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Moisted

Angular Damping - objekti keerlemise aeglustumine

Angular Factor - lineaarse keerlemise sujuvus

Collision - kokkupdrge

Cubemap - pildiseerija, mida kasutatakse objekti kujutamisel
Iframe - HTML dokument, kus kuvatakse mingit teist veebilehte
Linear damping - objekti likkumise aeglustumine

Linear factor - lineaarse litkumise sujuvus

MAMP - jooksutab veebilehti lokaalses masinas

Miéngumootor - mingumootor on siisteem, mis on kavandatud 2D voi 3D videoméngude

loomiseks ja arendamiseks.

Particle system - kogum objektidest
Plane - tasapind

Rigid body - fiiiisiline(tahke) keha objektil
Skybox- mdngumaailma iimbritsev taevas
UI - kasutaja liides

WebGL - WebGL(Web Graphics Library) on Javascripti API, mis vdimaldab Javascripti
renderdada(visualiseerida) 3D ja 2D graafikat.



Sissejuhatus

Peamiselt on minge loodud C#, C++ ja Java programmeerimis keeles, kuid WebGL
véljatulekuga lisandus vdimalus luua minge puhtalt javascripti abiga ning 3D-d kasutada
vabalt teiste HTML elementidega. WebGL on Javascripti APl(4pplication Programming
Interface), mis vdimaldab Javascripti renderdada(visualiseerida) 3D ja 2D graafikat. Esimene
WebGL versioon tuli vélja 3. maértsil 2011, mis lubas 3D graafika kasutamist HTMLS5

lehtedel ilma lisamooduli kasutamiseta. (Hirshon)

PlayCanvas on iiks neist 3D mingumootoritest, mis kasutab WebGL'i ning on maailma
esimene pilvepdhiline mianguarenduse platvorm. (Evans, 2014) Lisaks PlayCanvasele on veel
Three.js, Phaser, Thurbulenz ja veel mdningad. PlayCanvas erineb nendest oma pilveteenuse

ja veebiredaktoriga, mis muudab ménguarendamise veelgi lihtsamaks.

Teema valis autor isiklikust huvist PlayCanvas keskkonna ja méngude loomise vastu. Lisaks
soov tutvustada seminaritod lugejatele ja mingutegijatele uuenduslikuma ldhenemisega
méngumootorit, mis vOib lihtsustada méngude tegemist. Autori arvates eelnevad mingude
tegemise programmid nditeks Unity on algajate jaoks iisnagi keerukad. PlayCanvas tdmbas
autori tdhelepanu just selle lihtsuse pérast, et sellega on vdimalik teha ming voimalikult
viheste vahenditega. T00 eesmirk on anda iilevaade PlayCanvase keskkonnast ning

tutvustada selle voimalusi ndite méngu abil.

T606 esimeses osas antakse iilevaade PlayCanvasest, selle dppematerjalidest, keskkonnast, uue
projekti tegemisest, olemasoleva projekti avalikustamisest. TOO teises osas tehakse
PlayCanvase labiirindi nditemdng esimese méngija vaates, mille eesmirk on tutvustada

PlayCanvase 3D mingu tegemise objekte, objektide omadusi ning nende lisasid.



1 Ulevaade PlayCanvasest

PlayCanvast kasutades saab teha 3D HTML ja WebGL ménge, reklaame ning demosid
toodetele. (PlayCanvas) PlayCanvase midngumootor muutus kdigile vabalt kittesaadavaks 4.
juulil 2014 MIT litsentsi alusel. (Evans, 2014) MIT litsentsi puhul voib tarkvara
vabavaraliselt kasutada, muuta, kasutada dri eesmérgiliselt, ainuke kohustus on lisada tarkvara
autori copyright. See andis vdimaluse koigil luua WebGL pdhjal ménge, mida saab mingida
veebibrauseris vOi mobiilses brauseris. Vdimalik on samuti mobiili versioonina ménge
eksportida dpi poodidesse. Hetkel on vdimalik mobiiliversiooni méngust iiles laadida iOS App

Store'i voi Google Play'sse. (Nyman & Eastcott, 2014)

PlayCanvas mingumootor lubab kasutada pdhilisi midngu komponente, mis on vajalik korge

kvaliteediga mingu tegemiseks nagu néiteks:

* Qraafilised elemendid - vajalikult mdngu visuaalsuse jaoks.

* Fiiisikalised elemendid - vdimaldavad 3D maailmas liikkumise ning méngumaailmas
fiitisikalisi omadusi kasutada. Nditeks objekt ei saa 14bi seina litkuda.

* Animatsioonid - kasutada animatsioone kite ja jalgade liigutamiseks tehes litkkumise
realistlikumaks.

* Audio — vdimaldab kasutada 2D ja 3D audio efekte.

* Sisendseadmed — hiire, klaviatuuri, puutetundlikkuse ja mangupuldi tugi.
(Evans, 2014)

PlayCanvasel on oma veebiredaktor(vt Joonis 1), mis todtab veebilehitsejas. Veebiredaktoris
saab lihtsalt nupu vajutamiste ning tirimisega tekitada 3D maailma objekte ning objektidele
fiitisikalisi omadusi anda. Lisaks objektile lisada animatsioone, heli ning funktsioone.
Objektidele timbrust (valgustus, skybox, udu) lisada. Samuti tekitada erinevaid stsenaariume.

PlayCanvasel on tasuta versioon ning erineva astmega tasulised versioonid.



HIERARCHY
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ASSETS 4 @

text Wall_material Wall_Texture

Joonis 1. Veebiredaktori vaade
Tasuta versioon

Tasuta versiooni saavad koik kasutada. Limiteeritud on projektida arv (maksimaalselt 2
projekti), andmemaht (maksimaalselt 200MB kokku). Tasuta versiooni puhul kdik tehtavad
projektid on avalikud. (PlayCanvas)

Pro versioon

Pro versioon on moeldud rohkem tiksikisikutele voi siis viiksematele firmadele, mis teenivad
aastas vahem kui 100 000 dollarit (~91 400 eurot). Pro versiooniga saab teha privaatseid
projekte, mida tasuta versiooniga teha ei saanud. Privaatseid projekte vdib olla 5-20,
olenevalt, mis astme Pro versioon on. Samuti on suurem andmemaht saadaval (500MB - 10
000MB), lisaks saab olla rohkem tiimiliikmeid (5-20 liiget). Pro versiooniga lisandub ka iOS
eksport vdimalus. Kuutasu on 15 - 60 dollarit kuus, olenevalt, mis astme Pro versiooniga

tegu. (PlayCanvas)

Org versioon

Org versioon on moeldud organisatsioonidele. Privaatsete projektide kogus, andmemahu
suurus, tiimilitkmete arv ning tingimused on samad, mis Pro versioonil. Org versiooniga
lisandub e-maili tugi, laadimislehe muutmis vdimalus, projektide importimise ja eksportimise
voimalus. Kuutasu on 100 - 400 dollarit kuus, vastavalt, mis astme Org versiooniga tegu.

(PlayCanvas)



1.1 PlayCanvase oOppematerjale

Veebis leiduvad PlayCanvase Oppematerjale on véiga vidhe ja need olemasolevad on
PlayCanvase enda tehtud. Autor on ndite mdngu puhul samuti PlayCanvase dppematerjali

Opitust ldhtunud.

http://developer.playcanvas.com/en/tutorials/ - PlayCanvas enda tekstipdohine Oppematerjal,

hdlmates kdike pohilist, mis on alustuseks vajalik teada. Oppematerjal on jaotatud kolmeks
erinevaks tasemeks, arvestades Oppija enda hinnangulist taset (algaja, kesktase,
edasijoudnud). Iga dppematerjali teema juures on iframe abil td6tav visuaalne ndide. Autor

soovitab seda eelkdige dppimisel kasutada.

https://www.youtube.com/user/playcanvas/videos - PlayCanvase youtube leht, kust leiab

mitmeid mone minutilist Opetlike videodpetusi. VideoOpetustes ndidatakse visuaalselt

ekraanivideo abil, kuidas veebiredaktorit kasutada soovitud tulemuse saamiseks.

1.2 PlayCanvases méingu loomise etapid

Mingu loomise PlayCanvases vOib jaotada mitmeks etapiks. Esimeseks etapiks on kasutaja
tegemine ning projekti loomine. Seejdrel saab sisuliste tegevuste tegemisega nagu objektide
loomisega ning objektidele skriptide ja materjalide lisamisega, millele keskendutakse t60
teises teemas ldbi ndite méngu tegemise. Viimaseks etapiks on loodud projekti

avalikustamine.
Projekti alustamine

Esiteks tuleb end registreerida PlayCanvas keskkonnas. Sisselogimisel tehaksegi kohe
esimene projekt ning suunatakse edifor’i. Sinna on kdige esimene projekt tehtud, millele on
lisatud moned objektid koos tekstuuride ja skriptidega. Kéesoleva t66 jaoks kasutatakse uut

eelseadistusteta projekt.



Projekti avalikustamine

Projekti avalikustamiseks peab olema sisselogitud ning minema PROJECTS lehele, kus
tulevad ette olemasolevad projektid. Olemasolevate projektide seast valida avalikustamiseks
moeldud projekt ja minna selle projekti lehele(vajutades projekti nime peale). Seejirel avaneb
lehe iilemises osas vaade, kus tuleb teha hiireklikk PUBLISH peale. Seejirel antakse kaks
valikut publish ning download.

Publish valmisel tuleb ette viike aken, kuhu peab sisestama sobiliku &pi nime, seejdrel valima
stseeni ning klikivajutuse tegema publish now nupule. Peale nupu vajutus avalistatakse see
PlayCanvas lehel, sellest antakse teada ka peale nupu vajutust ning teates sisaldub &@pi aadress,

kus see asetseb. Iframe abil voimalik seda ka enda veebilehel ndidata.

Download valimisel tuleb ette vdike aken, kuhu peab sisestama sobiliku dpi nime, seejérel
valima stseeni ning klikivajutuse tegema Web nupule. Valikus oli Web ja iOS, kuid iOS on
voimalik alates PlayCanvas kasutaja Pro litsentsist. Alla laetakse .zip kaust, kus on dpifailid.
Lahtipakkimisel saab kausta panna enda veebilehele vdi jooksutada MAMP (sobib ka muu

alternatiivne veebiserver) veebiserveris.
1.3 Veebiredaktori keskkond

Veebiredaktor on PlayCanvase iiks olulisemaid kohti, kus tegeletakse manguloomise kdige
olulisema tegevusega ehk 3D maailma ja sealsete objektide loomisega. Veebiredaktorisse
saab minna, kui litkkuda veebilehitsejas kindla projekti alla ning klikivajutus teha EDITOR

nupule. Peale klikivajutust tuleb veebiredaktori vaade(vt Joonis 1).
Meniiii ja tooriistariba
Meniiii avaneb, kui teha klikivajutus iileval vasakul olevale nupule, kus kujutatud kahte

noolt(vt Joonis 2). Meniili sisaldab kdiki kdsklusi, mida saab stseenil kasutada (PlayCanvas).

Tooriistaribal on moned pdohilised késklused(vt Joonis 2). Samuti on abi nupp ja kiirklahvide

nimistu nupp.



Joonis 2. Veebiredaktori meniiii ja tooriistariba
Olemi hierarhia

Olemi hierarhia on kujutatud puukujulisena ja see koosneb stseeni olemitest, milleks vdivad
olla kaamera, valgutus, mudelid ja heli(vt Joonis 3). Hierarahia alamobjektid périvad enda
iilemobjektilt omadusi. Néiteks mitmele sarnasele objektile on niiviisi lihtsam lisada tihiseid

omadusi.

HIERARCHY

Root
DirectionalLight
Ground

Plane
Player
Camera
Walls
Collectables
Collectable
Collectable
Collectable
Collectable
Collectable
Collectable
Collectable
Collectable

Collectable

Collectable

Joonis 3 Veebiredaktoris olemi hierarhia



Inspektor
Inspektoris saab vaadata olemi tipsemaid parameetreid(vt Joonis 4). Olemi parameetriteks

voivad olla fiilisikalised omadused(positsioon, rotatsioon, skaala). Olemile saab lisada

komponente, komponentideks vdivad olla:

* animatsioonid

* heli kuularid

e viljundheli

* kaamera

e valgus

* kokkupdrge

*  mudel

* Rigid Body - keha

* osakeste slisteem(Particle System)

*  skript

Minnes hiiregCa omaduse peale avaneb vasakule véike kast, kasti ilmub seletav osa omaduse

kohta link PlayCanvase API viitele.

ENTITY

Enabled

Name

Position

Rotation %)

Scale 100

<4 ADD COMPONENT

MODEL

Type Plane

Material

Joonis 4 Veebiredaktori inspektor
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Ressursid(A4ssets)

Ressurside all kuvatakse erinevaid tekstuure, materjale, objekte, skripte, heli, animatsioone,

cubemap'e, html ja css faile, mida saab hiljem objektide kiilge panna. Kogumiku(Library)

nupule vajutades suunatakse ressursi kogumiku lehele, kust saab olemasolevaid ja tasuta

saadavaid ressursse allalaadida projekt. Arvutist failide lisamiseks tuleb need kogumikesse

iilesse laadida. Ressursside kasutamisel tuleb need tirida sobivasse kohta. Objektid puhul

tuleb tirida vaateaknasse.

) ASSETS <

Ground_Texture

collectable.js content.js Ground

Wall_material Wall_Texture

Joonis 5 Veebiredaktori ressurssid

Vaateaken

Library

movement.js

Vaateaknas kuvatakse praegune olukord stseenist (vt Joonis 6). Vaateaknas saab objekte

ldhemalt vaadata erineva nurga alt ning nende suurusi, positsiooni ja pddérdenurka muuta.

Muuta saab ka stseeni, kui neid on rohkem kui liks. Kaamera vaatenurka on algselt mairatud

perspective, seda saab enda soovil muuta. Valikus on ka nurga alt objekti nditamine pealt, alt,

ja korvalt.
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A Labyrint ' Untitled = How do L..? Perspective

Joonis 6 Veebiredaktori vaateaken
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2 PlayCanvas 3D mingu naide

Mingu nditena valmistatakse esimese méngija vaatega 3D labiirindi ming. Méng koosneb
méngutegelasest, pallikujulistest objektidest, maapinnast ning seintest. Pallikujulised objektid
on hajutatud manguviljal. Méngutegelast saab juhtida WASD klahvide ning hiire abil. Hiire
abil antakse suund edasi liitkumiseks. Méngija ei saa liikuda 14bi seinte ega maapinna. Méingu

eesmargiks on korjata kokku kdik ménguvéljal olevad pallikujulised objektid.

2.1 Maapind ning seinad

Maapinna jaoks tuleb luua uus Plane objekt, mis sobib hésti igasuguste maapindade
loomiseks. Nimetame objekti iimber Ground nimeliseks objektiks, et hiljem oleks nimest aru
saada, mis objektiga on tegu. Maapinna suuremaks tegemiseks tuleb seda venitada ehk
modddud tuleb muuta ndite miangu puhul (100, 0, 100), mis teeb maapinna piisavalt suureks
méingumaailma jaoks. Maapinnale tuleb anda ka fiiiisikalised omadused, et hiljem
méngutegelane ei kukuks 1dbi maapinna. Fiiiisikaliste omaduste andmiseks tuleb maapinnale
lisada Rigid Body ning Collision komponent. Rigid Body annab objektile fiiiisikalised
omadused ja et need ka toimiks, tuleb méérata objektile Collision komponendiga fiiiisikaline

suurus.

Collision komponendil tuleb méddrata Type ehk tiilip. Tiilipideks on kast, sfddr, kapsel ja
vorgusilm(mesh). Kast on maapinna objektile kdige sarnasem kujund. Half Extends miirata
(50, 0, 50), mis katab terve maapinna (vt Joonis 7). Half Extends suurendamisel liigub selle
ala stimeetriliselt mdlemalt poolt ehk terve ala tditmiseks tuleb kasutada maapinna modte ning
need kahega jagada. Rigid Body puhul maédrata tiilip Static-ks ehk staatiliseks, mis on
maapinna jaoks sobilik. Sobilik sellepirast, et maapind ei ole liikkuv objekt. Liikuva objekti

puhul oleks see Dynamic.
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Joonis 7 Collision valged #direjooned iimbritsevad maapinda

Seinte tegemise jaoks kasulik alguses teha uus eelseadistamata objekt ehk kaust, kuhu sisse
saab paigutada koik mingu jaoks tehtavad seinad. Eraldi kaust seinte jaoks on hea sellepérast,
et muudab puu hierarhia silmale paremini loetavamaks ning iildised parameetreid on hea anda
tervele kogumile. Labiirindi tegemiseks on vajalikud 4 vilisseina, et méngija ei liiguks
méngumaailma ddrelt alla ning seejdrel hulk siseseinu, mis moodustavadki labiirindi, mis ongi
ndite mingu jaoks vajalik. Vilisseinte puhul on motekas alguses 1 sein valmis teha ning
pérast seda kloonida. Vilisseina puhul on oluline, et laius oleks 100, mis on maapinna laius
ning korgus 5. Korguseks 5 sellepdrast, et méngija ei néeks iile seinte. Peale iihe vélisseina
kloonimist tuleb teised seinad paigutada teistesse méingumaailma servadesse. Vastasseina
puhul piisab Z v3i Y koordinaadi positsiooni numbri ees oleva méngi muutmisest (+ voi -).

Jargmise kahe seina puhul tuleb muuta ka Y rotatsioon 90ks, mis pddrab seina 90 kraadi.

Siseseinte jaoks tuleb erineva suurusega seinu teha ning need juhuslikult paigutada.
Paigutamisel arvestada seda, et mingija mahuks vahest 1dbi. Kahe seina vahelise kdigu

laiuseks minimaalselt 2. Peale vaheseinte paigutamist on vaatepilte selline(vt Joonis 8)

2\
9

Joonis 8 Lopptulemus peale seinte ja maapinna tegemist
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Materjal maapinnale ja seinale

Maapinnale ja seinale ilusama vaatepildi tegemiseks tuleb neile kiilge panna materjal, mis
tuleks ka veebiredaktori keskkonnas luua. Materjali loomiseks tuleb ressursside alt teha
klikivajutus "+" nupule ning sealsest valikust valida "New Material". Materjali saab luua
lihtsalt monda virvi valides voi kasutada monda tekstuuri. Néite méngu puhul kasutatakse

tekstuure, mis on saadud http://www.deviantart.com/art/Seamless-wall-texture-01-126416799

ning http://wailwulf.deviantart.com/art/Texture-Leaves-on-the-Ground-306194385  lehelt.

Faili formaadilt on tekstuurid .jpg. Tekstuuride veebiredaktorisse lisamiseks tuleb need tirida
salvestuskaustast ressursside alla. Peale seda saab materjalile tekstuur lisada. Tekstuuri
lisamiseks materjalile tuleb materjali parameetril valida diffuse ning tiihi materjali parameeter
muuta sobivaks. Maapinnale materjali lisamiseks tuleb objekti vaatesse liikuda ning sealt
"Model" alt valida dige materjal. Sama tegevus ka iga seina puhul. Vilisseina ja siseseinte
materjali puhul on sama materjal. Peale materjalide lisamist ndeb méngumaailm vélja

selline(vt Joonis ).

Joonis 9 Mingumaailm peale materjalide lisamist

2.2 Mingutegelase lisamine

Maingutegelane tuleb esimese mingija vaates ehk siis kaamera peab olema méngutegelase

kiiljes. Esimese sammuna tuleb luua maingija, selleks tuleb teha uus tithi objekt nimega

15



"Player". Tehtud objekti sisse tuleb teha kaamera objekt, mis tekitabki esimese méngija vaate

mangus.

Mingija objektile tuleb samuti lisada Rigid Body ning Collision nagu seda oli vaja nii seintel
kui maapinnal. Collisioni puhul sobiks tiilibiks Capsule, mille raadius 0.5 ning korgus 2.
Rigid Body peab seekord olema diinaamiline erinevalt maapinnast ja seintest ehk mingija
peab saama ka litkuda. Selleks, et méngija objekti liigutada saaks tuleks Linear Damping
panna 0.99, mis annab méngijale sujuva litkumise ning Angular 0. Angular on sellepédrast 0,
sest méngijal pole ndite mangus pdorlemist vaja. Linear Factor muuta (1, 1, 1), mis on samuti
vertikaalseks liikumiseks vajalik, Angular Factor on (0, 0, 0). Mangutegelase liigutamiseks
on vajalik skripti tegemine ning selle lisamine tegelasele, ilma selleta midngutegelane liikkuma

ei hakka.
Mangija liikumine

Mingija liigutamise jaoks on vaja "Player" objektile lisada skript(vt Lisa 1). Skripti faili
tegemiseks tuleb ressursside alt teha klikivajutus "+" nupule ning sealt valida "New Script".
Seejirel valida sellele nimi, ndite mangu puhul on selleks "Collectable". Skriptile antakse
kaasa kaamera objekt. Kaamera objekt on oluline selleks, et saada tegelasekuju edasi
litkkumise ja vaate suund. Méngija enese liigutamiseks on olulised klavitatuuri kuularid, et
vastavalt klahvi liigutusele liiguks ka tegelaskuju diges suunas. Skriptis tehakse liitkumisele
enda objekt, et seda saaks kasutada kuularite lisamiseks ning méangukaadrite uuendamiseks.
Liikumise objektil on oluline tdhtsus "update()" funktsioonil, mida kéivitakse mingukaadri
uuendusel. Uuendamine on oluline selleks, et igal kaadril méngija liiguks vajadusel.
Uuendamise funktsiooni lisatakse ka eelnevalt mainitud klaviatuuri kuularid. Klaviatuuril

kuulatakse WASD klahve, mille vajutamisel tegelaskuju liigutatakse.
2.3 Kogumisobjektid ning méinguskoor

Manguskoor

Mainguskoori nditamiseks tuleb teha uus olem nimega "UI". Olemile tuleb teha uus skript
"content.js", mille abil saaks lisada HTML ning CSS failid mdangu. HTML ning CSS abil saab
kuvada skoori ekraanil. Faile saab luua samamoodi nagu skripte, kuid erinevalt skripti puhul
tuleb valida valikus vastavalt "New HTML" ning "New CSS". HTML nimeks on "text. html"

ning CSS nimeks "style.css".
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Skripti algusesse kirjutada skripti atribuudid, et saaks skripti kiilge panna HTML ning CSS
faili.

pc.script.attribute("html", "asset", null, {type: "html"});
pc.script.attribute("css", "asset", null, {type: "css"});
Koodiniide 1 Skriptile HTML ja CSS atribuudi andmine

See koodijupp lubab niitid veebiredaktoris content.js kiilge panna HTML ning CSS faili.

Lisaks tuleb kirjutada initsialiseerimisse koodijupp, et see HTML ja CSS ka kuvataks

ménguekraanil.

Content.prototype = {
// Algseisu initsialiseerimine, html ja css
initialize: function () {
var asset = app.assets.get(this.html);
if (asset) {
var div = document.createElement("div");
div.innerHTML = asset.resource;

document.body.appendChild(div);

var css = app.assets.get(this.css);
if (css) {
style = pc.createStyle(css.resource);

document.head.appendChild(style);

}i
Koodinidide 2 HTML ning CSS kuvamiseks

HTML faili sisuks on "Skoor:" ning algskoor "0". Algskoor timbritseda <span> elemendiga

ning sellele anda id "score", et hiljem saaks seda JavaScript abil muuta.
<p>Skoor: <span id="score">0</span></p>

Koodinidide 3 HTML-is skoori kuvamine
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Mingi stiil tuleks sellele samuti anda, et see kuvataks ekraanil mugavas kohas ning piisava

suurusega, et see oleks méngijale ndhtav.

p {
position: absolute;
top: 20px;
left: 20px;
font-size: 20px;
color: red;

}

Koodiniide 4 Stiilikood skoorile

Kogumisobjektid

Kogumisobjektideks on holjuvad pallid. Pallide tegemiseks tuleb neile teha tiihi kaust, kuhu
sisse palle tekitada. Pallide tekitamiseks tuleb teha uusi sphere objekte. Pallide Y-
postsiooniks médrata 1.5, et need oleks méngijale vaatevilja keskel. Z- ja X-positsioonid
méidrata pallidele suvaliselt, arvestades seda, et pallid ei oleks ménguvéljalt viljaspool ega
seinte sees. Selleks, et méngutegelane saaks palle koguda tuleb pallidele lisada Collision.
Collision tiilip on sphere nagu objekt ise ning raadiuseks 0.5. Manguskoori arvestuseks on
vajalik skript, kus minguskoori {iile peatakse arvet ning kogutud pallid kustutatakse

ménguviéljalt.

Pallide skripti tegemisel tehakse esimesena objekti initsialiseerimine ning sellele paistikud.
Péaastikud on olulised selleks, et saada aru, kui moni teine objekt(nditemingu puhul
méngutegelane) siseneb objekti. Skripti tuleb initsialiseerimise funktsiooni teha objekti sisse

litkkumise paéstik.

Collectable.prototype = {
// Algseisu initsialiseerimine ja pddstiku tegemine
initialize: function () {

this.entity.collision.on("triggerenter",

this.onTriggerEnter, this);

|3

Koodiniide S Kogumisobjekti initsialiseerimine ning piastiku tekitamine
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Peale paistiku tegemist peab sellele tegema ka funktsiooni, et see ka reaalselt miskit teeks.
Hetkeseisuga saab kirjutada méngutegelase sisenemisel peidetakse palli objekt, mis tuleb
lisada peale initsialiseerimise funktsiooni. Lisaks saab sellele funktsioonile lisada JavaScripti

jupi, mis suurendab manguekraanil skoori 1 vorra.

//objekti sisenemisel lisatakse skoorile 1 punkt ning objekt
peidetakse

onTriggerEnter: function (other) {
this.entity.model.enabled = false;
this.entity.collision.enabled = false;

document.getElementById( 'score').innerHTML =
parseInt(document.getElementById( 'score').innerHTML) + 1;

}

Koodiniide 6 Objekti sisenemise piidstiku funktsioon
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Kokkuvote

Kiesoleva seminaritod eesmadrgiks oli anda WebGL'i kasutava mingumootori PlayCanvase
iilevaade selle olemusest ning keskkonnas. T6o kdigus ndidata PlayCanvase veebiredaktori

3D méngu vdimalusi ndite méngu abil.

Seminarit6d tulemuseks oli 3D labiirindi ming esimese méngija vaates, mille tegemise kdigus
tutvustati erinevaid 3D objekte, nende omadusi ning lisasid. Madngu tegemiseks kasutati ainult
PlayCanvase enda poolt pakutavat veebiredaktorit. 3D objektide materjalideks olid
olemasolevad materjaid internetist - nende tegemine oleks ndudnud autoril teisi vahendeid ja
lisaoskusi. Miéng on kéttesaadav aadressil http://playcanv.as/b/MJatf821. Kokkuvdttes oli
PlayCanvases méingu tegemine {lisna holbus, sest tegemisel kasutasin ainult veebilehitsejat ja
kuna rakendus tootab pilves, siis ei pidand motlema oma poolse varundamisele. Samuti
oleksin lihtsalt saanud mitut arvutit kasutada méngutegemisel. Maingu tegemisel
tehnoloogilisi piiranguid ette ei tulnud, kasutati veebitehnoloogiaid nagu HTML, CSS ja

JavaScripti.

Seminaritod andis autorile uusi teadmisi 3D mingu tegemisest, WebGL olemusest,
PlayCanvase mangumootorist. PlayCanvase veebiredaktori kasutamine oli autori arvates lisna
lihtne, moningaid keerulisi kohti siiski oli nagu néiteks méngija litkuma saamiseks, aga need
said lahendatud. PlayCanvas sobib algajamale méangutegijale, kuid ei jad ndrgaks ka juba

kogenenemula oskajale.

20



Kasutatud kirjandus

Evans, D. (2014, 6 4). PlayCanvas goes open source. Retrieved 10 27, 2015, from

PlayCanvas: http://blog.playcanvas.com/playcanvas-goes-open-source/

Hirshon, J. (n.d.). Khronos Releases Final WebGL 1.0 Specification to Bring Accelerated 3D
Graphics to the Web without Plug-ins. Retrieved 10 22, 2015, from Khronos:

https://www .khronos.org/news/press/khronos-releases-final-webgl-1.0-specification

Nyman, R., & Eastcott, W. (2014, 6 4). PlayCanvas Goes Open Source. Retrieved 10 27,
2015, from Hacks: https://hacks.mozilla.org/2014/06/playcanvas-goes-open-source/

PlayCanvas. (n.d.). User Manual. Retrieved 10 29, 2015, from PlayCanvas:

http://developer.playcanvas.com/en/user-manual/designer/menus-and-toolbar/

PlayCanvas. (n.d.). Plans. Retrieved 10 29, 2015, from PlayCanvas:
https://playcanvas.com/plans

21



Lisad

Lisa 1. Mingija liikumine
pc.script.attribute("camera", "entity", null);
pc.script.attribute("power", "number", 5000);

pc.script.attribute("lookSpeed", "number", 0.5);

pc.script.create( 'movement', function (app) {

var force = new pc.Vec3();

// Uue esimese mdngija vaatega initsialiseerimise

var Movement = function (entity) {

this.entity entity;
this.camera = null;

this.eulers = new pc.Vec3();

Movement.prototype = {

//Kutsutakse vdlja, siis kui koik ressursid on laetud ning enne
esimest uuendamist

initialize: function () {
// Hiire liikumise kuular

app.mouse.on( "mousemove", this. onMouseMove, this);

// Kursor peidetakse kui hiire nupp on all
app.mouse.on( "mousedown", function () {
app.mouse.enablePointerLock();

}, this);

// Kontrollib vajalikke komponente
if (!this.entity.collision) {

console.error("Esimese mangija vaatega objektil on wvajalik
'collision' komponent");

}
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if (!this.entity.rigidbody || this.entity.rigidbody.type !==

pc.BODYTYPE DYNAMIC) {

console.error("Esimese mdngija liikumise skript wvajab

tootamiseks DYNAMIC 'rigidbody' komponenti');

panna

}

// kutsutakse igal uuel kaadril wv&dlja. dt nditab aega viimasest
uuendusest

update: function (dt) {

// Kontrollitakse kaamerat, kui seda pole, siis tehakse uue
if (!this.camera) {

this. createCamera();

// Kaamera vaatekohe saamine, et midngija liikumise suund paika

var forward = this.camera.forward;

var right = this.camera.right;

// liikumine

var x = 0;

var z 0;

// W-A-S-D klahvid liigutavad mdngijat

// Kontrollib klahvide vajutamist

if (app.keyboard.isPressed(pc.KEY A)) {
x -= right.x;

z -= right.z;

if (app.keyboard.isPressed(pc.KEY D)) {
X += right.x;

z += right.z;

if (app.keyboard.isPressed(pc.KEY W)) {

x += forward.x;
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z += forward.z;

if (app.keyboard.isPressed(pc.KEY _S)) {
x -= forward.x;

z -= forward.z;

// suuna kasutamine kasutaja liigutamiseks
if (x !== 0 && z !== 0) {
force.set(x, 0, z).normalize().scale(this.power);

this.entity.rigidbody.applyForce(force);

// kaamera nurga uuendamine

this.camera.setLocalEulerAngles(this.eulers.y, this.eulers.x,
0);
o
_onMouseMove: function (e) {
// kui hiire pointer on lukustatud
// kasutatakse kaamera liigutamiseks hiire liikumist
if (pc.Mouse.isPointerLocked() || e.buttons[0]) {
this.eulers.x -= this.lookSpeed * e.dx;
this.eulers.y -= this.lookSpeed * e.dy;
}
}
}i
return Movement;
})i

Lisa 2. Kollekteeritava kood

pc.script.create('collectable', function (app) {
// Uue Collectable tegemine

var Collectable = function (entity) {
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this.entity = entity;

Collectable.prototype = {
// Algseisu initsialiseerimine ja pddstiku tegemine

initialize: function () {

this.entity.collision.on("triggerenter"”, this.onTriggerEnter,

this);

¥

//objekti sisenemisel lisatakse skoorile 1 punkt ning objekt
peidetakse

onTriggerEnter: function (other) {
this.entity.model.enabled = false;
this.entity.collision.enabled = false;
//window.game.collectBalls(this.worth);

document.getElementById( 'score').innerHTML
parselnt (document.getElementById( 'score').innerHTML) + 1;

}i

return Collectable;

Lisa 3. UI kood
pc.script.attribute("html", "asset", null, {type: "html"});

pc.script.attribute("css", "asset", null, {type: "css"});

pc.script.create('content', function (app) {
// Uue Content tegemine
var Content = function (entity) {

this.entity = entity;

Content.prototype = {

// Algseisu initsialiseerimine, html ja css

initialize: function () {
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var asset = app.assets.get(this.html);

if (asset) {
var div = document.createElement("div");
div.innerHTML = asset.resource;

document.body.appendChild(div);

var css = app.assets.get(this.css);
if (css) {
style = pc.createStyle(css.resource);

document.head.appendChild(style);

return Content;

)

Lisa 4. Kujunduse kood

p {
position: absolute;
top: 20px;
left: 20px;
font-size: 20px;

color: red;

Lisa 5. HTML kood

<p>Skoor:
<span id="score">0</span>

</p>
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