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KOKKUVOTE

Arvutite kiire areng eelmise sajandi 10pus lubas areneda ka teistel valdkondadel, mis olid seotud
arvutite t60ga, sealhulgas ka méangudel. Mangud olid alguses kill loodud ajaviiteks, kuid iga
korraga muutusid nad aina keerukamateks, kuni I6puks hakkas see valdkond hiiglaslikku

sissetulekut tooma ning tekkis hulgaliselt konkureeruvaid firmasid.

LAputdd esimene peatiikk on plihendatud kolme erineva méngumootori vérdlemisele. Uuritavad
tarkvarad olid Godot, Unity ja GameMaker Studio 2, kuigi ise enesest nad on erinevad, thendab
neid hulk indie mangu loojaid, kes kasutavad antud mangumootoreid oma projektide tegemiseks.
Valiku tegemisel olid uuritud kdikide mangumootorite kasutajaliidesed, programmeerimis keeled
ning wldised funktsioonid, tahtsaks kujunes ka populaarsus, kuna see naitas, kui palju
Oppematerjale vdis internetist leida vaadeldava méangumootori kohta. Kuigi valik oli Upris

keeruline, langes see 16puks GameMaker Studio 2 peale.

Teine peatiikk kajastas 10putod praktilise osa sama zanri méngude ajalugu, peamiseid
komponente ning Uldiselt mangude Ulesehitust ehk siis elutsuklit. Kirjeldatud oli platformer
méangude ajalugu, nende algus ning areng. Peamised komponendid selgitasid, mida peaks uks
hea platformer ming endas sisaldama, et kuuluda antud Zanri alla. Viimaseks oli mangu
ulesehitus, mis kirjeldas seda, kuidas mange luuakse ning peamiseid rolle indie loojate

meeskondades.

Kolmandas peatikis oli kirjeldatud kogu 18put6d praktilise osa dlesehitus. Olid valja toodud
peamised punktid, millele mangu loomisel oli tahelepanu p6dratud. Esimeseks peamiseks
punktiks oli maailm ja disain, mis selgitas méangu maailma loomist ning Kkirjalikku
kontseptsiooni. Teiseks punktiks oli méngitavus, mis t0i vélja peategelase peamised vdimalused
ning méngu reeglid. Kolmandaks olid selgitatud méngu peamised koodi osad ning funktsioonid,
oli kasitletud ka testimine ning kuidas see toimus. Neljandaks punktiks oli tegelaste ja stseenide
loomine, mis t6i valja kdik mangu visuaalsed aspektid ning kuidas neid kasutati, eraldi oli
toodud vélja ka animatsioon, helid ning peamised tarkvarad, mida nende jaoks kasutati. Viimase

punktina oli seletatud &ra, kuidas mang viimistleti enne, kui temast sai demo-versioon.

Loputddle pustitatud eesmark oli saavutatud ning oli loodud demo produkt, mida hiljemalt saaks
arendada. Peale demo valmimist vOib seda anda proovida laialdasele auditooriumile ning

vaadata, kuidas teisetele valitud idee ja mang meeldib ning kas see on arendamist véért.



