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Sissejuhatus

Videominge on aina lihtsam igaiihe poolt luua, kuid tihti ei panda réhku olulisematele
aspektidele videoméngu disainis. Sellest tulenevalt lastakse vilja kehvalt loodud minge,
mis tekitavad mingijates ainult pahameelt. Seega on oluline rdhutada méngureeglite
arendamise ning rakendamise protsessi olulisust ja anda suunitlusi tulevastele
arendajatele. Samuti on ka vihe eestikeelseid iilevaateid antud teemast. Mida rohkem

materjale manguarendajatel on, seda paremaid ménge tulevikus luuakse.

Too keskendub méngureeglite balansseerimisele videomingudes. Seletatakse lahti
mdiste mangureeglid ning kuidas need mojutavad terviklikku ménguarenduse protsessi.
Kui méngureeglid on loodud, siis peab neid hakkama balansseerima. Reeglid peavad
looma ohkkonna, kus on vaja kdigupealt erinevad strateegiad vélja modelda vastase
alistamiseks. Vilja ei tohiks kujuneda kindlad matemaatiliselt vilja to6tatud ainudiged
lahendused.  Naidetena  kasutatakse  populaarsemaid  frantsiise  erinevatest
minguzanritest, et oleks vOimalikult lai skoop kaetud. T6o kiigus kujunevad vilja
soovitused tulevastele médnguarendajatele, mida tuleks jélgida méangureeglite loomise

protsessis ning kuidas neid tasakaalustada.

T66 koosneb erinevatest peatiikkideks, mille sidususeks on méangureeglid. Peatiikkides
tuuakse vilja, kuidas valida rakendatavaid méngureegleid zanri pdhiselt ning protsesse,
kuidas neid voiks saada rakendada enda loodavas méngus. Kodige olulisem on
loomulikult balansseerimise 0sa, seega saab tutvustada protsesse, kuidas ja miks peab
rakendatavaid reegleid balansseerima. Samuti tutvustatakse ka erinevaid tehnikaid ja

testimise voimalusi, kuidas méngureegleid vordsustada.



1. Méngureeglid

Videomingude reeglid on osa mingudisainist. Need médravad dra tegevused, mida
mingija teha saab voi ei saa. Kui méngida malet mitte digitaalsel kujul, siis on vdimalik
nuppe liigutada nii, kuidas méngija seda soovib. Digitaalsel kujul aga méaéravad reeglid
tapsed kohad, kuhu nuppe liigutada saab (Hobby Gamedev, 2011). Mingude kulg
toimub kindla raamistiku pdhjal, mis on paika pandud reeglitega. Reeglid médravad
selle, kuidas mingi objekt mdngumaailmas reageerib méngija tegevustele ning seeldbi
juhtub mangus midagi, Mis on reeglite poolt madratud. Samuti méiravad reeglid selle,
kuidas méngija saab médngu voita. Seega on videomédngude reeglid iihed olulisemad

komponendid videoméangude disainis (Gingold, 2003).

Reegleid tuleb tasakaalustada objektide vahel. Kui arendaja hakkab mangu looma, siis
ta loob kdigepealt tiihja staatilise maailma. See maailm tuleb tiita objektidega ning need
objektid jagunevad kaheks. Staatilised objektid ei tee maailmas midagi. Néiteks pildid
seintel voi trepiastmed. Diinaamilised objektid on need, mis teevad midagi. Nendeks
voivad olla tegelased, uks mis avaneb vOi eelneva male ndite puhul oleks selleks
objektiks malenupp (Make-Video-Games.com, kuupdev puudub). Just neid diinaamilisi
objekte on vaja hakata balansseerima. Neile tuleb méérata siindmused ehk mida objektid
teha saavad. Olgu selleks hiippamine, ujumine, avanemine, litkumine jne. Stindmused
médravad ka selle, kuidas erinevad objektid hakkavad suhtlema omavahel. Vilja on
kujunenud kahte tiilipi reegleid. Paidea reeglid ning ludus reeglid (Frasca, 2003).

1.1. Paidea ja ludus reeglid

Paidea on kreekakeelne sdna, mis tahendab nii last kui ka kooli. Ludus on ladinakeelne
sOna, mis tdhendab méngu. Paidea reeglid on loodud selleks, et méngu iildse méngida
ning ludus reeglid on vajalikud vditmise v3i kaotamise jaoks. Niiteks males Kirjeldavad
paidea reeglid, kuidas iga malenupp liigub ning ludus reeglid médravad 16puoleku

selleks, et ndidata, kes voitis ja kes kaotas (Juul, 2001).

Naitena vaatleme avatud linnaehituse simulaatorit SimCity. Paidea tiilipi ming, kus ei
ole otseseid voidu voi kaotuse reegleid madratud. Paidea tiilipi mdngud ongi enamasti

lilvakasti (ingl sandbox) stiilis mangud, kus otseseid voidutingimusi ei ole. Méngija



saab vabalt maailmas ringi liigelda. Kui aga méngija ise otsustab ehitada linna, kus on
nditeks 10000 elanikku, siis nad liiguvad ludus tegevuse poole, kus méngija on ise
endale médranud voidutingimuse. Kui vaadelda méngu Tetris, siis tegemist on ludus
tiipi manguga, millel on kindel eesmirk, mida méngija peab tditma. Kui ta selle
ndudmise tdidab edukalt, siis ta on midngu voitnud ning talle avaneb uus raskem tase

(Tabel 1).

Tabel 1. Paidea reeglid ja ludus reeglid

Paidea reegli ndidis Ludus reegli ndidis

SimCity  (Paidea tiiipi | Kui kuritegevus tase on | Puudub
méng) liiga korge, siis linna

populatsioon langeb.

Tetris (Ludus tiitipi mdng) | Kui plokid moodustavad | Hoida plokkide tase
tervikliku taseme, siis see | vdoimalikult madalal.
tase kaob dra ning méngija

teenib punkte.

Susana Tosca (2003) uuris videoméngude poolt edastatud iilesandeid méngijale ning
avastas, et vilja on kujunenud nii-6elda tugevad ja pehmed reeglid. Tugevad reeglid
madravad selle, kuidas maailm reageerib maéngija tegevustele. Niiteks objektide
omadused, kéditumised, mingu diinaamika ning ka méngu 16ppeesmargi. Pehmed reeglid
on selleks vilja kujunenud, et rakendada neid tugevaid reegleid véikeste tiikkidena,
mida méngija saab omavoliliselt rakendada. Néiteks videoméngus Super Mario Bros 3
on tugevaks reegliks Mario kditumine. Mario saab hiipata, joosta ning ujuda. Pehmed
reeglid on tegevuste jada, mida Mario peab 1dbi viima, et muutuda surematuks ehk
16hkuma telliskivi altpoolt ning puutuma tidhte, mis tuleb sellest kivist vélja. Sarnaselt
Super Mario Bros 3 mingule on ka eelnevalt vaadeldud méngudes oma pehmed ja

tugevad reeglid (Tabel 2).




Tabel 2. Pehmed ja tugevad reeglid

Pehme reegli ndidis Tugeva reegli ndidis

Super Mario Bors 3 Lohu telliskivi ning piitia | Mario saab hiipata, joosta
taht kinni ning ujuda

SimCity Maingija ehitab  politsei | Méngija saab ehitada maju

jaoskonna ning kuritegevus

langeb seelédbi

Tetris Plokk tekib ekraani iileval | Méngija  saab  laduda
ddres ning méngija kukutab | plokke iiksteise peale

selle alla sobivasse kohta

1.2. Siimboolsed ja semantilised paidea reeglid

Kui rakendada pehmete ja tugevate reeglite kontseptsiooni paidea ja ludus reeglitel, siis
saame need omakorda kategooriateks lahti liiia. Alustades paidea reeglitest. Paidea
reeglitest tuleks jargnevalt vélja siimboolsed paidea reeglid ning semantilised paidea
reeglid (Tabel 3). Stimboolsed paidea reeglid méiaravad selle, mida méngija saab voi ei
saa teha virtuaalses ruumis. Samuti see seob fiiiisilised interaktsioonid virtuaalsete
interaktsioonidega (Ang, 2005). Semantilised paidea reeglid aga defineerivad
interaktsioonide pohjused, ehk kuidas interaktsioonid on omavahel seotud ning millised
on nende interaktsioonide tagajarjed mangumaailmale (Ang, 2005). Vaadeldes eelnevalt
mainitud ménge, siis Tetrises midravad siimboolsed paidea reeglid selle, kuidas
méngija saab manipuleerida igat plokki ning semantilised paidea reeglid médravad

selle, kuidas plokid suhtlevad omavahel.




Tabel 3. Siimboolsed ja semantilised paidea reeglid

Paidea reeglid

Sumboolsed

Semantilised

Super Mario Bros 3

Vajuta  paremat  noole
klahvi selleks, et liigutada

Mariot ekraanil paremale

Mario puudutab téhte ning
seeldbi muutub surematuks

lithikeseks ajaks

Tetris

Vajuta alla noole klahvi ja
plokk kukub alla

Kui plokid katavad terve
taseme, siis kaob see tase

ara

1.3. Sisemised ja valimised ludus reeglid

Kui vaadelda ludus reegleid, siis nendele saab rakendada sama kontseptsiooni. Ludus

reegli kategooriad on sisemised ludus reeglid ning vilimised ludus reeglid (Tabel 4).

Sisemised ludus reeglid aitavad méngu voitmisele kaasa kaudselt ja vélised ludus

reeglid aitavad méangu voitmisele kaasa otseselt (Ang, 2005). Vaadeldes taas eelnevalt

mainitud mangu Super Mario Bros 3 saab viliseks ludus reegliks médrata iileiildise

10ppeesmargi ehk printsessi padstmise. Kiill aga peab Mario oma teckonnal 1dbima

erinevaid Kkatseid ning ellu jaama. Ehk siis niiteks kilpkondade tapmine ning

telliskividest seente piiidmine. Ainult sisemisi ludus reegleid tdites ei saa méngija

méngu vdita, kuid need tegevused aitaksid saavutada 1oppeesmarki.

Tabel 4. Sisemised ja vilimised ludus reeglid

Ludus reeglid

Sisemised

Vialimised

Super Mario Bros 3

Tapa kilpkonn

Péésta printsess

Tetris

Kasuta plokki

Hoia plokkide tase

vOimalikult madal




Reeglite kirjeldusest on niha, et erinevad tiiiibid on omavahel seotud hierarhiliselt
(Joonis 1). Igale madalama taseme reeglile saab rakendada korgema taseme seadusi.
Erinevused voivad olla véikesed, kuid need on siiski olemas ning méngureeglite

loomisel peab motlema iga vdiksema niiansi peale.

Mangureeglid

Semantilised Sisemised Valimised

o "

Sumboolsed

Joonis 1. Mingureeglite hierarhia (autori joonis)

Kui on selge, milline saab méng olema, siis peab motlema, kuidas kavandada
rakendatavaid reegleid enda loodavas méangus. Arendaja peab teadma, milliseid reeglite
tiilipe tema kavandatavas mingus on kdige loogilisem ning kdige parem kasutada.
Reeglite kavandamisest ning rakendamisest aga ei piisa. Need peavad samuti suhtlema
tiksteisega sidusalt ning seetdttu on vaja rakendatavaid reegleid pidevalt testida ning

balansseerida.



2. Reeglite balansseerimine

Selles staadiumis on olemas seosed ja tingimused, kuidas asjad méngus kaituda vdiks,
kuid puuduvad objektid ning siindmused, mis need seoks. Selge on see, milline saab
mang olema ning milliseid reegleid on voimalik kasutada ning kuidas kuvada kasutajale
vdimalusi, mida ta teha saab. Uhtlasi on ka teada, kuidas kasutaja ménguga suhtleb ning
kuidas ming suhtleb temaga. Kiill on aga vaja balanSseerida mingus kasutatavaid
objekte selleks, et interaktsioonid mangumaailmaga jargiks kindlat raskusastet (ingl
difficulty curve). Naiteks, kui anda méngu alguses méngijale kohe koige voimsam relv,
siis see eemaldab igasuguse pinge mangu edasimangimisel (Tvtropes, kuupdev puudub).
Seetottu tuleb teha palju testimist selles osas, kui tugevad mingid objektid on. Selline
tasakaalustamine on koige olulisem just ludus tiiiipi méngudes, kus on paigas kindlad

voidutingimused. Siiski ei tohiks tunduda, et méng teeb sohki.

Sohi tegemise all moeldakse olukorda, kus méngus olevad vastased, mis ei ole juhitud
inimeste poolt, on liiga vdimsad. Kui méngijal on ilmselge eelis, aga on niha, et vastane
ikka suudab osutada mérgatavat vastupanu voi ta suudab luua objekte, mida ta enam
teha ei tohiks, siis on ilmselgelt tegu sohiga (Tvtropes, kuupdev puudub). Naiteks voib
tuua Heroes of Might and Magic ménguseeria, kus eesmérk méngijal on ile votta koik
linnad, mis antud kaardil on ning seeldbi alistada vaenlane. Kui on olukord, kus vastasel
on ainult tiks linn jirgi ning méngija kontrollib tilejdénud linnu, siis on tal ilmselge eelis
olemas. Linnad loovad talle iiksusi, mida saab lahingutes kasutada ning samuti
genereeritakse seal ka sissetulekut, millega neid iiksusi soetada. Kui aga vastane suudab

ikkagi genereerida rohkem iiksusi kui méngija, siis tegu on ilmselge sohitegemisega.

Kui arvuti poolt juhitavad vastased ei tee otseselt sohki, siis tuleb ikkagi balansseerida
nende elu, mis objekte nad mdngumaailmas kasutada saavad ning kui palju nad méngija
poolt juhitud avatarile haiget teha vdivad. Siinkohal vdib anda mingijale voimaluse ka
omalt poolt panustada balansseerimisse ehk anda voimalus valida tal raskusaste (Game
Design Concepts, 2009). Madalamate raskusastmete puhul on vastastel vahem elusid ja
nad teevad vihem haiget ning korgemate raskusastmete puhul vastupidi. Kiill aga tuleb

leida need piirid, mis mééravad vastaste numbrilised vaidrtused nendes raskusastmetes.



Seetottu on oluline kavandada rakendatavad reeglid hoolega 1dbi enne, kui joutakse

nende rakendamise etapini.
2.1. Reeglite kavandamine

Kui minguarendaja hakkab kavandama reegleid oma méngu jaoks, siis ta peab olema
kindlaks teinud, milline tema ming saab olema. Milliseid reeglite tiilipe saab ta
kasutama hakata ning millised saavad olema eesmirgid, mille poole méngijad piirgima
hakkavad. Arendaja peab panema kirja palju kiisimusi, millele ta suudaks ka vastata.
Niiteks millist lugu ta soovib jutustada oma méangus. Mida ta soovib saavutada oma
minguga. Mida ta soovib, et méngijad tunneks mingu 16pus (wikiHow, kuupidev

puudub). Need on vaid viahesed kiisimused, millele arendaja peab vastuse leidma.

Enne kui saab aga méngu kavandamisega edasi minna, peab kavandama reeglid. Kuna
reeglid voivad olla vdga erinevad ja mitmekesised, siis nende loomine vdib olla kdige
frustratsiooni tekitavaim protsess. Ibrahim Yucel (2014) iitleb, et arendaja peab
motlema koikide objektide voi ressurrsside peale, mida méngus kasutama hakatakse.
Need tuleks arusaadaval viisil kirja panna, et hiljem oleks neid lihtsam rakendada. Igale
objektile voi ressurssile peab lisama ka juurde kirjelduse, mida ta teeb. Ehk parameetrid
kuidas need kiituda voiksid méngumaailmas. Kui tegu on mingi objektiga, mis puutub
kokku teiste objektidega, siis tuleb arvestada ka sellega, kuidas see objekt suhtleb teiste
objektidega. Parameetrite muutused, objektide vahelisel suhtlusel, peavad olema
labimdeldud. Halvasti rakendatud objektid voi ressursid voivad tekitada olukorra, kus
juba vilja lastud méngule peab looma juurde uusi reegleid. Need aga vdivad tekitada
iileliigset segadust maéngjaskonna seas, ning raskendada méngust arusaamist.
Objektidele seatud kditumised peavad olema pdhjendatud. Néiteks miks mingi objekt
just nii kdituma peab. See annab teada, kas see objekt on rakendatud digesti, vOi see on
iileliigne. Uleliigse olemise korral saab objekti ning sellega seotud reeglid eemaldada,

muutes kavandamise protsessi lithemaks.

Kuna on olemas reeglid reeglite kavandamiseks, siis on soovitatav uurida olemasolevaid
foorumeid void muid allikaid, kuidas mingi objekt kdituda voiks. Naiteks ukse objektil
voiks soovitatav kditumisviis olla, et see midngumaailmas avaneb ning sulgub ja laseb

mangijal liikkuda erinevate ruumide vahel. Reeglid peavad edastama selged

10



tihetdhenduslikud juhtnoorid, kuidas méngu méngida. Kuigi médngu voolavus,
kaasahaaravus ning I6bu on alati esmased eesmdrgid, siis on oluline reeglitest

arusaamine, et saavutada need eesmérgid (Chen, 2006).

Arendajad tihti loovad rida véiteid, mis moodustavad reeglid. Need viited on edastatud
paragrahvidena, kus arendaja kirjeldab igat objekti vOi ressurssi ning méérab
tingimused. Kiill on aga neid kirjeldusi ning tingimusi keeruline kirja panna sellisel
viisil, et see oleks arusaadav ning iihetdhenduslik (Yucel, 2014). Et need saaks soovitud
kujul kirja pandud, siis on vélja kujunenud kolm viisi, mis lihtsustavad reeglite

kavandamist.

Liigendamine

Liigendamine (ingl chunking) on peamine ning lihtsaim viis kuidas keerulisi reeglite
kogumikke organiseerida, meelde jétta ning refereerida. William Lidwell, Kritina
Holden ja Jill Butler (2010) defineerivad liigendatud tiikke kui véikseid informatsiooni
kilde lihimédlu jaoks. Ehk tdhtede kombinatsioon, sonad vOi numbrite jada.
Maksimaalne arv tiikke mida saab effektiivselt protsessida on neli. Sellest tulenevalt,
kui on vilja kujunenud keeruline reeglite jada, mingi tegevuse ldbiviimiseks, siis vOib
need tegevused tiikkideks jagada. Niiteks Dungeons and Dragons méangu puhul oleks
esimeseks tiikiks voitlus eelne faas, kus pannakse paika olekud, kes on vastastest
teadlikud. Teine tiikk oleks initsiatiivi mdaramise faas ehk kes esimesena riindab ning
kolmandaks tiikiks oleks voitlus ise. Kuna tiikid on piisavalt vdikesemahulised, siis on

lihtsam ka jéarge pidada rakendatavate reeglite iile.
Joonised

Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek (2004) on &elnud, et head reeglid on
sellised, kui neid on vdimalik koheselt ka visualiseerida (Joonis 2). Tekitada joonised
enne reegli rakendamist ning peale reegli rakendamist. Nii on ndha, kas reegli
rakendamisel on arendaja saavutanud soovitud tulemuse. Samuti lihtsustavad erinevad
joonised, reeglitest arusaamist. Eriti kui on tegu keeruliste reeglitega. Jooniseid aga ei
saa niisama lihtsalt luua. Tuleb tidhelepanu poorata sellele, kuidas reeglite rakendumine

on kajastatud joonistel. Ehk kahe joonise vahel peab tekkima vordlusmoment, kuidas

11



olukord on muutunud ning sellest tulenevalt peab arendaja 1ibi mdtlema, kuidas seda
reeglit oleks vOimalik rakendada reaalses méngus. Samuti peavad olema joonisel
kujutatud objektid niimoodi paigutatud, et nende kontseptsioonist oleks vdimalik aru
saada. Mdtlema peab ka sellele, kuidas objekti kujutada méngijale. Niiteks vdib

objektile timber joonistada mingi kuma, mis eristaks objekti iilejadnud keskkonnast.

X X
X X X X
X X X X
£ £
X X X X X
X X X X X
i X X
X
pawn bishop knight
[can move 2 squares on 1st move anlyl)
X X X X
X X X X
X X|X|X X|X|X
X| X X| 50X XX X XXX &y X X[ X] X X |77 X
X X|X|X XIX|X
X X X X
X X X X
X X X
rook queen king

Joonis 2. Male nuppude liikumise reeglid

Joonisel on ndha kuidas on kujutatud erinevate malenuppude liitkumise voimalused.
Igale nupule rakenduvad omad reeglid, kuidas see liikuda saab. Lihtne kujutlusviis, kuid
selgelt edastab reeglid.

Vooskeemid

Kui reegleid rakendatakse objektidele nonda, et méingijal on olemas valikuvdimalus,
millist reeglit rakendatakse, siis on siinkohal hea rakendada vooskeeme. Ibrahim Yucel
(2014) tleb, et vooskeemidega (ingl flow chart) luuakse kindlad sammud selle kohta
mis millalgi toimub ning millise interaktsiooni tulemusel. Skeemidel saab kuvada
erinevaid edu ja ebadnnestumise olekuid mille tulemusel rakenduks taaskord omad

reeglid (Joonis 3). Vooskeemid samuti pakuvad parima iilevaate, kuidas liigutakse
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erinevate olekute vahel. Keerulisemate reeglite kavandamisel asendavad vooskeemid
paragrahvi formaadi.

Computer picks a Random number 1 - 100
var computerNumber int

Var guesses int =10

Onscreen - 10 guesses,
1-100

Player types on keyboard
Play againwas clicked ver playerGuess int

IfiplayerGuess >
computerNumber)

Cn screen “Guess Higher

Cnscreen “You win™ display
buttons for play sgain & quit Ifiplayeruess ==
computerNumber)

Qui ton Clickes n ~ .
QRE AR chled On screen “Guess Lower s Ler

Guesses --

es player
N 34
left? Wait for playerto guess

8gsin

On screen “You Lose”
display buttons play sgain & 2
quit Ifiguesses > 0

Joonis 3. Numbri draarvamisméingu vooskeem

Joonisel on ndha lihtsat numbri draarvamisméingu skeemi, kus arvuti genereerib iihe
arvu kindlas vahemikus ning inimene peab selle arvu digesti dra arvama. Kui inimene
arvab numbri valesti, siis rakendub ebadnnestumise rada ning digesti arvamise korral

rakendub Onnestumise rada.

Peab olema ka teadlik, millisele platvormile mang luuakse. Erinevatel platvormidel on
oma piirangud. Mobiilsed seadmed on Kkiiresti kasvamas oma vdimsuses ja
mangijaskonna arvus, kuid konsoolid ja arvutid on ikkagi veel tugevalt esindatud ning
arvatavasti ei kao veel ldhiajal kuskile. Igal platvormil on omad keerukused koodi
Kirjutamisel, piirangutel, interaktiivsusel ning isegi reeglitel, mida rakendada saaks
(Klappenbach, 2015).
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Juba eelnevalt sai mainitud, et oluline on ka see, milline saab olema ménguzanr. Kas
esimeses isikuvaates tulistamisméing, strateegiaming VOi hoopiski midagi muud.
Erinevatel Zanritel on erinevad reeglid, mida saab rakendada ja ka erinevad tehnikad,

mida kasutada saab.

2.2. Balansseerimise tehnikad

Reegleid peab mingitel viisidel hakkama balansseerima. Koik méangus rakendatavad
objektid peavad olema vordsustatud iilejadnud loodava maailmaga. Tuleks véltida
olukordi, kus mingid objektid on ilmselgelt tugevamad, kuigi neid oleks méngijal lihtne

saada. On vilja kujunenud kolm {ildist tehnikat, kuidas balansseerida manguobjekte.

Transitiivne suhe

Transitiivne suhe ehk kulukover (ingl cost curve). See on kdige otsesem viis, kKuidas
balansseerida objekte. Uldine idee seisneb selles, et tuleb leida soovitud proportsioon
asjade maksumusele, mis oleks suhtes objektide poolt saadavatest kasudest. See vdib
olla lineaarne proportsioon ehk objekt, mis maksab kaks korda rohkem on ka kaks
korda kasulikum. Samuti v3ib suhe olla kumer mingil méiral ehk mingil momendil
rakenduvad lisatasud, et avada rohkemaid voimalusi, mida objekt mingijale pakkuda
saab (Game Design Concepts, 2009). Need kumerused soltuvad sellest millise ménguga
tegemist on. Testimine annab aimu millisteks need kujunevad. Jargmiseks tuleks
langetada koik maksumused ning kasud numbrite tasemele, mida annab omavahel
vorrelda. Votta kokku koik objekti maksumused ning liita need omavahel. Sama teha ka
kasudega. Varrelda neid kahte saadud arvu ning vaadata, kas objekt annab korrektse

numbrilise vaartuse kasu poolest suhtes maksumusega (Game Design Concepts, 2010).

Seda tehnikat kasutatakse koige enam kaardimadngudes. Kui méngul on paigas kindel
kulukover, siis on palju lihtsam lisada méngu uusi kaarte. Naiteks mangus Magic: The
Gathering on paigas kindlad reeglid ning maksumused, mida kaardid jargima peavad.
Kui tahetakse luua uus koletise kaart, mille tugevus oleks 4 riinnakut ning 3 elu ja ta
suudab lennata, siis on kindlad maksumused igal vdimel, mis kaardil on. Lisades voi
eemaldades vOimeid kaartidelt muutub ka nende maksumus, mis on maérgitud kaardi

tilemisel serval (Joonis 4).
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Whenever another red creature enters
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Foundry Street Denizen gets +1/+0
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Joonis 4. Magic: The Gathering kaartide vordlus (autori joonis)

Joonisel on kujutatud kahte erinevat koletise kaarti. Esile on toodud, punaste ringidega,
koletiste oskused. Igal oskusel on oma kindel maksumus, mis liidetakse kokku, ning
seeldbi saadakse kaardi iilemises servas mérgitud kogu maksumus. Kuna vasakpoolsel
kaardil on ainult 1 riinnak ning 1 elu, siis see ei lisandu kaardi maksumusele juurde.
Parempoolsel kaardil on kiill ainult 1 riinnak, kuid 3 elu ning seetdttu, tuleb
kaardimaksumusele 1 juurde. Samad arvutused kehtivad iilejddnud kaardil olevatele

vOimetele.

Intransitiivne suhe

Intransitiivne suhe ehk Kivi-paber-kdérid suhe. Selle suhte puhul ei pruugi olla otsest
sidet maksumuse ning kasu vahel, vaid pigem on minguobjektide endi vahel side
(Gamasutra, 2007). Teisisonu on olemas vdimsamad ménguobjektid ning on ndrgemad
manguobjektid. Soltub situatsioonist, kus objekti rakendatakse. Tuueski nditeks méngu
Kivi-paber-kaarid, siis selles méngus ei ole likski element dominante ning alistab kdik.
Iga element on mingi teise elemendi suhtes tugevam, kuid kolmanda elemendi poolest

jéllegi norgem.

Seda tehnikat kasutatakse koige enam strateegiamangudes. Méngijatel on iiksused, mida
nad loovad. Igal {iksusel on omad maksumused, kuid neil on intransitiivne suhe teiste

iiksustega. Niiteks iiks pohiline suhe iiksuste vahel on selline, et vibumehed on tugevad
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lendavate iiksuste vastu, lendavad iiksused on tugevad maavie vastu ning maavagi on
tugev vibumeeste vastu (Game Design Concepts, 2009). On ndha selget kivi-paber-
kddrid lahendust. Sellest tulenevalt hakkabki méngima rolli juba méngijate endi
oskused, kuidas nad paigutavad oma iiksusi ning kuidas nad tdidavad oma armee, et

koik rollid saaksid vastavas mahus tdidetud.

Siinkohal saab isegi kombineerida transitiivseid ning intransitiivseid suhteid. Eelnevalt
sai mainitud, et igal iiksusel on maksumus. Kui nditeks lendaval iiksusel on piisavalt
korge maksumus, siis ta vOib suuta alistada vibumeest, kellel vdib madal maksumus
olla. Sama klassi liksuste vahel on tegu transitiivse suhtega ning eri klassi tiksuste vahel

on tegu intransitiivse suhtega.

Puuviljane suhe

Omapirane nimetus balansseerimise tehnikale, kuid sellel on oma loogika, miks just
selline nimetus. PShimdtteliselt saab minguobjekte ka selliselt luua, et need on nii
erinevad lksteisest, Seega otseseid vordlusi on voimatu luua. Ehk tulles tagasi
omapdirase nimetuse juurde, siis pohimdtteliselt on voimatu ka vorrelda dunu ja apelsine
(Game Design Concepts, 2009). Kuna formaalseid ning numbrilisi vordlusi objektide
vahel ei saa luua, siis ainuke lahendus leida balanss on ldbi suuremahulise testimise.
Naiteks vOib asjade erinevus olla situatsiooniline, kus {iihes olukorras on {iks

méanguobjekt teistest drastiliselt parem, kuid teises jdllegi peaaegu kasutu.

Iga tehnikaga on seotud omad véljakutsed. Transitiivse suhte puhul peab arendaja
leidma oige kulukdvera. Kui matemaatiliselt ei ole asi paigas, siis on arvatavasti ka koik
manguobjektid balansist véljas. Kui iiks objekt on balansseerimata, siis peab muutma
koiki objekte. Transitiivset suhet on palju lihtsam arendada peale testimist. Kuna palju
soltub matemaatilistest valemitest, siis sellega kaasneb palju katsetamisi, et asi digeks
saada - seega on see samuti ajamahukas viis (Game Design Concepts, 2009).
Intransitiivse suhte puhul voib kivi-paber-kaarid loogikaga iile pingutada, muutes kogu
méngu ebahuvitavaks paljudele méangijatele. Paljude arvates on intransitiivsed suhted
paljuski arvamisming, mis kaasab endas juhuslikkust, ning seeldbi muutes mingu dnne

pOhiseks, mis ei vaja méngija endi oskusi (Gamasutra, 2007). Puuviljase suhte puhul on
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tegu eriti keerulise tehnikaga, kuna iihte peamist balansSeerimise tooriista ehk

matemaatikat kasutada ei saa.
2.3. Suhtlus mingijate ja arendajate vahel

Minguarendaja peab kindlasti olema ka kursis kindlate terminitega ning slédngidega,
mida méangijad foorumites voi mujal kasutavad. Kui méngija po6rdub méanguarendaja
poole, siis suhtlus on enamasti vabas vormis ning seetdttu kasutatakse sonu, millest
voiks teadlikud olla. See haakub sellega, et on vaja palju testida eelnevalt mainitud

tehnikates ning seetdttu on vaja aru saada testijaskonnast.

Kui asju testitakse kiimnete ja isegi sadade inimeste poolt, voib ikkagi tekkida olukordi,
kus moni viga voib kahe silma vahele jadda. Kui méngijaid on kiimneid voi sadu
tuhandeid, siis nii-6elda testijaskond kasvab mérgatavalt. Kui inimesed edastavad oma
kogemusi, siis on kasutusel méngurite seas kindlad sldngisdnad, mida mdlemad
osapooled voiksid teada, seega on oluline ka ménguarendajatel neid teada. Vaatleme

tiksikuid populaarsemaid slénge rolliméngude zanrist.

—h

Ner

Termin millega vihendatakse mingi ménguobjekti efektiivsust voi ihaldatavust. Tihti
viidatakse selle terminiga taas rollimidngudele. Kui lisatakse médngumaailma mingi
objekt, mis voib algselt osutuda liiga tugevaks voi liiga lihtsasti kéttesaadavaks, muutes
sellega méngu balanssi. Seetdttu tuleb muuta olukorda, kus ménguobjekt sobiks
paremini mangumaailma (Laughead, 2016). Mangijatele ei pruugi see meeldida, kuid

see on vajalik samm.

Bu

=

Vastand termin ,,nerfile”. Ehk kui mingi objekt on liiga ndrk vGi kergesti alistatav, siis

tuleks seda natuke tugevamaks teha, et luua huvitavamat mingukogemust (Laughead,
2016).
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Overpowered

Kui eelnevalt mainitud ,,buff* terminiga on iile pingutatud ning manguobjekt on liiga
tugevaks muudetud, siis on tegu liiga tugeva objektiga, mille alistamine vdib olla liiga

keeruline voi isegi voimatu. Tihti kasutatakse lihtsalt lithendit OP (Laughead, 2016).

Underpowered

Vastandtermin eelnevalt mainitud ,,overpowered terminile. Kui mingi objekt on liiga
lihtsasti alistatav vOi mingi oskus on liiga ndrk, siis tuleks rakendada ,,buff* terminit, et

manguobjekt uuesti tasakaalustada (Laughead, 2016).
Imba

Vastandsona balanseeritud reeglitele. Kui maingija tajub, et kogetud olukord ei ole
korralikult balansseeritud. Kas mingi objekt médngumaailmas on liiga vdimas voi médngu

poolt juhitud vastased teevad liigselt sohki (Beepinoy, 2009).

Filler

Ebavajalik sisu mille eesmirk on ainult pikendada aega, mis kulub méngu 16petamiseks.
Loodud turundus eesmérkidel, et mdngukarpide peale panna védide nagu méngupikkus

oleks 50 tundi, millest tegelikult on ainult umbes 10 tundi véart sisu (Laughead, 2016).
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3. Balansseerimise protsess

Balansseerimise protessi kdigus tuleb kasutada matemaatilisi valemeid ning
arvutuskdike, et paika saada erinevate objektide omavaheline balansseeritud suhe. Selle
suhte leidmine voib olla pikk ning vaevarikas teekond, kuid arendaja ise on see, kes
peab kasutama instinkte ning taju, et méddrata dra piirid, mil médng on tema jaoks
aktsepteeritaval tasemel tasakaalustatud (Burgun, 2016). Ehk millal arendaja ise tajub,
et asjad tunduvad tema jaoks oOiged. Kiill aga peab kasutama teisi isikuid testimise
protsessis, kes annavad omapoolseid soovitusi selleks, et balansseerimine oleks
korrektselt 14bi viidud. Arendaja t66 on anda endast parim, et leida need tugevused ja
piirangud, mida erinevad protsessid voimaldavad. Oluline on aga soovitus, et teha iiks
muudatus korraga (Game Design Concepts, 2009). Kui protsessi kaigus selgub, et
mingid elemendid vajaksid muudatusi, siis tuleks 1dheneda balansseerimisele aeglaselt.
Viies korraga sisse hulgaliselt muudatusi, voib kogu méing veel rohkem tasakaalust
védlja minna. Kui tiks muudatus midagi katki teeb, siis on teada tdpselt, milline
muudatus kogu asja katki tegi. Kui viia korraga sisse kiimme muudatust, siis ei ole

arendaja kindel, milline muudatus tasakaalu segamini paiskas.

Oluline on kirja panna kdik loodud reeglid. Ka need, mis ei pruugi méngu jouda.
Nendest reeglitest voivad moonduda vélja teised reeglid, mis jouavad méngu. Reeglite
loomine on paljuski katsetamine ning vigadest annab nii mondagi oppida. Samuti kui
kogu protsess on talletatud, siis tulevikus on lihtsam ménge luua, kuna arendajal on
olemas juba mingi pdhi millele toetuda ning eelnevalt tehtud vigade kordamine on
vilistatud (Game Design Concepts, 2009). Ldppude ldopuks sddstab see aega ning
frustratsiooni. Kiill aga peab iga arendaja meeles pidama, et reeglite loomise ning
balansseerimise protsess ei tohiks muutuda esmaseks prioriteediks méngu loomisel.
Balansseerimise protsessid on tooriistad, mida arendaja saab kasutada, et ming
huvitavamaks muuta méngijate jaoks, kuid iildine méngust saadav 16bu ja rahulolu
ikkagi oleneb ka teistest méangu aspektidest (Burgun, 2016). Erinevate testide
labiviimine on oluline, et vilja selgitada, kas edasine tasakaalustamine voib hakata

segama teisi mangudisaini elemente ning kahandama mangu kvaliteeditaset (Mandryka,
2015).
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3.1. Paberprototiilipide testimine

Videomingude prototiilibid edastavad mingu ideid ning mehaanikaid palju paremini kui
erinevad kohtumised v&i disainidokumendid. Prototiiiibid sadstavad aega ning raha.
Vahel ei ole voimalik luua digitaalseid prototiiiipe. Olgu nendeks pohjusteks
tarkvaralised, riistvaralised, finantsilised voi ajalised. Siinkohal saabki &dra kasutada

holpsasti kittesaadavaid kontoritarbeid (Marmura, 2008).

Kui arendajal puudub kogemus mingile platvormile arendamisel, siis hea koht, kuhu
saab idee kirja panna ja 1dbi méngida, on paber. On mottetu kulutada aega ja raha, et
omandada oskused digitaalse prototiilibi loomiseks, kui on olemas véimalus luua sama
asi paberil. Samuti on vdimalik paberprototiiiipi esitada igas keskkonnas. Ei ole vaja
luua keerulisi keskkondi, mida digitaalsed prototiiiibid tihti vajavad. Inimesed
lihenevad paberprototiilipidele samuti palju meelsamini kui tehnoloogilistele
lahendusele, seega saadav tagasiside saab olema samuti tipsem ning mahulisem. Ka

paberprototiiiipide loomisel on omad soovitused ja reeglid, et protsess oleks sujuvam.

Nagu iga testi puhul on oluline paika panna standardsed protseduurid kindlustamaks, et
isikud, kes testi 14bi viivad ei mojutaks kaudselt saadavaid tulemusi. Soovitavalt voiksid
arendajad ise testi enne 1dbi méangida (Mifsud, 2012). Siis nad ndevad, mida vdiks testi
protsessi veel lisada voi eemaldada. Samuti saab aimu, kuidas oleks vdimalik tiita rolli,
mida tehnoloogia tavaliselt tdidab, ehk punktide arvetepidamine, vorguiihendused jne.
Kui on tegu vidiksema arendajate meeskonnaga, siis testimise ajal on tavaliselt koik
isikud hoivatud mingi tegevusega. Seega on soovitatav jaddvustada testimine piltide ja
videoga. See annab vdimaluse hiljem tagasivaateid teha kogu protsessile (Marmura,
2008). Kui arendajad on rahul paberprototiiiibi iileschitusega, siis saab testimise

keskkonna avada suuremale hulgale testijatele.

Paberprototiiiibi selge eelis on selle kittesaadavus. Koik tarbed, mida testides
kasutatakse on enamasti odavad ning lihtsasti kéttesaadavad. See annab vdimaluse
katsetada koiki erinevaid aspekte méngust. Ka neid ideid, mis ilmtingimata ei joua
16plikku méngu. Kui testitav komponent kukub testimisel 1dbi, siis on lihtne sellele
kulutatud paber lihtsalt dra visata ning tutvustada uus komponent selle asemel. Kuna

paberprototiilipide loomine ei vaja kindlaid oskusi, siis nende loomine toob kokku kogu
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arendajate meeskonna. Igaiiks saab panustada kogu protsessi, mis ithendab nii kogu

disaini kui ka meeskonna.

3.2. Tabelites arvutuste testimine

Kuna matemaatilised valemid on balansseerimise protsessi juures viga olulised, siis on

neid valemeid ka lihtsam rakendada tabelarvutusprogrammides. Ruby Cow Games

(2013) nimeline ettevote on jaganud oma kogemusi, kuidas nemad enda manguobjekte

haldavad tabelarvutus programmides (Joonis 5).

fx
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Joonis 5. Mingu Monster Zoo kaardivalik Excel tabelarvutusprogrammis

Card Strategy

Resource Advantage
Resource Advantage

Resource Advantage

Card Advantage
Card Advantage

Card Advantage

Card Advantage

Card Advantage

Card Advantage

Card Advantage

Joonisel on néha, kuidas tabelarvutusprogrammi on lisatud méngus kasutatavaid kaarte.

Igal kaardil on olemas nimetus, maksumus, oskused ning kaardi tiilip. See annab

arendajale hea iilevaate méngus kasutatavatest elementidest. Samuti saab kaarte

jérjestada, erinevate kriteeriumite alusel, ning seeldbi ndeb arendaja kuidas maksumused

on erinevate elementide vahel jaotunud.
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Niiteks rollimidngudes on palju erinevaid relvi, riilisid ja muid objekte, mida méngija
vOib méngumaailmast leida. Kui kanda need kdik iihte kohta, koos nendega seotud
arvudega, siis on samuti lihtsam jdrge pidada. Rollimidngude puhul on elemente viga
palju seega on hea, kui need koik {ihes kohas ning sorteeritavad oleksid. Samuti saab

teha koheseid arvutusi olemasolevate andmetega voi neid vajaduse korral muuta.

Tabelarvutusprogrammides saab jooksutada ka statistilisi simulatsioone. Genereerides
juhuslikke numbreid, saab luua erinevaid olukordi, kus objekte voidaks kasutada (Game
Design Concepts, 2009). Naiiteks kuidas genereeritakse mingi relva kahju tegemise
numbrid ja sellest tulenevalt mingi riiti kaitse numbrid. Nende kahe objekti vahelise
suhtluse ldbiméingimisel saame teada, kas riili on piisavalt tugev riinnaku peatamiseks
voi relv on liiga tugev ja hévitab riii. Kui simulatsioon laheneb arendajale

meelepdraselt, siis on test edukalt 1dbi viidud ning objektid on omavahel balanseeritud.

Erinevate simulatsioonide labiméngimisel saab jélgida ka erinevate statiliste andmete
muutumist ning sellest tulenevalt luua matemaatilised valemid. Kui votta nditeks
eelnevalt ldbimingitud relva ja riili simulatsioon, siis kas relva riinnak on ainult
fiiisiline voi1 kaasneb sellega ka muid elemente. Samuti ka riiti puhul. Kas riiii kaitseb
ainult fiitisilise riinnaku puhul vdi on tal ka teisi boonuseid. Sellest tulenevalt saab

muuta loodud valemeid ning seeldbi néha, kuidas ka teised vaartused muutuvad.
3.3. Tarkvara testimine

Uks moment peab loomulikult edasi liikuma igasugustest paberprototiiiipide ning
tabelarvutusprogrammide juurest ka reaalse méngu loomiseni digitaalsel kujul. Ka&ik
eelnevalt ldbiméngitud olukorrad peab niiid panema digitaalselt Kirja ning hakkama

neid sammhaaval rakendama méngus.

Oluline on rakendatavaid reegleid testida ka juba tarkvara tasemel. VG&ib arvata, et
testimine viiakse 1abi alles siis, kui midng on valmis. Soovitatav on ikkagi testida
erinevaid elemente juba siis, kui kood alles vérskelt kirjutati. Taaskord rakendub
soovitus, et viia muudatusi sisse iikshaaval, et oleks vihem eksimise ruumi (Sloper,
2016). Kui loodud koodi juures rakendatav reegel kiitub eelnevates protsessides

labiméangitud simulatsioonide kohaselt, siis voib edasi liitkuda jargmise koodi osa
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juurde. Kui aga ei kiitu soovitud viisil, siis on lihtne koheselt muudatus sisse viia.
Hiljem viia sisse suuremaid muudatusi voib kaasa tuua keerulisi olukordi, kus suurem
kirjutatud kood voib ebaméiiraselt kdituma hakata ning vigade otsimine voib muutuda
vaga pikaks protsessiks. See voib omakorda kaasa tuua suuremaid véljaminekuid ning
viljalaske kuupideva edasiliikkamise. Viikeste arendajate jaoks vOib see muutuda

suureks tagasiloogiks.

Algses faasis on testijaskond seega pisike. Ehk arendajad ise testivad pidevalt oma
loodud koodi. Hiljem, kui méng saavutab alpha taseme ehk méangu on vdimalik juba
mingida, kuid paljud loodud elemendid on puudulikud, katki vdi umbmaédraselt
rakendatud, siis vOib kaasata testimise protsessi juba rohkem inimesi. Selleks tuleks
luua testiplaan, mida iga inimene jalgib (Sloper, 2016). Testiplaanis vdiks kirjas olla,
mida arendajad soovivad testida ning ka elemendid, mida arendajad teavad, et on katki.
Hea testiplaan tostab arendajate efektiivsust, et vigaseid elemente parandada. Kui méng
on saavutanud juba beta taseme, kus mingu on rakendatud veel enam maéngitavaid
elemente ning on parandatud eelnevalt teavitatud vigu, siis testijaskond kasvab veelgi
(Hobarg, 2014). Uued testijad, kellel puudub varasem kogemus loodava ménguga,
voivad leida uusi vigu, mida eelnev testijaskond ei pruukinud leida. Testijaskond samuti
maérab 16puks, mis elemendid jouavad voi ei joua 10plikku mingu. Kuna testijaskond
vOib olla siinkohal juba tipris suur, siis on soovitatav méérata testi ldbiviivad isikud, kes

koordineerivad testijaid.

Tagasiside peab olema Kkorrektselt dokumenteeritud, et arendajad saaksid oma
keskkonnas taasluua olukordi, kus vead tekkisid. Ebatédpselt esitatud dokumentatsioon
voib tdhendada, et mingid vead 10puks jouavad ikka I0plikku mingu. Arendajad
hindavad ka vigade kriitilisust (Sloper, 2016). A astme vead on kriitilise tdhtsusega.
Need on vead, mis vdivad viljalaske kuupdeva edasi liikata. Vead, mis vdivad méngija
arvuti tarkvara katki teha. Selliseid olukordi tuleb ilmtingimata véltida. B astme vead on
olulise tdhtsusega, mis vajavad tdhelepanu, kuid méang on ikkagi méngitav. Mitu B
astme viga on vordviaidrsed A astme veaga. C astme vead on viikesed ning ebaselged

vead, mis on pigem soovituslikud parandused kui vead.

Kui ming I6puks tehakse kittesaadavaks koigile 1opliku médngu kujul, siis testimise

protsess ei ole tegelikult 10ppenud. Tuleb olla valmis uueks ning ka palju suuremaks
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tagasisideks. Kuna vead vodivad ikkagi jouda ka 10plikku méngu, siis arendajad peavad
valmis olema parandama ka neid vigu (Sloper, 2016). Nédalad voi isegi kuud peale
viljalaset tuleks need vead dra parandada. Isegi kui on moddunud pikem aeg méngu
viljalaskest ning edasi on liigutud uute mangude juurde, siis tuleb valmis olla, et tagasi

minna eelneva méangu juurde, kui avastatakse mingi uus ootamatu viga.
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Kokkuvote

Mingureeglite rakendamine on @ddrmiselt oluline méangudisaini osa. See iihendab
erinevaid elemente ning kui need ei ole rakendatud korrektselt, siis voib kogu iilejaanud
mangudisain kokku variseda. Mangu arendades tuleb endale selgeks teha, milline saab
loodava méngu zanr olema. Ménguzanr maarab &dra, milliseid reegleid peab arendama
hakkama. Eriti hea oleks siinkohal, kui on teada ka, milline saab olema mangumaailm.
See omakorda lihtsustab rakendatavate méngureeglite elementide valikut. Kui need
algsed elemendid on paigas, siis voib midngu looma hakata. Kui mingu loomise protsess
on sealmaal, kus mingu saab juba algtasemel mingida, siis vOib hakata mdtlema
elementide taga olevatele numbritele. Kui tugevad mingid elemendid on ning kui
keeruline mingi tilesande lahendamine olla vdib. Ehk teisisdnu kuidas neid elemente
balansseerida. T66 kirjutamisel kujunesid vélja minupoolsed soovitused tulevastele

minguarendajatele:

1. Valida, milline saab méng olema. Kas paidea voi ludus tiiiipi. See kitsendab
ménguzanri valikut ning ka millistele reeglitele tuleks keskenduda.

2. Milline saab olema ménguzanr? Erinevatel Zanritel on erinevad reeglid, mida
rakendada.

3. Leida endale meelepdrane viis, millist tehnikat kasutada reeglite
balansseerimisel. Kas kulukover, Kivi-paber-kéirid voi puuviljane? Milline on
sinu méngule sobivam.

4. Testi, testi ja veelkord testi. Iga loodava elemendi valmimisel testida, kuidas see
suhtleb olemasolevate elementidega, kuidas see sobitub olemasolevasse
maailma ning kui keeruline oleks seda alistada. Ei pea kohe rakendama koodi,
vaid kasutama kittesaadavamaid ning lihtsamaid ressursse testide ldbiviimiseks.
Naiteks teha paberprototiiiipe voi kanda objektid tabelarvutusprogrammi.

5. Elementide taga olevad numbrid koodis peavad olema balansseeritud. Kui kaks
erinevat elementi liksteisega vastamisi ldhevad, siis kui tugevad nad teineteise
suhtes on.

6. Kui ming vdib olla arendaja arvates valmis, siis tuleb olla valmis ootamatusteks,
kui méng jouab méngijate kitte. Vilja voivad tulla uued vead voi muud

probleemid, mis tuleks parandada.
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Teema valimisel algselt arvasin, et méngureeglite balansseerimine on enamasti ainult
numbrite korrigeerimine, kuid t66 kirjutamisel selgus, et see ei ole nii. Iga elemendi
vilja valimine méngureeglite loomisel ning rakendamisel on osa suuremast
balansseerimise protsessist. Manguarendajatele on see hea iilevaade sellest, mida tuleks

jélgida enda loodavas méingus selles osas, mis puudutab méngureegleid.

T66 annab ka aimu, et méngu loomise protsess algsest mottest kuni valmistooteni on
tegelikkuses keerulisem. Kui juba ainuiiksi reeglite rakendamisel ning balansseerimisel
on nii palju elemente, mis vajavad pidevat tdhelepanu, siis eeldan, et ka teised protsessi

osad vajavad samasugust tdhelepanu.

Kuna tarkvaraarenduses ei ole kindlaid fakte selle kohta, mida ei v&i ja mida voib teha,
vaid on olemas parimad praktikad, siis ka minu t66 tugines nendele parimatele
praktikatele. Seda voib ignoreerida, kuid neid soovitusi jirgides saavutatakse parem

tulemus.

Kui tehtud todga suudan kasvoi iihe tulevase manguarendaja rohkem motlema panna

rakendatavale reeglitele, siis on olnud t66 edukas.
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