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Ulekooliline (61, 62, 63) - oodatud noored, kel huvi lisaks méingude méngimisele
maista, kuidas need on disainitud ning sisemiselt iiles ehitatud. Elav fantaasia
on suureks plussiks!

Elementaarne arvutikasutusaskus. Valmisolek kasutada ChatGPT4.

1 kursus
2. periood

Kursus on sissejuhatus mdngude analidsimise, disainimise ja arendamise
maailma.

Kursuse raames keskendutakse teemadele nagu lelildise mdnguteooria
algtoed, erinevad mdnguplatvormid ja Zanrid. Muuhulgas on kursuse
teemadeks gameplay, mangu sisemine mehhaanika, oma méngumaailma ja
sinna juurde kdiva - loo, tegelaste, dialoogi, graafika ja heli - loomine. Selle
koige raames saab kdtt proovida heli- ja fototodtluses, 30 graafikas ja
programmeerimises, mis on koik mdngu arendamiseks vajalikud oskused.
Uuritakse kuidas tehisintellekt panna mdngude loomisel enda kasuks
efektiivselt tdole. Kursuse praktiliseks vdljundiks on prototidpide loomine.
Kindlasti ei puudu kursuselt lisaks mangude loomisele ka nende méngimine!

o Opilane omab iilevaadet mdngu disainist, méngustatud dppest ning
mdnguteooriatest;

Opilane andliiisib olemasolevaid digitaalseid jo analoogseid ménge;
Opilane omab algteadmisi méngude disainiprotsessist;

Opilane tunneb dra ning analiiiisib mingu kaasahaaravaid elemente;
Opilane omab algseid oskusi disainimaks méngu véljakutseid jo
tegevusi;

Opilane suudab disainida mdngu reegleid ja neid tasakaalustada;

o Opilane oskab méingu disainimisel kasutada tehisintellekti abi;



Tagasisidemeetodid ja
-kriteeriumid ning kursuse hinde
kujunemine:

Oppematerialid:

Opilane teab, mis on ménguelemendid ning oskab neid luug;
o Opilane leiab ménguelementide loomiseks sobivaid tddriistu ja
programme;

Opilane teab, mis on tésimdng;

Opilane maistab tdsiméngude kasulikkust ja arengukohti;
Opilane oskab disainida digitaalse méngu prototiiiipi;

Valikkursuse labimise eelduseks on dpilase panus mangu prototidpide
valmimisse, mis luuakse individuaalselt voi grupitéona. Lisaks
prototilpidele, tuleb opilasel saada kindel arv punkte, mida antakse

jooksvalt kursuse jooksul pistitatud kodu- ja tunnitoode eest. Prototilbi

esitamise eelduseks on varasemate {ilesannete edukas taitmine. Hindamine

on mitteeristav.

Opetaja jagatavad ja esitletavad materjalid. Paljuski toetutakse dpilaste

uurimisoskusele ja omavahelisele suhtlusele ning opitakse labi kogemuse.

Kursuse iilesehitus ehk sisu:

Sissejuhatus méngu elementidesse. Mingu

Jrk | Teema Oppejoud Tundide arv

1 Sissejuhatus ménguteooriatesse ja -disaini: Play, | Martin Mannik 1
mdng, maagiline ring. Ludoloogia péhimatted.
Digitaalsete méngude ajalugu

2 Méngud kui reeglite stisteemid: Mdngu Martin Mannik 1
6konoomika. Digitaalsete méngude
klassifikatsioon: Mingu Zanrid ja platvormid

J Tésimdngud ja mangupGhine ape: Martin Mannik 1
mdngustamine. Mdngu tasine sisu: tasised
eesmdrgid, tegevused nende saavutamiseks

4 Sissejuhatus toote- ja mdngude disaini. Mingu Martin Mdnnik 1
arendamise protsess. Prototiilipimise etapid.

5 Méngu mehhaanika ja diinaamika alused. Martin Mannik 1




dokumentatsioon.

6 Méngu kontseptsiooni loomine. Ideede Martin Mannik
genereerimise tehnikad. Tehisintellekti efektiivne
kasutamine idee genereerimisel.
7 Gameplay: viljakutsed ja tegevused Martin Mannik
8 Méngu sisemine mehhaanika: reeglid ja nende Martin Mannik
tasakaalustamine
9 Lemmikmdngu analiils ja reverse engineering Martin Mannik
10 | Lemmikmdngu analiiis ja reverse engineering Martin Mdnnik
n Ménguelemendid: Lugu, maailm, tegelased. Martin Mannik
Digitaalsete médngude narratiivne disain.
Dialoogipuud.
12 | Narratiivijupi loomine juturobotiga koostGos. Martin Mannik
13 | Mdngu graafika. Pilditdétluse alused. 2D graafika. | Martin Mdnnik
Pikselgraafika: tegelased ja tileset'id.
3D graafika.
14 | Iseseisev méngu arendamine Martin Mannik
15 | Iseseisev méngu arendamine Martin Mannik
16 | Iseseisev méngu arendamine Martin Mannik
17 | Iseseisev méngu arendamine Martin Mannik
18 | Iseseisev méngu arendamine Martin Mannik
19 | GAME FEST: Digitaalse tosimdngu protottibi Martin Mannik

loomine, esitlemine, mangimine,
tagasisidestamine




