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Sissejuhatus

Seminarito60 uurib  praktilisit mangutehnoloogiate  kasutusviise  sOjavde arendus- ja
treeningmeetodites, ning vastupidiselt uute ja vanade militaartehnoloogiate kasutamist mangudes,
mdolemal juhul luues wuusi innovaatilisi lahendusi militaar- ja  erasektorites. Pideva sGja
propageerimise meedias ja tarbijate baasi kiire kasvu téttu viimase dekaadi jooksul on muutunud
Uheks populaarseimaks temaatikaks innoveerimine labi disaini ja mangumehaanika. Labi selle
innovatsiooni on ka militaartehnoloogia saanud aina keerukamaid ja tdpsemaid simulatsioone ja
kasutajaliideseid, millega treenida voi lildse pidada sdda ilma, et sodurid peaksid imber asustama le
maailma asuvatesse treeningkeskustesse. Valisin kdesoleva teemakasitluse, kuna autoril endal on
huvi virtuaalsimulatsioonide ja sGjamangude vastu, ning suuresti imbritseb seda teemat teadmatus

valjaspool spetsiifilist dokumentatsiooni ja uurimusmaterijali.

Seminarito0 eesmargiks on valja uurida ja selgitada vahendeid ja meetodeid, mida kasutatakse
mangudetdostuses ja sbjatoostuses koostdds loomaks uusi lahendusi kasutajate jaoks. Todga
tahetakse tekitada esimeses peatiikis lugejas huvi realistlike sGjasimulatsioonide vastu, ning tuua
teises ja kolmandas osas esile disainimeetodid ja motteprotsessid mida kasutatakse nende

simulatsioonide kditvamaks tegemiseks tavatarbijatele.

Uurimist6o koosneb teoreetilisest osast, kus antakse mangu- ja sdjatoostuse lihisest ajaloost liihike
Ulevaade, detailsemast teisest teoreetilisest osast, kus selgitatakse simulaatorite disaini taga olevaid
psthholoogilisi ja funktsionaalseid aspekte, ning viimasest kokkuv&tte osast, kus summeeritakse

leitud informatsioon.



1. Simulaator

Enne kui saab hakata rdadkima arvutimangude simulatsioonide mdjudest, loomisest ja
kasutusviisidest, oleks vajalik kdigepealt moista, mis tegelikult on simulaatori zZanri arvutimang.
Simulaatormdng on laialdane (ldkategooria arvutimangudest, mis on disainitud loomaks vai
simuleerimaks realistlikult pariselulist voi fiktsionaalset reaalsust. Mang Uritab jdljendada mitmeid
pariselulisi tegevusi naiteks treeningu, anallilsi voi ennustamise eesmarkidega. Tavaliselt ei ole
mangus rangelt kehtestatud eesmarke, vaid selle asemel lastakse méangijal tegelast vabalt kontrollida.
Tuntuimad stiilid on sdjasimulaatorid, majandussimulaatorid ja rollimangusimulaatorid. Antud juhul

keskendutakse s6jasimulaatoritele.

Simulaatorites, erinevalt tavalistest arvutimangudest, ei ole eesmargiks kohene rahuldustunne iga
tegevuse eest, vaid Oppimine ja kohanemine keerukate aspektiga, mille tulemusena tekib vilumus.
See on vajalik tulemus eriti sdjavaes, kus on vajalik saavutada sodurites voi tootajates piisav vilumus,
et pingeolukorras oleks motlemine selgem, ja tegevus toimuks probleemitult. Tavaliselt tekitatakse
see vilumus labi aktuaalse treeningu, kuid |3bi aastate on muutunud aina populaarsemaks
sOjapidamisvahendid, mis on ise juba loomult vdga sarnased arvutimangudega, mis loob palju

saastlikumaid meetmeid treeninguks.

1.1 Liihiajalugu

1995. aastal oli Ameerika Uhendriikides merejalaviel viga viike eelarve, tulemas oli veel eelarve
karpimisi, ning sddurite treenimine oli suhteliselt kulukas. Uhel (nimi teadmata) leitnandil tuli
radikaalne idee: Uritada muuta populaarse tulistamismangu ,,Doom“ sisu, milles mangijad kasutavad
laialdast valikut vahendeid, et neutraliseerida elektroonilisi vastaseid, ning kasutada seda muudetud
versiooni sbjavde treeningvahendina. Tulemuseks oli uus mang nimega ,Marine Doom”, mis
tdnapdeva standardite jargi oli elementaarne, aga suutis essentsiaalselt tdita sddurite treenimise
eesmarki, ning madala maksumusega. See idee tuli enne oma aega, ning tehnoloogia oli liiga
primitiivne, et oleks pdhjust seda ideed voi mentaliteeti kasutusele votta laialdasemalt, kuid see oli

esimene kord kui oli kasutatud arvutimangu sGjavaelise treeningmeetodina (Urlocker, Smith).

Labi aastate eksisteeris see idee erinevates vormides, kuid kdrgemad ametnikud pidasid mangude
kasutamist teisejarguliseks motteks, selle asemel pooldati multimiljoni dollariste simulatsiooni
siisteemide arendamist, mis treeniks sodureid spetsiifiliste toode jaoks. Kuid sGjavae aina vdiksemate
liitumisnumbrite tottu oli taaskord vaja uuendada viise, kuidas muuta sd&jatreeningut ja

propageerimist eluldhedasemaks, kuid samas hoida maksumus madalal. 2000. aastal tuli valja



»America’s Army“, on netimdng mis arendati vilja sGjavde ja mangufirma Epic Games Inc. koostéona.
Mangumootoriks kasutati firma oma mangumootori tehnoloogiat nimega Unreal Engine. Mang
Uritab simuleerida USA sdduri kogemust, lastes kasutajatel mangida labi mitmeid stsenaariumeid.
Selle asemel, et olla ainult lahingutele keskendunud, sisaldas mang ka informatsiooni sdjavaest
endast, ning erinevatest karjadriteedest mida on vdimalik s6duril valida. Rohku ei asetatud vaenlase
tapmisele, vaid punkte jagati erinevate faktorite p&hjal, nagu koostdo, vastutus ja head vaartused,
omadused mida sGjavagi peab oluliseks. See osutus suureks hitiks, ning populariseeris mangude

kasutamise militaarmaailmas (Urlocker, Smith).

1.2 Sojasimulaatorite tous

»America’s Army“ edukus uuendas huvi sGjamangude vastu, ning mangutehnoloogia vdeti
kasutusele paljude erinevate treeningaplikatsioonide jaoks. Mitmed sdjavde organisatsioonid
hakkasid investeerima enda mangupdhistesse tooriistadesse, luues treeningsliisteeme, mis dpetasid
sOdureid kasutama roboteid, uusi relvu, juhtima kaugjuhitavaid automaatrelvu, ning Uldisemaid

lahingupdhiseid teadmisi (Urlocker, Smith).
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Joonis 1 - ,America's Army“

Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA), mis on sdjavae haru kus to6tatakse valja uusi

tehnoloogilisi lahendusi, hakkas uurima ja t6é6tama lahendusi mis p&hinesid mangudel, osadel



juhtudel koostdos erafirmadega. DARPA keskendus olemasolevate meelelahutuslike mangude
leidmisele, mida oleks véimalikult lihtne ja odav adapteerida spetsiifiliste sdjavae treeningvajaduste

jaoks (Urlocker, Smith).

Tanapdeval otsib USA sojavagi pidevalt uusi vGimalusi, et laiendada maéangutehnoloogia rolli
simulatsioonis ja treeningus. Tuhanded vanad protsessid ja tehnoloogiad asendatakse uute

meetoditega koostdos erasektori arvutimangude ja tarkvara loojatega (Urlocker, Smith).

“

Uks edukamaid tulemusi on olnud ,Ambush!“ simulatsioonimidng mida kasutatakse s&javies
laialdaselt. ,Ambush!“ treenib sddureid ennast ja teisi vdlja tooma eluohtlikest vastasseisudest, mis

tihti tulevad ette Afganistaanis (Urlocker, Smith).

1.3 Erasektor ja simulaatorid

Mida populaarsemaks hakkasid muutuma pariselul pohinevad sdjamangud, seda rohkem avanes
vaba raha, et luua aina keerukamate disainidega mange. 21. sajandi esimese dekaadi alguses olid
rambivalguses p&nevusmangud, millel Gldiselt ei olnud suurt vaartust sodurite treenimiseks
aktuaalsete lahinguolukordade jaoks. Kuid taustaplaanil hakkasid muutuma aina populaarsemaks
piihendunud mangurite seas realistlikud s@jasimulaatorid, mis vajavad palju organiseerimist ja

koost66d, ning simuleerivad pariselu lahingutingimusi véimalikult tapselt ja karmilt.

Uheks populaarseimaks seeriaks sai ,ARMA”“. Tanu kasvavale populaarsusele iile aastate oli eelarve
viimase mangu jaoks kasvanud piisavalt suureks, et luua mang mis simuleerib eluldhedaselt
lahingutingimusi nii visuaalselt kui ka tehniliselt. Tulemuseks oli ,ARMA 3“, mang mis on piisavalt
realistlik, et treeningeesmarkideks ei ole vaja virtuaalselt mingeid muutusi luua, kuid on piisavalt

lihtne et pakkuda tavamangijale meelelahutust.



2. Simulatsioonide disain

Traditsioonilised simulatsioonid, nagu arvutimangudki, luuakse mootorites. Mangu mootor on
siisteemne kimp tarkvara arvutimangude loomiseks ja arendamiseks, lihtsamalt 6eldes raamistik.
Mangu mootorid tootavad platvormidel, nditeks mangukonsoolid ja personaalarvutid, ning pakuvad
vOimalusi arvutigraafika kuvamiseks, flilisika simulatsioonideks, heli mangimiseks ja paljuks muuks.
Mangu mootorid luuakse Gldiselt silmas pidades spetsiifilisi disaine, naiteks mdned keskenduvad
rohkem graafikalisele vdimekusele, teised omakorda rohkem fililsika v6i animatsiooni
simuleerimisele. K&iki aspekte Uhte mootorisse kombineerimine oleks vdga kulukas, ning koiki
aspekte kasutav mang oleks vaga riistvarandudlik, mis enamus juhtudel ei ole vajalik v6i on lihtsalt
ebapraktiline. Simulatsioonimangude jaoks loovad arendajad tihti oma enda mangu mootori, et see
oleks hasti optimeeritud neile vajalike tunnusjoonte jaoks nagu gravitatsiooni ja ilmaefektide
realistlik simuleerimine. Kuigi selliseid asju oleks véimalik ka disainida lihtsamate mootorite abil, ei
oleks nad hasti optimeeritud selle jaoks ja tulemuseks oleks produkt, mis ei funktsioneeri korralikult

ja annab tihti vdhem kui soovitud tulemuse.

2.1 VBS1

VBS (Virtual Battlefield Systems) on simulaator, mis toetub tugevalt modernse mangutehnoloogia
peale. Selle loojaks oli Bohemia Interactive, mis on ka ,ARMA“ seeria looja. See platvorm loodi algselt
meelelahutusliku pdnevusmangu jaoks nimega ,, Operation Flashpoint”. Siisteem véimaldab harjutada
mitmikmangu vormis vaikese sOjavdelksuse taktikaid interaktiivses 3D keskkonnas. Platvorm
vOimaldab reaal-ajas stsenaariumite |dabimangimist, kohandatavaid s&idukeid ja varustust,
muudetavaid missioone, ning muutuvaid keskkonna tingimusi. See kombinatsioon simulaatori
funktsionaalsusest ja modernsest mangutehnoloogiast muutus edukaks, ning omandas laialdase

sOjavaelise tarbijaskonna (Bohemia Interactive, Wikipedia. 2015).

VBS1 (Virtual Battlefield Systems 1) kontseptsioon eostati algselt 2001. aastal Bohemia Interactive
Studio (BIS) stuudio poolt rahalise eesmargiga, milleks oli mangu loomine. Sooviti luua mang, mis
voimaldaks darmiselt realistlikku militaarse mangu elamust. Selle saavutamiseks programmeeriti C++
keelt kasutades vajalikud isedrasused nagu suure skaalaga maastik koos korge detaili tasemega
(Levels of detail), integreeritud topograafiline kaart, taisfunktsionaalne juhtimis- ja kontrollisiisteem
vaikeste meeskondade jaoks, ning paindlik mangu mootor mis vdimaldab paljusi fldsikalisi
parameetreid ja disainielemente. Need funktsionaalsused andsid mangule suure sGjavaelise kasutuse

potensiaali, ning tulemusena koostati uus tiim Bohemia Interactive Australia (BIA), kellele anti



Glesanne muuta toode puhtalt sGjavaeliste eesmaérkide jaoks sobivaks (Bohemia Interactive,

Wikipedia. 2015).

Esimene VBS1 klient oli USA merejalavagi, kellele anti VBS1, koos spetsiifiliste loodud lisadega nagu
urbanistlikud treenimisrajatised, mis olid modelleeritud spetsiaalselt kérge detailsusega. 2003. aastal
hakkas kasutama VBS1-te Austraalia KaitsejSud koostéds New South Walesi Ulikooliga Austraalia
Kaitsejou Akadeemias. Labi viidi katseid programmis Virtual Infantry Section Experiment (VISE), kus
testiti virtuaalsete treeningmeetodite efektiivsust sddurite pdhjal. See oli esimene VBS-i analldtiline
kasutus militaarorganisatsiooni poolt. Katsete tulemused olid positiivsed, VBS1 sai kinnituse sobivaks
treeningvahendiks laialdaste sGjavaeliste eesmarkide jaoks: individuaalsete Uksuste kontrollimisest

kuni eri sdjavaeharude koostoo simuleerimisen (Bohemia Interactive, Wikipedia. 2015)i.

VBS1 voimaldab realistlikke lahinguvalja simulatsioone, pakkudes véimalust tegutseda maal, merel ja
Ohus kasutades jalavde, maasdidukite, ning 6husdidukite perspektiive. Instruktorid saavad luua uusi
soovikohaseid stsenaariumeid, ning teostada neid mitmetest vaatepunktidest. Uksuste haldamise
sisteem voimaldab kasutajatel véljastada kaske tiimiliikmetele, mille tulemusena viiakse labi
simuleeritud surmavaid ja mittesurmavaid toéoilesandeid. VG&imalik on tdpne ilmastikuolude
simulatsioon, efektid hélmavad tuult, vihma, udu, pilvisust, kellaaega, paikesetdusu ja loojangut, ning
téuse ja méonasid. Mootorit luues peeti silmas, et oleks ka véimalik aspekte Umber programmeerida
klientide individuaalsete vajaduste jaoks nagu sdjavagi, kaitseteenistus, kiirabiteenus jne (Bohemia

Interactive, Wikipedia. 2015).

2.2 VBS2

VBS2 (Virtual Battlespace 2) on eelmise VBS iteratsiooni jareltulija, mis on programmeeritud samuti
C++ keelt kasutades. See tootati valja lahedases koostods VBS1 klientidega. Ametlikult tuli VBS2 valja
2007. aastal. Koos eelneva iteratsiooni funktsionaalsustega, on sellel simulatsioonil oluliselt
suuremad tehnilised v6imekused, véimaldades niid ka kontrollida mitmeid sGjavae harusid korraga
ja luua maastiku visualisatsioone. Tehnoloogia pShineb Real Virtuality 2 tdiustatud mootoril (VBS1
edasi arendatud versioon), mida kasutati arvutimangus ,ARMA 2“ (Bohemia Interactive, Wikipedia.

2015).

VBS2 vdimaldab kasutajal luua mootoris suuri maastikke, Gle 10 000 ruutkilomeetri suuruses, ning
kohandada maastikku kvaliteeti soovikohaselt. Lisaks saab tdita virtuaalmaailma millionite
objektidega VMAP meetodiga ja satelliitpildistustega texturemappida korge resolutsiooniga. Kui

maastik eksporditakse VBS2 sisse, siis simulatsiooni mootor loob parismaailmale omased aspektid



nagu liikuvad puud ja rohu, maapinna definitsiooni, eluslooduse, varjud, diinaamilise valgustuse ja
kellaaja. Uus sujuv vahendite laadimise viis loob efektiivse keeruliste maastike ja objektide laadimise,
sest objektide ja tekstuuride andmeid to6ddeldakse ainult kui kehtestatud parameetrite kohaselt
vajalik on. Nagemiskaugus on kuni viis korda suurem kui VBS1 vdimaldas, niiid on vd&imalik
simuleerida raskerelvastuse ja kahurivde rinnakuid lle pikkade voi realistlike distantside (Bohemia

Interactive, Wikipedia. 2015).

VBS2 toetab suuri mitmikmangu lahingusessioone, voimaldades reaalajas mangijate liitumist ja
tdiendatud administraatori funktsionaalsust. Oluliselt keerulisemate linnade simulatsioon koos
havitatavate hoonete, I6hutavate materjalide ja interaktiivsete ustega on loodud kompleksne
siisteem, mis voimaldab eluldhedast taktikalist operatsioonide labiviimist. Relvade funktsioonid
hdlmavad nidd uusi véimalusi nagu soojuskaamerad, tulekontrollisiisteemide simulatsioon ja vGime
kontrollida kahuritorne. Kui sdidukis on mitu mangijat, siis niid on ka vdimalik kontrollida sGiduki
mitut kahurit. Fllsika elemendid nagu ballistika tdiustati uuemate programmeerimislahendustega,
pakkudes tapsemat kuulide liikumise trajektoori ja soidukite juhtimist (Bohemia Interactive,

Wikipedia. 2015).

2.3 TLCTS

TLCTS (Tactical Language and Culture Training System) on simulatsioon, mis véimaldab
inimestel kiiresti omandada suhtlemisoskused vOorastes keeltes ja kultuurides. TLCTS
kasutab tehisintellekti tehnoloogiaid mitmetel viisidel, naiteks td6tamise kaigus dpilase kdne
protsesseerimine ja Opilase tegevuste tdlgendamine. Suurt réhku asetatakse suhtlemisele
kdnelemise teel: opilased peavad Gppima kdnelema vodrkeelt, et edukalt Iabida Gppetunnid
ja mange mangida. Keskendutakse keelelistele ja kultuurilistele oskustele, mis on vajalikud
spetsiifiliste (ilesannete labiviimiseks, ning antakse eluldhedased olukorrad kus neid oskusi
vOimalikult realistlikult kaiku lasta. Naiteks USA s®javdes on maailma poliitilise olukorra
t&ttu populaarsed Tactical Iraqgi ja Tacical Pashto. Oppematerjal on tehtud isiklike arvutite
jaoks, ning kaasa antakse mikrofoniga kdrvaklapid, mistottu ei ole vajalik spetsiaalselt
disainitud kallis riistvara. Olenevalt Ulesande tiiibist saab slisteem anda tagasisidet
haalduse, grammatika, sdnavaliku, kultuurilise pragmaatika jms kohta. Mangudel on pdhiline
roll TLCTS llesannetes, iga lilesanne sisaldab endas stsenaariumipdhist missiooni mangu, kus
Opilased kontrollivad tegelast 3D virtuaalses maailmas, mis simuleerib soovitavat kultuuri.

Missioonis Opilase tegelane viib [abi missiooni, mis h6lmab kohalike inimestega suhtlemist.
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Seda kasutades on oluline jélgida Gpilase edusamme eesmarkide suunas. Progressi materjali
vOi tulla mitmetest allikatest: Opilaste edukus mangudes ja testides, edusammud dialoogides
ja ka spetsiifiliste oskuste omandamises. Seetdttu saab programm kohaneda ka tulenevate

puudujadkidega Oppimise ajal (Lewis Johnson, Valente, 2009).
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3. Soda meelelahutuslikes mdngudes

Emotsioon on votmekomponent interaktiivsete mangude loomisel. Oluline on luua immersioon ja
panna mangija slivenema ekraanil loodusse. Kui mangumaailmas loodud elemendid ei klapi
Uksteisega vGi eiravad oma maailma reegleid, siis immersioon kaob, ning tekib uskumatus mangu
maailma suhtes. Tuleneva empaatiavGime kadumisega kaob ka huvi mangu vastu, mistdttu on vajalik
pariselu kujutavates sGjamangudes inkorporeerida voimalikult tdpselt parismaailmaga seotud
elemendid. Ei ole tingimatta vajalik luua simulaatori tasemel tdpsusega maailm, see peab lihtsalt

kasutaja jaoks piisavalt usutav ja pariseluga vorreldav olema, et ta pisiks huvitatud.

3.1 Simulaatorite miangustamine

Algselt ei ndhtud simulaatorite mangustamisel suurt motet. S6javagi ei kaalunud eriti seda motet,
sest pikka aega olid suured ja efektiivsed tootjad pakkunud head teenindust puhaste simulatsioonide
osas. Seetottu pikka aega ei kasutatud potensiaalselt suuri tehnoloogilisi arendusi, mis toimusid
mangude enda maailmas, selle asemel toetuti tehniliselt korrektsetele, kuid siiski immersiooni
poolest pariselust véérandunud simulaatoritele. Samal ajal kui see oli kallis, ning mélemad osapooled
said mugavalt mida tahtsid, arenesid arvutimangud graafikaliselt jms aspektides tohutult, ning
suhteliselt madala maksumusega. Neid arendavad firmad mdistsid, et need atribuudid on just see
mida Uldine tarbijabaas on aastaid ndudnud. Seeldbi said IGpuks meelelahutuslikud mangud
mdjukaks tehnoloogilisest aspektist sGjavde jaoks, sest tehnoloogia arend ja muutuvad ajad

vOimaldasid seda.1

3.1.1 Arma

Kuigi simulatsiooni reeglid on kehtestatud siiski suhteliselt karmilt, (nt. Fllsikaseadused, relvade
kasitlus, jne.) siis tavamangijatele teevad selle pdnevaks v6i annavad eesmargi tavamangude
manguslsteemid. Naiteks koostd6ds punktide hoidmine kuni vdiduni voi terve vastaste tiimi
elimineerimine. Neid on vaja, sest kuigi inimestele meeldib kasitleda laialdast sdjatehnikat ja
eksperimenteerida, siis need aspektid Uksi ei tekita tavamangijas kestvat emotsiooni, mida tekitab
eesmarkide saavutamine. Eri tingimuste vahetamine ja simuleerimine tehakse véimalikult lihtsaks,
voimaldades slaiderite liigutamise abil muuta kellaaega, ilma, jne. Kohati vdimaldatakse ka
sOidukitele lihntsamat juhitavust voi lihtsamat relvade kasitlust, sest realistlik simulaator vdib tihti olla

tavakasutajale frustreeriv. Votmeelemendiks on ka sGiduki kiiljes oleva relvastuse kontrollimine séidu
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ajal, samas kui tavamangus oleks kahur ja juhikoht jaotatud tankis erinevatele mangijatele

(Wikipedia, 2016).

Joonis 2 —,Arma 3“ s6iduki kontrollimine kasutajaliidese abil

3.1.2 Counter Strike

,Counter Strike” on esimeses isikus taktikaline tulistamismang. Seeria sai alguse 1999. aastal, ning
praegune iteratsioon on ,, Counter Strike: Global Offensive”. Mang leiab aset erinevates kohtades lile
maailma, mangijad votavad kas terrorivastase voi terroristide tiimi poole, ning iga raundi jooksul
tuleb edukalt saavutada oma tiimi Ulesanne, olgu see siis vastastiimi elimineerimine voi pommi
kahjutuks tegemine. Manguraha eest saab osta oma maitse kohaseid pariselulisi relvi, mis kdik
erinevad paériselul pbhinevate karakteristikate poolest nagu laskmiskauguse efektiivsus ja kiirus
(Wikipedia, 2016). Kodige olulisemal kohal on kiire otsuste tegemine ja tiimitdé edukalt
koordineerimine. See seeria on populaarne seetdttu, et ei kasuta palju simulaatorite omadusi, kuid
on piisavalt elulahedane, et tekitada pdhjalik immersioon tdnu populaarsetele tulirelvadele ja
périselulistele lahinguvaljadele. Kasutatakse mikrofone, et kiiresti tiimikaaslastele kaske jagada voi
nou anda, kuid saab ka kasutada mangusiseseid pariselulisi kasklusi, mis on lindistatud sGdurite
tegevuse eeskujul. Votmeks on tihti taktilised liigutused nagu kiiresti imber nurkade liikumine voi

erinevate granaatide abil vastase meelte nlristamine enne riinnakut. Seeldbi rakendatakse
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kommertsmangus lahingudiinaamika ja reeglid, kui séilitatakse traditsiooniline meelelahutusfaktor,

kiirus, et algne ligipads oleks véimalikult lihtne.

Joonis 3 —, Counter Stike: Global Offensive”
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3.2 Unreal Engine 4

Unreal Engine on mangu mootor, mille arendas valja firma Epic Games. Originaalselt loodud 1998.
aastal, lihtsalt Unreal Engine nime all, on ta peamiselt mdeldud pdnevusmangude loomiseks,
vOimaldades lihtsa kasutajaliidese tottu luua efektiivselt meelelahutuslikke madnge. Kuigi seda on
kasutatud labi aegade edukalt ka teiste Zanrite jaoks, on siiski prioriteediks jaanud tulistamismangud.
Kuna mootor on kirjutatud C++ keeles, siis on vdimalik luua mange suuemale osale kaasaegsetest
operatsioonislisteemidele ja manguplatvormidele. Enne praegust neljandat iteratsiooni on olnud labi
aastate kolm eelmist. Enne neljandat iteratsiooni kasutas mootor oma enda skriptimiskeelt
UnrealScript. Idee seisnes kdrgemate funktsioonide programmeerimise lihtsustamises arendajate
jaoks. Unreal Engine 4 aga kasutab aga ainult C++ ja visual scriptingut, mis tdhendab et koodi
kirjutamise asemel saab elemente |abi kasutajaliidese muuta (Epic Games, Wikipedia, 2016). Unreal

Engine mootoris loodi ka eelmainitud mang ,,America’s Army”.

19. martsil 2014 tuli valja avalikkusele Unreal Engine 4. Tanu sellele, et k&ik tooriistad anti
avalikkusele algselt vaikse hinna eest, ning praeguseks tasuta, votsid paljud manguloojad lle maailma
selle kiiresti omaks. Mootor vdimaldab eelnevalt programmeeritud kérge kvaliteediga visuaalseid
efekte kasutada ja kohandada vaga lihtsalt, mis teeb meelelahutuslike mangude arendamise lihtsaks,
ning vahese ajakuluga. Peale visuaalse disaini ja skriptide loomise ehitati sisse ja tehti lihtsaks ka heli
tootlemine (Epic Games, 2016). Kbige selle tulemusena on vdimalik arendajatel lilGa suhteliselt
vdikese raha ja aja kuluga standarditekohaseid mange. Visuaalselt pakub mootor naiteks uusi ja
keerukamaid valgustuse, tessellatsiooni ja bump mappingu lahendusi, kuigi neid tdiel maaral
kasutada ei ole praktiline, sest tavakasutaja riistvara tihti ei saa seda lubada (Epic Games, Wikipedia,

2016).
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Joonis 4 - Unreal Engine 4 valgustuse ja pindade demonstratsioon

3.3 Eksperimentaalsed tehnoloogiad s6javiest

Tarbijabaasi kiire kasvu tottu luuakse aina enam sdjamange, mistdttu on konkurents lakkamatult
tihe, ning vélja paistmiseks peab innoveerima. Kui tavaliste mangumehaanikate innoveerimisest
enam ei piisa konkurentsivéimelisene olemiseks, pooratakse tdhelepane tulevikutehnoloogiatele.
Tehnoloogiatele, mis tihti eksisteerivad juba eksperimentaalses vormis pdriselus. Rambivalgusse
jadvad enamasti Ameerika Uhendriigid, ning mingil maaral ka Venemaa ja Hiina, sest nemad on kdige

progressiivsemad uute sdjatehnoloogiate loomises.

Uks ehtne naide on ,Call of Duty: Advanced Warfare”. Kuigi mang ise leiab aset 40 aastat tulevikus,
kasutab ta enamasti tehnoloogiat mida arendatakse ja hakatakse lahinguvalmiduseks hindama juba
tdnapdeval. Vaatamata ulmelistele elementidele, (itlevad mangu loojad, et mangus leitavad
elemendid ei ole méeldud puhta fantaasiana, neil on kindel tGep&hine tehnoloogia all. ,K&ik selles
mangus pohineb praegusel arendamisel v&i uurimustéodel,” Utleb Glen Schofield (Sofge, 2014),
mangu loominguline juht. Loojad tootasid sGjavde konsultantidega koostdds, Uritades selgitada valja

millised on vdimalikud ohud ja temaatikad jargmise paari dekaadi jooksul (Sofge, 2014).

Esiplaanil on mangus eksoskeletid, mis on mehaanilised llikonnad. Need voimaldavad inimestel juba
tdnapdeval tdsta ilma pingutamata oma kehakaalu raskuseid objekte. Idees vGimaldavad need
tulevikus ka Gliinimlikku agiilsust ja mitmekorruse kdrguseid hippeid. Pariselulist arendamisjargus

olevat Ulikonda arendatakse valja projekti TALOS kdigus USA sdjavde poolt. Mangus toetuti ka
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suuresti augmenteeritud reaalsusele, kus sdduri prillidele, vOi isegi otse silmadesse projekteeritakse
liides, mis aitab maailma paremini tajuda, ning olukordi tapsemalt hinnata. Seda tehnoloogiat on
minevikus juba testitud isegi lahinguolukordades Future Force Warrior projekti raames, kuid peale
seda on projekt pimedusse langenud. See-eest loob erasektor hetkel aina rohkem samalaadseid
lahendusi nagu Google Glass prillid. Mang kasitleb ka julgelt pariselus vastuolulist séjajoudude
privatiseerimist. Mangus ei pane erasektori s6jajoud toime mitte ainult sGjakuritegusi, vaid lritavad
tervenisti oma vOimu ja kapitali dra kasutada poliitiliste vGimude {le votmiseks. Selliste
potensiaalsete (kuid enamasti siiski tagasihoitumate) stsenaariumite arutamine toimub ka praegu

poliitikas ja meedias (Del Prado, 2010).
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Kokkuvote

Kdesoleva seminarito0 eesmargiks oli anda Uldine Ulevaade selles kuidas sOjatodstus ja
mangudetddstus on Uksteist 1dbi aegade mdjutanud, ning tekitada lugejas selle vastu huvi. Autor
kogus materjali vGimalikult paljudest allikatest, mis kirjeldasid nende kahe suhet ja tulemusi pigem

teoorias kui praktikas.

T6O alguses tutvustati simulatsioonide ja mangude Ghist ajalugu, ning seletati lahti simulaatoritega

seondub ja kuidas nad mangudena seonduvad sbjavdega.

Autor andis to0s Ulilevaate méangu mootorite toimimisest seoses praktiliste sOjavaeliste ja
meelelahutuslike aplikatsioonidega. Uritati vdimalikult selgeks teha nende otsesed ja kaudsed

seosed, ning ka nende iseseisvad omaparasused, mis Uhist piiri ei tleta.

Seletati lahti tdpsemad disainielementide mentaliteedid ja kasutusviisid/eesmaérgid, ning kuidas need
mdojutavad tarbijaid kvaliteedi ja pslihholoogilise kiilje poolt. Selgitamisel toodi naiteid spetsiifilistest

mangumootoritest, ning pakuti teoreetilist vaadet nende sisemistele toimimistele.

Seminaritdo edasi arendusena naeb autor potensiaali uurida antud teemat edasi juba praktilisemal

tasandil, eesmargiga harida loomisprotsesside kodeerimis ja disainimis kiilgede osas.
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