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Sissejuhatus

Valisime arvutimängu loomise, sest me tahtsime õppida programmeerimist ja 3D

modelleerimist.

Loovtöö eesmärgid:

● luua arvutimäng,

● õppida programmeerimist ja 3D modelleerimist,

● täiendada silmaringi ja teadmisi informaatikas,

● arendada oskusi veebipõhiseks koostööks,

● viia läbi veebipõhist küsitlust.

Loovtööks on arvutimäng “Kollase palli seiklus”, mille saab arvutisse alla laadida ja

mängida.

Loovtöö tegemisel jaotatud rollid:

● Romet teeb veebilehe, modelleerib takistusi ja testib mängu.

● Kristjan modelleerib takistusi, teeb muusikalise kujunduse ja testib mängu.

● Ott Artur programmeerib ja avaldab mängu.

Ülevaade mängu loomisest on veebilehel https://kristjanrometottloovtoo.weebly.com/.
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Loovtöö etapid

I etapp

Mängu idee genereerimine.

Mängu funktsioonide genereerimine.

Karakteri loomine

II etapp

Takistuste modelleerimine.

Palli liikumise programmeerimine.

Mängu menüü koostamine

III etapp

Tausta kujunduse loomine.

Heli failide loomine

IV etapp

Mängu kokku panemine (taust, takistused, helid, karakter, liikumine).

V etapp

Mängu testimine.

VI etapp

Mängu täiendamine ja viimistlemine.

VII etapp

Loovtöö aruande koostamine ja vormistamine.

VIII etapp

Loovtöö esitamine.

IX etapp

Loovtöö esitluse loomine.

X etapp

Loovtöö kaitsmine.
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Loovtöö tegevuskava

23. aprill 2021 - Loovtöö teema valik ja rollide jagamine.

18. juuli 2021 - Mängu teema valik.

8. oktoober 2021 - Mängu valmistamine.

27. detsember 2021 - Esimeste mudelite loomine ja algne programmeerimine .

11. jaanuar 2022 - Veebilehe loomine.

15. jaanuar 2022 - Mängu kvaliteedi parandamine ja täiendamine.

4. märts 2022 - Veebilehe korrastamine.

14. märts 2022 - Loovtöö aruande alustamine.

2. aprill 2022 -  Takistuste mudelite loomine.

11. aprill 2022 - Mängu lõpetamine ja avaldamine.

12. aprill 2022 - Mängu testimine.

18. aprill 2022 - Mängu täiendamine, loovtöö aruande täiendamine, testijate poolt antud

tagasiside kokkuvõtte tegemine.

2. mai 2022 - Loovtöö esitamine.

9. mai 2022 - Loovtöö esitluse loomine.
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Mängu arvutisse allalaadimise juhend

“Kollase palli seiklus” on osavusmäng, mida mängides tuleb tegelast juhtida vigastamatult

läbi takistuste. Tegelane saab liikuda ainult edasi, paremale ja vasakule. Mäng on mõeldud

ühele mängijale ja on arvuti põhine.

Mängu fail arvutisse laadimiseks asub aadressil

https://kristjanrometottloovtoo.weebly.com/maumlng.html.

Mängu arvutisse laadimiseks tuleb pakitud fail salvestada arvutisse, joonis 1.

Joonis 1. Kuvapilt veebilehest

Pakitud mängu fail “Loovtööpcversioon.zip” salvestatakse allalaetud failide kausta.

Salvestatud fail tuleb lahti pakkida. Faili lahtipakkimiseks tuleb hiirega teha topelt klõps

pakitud kausta ikoonil ning avanevast aknast lohistada mängu kaust “Loovtööpcversioon”

töölauale. Mängu avamiseks tuleb esmalt avada loovtöö kaust ja seejärel klõpsata mängu

ikoonil, joonis 2.

Joonis 2. Mängu ikoon
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Mängujuhend

Mängu alustamiseks tuleb klõpsa nupul Mängi, joonis 3.

Joonis 3. Kuvapilt mängu avalehest

Avanevas aknas tuleb klõpsata hiirega ekraanil, joonis 4.

Joonis 4. Kuvapilt mängu alustamisest

Kollase palli liikumise juhtimiseks tuleb kasutada klaviatuuril

● hüppamiseks - nool üles,

● paremale liikumiseks - nool paremale,

● vasakule liikumiseks - nool vasakule,

● kükitamiseks - nool alla.

Tegelase liikumist häirivad takistused ilmuvad teele ootamatult, mida mängija peab vältima

tegelast juhtides noole klahvide abil. Takistusteks on: kännud, kivid ja palgid.
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Mäng kestab lõpmatuseni ja mida kaugemale mängija jõuab, seda kiiremini hakkab kollane

pall liikuma.

Mängu tulemust ei saa salvestada. Iga kord kui mäng avada, alustab mängija algusest.
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Testimise tagasiside

Mängu “Kollase palli seiklus” testis 28 õpilast 7. klassist.

Tagasiside saamiseks kasutasime Google Forms-is loodud küsitlust.

Esimesele küsimusele, kas mäng oli raske, vastas 89,3% eitavalt ja 10,7% jaatavalt, joonis 5.

Enamus põhjendas, et see mäng oli lihtne, sest kollast palli oli lihtne juhtida. Testijad

soovitasid, et mängu alguses oleks kollase palli liikumise kiirus suurem.

Joonis 5. Diagramm mängu raskuse kohta

Teisele küsimusele, kas mängu alla laadimise juhend oli arusaadav, vastas jaatavalt 100%

testijatest. Testijad põhjendasid, et juhend oli lihtne ja arusaadav ning abiks olid illustreerivad

kuvapildid. Üks testijatest soovitas lisada ka faili lahti pakkimise juhendi. Võtsime arvesse

seda soovitust ning lisasime juhisesse soovitused faili lahtipakkimiseks.

Kolmas küsimus oli mängu visuaalse kvaliteedi kohta. Enamus testijatest olid kvaliteediga

rahul, kuid mõni arvas, et võiks parem olla. Me võtsime tagasiside arvesse ja täiendasime

mängu visuaalset kvaliteeti. Lisasime efekte, et mäng näeks huvitavam välja.

Neljas küsimus oli mängu heli kvaliteedi kohta. Suurem osa testijatest nautisid muusikat,

mõnele üksikule ei meeldinud muusika.

Viies küsimus oli mängu vigade kohta. Vastati, et vigu ei ole aga võiks olla “Pausi” nupp.

Kuuendaks küsisime testijate arvamust, kas nad soovitaksid mängu sõpradele. 77,8%

vastasid jaatavalt ning 22,2% vastasid eitavalt, joonis 6.
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Joonis 6. Diagramm mängu soovitamise kohta

Jaatavalt vastanud testijad põhjendasid oma vastust sellega, et nende sõpradele meeldiks see

mäng. Eitavalt vastanud testijad põhjendasid oma vastust sellega, et nende arust oli mäng

igav ja nende sõbrad ei mängiks seda.

Viimase küsimusena andsime testijatele võimaluse ka omalt poolt midagi lisada. Mitmed

vastajad kiitsid meid ja täiendasid eelpool antud vastuseid ettepanekutega mängu

täiendamiseks ja huvitavamaks muutmiseks.

Tagasiside küsimustik ja ettepanekud on välja toodud loovtöö lisades, Lisa1 ja Lisa2.
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Kokkuvõte

Loovtööna valmis arvutipõhine osavusmäng “Kollase palli seiklus”, joonis 7.

Loovtööd luues õppisime

● programmeerimist ja 3D modelleerimist,

● kasutama uusi tarkvarasid Unity ja Blender,

● aega planeerima ja arendasime  veebipõhiseid meeskonnatöö oskusi.

Loovtööd luues panustasime kõik võrdselt. Romet tegi veebilehe, modelleeris takistusi (känd,

kivi, palk ja puu) ja testis mängu. Kristjan modelleeris takistusi (kivi, puu) tegi muusikalise

kujunduse ja testis mängu. Ott Artur programmeeris ja avaldas mängu.

Joonis 7. Kuvapilt mängust
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Kasutatud allikad

● 3D mudelite valmistamise keskkond, URL: https://www.blender.org [04.04.2022]

● Mängumootor, URL: https://unity.com [04.04.2022]

● Juhend kivi modelleerimiseks, URL: https://www.youtube.com/watch?v=UM-O-69Zmx0

[04.04.2022]

● Juhend kännu modelleerimiseks, URL:

https://www.youtube.com/watch?v=Azf8Rl2_asg&start=75 [04.04.2022]

● Juhend loovtöö aruande vormistamiseks, URL: https://tyripk.ee/et/opilastoode-vormistamine

[04.04.2022]

● Keskkond loovtöö vormistamiseks, URL: https://kristjanrometottloovtoo.weebly.com/

[04.04.2022]

● Keskkond koostööks, URL: https://docs.google.com/ [04.04.2022]
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Lisad

Lisa 1

Küsimustik
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Lisa 2

Tulemused

Põhjendus.
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Põhjendus.
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Kuidas oled rahul mängu visuaalse kvaliteetidega? Põhjenda oma arvamust.

17



Kuidas oled rahul mängu heli kvaliteetidega? Põhjenda oma arvamust.
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Kas leidsid mängus vigu, kui jah siis mida leidsid?

Kas sa soovitaksid seda mängu oma sõbrale?
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Põhjendus.

Kas soovid midagi lisada?
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