrane tegevus, kus viljakutsed
tuleb hoolikalt kavandada. Soltuvalt sellest, kui palju valjakutseid méngu kavandatakse, tuleb

disainida ka mingu objekte, reegleid ja neid omavahel balansseerida.

Selle t60 jargmiseks etappiks vdiks olla oma spordisimulaatori loomine ja véljakutsuvate
lilesannete kavandamine selle t66 kéigus. Kéesolev t60 toob selgelt esile véljakutsete
kavandamise vajaduse ja kuidas on vaja kavandada viljakutsuvaid tilesandeid ja mis printsiipe
on vaja jilgida, et saavutada parem tulemus. Ma usun, et antud seminaritoost voib olla abi

algajale mangudisainerile.
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