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Sissejuhatus

Teadaolevalt pole médnge lihtne teha. Suuremate méngude valmistamiseks kulub suurtel
firmadel aastaid. Muidugi ei pea kdik méngud olema nii mahukad ning inimesi voib ka lihtsa
idee abil 16bustada. Seega médngu tegemise juures on alati kdige tdhtsam idee. Moningad aastad
tagasi valmistati mang nimega Drag Race, mis oli teostuse poolest vaga lihtsakoeline méang.
Maingul polnud palju vdimalusi ning ka graafika oli minimaalne, kuid siiski tdommati seda
mangu miljonite kaupa ning ka tulu oli meeletu. Too mingu idee oli aga positiivne: sdida
teistega vOidu ning teeni punkte ja saad paremaid autosid osta. Ideed oli varem kasutatud
tiksikméngija puhul, kuid niitid sai méngida koos teistega ning autosid vorrelda ning seda kdike
sai teha 1abi telefoni, mis muutis médngu mangimise viga mugavaks. Jarelikult piisab heast
ideest ning ka parajal médral oskustest ning ajast, et valmistada konkurentsivdoimeline ming,

kuid ei pea omama suurt meeskonda.

Kéesoleva t66 probleemiks on eestikeelse Opetuse puudumine Unity 3d’ga mingude
valmistamiseks. Unity enda lehekiiljel on olemas vdga hea dpetus, mis on inglisekeelne, kuid
selle 1abitootamiseks on vaja kuid. Teha on iiritatud voimalikult kompaktne ning tisnagi lihtne

Opetus, mida saab eesti keeles lugeda.
Seminarit6o eesmargiks on tutvustada Unity 3d mangumootorit ja tema voimalusi.
Eesmirgi saavutamiseks on seatud jérgmised tilesanded:

e Tutvustada Unity 3d iildist {ilesehitust;

e Valmistada iiks lihtsam méang Unity 3d programmi niitel.

Loodud dppematerjalis ei anta tilevaadet kdikidest Unity 3d méngumootori voimalustest ega
eesmargiks ei ole luua ka tdielikult valmis rakendus, vaid pigem anda iilevaade olulisematest
Unity voimalustest ning sellest, kuidas nende kasutamine aitab rakendusi luua. Seminarit66

16pus luuakse ka néidisrakendus.

Koostatud dppematerjal on pdhineb Unity 3d mingumootori 4.3 versioonil. Oppematerjali
labimise eelduseks on: installeeritud Unity 3d mingumootor, algsed teadmised C#

programeerimiskeeles ning algsed teadmised modelleerimise valdkonnas.



1. Unity 3D ildine tutvustus

Enamik mangumootoreid pakuvad vdimalust, et kergendada méangu arendamist nagu: graafika,
heli, fiitisika ja Al Fiiiisika elementi voiks pidada koige tdhtsamaks, sest tavaprogrameerijad
pole fiilisikaga nii “Sina ” peal, kui niiteks graafika voi siis Al valmistamises. Mdngumootoreid
kutsutakse ka vahel “vahevaraks”, sest &ri tdhenduses , pakuvad nad paindlikku ja
korduvkasutatavat tarkvara platvormi, mis pakub koiki pShifunktsioone, et arendada méingu
ning samal ajal alandada maksumust, keerukust ning ajakulu. Koik need tegurid on ténasel turul

viga tdhtsad tdnu tihedale konkurentsile mangutdostuses.

Mingumootorite eesmérgiks on hoida kokku programmeerija aega ja ressursse. Mangumootor
on pdhimdtteliselt kogum koodidest, mudelitest ja muudest rakendustest, mida méngu
programmeerijal voib arendamise protsessis vaja minna. On olemas ka mangumootoreid, mis
on kombineeritud kokku mitmetest teistest mangumootorite komponentidest. Selliseid

mootoreid kutsutakse kohandatud mingumootoriteks. Uheks selliseks on niiteks RenerWare.

Unity 3d kutsutakse ka enamasti lihtsalt Unityks. Mangumootor pole iseenesest viga uus,
kuid ta on uustulnuk mangumootorite arutelus. Vdga odav lahendus méngu arenedajale , sest
Unity litsents on tihekordne ning tikskoik kui suureks mangu kasum ulatub voi mitu méngu sa
valmistad, siis rohkem juurde maksma ei pea . Niiidseks on ta tdiesti konkurentsivoimeliseks
saanud AAA graafikaga ning tema koostdos Autodeskiga, voib Unityga suuremahulisi projekte
valmistada. Tema suureks miinuseks on todriistade viahesus. Unity on mitmeplatvormiline ehk
siis saab minge teha nii mobiilidele, eri operatsioonisiisteemidele jne. Unity
programmeerimskeelteks on on C#, javascript/unityscript ja Boo. Hetkel on mangumootori
viimane versioon 4.3.4 , mis siis toetab i10S, Android, Windows, OS X, Linux, veebi lehekiilgi,
Flash, PlayStation 3, Xbox 360, and Wii U (Brodkin, 2013).

Unity’ga on vidga lihtne ja mugav jidlgida oma méngu arendusprotsessi. Vaid iihe
nupuvajutusega saab siseneda mangimise reziimi ja vaadata kuidas lopptulemus vélja néeb.
Maingu saab peatada ja muuta erinevaid vaértusi, muutujaid ja skriptijuppe. Méngu saab
kaaderhaaval 14bi kiia ja vigu otsida. Voimalik on analiiiisida igat aspekti- nditeks, milline
méngu osa mojutab kodige enam joudlust. Sellisel viisil on kiiresti voimalik leida mangus

olevaid kitsaskohti ning neid varakult eemaldada voi parendada.



Onneks on Unity’l olemas tidiesti korralik tasuta versioon. Lehekiiljelt http://unity3d.com/get-

unity/download/archive saab tommata Unity 4.3 installiatsiooni faili. Unity installiatsiooni osa

on kerge. Ei ole iileliigseid kiisimusi ega pea andmebaase lisama. Alguses kiisitakse ainult
milliseid pakette tahad lisada. Neid voib lisada ka hiljem projektiga tegelemise kdigus, kuid
lihtsuse mottes valige kdik pakettid, et parast segadust pole, kui on mingi asi puudu. Esimest

korda programmi kdima pannes tuleb kohe uus projekt ette, seega eraldi projekti pole vaja teha.


http://unity3d.com/get-unity/download/archive
http://unity3d.com/get-unity/download/archive

2. Kasutajaliides

Unity tuum koosneb viiest elemendist: Scene view ,Hierarchy, Game view, Project panel,
Inspector panel. Lihtsama méngu valmistamiseks ei pea muud kasutama kui neid elemente ning

lisaks ka skriptimise jaoks moeldud tekstiredaktorit.

2.1 Scene view

Scene view on vaade, kus luuakse visuaalselt oma maing. Scene view’d saab kasutada
keskkonna, maéngija, kaamera, vaenlase ning muude minguobjektide selekteerimiseks ja
positsioneerimiseks. Objektide manddverdamine ning késitlemine on {ihed tdhtsamad
funktsioonid Unity’s, seega on tihtis seda teha voimalikult kiirelt. Tahtsamaid operatsioone

saab teostada kasutades klahve klaviatuuril.

# Scene
Textured

Joonis 1. Scene view akna vaade

Maingu ehitamisel peab mitmeid objekte paigaldama. Paigaldamiseks saab kasutada objekti
poorlemist, suuruse muutmist ning asukoha muutmist. Objekti asukoha vdi asendi muutmiseks

peab vasakut hiireklahvi all hoidma ning tdmbama oma valitud suunas.

Translate (V) Rotate (E) Scale (R)

Joonis 2. Erinevad positsioneerimis voimalused



2.2 Game view

Mingu vaade on esitatud kaamera voi mitme kaameraga, mille asukohti saab muuta Scene
view’s. Mangu vaade néitab, milline on viimase muudatuse voi 10pliku projekti tulemus ning
kuidas kasutaja seda méangu ndeb. Unity vaate iileval keskel on Play Mode, kus saad mangu
kéivitada ning vajadusel pausi peale panna. Uuesti vajutades, kuid need muudatused on
ajutised. See on lihtsalt kiiremaks testimiseks vajalik.

Joonis 3. Game view akna vaade.

Game view iileval on juhtriba, mis aitab vajadusel muuta vaadet ning testida oma méngu
erinevates olukordades.

| Free Aspect —— Y | Maximize on Play | Stats | Grzmos * |
Joonis 4. Game view juhtriba.

Koige vasakpoolsem valik annab vdimaluse muuta monitori kuvasuhet. See aitab testida, kuidas

méng néeb vilja erinevate resolutsioonide puhul.

Jargmine nupp vasakult on liiliti. Kui see on sisse lillitatud ning kéivitad méngu, siis méing

jookseb tervel ekraanil mitte ainult mdngu vaates.

Teine nupp paremalt on samuti liiliti. Kui see on sisse liilitatud, siis ndeb graafika ning vorgu
joudlust, ndhtu pohjal saab testida erinevaid funktsioone koodis voi muuta fiiiisika elemente

Inspectori s ning testida, millise joudluse voidu voi kaotuse see toi.

Koige parempoolsem valik on liiliti, mille sisse liilitades koik Gizmo’'d ehk fiiiisikalised
elemendid, mis on ndhtavad ka Scene view s, on néhtavad ka Game views. Gizmo nupul on ka
hiipikaken, mis néitab erinevaid komponente, mida méngus kasutatakse (Unity Tehnologies,
2014).



2.3 Project browser

Selles vaates paiseb ligi varadele, mis lihtsustavad projekti t66d.

o b2 822
Creare ~ . -~ -
- . Favorites + Assets -~ Objects - Enemies -

Al Models
_AN Prefabs
All Scripes

W i Assets CIr——
- Ao

rySots
e Animarions
S Edmor
> e Explosions
L Fonzs
R L e — Dot rne_Bot@aw... rene_bBotgba. .. mune_DolEto une_Sougteft  mune_bot@el

& CGizrmos

W LabEgusprment 4
Sl LargeDisplay: ¥ — S—

Joonis 5. Project browser.

Vasakpoolne paneel nditab projekti kaustade struktuuri. Vajutades mingi kausta peale, avaneb
paremale paneeli selle kausta sisu. Kausta sisus on voimalus néha iiksikuid assets 'eid voi siis
uusi kaustasid. Asset 'siks voib olla tikskoik, milline objekt, tekstuur voi kujund ehk siis varad,
mida saab mingu valmistamisel kasutada. Uksikuid assets ‘eid saab kasutada lohistades need
Hierarchy paneelile. Enim kasutust leidvad assetsid saab asetada ka lemmikute alla. See

vihendab otsimise aega. Sinna saab ka oma otsingute tulemused salvestada.

| Create * 4N | *

Joonis 6. Project Browser’i iileval olev juhtriba.

Kodige vasakpoolsem valik annab voOimaluse lisada vastavasse kausta, mis on hetkel
selekteeritud, uue assets i voi alamkataloogi. Sellest paremal pool on otsinguriba, mis lubab sul
otsida likskdik, mis assets ‘iz projektist. Otsingut saab mugavamaks teha paremal pool olevate
ikoonide abil. Téanu nendele saab konkreetselt otsida kas ainult mudeleid voi skripte voi midagi

muud. Koige parempoolne nupp salvestab sinu viimase otsingu lemmikute alla (Unity
Tehnologies, 2014).

2.4 Hierarchy

Hierarchy sisaldab iga ménguobjekti Scene view’s. Moningad ménguobjektid on voetud otse,
assets ‘itest, kuid enamus on tehtud kokkupandavatest objektidest. V3id valida objekti ning
lohistada selle teise objekti peale, tehes esimesest objektist alamobjekti. Alamobjekt péarib oma

litkkumise ja poorlemise vanemobjektist. Vajadusel vanemobjekti kolmnurga peale vajutades
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saab tema alamobjektid dra peita. Kustutades objekti Scene view vaates kustub objekt ka
automaatselt Hiearchy vaatest.

= Hierarchy =
\ Create ~ | (orall
P indirect_light
industry_terrain
¥ lights
> OCArea
b other_assets
b other_assets
¥ pipes
¥ posts
radar_map
¥ railings
¥ ReverbZones
¥ rocks
¥ roofing_a
metal

Joonis 7. Hiearchy akna vaade.

2.5 Inspector

Mingud on tehtud alati mitmetest miangu objektidest, mis koosnevad omakorda skriptidest,
helidest vai siis graafika elementidest. Inspector kuvab detailse informatsiooni valitud méngu
objekti kohta ning kaasab kdik komponendid ja nende omadused selle objekti kohta. Igat
omadust, mis on nihtav, saab koheselt muuta. Isegi skripti enda muutujaid saab muuta ilma, et
peaks koodis neid muutma. Testimisel on see vdga kasulik, sest mangu jooksutamise ajal saab
muutujaid muuta vastavalt soovile. Samuti kui skriptis defineerida avalik muutuja, niiteks

objekti tiilip, siis saab seda lisada ja kustutada Inspector’is vastavalt vajadusele (Unity
Tehnologies, 2014).

® Inspector .=
] W [ static
Tag |Untagged  #|Layer |Default 3]
¥ ~  Transform ,

Position
X |1.313816 Y |1.662107 |Z [0.2709427

Rotation
X [337.9471 v [61.37283 [z [0

Scale

X [1 VAR lz 1 |
» & [MAudio Listener &,
¥ O [V Animation @
Animation Ej industryCutsci @
¥ Animations
Play Automatically

Animate Physics |
Animate Only If Visible []

¥ [ M Color Correction Curves (Scri [ %

Mode | Simple &
Red C mr
Green | cec |
Bue —— e
Selective o

» ] M Bloom And Flares (Script) o+,
» [ ] ¥ Depth Of Field (Script) *,

Joonis 8. Inspector akna vaade.
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Ulesanne 1.

Luua objekt. Alustuseks sobib tavalise kasti loomine(GameObject->Create Other->Cube). Object
ilmub loomisel ka automaatselt Hierarchy ’sse. Alustuseks tuleks selgeks saada kuidas objekti
rotatsioonid ning suuruse muutmised kdivad Scene view abil. Kui olete mone paketi programmi
kéivitamisel voi siis uue projekti alustades lisanud, siis vdib proovida project browseri’st neid lisada.
Lisaks tuleb Inspector vaatest muuta objekti suurust ja rotatsiooni parast teatud objektile vajutamist.
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3 Graafika ja heli

3.1 Mesh

Scene view on enamjaolt Unitys loodud 3d mesh 'idest ja hulknurksetest mesh’idest. Mesh’i
voib kujutada, kui suvalist ruumilist kujundit. Hulknurksed mesh’id voivad olla viga lihtsad,
kuid ka véga keerukad. Lihtsamad on uksed, milleks on tavaline ristkiilik teatud mustriga ning

raskemad on 3d karakterid voi siis keskkonna geomeetria.
Hulknurksed mesh’id on tehtud viga kergetest elementidest, nimelt punktidest ja joontest.

Kahjuks ei saa keerukamaid mesh’e Unitys teha, vaid peab importima neid teistest

programmidest, mis saavad mesh 'ide tegemisega hakkama (Baumgart, 1975).

Vertex-Vertex Meshes (VV)

Vertex List X
h ) V7
v0 | 0,00 |vivswvav3ve w N

i ¢ | PN
vl 1,00 |vZvBw5SvOwd — \\
v2 (1,10 |v3v7vBvlve e ——E—" i
| | | r—

v3 0,10 |v2ZvBvTvave
vi [001 |vSvov3w7va |

vs | 1,01 [vevivovave | ‘

v6 | 1,11 |vIvzvivsvs ALY

I 1 1 vo k —mep===
w7 (0,11 |vav3v2vevE l .
v8 | 5,51 |vavsvev7 ‘ - |
v -

v9 |.5.50 (vOvlvZv3

Joonis 9. Kuubikust mesh.

3.2 Tekstuurid

Tekstuur on tavaline pilt. Unity kasutab tekstuure erineval moel. Enamasti lisatakse tekstuur
materjalile, et saavutada ilusam raamvork. Tekstuuridega saab genereerida ka mangu kaarte voi
siis lihtsalt maastikku ilusamaks teha. Uldjuhul oleks hea, kui tekstuurid on valmistatud mdne
fototodtlusprogrammiga nagu seda nditeks on Photoshop. Seal saab pilti ehtida kihtide kaupa.
Unity’s saab pdrast kihte vdhemaks votta ja vajadusel lisada uuesti, kui just méng juba
kaivitatud pole. Unity’s peaksid hoidma tekstuure Assets kaustas, kus on eraldi vilja toodud

Textures.

13



3.3 Materjalid

Materjalid on varad, mis kontrollivad mangu objekti vdlimust. Materjali saad luua Projects
paneelil vajutades create ja seejarel material. Tihtipeale arvatakse, et materjal ning tekstuur on
sama tdhendsuega, kuid tegelikult tekstuur on lihtsalt pilt ning materjal nditab, Kkuidas pilti

kuvatakse.

Suur tdhtsus materjalil on varjude ning toonide muutmine, et genereeritaks tahetud materjali

kujutlelm.

% Scene (e e o] .oin.spt'('t'or- 0 :
Nexivced Cube Material G o

; Shader | Bumped Osffuse S

f - |
| Main Color —
| Base (RGB) oy |
Tiling Offset & ﬁ-‘-‘ »

Select

‘l Preview

Joonis 10. Materjali naide.

3.4 Kaamerad

Kaamerad on Unity ’s iiks vajalikumaid komponente(GameObject-> Create Other -> Camera).
Kaamera saadab vaatajani Scene view’i toimuva sisu. lgal Scene view’l peab olema vihemalt
tiks kaamera, millega ta vaatajale pilti edastab, vastasel juhul poleks midagi ndidata. Uut Scene

tehes on iliks objekt alati temaga kaasas. Selleks on pohikaamera.

Kaamera on nagu iga objekt, millel saab muuta asukohta, skripte juurde lisada ja palju muud.
Kui méngu tegelane konnib vai lendab kaardi peal ringi, siis on erinevaid voimalusi, kuidas

kaameraid asetada.
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Staatiline kaamera, mis jélgib kogu maastikku. Saab panna ka mitu kaamerat kaardile
ning teatud olukordades liilitada iile vastavale kaamerale. Uldjuhul ming ise valib
kaamera kauguse jargi dige kaamera.

Kaamera tihendatakse méanguobjektiga, {ildjuhul siis médngu tegelasega ning kaamera
jélgib pidevalt méangutegelast ja ta iimbrust. Koik oleneb kui kaugel kaamera
maéanguobjektist on, siis seda suuremalt voi védiksemalt koik toimub.

Kaamera tihendatakse mainguobjektiga, kuid sellel juhul Kinnitatakse kaamera
ménguobjekti ette ning saadakse reaalne vaade, mida méngijad néevad.

(Unity Tehnologies, 2014)

3.5 Valgus

Unity vajab valgust, et kdik ndhtav oleks(GameObject-> Create Other -> Directional Light).

Ilma tuledeta poleks kaameratele mitte midagi ndhtav. Unitys on kahte sorti tulesid:

diinaamiline tuli ning baked tuli. Diinaamiline tuli on meil elektripirni eest. Baked tuli vdib

kogu kaardi iihtlaselt dra valgustada. Diinaamilisi valgusobjekte saab samamoodi liigutada nagu

teisigi ménguobjekte ning Inspector is tema andmeid muuta.

Tulel on neli erinevat tiitipi:

Téppvalgus, mis kéitub nagu taskulamp, kus valgus on suunatud vaid iihte kohta.
Valguse ulatus ja heledus sdltub tule kaugusest.

Suunatud valgus kéitub nagu piike, kus ainult valguse suund on oluline. Valguse
asukoht ei mééra aga midagi.

Punktvalgus kéitub nagu elektripirn, kus valguse keeramine ei maira mingit rolli, sest
valgus paistab koikjale {ihtemoodi.

Alaline valgus to6tab ainult kiipsetatud tule juures. Ta kéitub nagu paeval aknast tulev
valgus, kus on kas oksad voi niiteks majad varjudena ees.

Igal objektil peab olema ka vari, kui valgus talle peale paistab. Unity’s on kahte sorti
varjusid: tugevad ning ndrgad varjud, kus tugevamad votavad vihem resursse ning

paistavad tugevamana ning ebarealistlikumana (Unity Tehnologies, 2014).
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I * inspector I R
| - Point light L] Stazic p
l Tag Untagged 3 lLayer Defauls s

¥ . Transform [ =
Position

X -20.495282Y 11.34354 Z -15.31492
Rotation

x o Y O zZ O

Scale

x 1 Y 1 z 1

v IO M Light [T

Type Spot s |
Range 10
Spot Angle e | 3O
Color | 1>
intensity — p— L
Cookie None {Texture) =
Shadow Type |_Hard Shadows s |
Strength — 1
Resolution | Use Qualiny Sestings 2 |
Projection | Uniform Focused = |
Bias e 0.0
Softness —_—e 2]
Softness Fade e p— | X
Draw Halo el
Flare None (Flare) et
Render Mode | Auto s )
Culling Mask |_Ewesyzhing s |
L | Auto s I8

Joonis 11. Tule sitted Inspector’is.

3.6 Heli

Manguobjektile saad lisada komponendi, milleks on audio listener (Component-> Audio ->
Audio listener). See on vordvéarne inimese kdrvadega. Ta votab vastu voi kuulab audio allikaid,
mis on mangumaailmas. Audio listener on algselt tihendatud kaamera kiilge, kuid voib mistahes

mis médnguobjektiga tihendada. Tihti on ta tihendatud ka méingija karakteri kiilge.

Heli allikad on komponendid, mis méngivad heli. Nad on nagu kolarid meie maailmas. Igale
heli allikale peab iihendatud olema audio klipp. Heli allikaid saab samamoodi iihendada iga
minguobjekti juurde. Olenevalt heli kuulaja asukohast, kuuleb mangu mingija erinevalt heli
allikaid. Mida kaugemal ta heliallikast on, seda vaiksemini ta seda kuuleb. Heli vdib to6tada
pidevalt, kuid selle vdib aktiveerida alles siis, kui keegi teatud manguobjektile 1dheneb. Seda
tehakse tildjuhul skripti abil. Helisid saab ka tdhtsuse alusel jérjekorrastada. Tahtsamad helid
on meil pidevalt kuuldaval ning vdhemtihtsamaid kuuleb vaid vidga ldhedale minnes. Heli
allikaid saab ka suuremaks teha, nagu enamusi ménguobjekte, mida suurem see on, seda

valjemalt heli kostub.

Heli klippe saab samuti Unitys muuta. On voimalus peale suruda 3D heli voi mono. Saab muuta
ka heli kvaliteeti halvemaks. Kui klipi kvaliteet on liiga hea, siis on see mottetult mahukas. 3D

helide jaoks on olemas ka tépsustavad sitted, nditeks auto moddasdidu korral kuuled sa hailt
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juba kaugelt. Saab valida kas logaritmilise vdi lineaarse valiku vahel. On olemas ka manuaalne

variant, kus saab ise joonist juhtida ning heli kontrollida 1dheneva voi kaugeneva objekti puhul.

Joonis 12. Heli séitted Inspector’is.

Ulesanne 2.

Lisada Unity 'sse tekstuur lohistades see Assets kausta. Teha uus materjal ja samuti ka tekstuur. Lisada
Scene view ’sse ka eri tiiiipe valgusi nind vaadelda, mis vahe neil on. Lisada loodud materjal ning

tekstuur objektile, mis on eelnevas iilesandes juba valmis tehtud. Vdimaluse korral lisada ka objekti
kiilge helifail.
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4. Fuisika

4.1 Colliders

Colliders on komponendid (Component->Physics->Box Collider), mis lubavad ménguobjektil,
mille kiiljes nad paiknevad, reageerida teiste Collider’itega tingimusel, et kummalgi
ménguobjektil on rigidbody (vt jairgmine peatiikk) kinnitatud. Colliders tulevad véga erinevate
kujunditena ning tiilipidena ja on dra maérgitud Scene view’s rohelise kontuuriga. Nad on
jargnevate kujunditena: kera, kapsel ja kast. Keerukamate kujundite jaoks on kaks jargnevat
vOimalust. On voimalus panna detailsem kokkupdrgatav kokku lihtsamatest kujunditest voi
médrata minguobjektile mesh collider. Viimasel variandil on Collider, tipselt samade
modtmetega, mis Mesh. PShjus, miks mesh collider it mitte kasutada, on detailsus. Ta on liiga

detailne ning mojub kdvasti médngu joudlusele.

Kui mingumootoris toimuvad kokkuporked, siis iiks kokkupdrgatav 166b teist
kokkuporgatavat ning siindmus nimega OnCollisionEnter kutsutakse vélja. See kutsutakse
vélja skriptis. Kui pole skripti midagi kirjutatud, siis midagi ei juhtugi. On olemas ka
sindmused nimega OnCollisionExit ning OnCollisionStay. Esimesel juhul funktsioon
aktiveerub, kui kokkupdrget enam ei toimu ning teisel juhul funktsioon kestab nii kaua, Kui

kaks kokkupdrgatavat on ikka veel iiksteisega kontaktis.

Colliders sitete alt saab muuta trigger seisundit. Kui seisund on maas, siis kdik toimib nii nagu
eelnevalt, kuid kui see sisse liilitada, siis esimene Colliders lendab teisest Colliders 'ist 1abi,
kuid kokkuporget saab siiski madrata OnTriggerEnter, OnTriggerExit ja OntriggerStay abil.

Enamasti kasutatakse seda ndhtamatute objektidega kokkupdrke tuvastamiseks.

4.2 Rigidbodies

Valmistades méanguobjekti, mis liiguks, peab kindel olema, et sellele objektile on kinnitatud
rigidbody. Rigidbodies (Component->Physics->Rigidbody) on komponendid, mis lubavad
ménguobjektil olla mojutatud flitisikast. Niiteks hakkab objektile gravitatsioon mdjuma ning
tulevad méngu fiiiisilised muutujad nagu néiteks mass, pidurdamine ja kiirus. Pannes kasti dhku

rippuma ilma rigidbody lisamata, jaéb ta dhku rippuma.Vastasel juhul aga kukub, kuni mingi
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objekt talle vastu tuleb. Kui lisada manguobjektile rigibody komponent, siis kutsutakse seda
manguobjekti rigidbody objektiks. Kindlasti peab olema ka iihendatud collider, et tuvastada
kokkupdrkeid.

Rigidbody sitete all on palju tdhsaid komponente:

e Mass - Lisada voi alandada objekti massi. See madrab kui kdvasti kokkupdrkel objektid
porkuvad.

e Drag- Kui kiirelt objekt aeglustub ilma vahele segamata.

e Use Gravity — Kas mianguobjektile mdjub gravitatsioon.

e Is Kinematic — Teised objektid ei mojuta selle rigidbody objekti liikumist.
(Unity Tehnologies, 2014)

4.3 Fuusilised materjalid

Fiitisilised materjalid on materjalid, mis ei mojuta vilimust mianguobjektil,vaid mojutab objekti
reageerimist flilisikamootoriga. Voib tuua ndite korvpalli ja keeglipalli ndol. Ténu nende
pinnale ei ole neil ainult massi erinevus, vaid ka porkamises on erinevus. Erinevate pindade

reageerimist teiste pindadega kontrollitakse friktsioonidega ning porkamise tugevusega.

Fuisilist materjali saad luua Project’s paneelil vajutades create ja seejarel Physic material.

Sétted nagu ikka saab muuta 14bi Inspectori.

e Dynamic Friction — friktsioon, mis nditab, kui suur on hdordumise tugevus, kui objekt
liigub.

e Static Friction - friktsioon, mis nditab, kui palju joudu on vaja, et objekt likkuma
hakkaks.

e Bounciness - nditab kui porkav on objekt.

4.4 Joints

Joint on liiges (Component->Physics-> Fixed joint), mida saab ithendada méanguobjekti kiilge,
millega saab iihendada iiksteise kiilge teisi joint’e. Ta on justkui keti lilide tihendusliili.
Pohiline eesmérk ongi tal kettide, ndoride, vedrude voi millegi sarnase valmistamine. On kahte

erinevat sorti Joint 'e: fixed joint ja spring joint.
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Kui lukustada fixed joint ménguobjekti kiilge, siis on see joint iildjuhul paigal, kui just ei
maédrata talle piisavalt joudu, et ta oma positsioonilt dra lendaks. Enamasti pannakse piisavaks
jouks 1dpmatus, mis tdhendab, et see mianguobjekt jadb sinna piisima iikskdik mis olukorras.

Fixed joint on seega objekt, kuhu kett kinnitatakse.

Spring joint 'id on aga litkuvad joint’id, mis iiritavad iga hinna eest eelmise objekti kiilge
klammerduda. Kinnitatud ots on kindlalt siis eelmise objekti kiiljes, kuid vastaspoolne
ots Uritab liikuta sinna, kus joud ta suunanud on ja seega tekibki keti voi vedru effekt

(Unity Tehnologies, 2014).

4.5 Raycasting

Raycasting on tulistamise protsess, mis laseb teatud punktist vélja ndhtamatu Kiire valitud
suunas, et kindlaks teha, kas mingisugused collider’id on tee peal ees voi mitte. Selleks on vaja
kahte sorti koordinaate. Esiteks kiire algus ning teiseks kiire suund. Kiire algus seotakse
tildjuhul mingi ménguobjektiga, selleks on siis méngija ise vOi niisama kast. Siintaks néeb
koodis vilja selline: Physics.Raycast (Vector origin, Vector3 direction, RaycastHit hitinfo, float
distance, int LayerMask); . Tanu hitInfo /e saame teada, milline ménguobjekt talle tee peale
ette on jadnud. Siinataksis kaks viimast muutujat pole kohustuslikud. Distance méaérab &ra kiire
pikkuse. Ilma kindlat pikkust panemata on kiir [dpmatult pikk. LayerMask on number, mis

iseloomustab objektide gruppi, kuhu on valitud teatud objektid, mida ignoreeritakse kiire poolt.

Ulesanne 3.
Lisada juba olemaolevale objektile rigidbody ning minnes Play mode, siis on ndha, kuidas gravitatsioon
mdjub objektile. Voib luua ka teise objekti ja lisada see olemasoleva objektist alla poole. Lisades

molemale objektile collider’i, siis nad porkuvad omavahel, mitte ei ldhe iiksteisest 1dbi.
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5 SKkriptimine

Unity s véljendub skript teatud objekti kditumist. Skriptimine ehk siis koodijupi kirjutamine.
Skripti saab lisada Unity’s samamoodi nagu teisi funktsioone méanguobjektile(Component-
>Scripts-> New Behaviour Script). Nagu eespool mainitud on skriptide kirjutamiseks kolm eri
keelt olemas: C#, Boo ja Javascript. Rohkem niited leiab internetist C# ja Javascripti kohta.
Meie vaatleme skripte C# niitel ning ei hakka lihtsamat C# stintaksit seletama, eeldades, et

lugeja neid juba oskab.

5.1 Awake ja Start

Awake ja start on kaks funktsiooni, mis kutsutakse vélja automaatselt peale skripti laadimist.
Awake funktsioon kutsutakse esimesena vilja, isegi kui skripti komponendid pole sisse
lulitatud. Start funktsioon kutsutakse vélja koheselt, enne esimest Update funktsiooni. See
tdhendab seda, et koheselt mangu kéivitades kaivitub Awake, ning nii kaua ei toimu edasisi
korraldusi kuni hetkeni, kui see skript vilja kutsutakse ning kéivitatkse Start funtksioon ning

seejarel funktsioon Update, kui see olemas on. Molemat funktsiooni saab ainult korra kasutada.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class AwakeAndStart : MonoBehaviour

{

void Awake ()

{

Debug.Log ("Awake funktsioon kutsutakse");

}

void Start ()

{

Debug.Log ("Start funktsioon kutsutakse");
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Koodiniide 1. Start ja Awake funktsiooni kasutamise néide.

5.2 Update ja FixedUpdate

Update on Unity’s kdige sagedasemini kasutatavam funktsioon. Seda kutsutakse vilja igas
kaadris ning seda iga erineva skripti kohta. Koik, mida on vaja regulaarselt kdivitada voi muuta,

juhtub selles funktsioonis. Iga kaadri pikkus on eelmisest iildjuhul natuke erinev.

FixedUpdate on Update funktsiooniga sarnanse, kuid on moningad sisse imporditud
erinevused. Seda funktsiooni kutsutakse vilja iihtlaste ajavahedega. FixedUpdate kutsutakse

vilja iga fuiisikalise sammu juures. Niiteks kasutatkse seda fiilisikaliste objektide muutmisel
(Rigidbody).
using UnityEngine;

using System.Collections;

public class UpdateAndFixedUpdate : MonoBehaviour

{

void FixedUpdate ()
{

Debug.Log ("FixedUpdate aeg :" + Time.deltaTime);

void Update ()
{

Debug.Log ("Update aeg :" + Time.deltaTime);
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}

Koodiniide 2. FixedUpdate ja Update funktsiooni erinevuse niide.

Rakendades iileval toodud néidet on néha, kuidas funktsioonil Update pole pea kunagi sama

protsessi aeg. FixedUpdate’el on aga seevastu kogu aeg kaadri vahemik 0.02 sekundit.

Ulesanne 4.

Lisada objektile modlemad eespool olevad skriptid, et veenduda funktsioonide korrektsuses. lga skript

kaib ainult selle objekti kohta kuhu see on lisatud. Logmine toimub Console aknas.

5.3 Komponendi lubamine ja keelustamine, midnguobjekti
aktiveerimine ja mdnguobjekti havitamine

Minguobjektil on enamasti palju komponente vdi siis funktsioone lisatud. Atribuuti enabled
abil saab komponente néiteks siis keelustada voi lubada. Allpool toodud néites on 4ra nédidatud,
kuidas muutujaks voetakse manguobjektiks tuli. Ning tiihikklahviga klaviatuuril saab tuld

kustutada voi pdlema panna olenedes eelmisest muutuja seisundist.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class EnableComponents : MonoBehaviour

{
private Light myLight;
void Start ()

{

myLight = GetComponent<Light>();
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void Update ()

{
if (Input.GetKeyUp (KeyCode. Space) )
{

myLight.enabled = !myLight.enabled;

}

Koodiniide 3. Tule aktiveerimise ja deaktiveerimise niide kasutades Enabled aktribuuti.

Minguobjekti saab aktiveerida ning deaktiveerida kaheti. Esiteks vOid sa visuaalselt
deaktiveerida manguobjekti Inspector’is mangubjektil linnukese dra votmisega voi siis koodi
kaudu. Alltoodud niites on néha, kuidas see kéib skripti abil. Meeles tuleb pidada, et kui to6tada
hierarhiaga, siis deaktiveerides iilemobjekti, alamobjektid kiill kaotavad oma ndhtavuse, kuid
nad on siiski veel aktiveeritud. ActiveSelf atribuudi abil saab skriptis ka kontrollida, kas see
objekt on aktiivne voi mitte ning atribuudi activelnHierarchy abil saab kontrollida, kas kogu

hierarhia on aktiveeritud. Allpool on toodud ndide manguobjekti deaktiveerimisest.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class ActiveObjects : MonoBehaviour

{
void Start ()

{
gameObject.SetActive (false);

}

Koodindide 4. Miinguobjekti deaktiveerimise niide.
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Kui teatud méanguobjekti aga tdielikult tahta hivitada hiearhiast, siis tuleb kasutada Destroy
funktsiooni. Sellest lihtne ndide. Hetkelises olukorras hdavineb objekt, mille kiilge skript lisatud

on.
using UnityEngine;

using System.Collections;

public class DestroyOther : MonoBehaviour

{
public GameObject other;

void Update ()

{
1if (Input.GetKey (KeyCode. Space))

{
Destroy (other) ;

}

Koodindide 5. Ménguobjekti hiivitamise néide.

5.4 Klaviatuuri- ja hiireklahvide kasutamine

Unity’s on GetButton ja GetKey klahvivajutust dratundvad funktsioonid. Esimest funktsiooni
on hea kasutada siis, kui on kindel nupp olemas ning mangusiseselt neid muuta ei saa. GetKey
on iildjuhul tunduvalt parem, sest siis saab méngija ise valida, mis klahv mis tegevust teeb.
GetKey vairtusi saab muuta minnes Edit-Project settings-Input ning seal on sitted iga méangus
kasutusel oleva tegevuse jaoks. Getbutton ja GetKey funktsiooniga saab Unity igas kaadris aru,
kas klahvi hoitakse all voi mitte ning teostab vastavaid tegevusi. GetButtonDown ja
GetKeyDown funktsioonid aktiveeritakse iihel korral ja seda siis, kui klahv alla vajutatakse.
Vastupidiselt tootavad GetButtonUp ja GetKeyUp, kus funktsioonid kiivitatakse klahvi

vabanemisel. Skripti nditeks sobib eelmine joonis, kus on kasutatud tiihikklahvi aktiveerimist.

Hiirel on olemas funktsioon OnMouseDown, mis on sarnane klaviatuuri funktsioonidega, kuid
erinevus on selles, et see tootab ka teatud ménguobjekti peale vajutades, kus on see skript

tthendatud (Unity Tehnologies, 2014).
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5.5 GetComponent ja klassid

Vahel on vaja ligi pddseda sama manguobjekti skriptile vOi isegi teiste manguobjekti
skriptidele. Appi tuleb GetComponent. Tanu sellele funktsioonile, saad ligi kogu infole, mis

vaja, kui ta pole privaatne.

Iga skript koosneb automaatselt juba klassist. Neid voib lisada nii nagu tavaliste
kompilaatorite puhul, kuid ei saa vilja kutsuda kogu projekti ulatuses teisi klasse, kui nad on

teises skriptis. Tanu sellele ongi vaja funktsiooni GetComponent.

Alltoodud niites voetakse komponentide vaartus kahest eri skriptist ja véljastatakse need ning
samuti maddratakse kastile tema suurus. SKriptist nimega AnotherScript saadakse méngija
punktisumma, milleks on 9001 ning skriptist nimega YetAnotherScript saadakse méngija

surmad kokku liidetuna, milleks on 3.

Klasside néiteid ei hakka siinkohal tooma, sest need voiksid olla selged.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class UsingOtherComponents : MonoBehaviour

{
public GameObject otherGameObiject;

private AnotherScript anotherScript;
private YetAnotherScript yetAnotherScript;

private BoxCollider boxCol;

void Awake ()

{
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anotherScript = GetComponent<AnotherScript>();
yetAnotherScript = otherGameObject.GetComponent<YetAnotherScript>();

boxCol = otherGameObject.GetComponent<BoxCollider>();

void Start ()

{

boxCol.size = new Vector3(3,3,3);
Debug.Log("Mingija skoor on " + anotherScript.playerScore);

Debug.Log("Mingija on surnud " + yetAnotherScript.numberOfPlayerDeaths + "
korda™);

}

Koodiniide 6. Pohiklass.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class AnotherScript : MonoBehaviour

{
public int playerScore = 9001;}

27



Koodiniide 7. Esimene alamklass.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class YetAnotherScript : MonoBehaviour

{
public int numberOfPlayerDeaths = 3;

}

Koodiniide 8. Teine alamklass.

5.6 Instantiate

Instantiate funktsiooni kasutatakse originaalménguobjekti kopeerimiseks. Ténu sellele saab
tekitada 16pmatult palju kloone originaalist ilma, et peaks kulutama palju resursse. Koheselt
saab maédrata uue klooni asukoha ning suuna. Téhele peab panema seda, et kloonides mingit
ménguobjekti, kloonitakse ka kdik selle minguobjekti alamobjektid. Kui kloonitav
ménguobjekt pole aktiivne, siis pole ka uus kloon aktiivne ning seda ei kuvata. Naiteks tuleb
see funktsioon kasuks relvast kuulide laskmisel, kus iga kuul on prefab’i koopia. Alltoodud
ndites véljastab skript kuuli klooni, kui méngija on vajutanud klahvi, mis ta on ise mairanud
tulistamiseks, mille alguseks on relva toru positsioon ning talle méaratakse Rigidbody ning

samuti joud 5000 tihiku osas, mis seda kuuli edasi peaks tdukama (Unity Tehnologies, 2014)

28



using UnityEngine;

using System.Collections;

public class UsinglInstantiate : MonoBehaviour
{
public Rigidbody rocketPrefab;

public Transform barrelEnd;

void Update ()
{
if (Input.GetButtonDown ("Firel"))
{
Rigidbody rocketInstance;

rocketInstance = Instantiate (rocketPrefab,

barrelEnd.position, barrelEnd.rotation) as Rigidbody;

rocketInstance.AddForce (barrelEnd. forward * 5000) ;

}

Koodindide 9. Ménguobjekti hiivitamise néide.
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6. Naidismangu loomine Unity 3d abil

Jargnevas ndites luuakse Unity 3d méngumootori vGimalusi kasutades lihtne méing, mis
voimaldab kasutada eelnevat Opetust. Loodava méngu peategelaseks on méngija, kel on
otsevaade metsale ning tal on voimalus seal ringi kéia ning ta iilesandeks on otsida ning koguda

nii palju relvi kui voimalik. Esmalt luuakse maastik ehk maailm, kus méngija hakkab

tegutsema.

6.1 Maastiku loomine.

Alustuseks tuleb luua maastik, kuhu peale kdik mangukaart tuleb (GameObject->Create Other-
>Terrain). Siis ilmub suur lame ala, mida saab vastavalt muuta. Inspector i alt saab muuta
maaastiku andmeid ning valimust.

© Inspector [ & .=

(] Terrain [M static
Tag | Untagged 4 |Layer | Default

:)
¥ .~  Transform Ry
Position

X |0 {Y'|0 |Z |0

Rotation

x [0 Yo 210

Scale

X1 ¥ {1 Z 1

v % [V Terrain (Script) @

- FIFIPARAEE]

Raise / Lower Terrain

Click to raise. Hold down shift to lower.

Brushes
Heo@®: +#2%® i
LR LR T

Settings

Brush Size 0, 125

Opacity > |50

v Terrain Collider %,
Material None (Physic Material) [0}
Is Trigger -
Terrain Data ‘7‘7 New Terrain (o]
Create Tree Colliders

Joonis 13. Maastiku sétteid saab muuta Inspector’ist Terrain’i komponendi alt.

Vastavalt vajadusele saab Terrain’i madalamaks ning kdrgemaks teha sealt, kus soov on ning

tanu sellele saab méigesid ning orgusid immiteerida. Orgudesse saab panna ka vett. Vett saab
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lisada lohistades asukohaga Assets->Standard Assets->Water(Basic)->Daylight Simple
manguobjekti Scene aknas sinna, kus on néiteks org tehtud. Niiiid on olemas hallid méed ja

orud ning ka moningane vesi, kuid on vaja kaarti realistlikumaks teha.

¥ o [ Terrain (Script) 3 #
(a2 | ad [ O & | [ %]

Paint Texture

Select a texture below, then click te paint

Heoe®: a9
® il ENne

Fia o s
WP i

Textures

[ﬂ Edit Textures...]

Joonis 14. Maastiku tekstuuri saab paigaldada erinevate pintslite abil.

Téhtis asi kaardi juures on maastiku tekstuur, mis v3ib jdljendada kalju pinda vdi tavalist rohtu.
Praegu on valitud tavaline lihtne roheline rohtu meenutav tekstuur. Tore oleks maastikule lisada
ka mdningaid puid, tdnu millele, meenutab meie kaart niitid dZunglit. Puid saab ise modelleerida

erinevate programmide abil, kuid Unity’s on samuti see voimalus olemas, et puid ise teha.

v - M Terrain (Script) [

EIFiird - Bk

Flace Trees

Hold dewn shift to erase trees,
Haold down ctrl to erase the selected tree type,

Trees

Palm

[ Mass Place Trees ] [ﬂ Edit Trees...][ Refre

Joonis 15. Puid saab paigaldada massiliselt v6i iikshaaval
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Niitid on peaaegu korralik maastik olemas, kuid, et seda veel paremaks teha, voib lisada mitte

ainult rohulaadse tekstuuri, vaid rohu vo&i iikskdoik millised taimed kasvama.

¥ .o M Terrain (Script) #,
FIFIrFIraE - K3

I Paint Details

Hold down shift to erase,
Hald down ctrl to erase the selected detail
type.

Brushes
Heeo®: +:w
$ i@ENee

Details

III Edit Details...“ Refresh I

Joonis 16. Maastikule taimestiku lisamine.

Niitid on maastik olemas, kuid taevasse vaadates pole seal midagi. Taevast saab lisada minnes
Edit->Render Settings ning seal sdttedes on Skybox Material. Saab valida {ikskdik millise

materjali taevasse.

Bt
BEETSRL TN

—vaw a9 ®

Joonis 17. Valminud maastik.

Hetkel on valminud hdreda metsaga maastik, kus valdavateks puudeks on palmipuud.
Maastikul on ka palju muid sétteid, mida saab vastavalt vajadusele muuta. Néiteks saab muuta

tuule tugevust ja palju muud.
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6.2 Tegelaskuju ja tema liikumine

Tegelaskuju valmistamine on Unity’s viga lihtsaks tehtud. Kasutaja jaoks on koik alguseks
vajalik t60 dra tehtud. Tuleb vaid valida Standard Assets alt Character Controllers komponent

ning lisada see kaardile. Tegelaskujul on olemas juba vajalikud skriptid:

e Mouse Look, mis aitab sul méngus hiirega paremini jilgida olemasolevat maailma.
e Character Motor, mis aitab tegelaskujul liikuda nii nagu vaja. Fiiiisikalised omadused
nagu gravitatsioon ja kiirendus on selles skriptis hésti dra toodud.

e FPSInput Controller, mis aitab klahvivajutustele reageerida.

Uldjuhul oleks vaja ka Collider mingutegelasele juurde lisada ning kindlasti ka Rigidbody, et

maéngijale kehtiks flitisikalised seadused..

6.3 Mdngu temaatika

Esiteks peab importima relva mudelid maastikule, mida méngija koguda saab. Importimine kédib
kergelt. Tuleb vaid arvutis lohistada mudel Unity Assets’ite alla ning mudel ongi
kasutamisvalmis. Tostame relvad dsja tehtud maastikule ning kindlasti tuleb lisada mudeli
ménguobjektile Collider ning panna Inspector’is Tag sektsiooni alla néiteks ,,relv*, et me parast
aru saaksime, mis objektiga méngija kokku pdrkas. Lisab lisaks relvadele ka mudeli, mis

kehastab inimest, kellele tuleb 16puks ette kanda, et kdik relvad on kogutud. Miangu pilt ndeks

vilja siis selline: pildil on kaks relva ning tagaplaanil on inimene.

Joonis 18. Valminud miingu vaade.
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Mingu funktsiooniliseks koodiks on vaja ainult iihte skripti, sest siin médngus pole palju
funktsionaalsust. Esiteks loeb skript iga kord kogutud relvade arvu, mis méingija on iiles
korjanud ning kui ta on koik kuus relva iiles korjanud, siis saab ta alles relvad viia inimesele
ning peale kokkupdrget inimesega algab ming uuesti otsast peale. Iga kord kui méngija on
teatud relva endale votnud ehk siis relvale otsa jooksnud, kaob see relv maastikult Destroy

funtksiooni abil.

Koodis on olemas ka funktsioon nimega OnGUI , mis véljastab vdikese kasti méngija jaoks,
mis néitab palju tal relvi kogutud on.OnGUI on samasugune sisseehitatud funktsioon nagu seda

on nditeks Update. Relvade arv on skriptis juba méiratud muutujaga GunsNumber.

Sarnane mangu ndide on saadaval lehekiiljel http://www.filedropper.com/unityexample.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class kasti plahvatus : MonoBehaviour {
static private int blockCount=0;
static private int GunsNumber=6;
static private int sum;
public bool showGUI;

void OnControllerColliderHit (ControllerColliderHit collision) {

if (collision.gameObject.tag == "relv") {
blockCount++;
Debug.Log ("Relvi on kogutud:" + blockCount);

Destroy (collision.gameObject);

}

else 1f (blockCount >= GunsNumber) {
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if (collision.gameObject.tag == "inimene") {
blockCount = 0;

Application.LoadLevel

(Application.loadedLevelName) ;
}
}

} // Use this for initialization

void Start () {

// Update is called once per frame
void Update () {

}

void OnGUI () {

GUI.Button (new Rect (10, 10, 250, 100), "Sul on hetkel“ +

blockCount + ,relva"“);

Koodinidide 10. Relvade kogumine ning nende hivitamine ja kogutud relvade lugemine. Juhul
kui relvad on kéik koos ja inimesele viidud, siis algab ming uuesti. Skript tuleb lisada

miingutegelase komponentide alla.

35



Kasutajate tagasiside

Kas moni
moiste jai
segaseks?
Ei
Ei
El
Mesh

Autor lasi oma t66 14bi todtada ka neljal inimesel, kellest kaks inimest on {isnagi suure IT

Kas
koodinéiteid
oli piisavalt?

Ei
Jah
Jah

Jah

Kas
ekraaanipilte
oli piisavalt?

Jah
Jah
Jah
Jah

Kas
oppematerjali
tilesehitus oli

loogiline?

Jah
Vagagi
Jah

Vagagi

Kas
oppematerjal
on labitav 445
minutiga?

Ei
Ei
Jah
Jah

Kui huvitavaks
hindad
oppematerjali
skaalal 0 kuni
10?

© 0 o O,

baasiga ning ning kaks pole 1T-ga kokku puutunud. Uldjoontes saadi seminaritddst aru ning

suudeti teha ka mdned koodindited kaasa. Arusaadaval pShjusel olid kahel inimesel raskused

monest skriptist aru saamisega. Oppematerjali iilesehituse kohta suuremaid etteheiteid polnud,

kuid kohati pidid lugejad Unity’s ise asju jérgi proovida, et teemast korralikult aru saada voi

asjad tiles leida. Teema oli huvitav inimestele, kes on IT taustaga ja mitte nii vdga huvitav tava

arvuti kasutajale. Vahe oli sees ka arvamusel, kas dppematerjal on ldbitav 4*45 minutiga. IT

taustaga inimeste jaoks oli see igati ldbitav selle ajaga, tavakasutajate arust mitte. Ekraanipiltide

rohkusega oldi rahul, kuid iiks Sppematerjali 1dbija arvas, et voiks olla rohkem koodinditeid.

Suurim ajakulu oli objektide liigutamise selgeks saamine ja dra harjumine.
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Kokkuvote

Seminarito6 eesmark oli luua vdikese programmeerimiskogemusega huvilistele eestikeelne
oppematerjal Unity 3d dppimiseks.

Selle jaoks uuris autor Unity keskkonda ning ldbis programmi tdhtsamad teemad ning lisaks
valmistas ta {ihe viiksema méngu.

Absoluutselt koigist Unity eripdradest ning funktsioonidest Kirjutamine oleks olnud liiga
mahukas, nii et to0 autor piiras nende hulka rohkesti, kirjutades ainult elementaarsematest
teemadest. Kindlasti ei pea seda dppematerjali ldbides olema viga kogenud IT spetsialist,
kuid mingi arusaamine kodeerimisest peab siiski olemas olema. Kogenumatel inimestel kulub
lihtsalt materjali libimiseks vihem aega. Oppematerjal on sobilik inimestele, kelle kogemus
mingude tegemise vastu on veel viike ning kes alles tutvuvad méngumootoritega.
Oppematerjali libi td6tanud Spilane peaks olema vdimeline looma mdne lihtsama todtava
méngu.

To66d on voimalik mitmeti edasi arendada. Autor kindlasti jatkab t66 arendamist mahukama
mangu ndite abil, kus tulevad méngu juba keerukamad komponendid.
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