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Eestikeelse Oppematerjali loomine Unity mangumootorile

Liihikokkuvote: Selle bakalaureusetod tulemusena valmis eestikeelne dppematerjal, mis
kaistleb erinevaid teemasid, mis on vajalikud mangu loomiseks mangumootoriga Unity.
Oppematerjal annab l3bijale esialgsed teadmised Unity kasutamiseks ja jaguneb teemadeks,
mis kasitlevad mangu loomise elemente. Oppematerjali I8pptulemusena valmib 2D mang,
mida luues arendatakse arusaamist iga sammu taga olevate p6himdotete kohta.
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CERCS: P175 Informaatika, slisteemiteooria; S281 Arvutiprogrammide kasutamise metoodika
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Creating educational material in Estonian for the Unity game engine
Abstract: As a result of this bachelor's thesis, educational material in Estonian was created,
which deals with various topics that are necessary for creating a game with the Unity game
engine. The training material provides the participant with initial knowledge of using Unity
and is divided into topics that deal with the elements of game creation. The end result of the
learning material is a 2D game, which is created to develop an understanding of the
principles behind each step.
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Sissejuhatus

Manguarenduse valdkond kasvab ja areneb Kkiirelt, uusi tehnikaid ja tehnoloogiaid
arendatakse pidevalt vilja. Uue tehnoloogiaga kaasas kaimiseks voib osutuda vajalikuks
olemasoleva Oppematerjali tdiustamine vO6i uue materjali loomine. Eestikeelset infot
manguarenduse kohta on vahe, kuid aasta-aastalt tunneb selle vastu huvi aina rohkem eesti
keelt kdnelevaid inimesi. Alustamine vdoib aga olla keeruline ja esialgu harjumatu, mistottu
vOib esmalt vaja minna abi. See rohutab eestikeelse juhendmaterjali olulisust, mis kirjeldaks
kiiresti pohitddesid ja naitaks, kui lihtne on luua oma esimest mangu.

Kdesoleva bakalaureuset6d eesmargiks on anda eestikeelne lilevaade mangumootorist
Unity, luua kasutajasobralik juhend ja praktiline rakendus, jargides juhendi spetsifikatsioone.
Oppematerjali jargides kujuneb arusaam iga mainguarenduse sammu taga peituvatest
pdhimdtetest. Opitakse kasutama Unity tarkvara ja mdistma samal ajal mangude loomise
olulisimaid aspekte.

Oppematerjal loodi méeldes algajatele, kellel on elementaarsed programmeerimisoskused ja
pohiteadmised programmeerimisest. Bakalaureusetods kasitletakse Unity mangumootori
ajalugu ja konkureerivaid mangumootreid. T66 koosneb lisaks materjali Opivaljundite
kirjeldusest ning alternatiivsete dppematerjalide (ilevaatest. LOput66 teema valiti seetottu,
et eestikeelne 6ppematerjal Unity kohta on puudulik.



2. Mangumootorid

Selle peatiki eesmark on tutvustada erinevaid mangumootoreid. Samal ajal aitab see lugejal
moista, miks Unityt kasutatakse ja kuidas see Uhtlustub teiste mangumootoritega. Lisaks
antakse lihike Gilevaade Unity mangumootori ajaloost.

Tllpiline mangumootor sisaldab palju erinevaid komponente, millest igaiiks vastutab mangu
teatud aspektide eest. Levinud komponentide hulka kuuluvad fiilsikamootor (ingl k physics
engine), ressursihaldur (resource manager), renderdushaldur (render manager),
sisendihaldur (input manager), helihaldur(audio manager) ja stseeni haldur (scene
manager). Ressursihaldur on kettalt ressursside toomiseks ja mallu laadimiseks,
renderdushaldur graafiliste ressursside kuvamiseks graafika riistvara abil, helihaldur heli
taasesitamiseks,sisendihaldur, mis loeb kasutaja sisendit sisendseadmetelt, ja flilisikamootor
vastutab selle eest, et mangumaailma objekte mdjutaksid maaratud joud voi
fliisikaseadused. Need olulised komponendid on enamiku mangude toimimiseks vajalikud.
Naiteks ei piisa lihtsalt graafikaressursi laadimisest failist ilma eesmargita vGi heliressursi
esitamisest ilma pohjuseta. Failidest ressursside laadimise ja nende esitamise vahel
eksisteerib mangus vahepealne haldus- ja kompositsioonikiht ehk stseeni haldur. See kiht
otsustab, kuidas ressursse omavahel seostatakse ja kasutatakse, et anda neile mangija jaoks
tdhendus seoses mangu tegevuste ja siindmustega aja jooksul.[7]

2.1 Unity tutvustus

Unity on 2D/3D mangumootor ja véimas platvormideilene integreeritud arenduskeskkond,
mis on mdeldud peamiselt arvutimangude loomiseks ja arendamiseks. Unity on vdimas
tooriist, mida paljud manguarendajad kasutavad oma loomingu loomiseks ja jdustamiseks
[1].Kuigi mange on voimalik luua ka ilma mangumootorite abita, on suur osa
mangustuudioid ja arendajaid otsustanud seda kasutada, kuna see lihtsustab oluliselt
rakenduste arendusprotsessi. Mdoned mangumootorite peamised eelised on arenduskiirus,
vdimalus naha muutusi reaalajas ja mangu erinevatele platvormidele teisaldamise lihtsus.
Mangumootor muudab graafiliste esitluste loomise palju lihtsamaks, kuna osa koodist on
juba olemas. Arendajad saavad vajalikke muudatusi voi tdiendusi tehes olemasolevat koodi
uuesti kasutada, mis sddstab aega, vahendab kulusid ja vGimaldab tootel kiiremini turule
jouda. Mangumootorite abil saab luua arvutimidnge, aga ka erinevaid simulatsioone,
Opikeskkondi ja visualiseerimisrakendusi [5,6].

Mangumootorina on Unity turul kdige populaarsem, kuna see t66tab mitmel platvormil ja
on vaga kasutajasobralik nii algajatele kui ka asjatundjatele. Tarkvara pakub méangijatele 2D-
ja 3D-mangude loomisel mitmeid eeliseid. Unity teeb veelgi mugavamaks aga see, et see
sisaldab ditsvat varapoodi, see on sisuliselt koht, kuhu arendajad saavad oma loomingut lles
laadida ja kasutajatele kattesaadavaks teha. See Opetus kasutab teiste arendajate loodud



varasid, mis holmavad joonistusi, taustapilte, karaktereid, haali jms, mis lihtsustab méangu
kontseptsioonide Opetamist [2]. Unity eeliseks on ka see, et see ei ndua palju
programmeerimiskogemust, kasutades lihtsaks peetavat C# programmeerimiskeelt, liides on
vaga intuitiivne ja arhitektuur on lihtne, nimelt saab Unitys luua ainult objekte ja
komponente [3].

Unity on tuntud indie- ja mobiilimdngude arendamise poolest. 2019. aasta septembri
seisuga kasutas Unity mootorit 52 protsenti tuhandest populaarseimast mobiilimangust ja
samas ettevotte andmetel 60% kogu AR/VR sisust [8]. Unity on populaarne vaiksemate
projektide jaoks, kuna see on tasuta. Unity mangumootori isiklik litsents vGimaldab
Uksikisikutel luua kommertsmange tasuta, tingimusel et nad ei ole viimase 12 kuu jooksul
teeninud rohkem kui 100 000 dollarit tulu Unity kasutamisest [9]

2.2 Unity lihiajalugu

Unity asutasid 2005. aastal kolm kolleegi David Helgason, Joachim Ante ja Nicholas Francis
eesmargiga muuta manguarendus suuremale hulgale arendajatele kattesaadavamaks. Unity
ilmus algselt Mac OS X operatsioonisiisteemile ning hiljem lisati tugi Microsoft Windowsile ja
veebibrauseritele. Esialgne toode avaldati 6. juunil 2005. aastal [10].

Unity 2.0 ilmus 2007. aastal koos ligikaudu 50 uue funktsiooniga, sealhulgas optimeeritud
maastikumootoriga Uksikasjalike 3D-keskkondade jaoks ja reaalajas diinaamiliste varjude
lisamisega, lisades samal ajal funktsioone, mis vGimaldasid arendajatel paremini koost66d
teha. Selle tegi voimalikuks Unity Asset Server — versioonihaldussiisteem, mis jalgib
manguvarasid ja skripte ning véimaldab importida satteid ja muid metaandmeid. Samuti
tehti varskendusi vorgukihti, mis vdimaldas arendajatel luua mitme mangijaga mange,
kasutades kasutajadatagrammi protokolli (ingl k User Datagram Protocol, UDP), mis pakub
vorguaadressi  tolkimist (ingl k Network Address Translation,NAT) ja kahte
vorgusuhtlusmeetodit [11]. Kui Apple 2008. aastal oma App Store’i kaivitas, lisas Unity
iPhone’i toe. Mitu aastat ei olnud mangumootorile iPhone’is konkurentsi ja see aitas i0S-is
saada mangude arendamise domineerivaks platvormiks [12].

Unity 3.0 ilmus 2010. aasta septembris koos uute funktsioonidega, mis parandasid
lauaarvutite ja videomangukonsoolide mootori graafikavéimet. Need funktsioonid olid tol
ajal kallid, nii et Unity 3.0 vOeti hasti vastu. Lisaks Androidi toele sisaldas Unity 3 ka uusi
tooriistu, millest silmapaistvaim oli llluminate Labs' Beast Lightmap tool, mida kasutati
sellistes mangudes nagu Mirror's Edge ja Killzone 2 tbhusate ja kvaliteetsete 32-bitiste
varjukaartide loomiseks [13]. Ule 1,3 miljoni arendaja on Unity tédriistu kasutanud oma
i0S-i, Androidi, konsooli, arvuti ja veebimdngude jaoks vapustava graafika loomiseks [14].
Ajakirja Game Developer 2012. aasta maikuu kisitlus leidis, et Unity on parim
mobiiliplatvormide mangumootor [15].



Unity Technologies andis Unity 4.0 védlja novembris 2012. See versioon lisas DirectX 11 ja
Adobe Flashi toe, uue animatsioonitooriista nimega Mecanim ja juurdepadsu Linuxi
eelvaatele. Facebook integreeris Unity mangumootorit kasutavate mangude
tarkvaraarenduskomplekti 2013. aastal [16]. 2016. aastal t66tas Facebook koos Unityga vilja
uue arvutimangude platvormi. Unity pakkus tuge Facebooki manguplatvormidele, nii et
arendajad said mange Facebooki kiiremini eksportida ja avaldada [17].

Unity 5 kuulutati vdlja 2014. aastal, kuid ilmus sama aasta oktoobris. Unity 5 parandab
mangumootori valgustust ja heli, vdimaldades arendajatel lisada oma mange mis tahes
Uhilduvasse veebibrauserisse, ilma et oleks vaja mangijate jaoks pistikprogramme [18].
Mangumootori versioon 6 lisas uusi valgustus- ja osakesteefekte, uuendas mootori Gldist
joudlust ning lisas tuge Nintendo Switchile, Facebook Gameroomile, Google Daydreamile ja
Vulkani graafika rakenduse programmeerimisliidesele (ingl k Application Programming
Interface, API) loomuliku toe.

2016. aasta detsembris teatas Unity Technologies, et muudab Unity versioonide
nummerdamissisteemi jarjestuspohistelt identifikaatoritelt valjalaskeaastale, et viia oma
versioonid vastavusse nende sagedasema viljalaske kadentsiga [19]. Unity 2017.2 on
tostnud esile plaanid muuta Unity mitteinseneridele kattesaadavamaks. See hélmas selliseid
tooriistu nagu Timeline, mis vdimaldas arendajatel animatsioone mangudesse tdommata, ja
Cinemachine, mangude nutikas kaameraslisteem. Need kaks tehnoloogiat véimaldasid
automatiseerida paljusid mangude kujundamise protsesse, vahendades oluliselt vajalikku
koodi, nii et peaaegu igaliks saaks neid kasutama hakata [20].

Unity 2018 sisaldab vdimsat Scriptable Render Pipeline'i, mida arendajad saavad kasutada
kvaliteetse graafika loomiseks. See hdlmab kdérglahutusega renderduskonveieri (ingl k
Rendering Pipeline) konsooli- ja arvutikogemuste jaoks, aga ka kergeid renderduskonveiereid
mobiilside, virtuaalreaalsuse, liitreaalsuse ja segareaalsuse jaoks. Unity 2018 sisaldab ka
masindppevahendeid, nagu imitatsioondpe, kus mangud Opivad paris mangijate
harjumustest [21].

2020. aasta seisuga tootas Unity mangumootoriga loodud tarkvara enam kui 1,5 miljardil
seadmel. Unity Utleb, et selle mangumootoriga tehtud rakendused moodustavad 50% koigist
mobiilimangudest ja neid laaditakse alla rohkem kui 3 miljardit korda kuus [22]. Suuremateks
mangudeks, mis tehti mangumootoriga Unity on naiteks Pokemon Go ja Activisioni Call of
Duty Mobile. 2020. aasta juunis tutvustas Unity sega- ja liitreaalsuse nimega Mixed and
Augmented Reality Studio (MARS). See t6oriist pakub arendajatele rohkem funktsioone
liitreaalsuse (ingl k augmented reality,AR) rakenduste loomiseks [23]. 2020. aastal ostis Unity
Finger Food Advanced Technology Groupi, mis nagi selles vahendit, et tugevdada oma
mitte-videomangude kasutamist ja pakkuda klientidele tdiendavat disainiabi. Ettevéte ldks
borsile 2020. aasta septembris, et kasutada oma mangumootorit teistes toostusharudes.[24]



2.3 Alternatiivsed mangumootorid

Saadaval on palju erinevaid mangumootoreid ja arendust6oriistu, millest igalihel on erinev
hinnapoliitika ja vdimalused. Saadaval on palju populaarseid mangumootoreid, sealhulgas
CryEngine ja Godot. Suurim konkurent on aga Unreal Engine. See peatikk annab (ilevaate
loetletud mangumootoritest, nende funktsioonidest ja erinevustest vorreldes Unity
mootoriga.

2.3.1 Unreal Engine

Unreal Engine on mangumootor, mille on valja tootanud Epic Games. See ilmus
esmakordselt esmaisikulise tulistamismanguga Unreal aastal 1998. Vaatamata asjaolule, et
see tootati valja esimese isiku tulistamismdngude jaoks, padases mangumootor kiiresti
Zanripiiridest ja sai laialdaselt kasutust kdigis erinevat tlilpi mangudes. Moned kaasaegsed
ndited edukatest Unreal Engine mangudest on Final Fantasy VII Remake, PUBG:
BATTLEGROUNDS, Borderlandsi seeria, Tekken 7 ja Epic Games'i enda Fortnite. Mootoril on
eelvalmistatud mangumallid, mis sobivad suureparaselt selliste Zanrite jaoks nagu esimese
isiku laskurid ja muud interaktiivsed projektid, nagu t66stuslik visualiseerimine.

Unreal Engine, mis on kirjutatud C++ keeles, pakub suurt teisaldatavust ja toetab
mitmesuguseid erinevaid platvorme, sealhulgas Microsoft Windows, macOS, Linux, Android,
i0S, praeguse ja eelmise pdlvkonna konsoolid ning mitmed virtuaal reaalsuse peakomplekte
[25]. Kuni Unreal Engine'i neljanda versioonini oli peamine skriptikeel UnrealScript.
Loppkokkuvottes peeti C++ ja Blueprintsi visuaalset skriptislisteemi kasulikumaks kui
alternatiivi. Unreal Engine pakub ka mitmesuguseid sisseehitatud komponente, sarnaselt
Unity omadele.

Mangumootor on hdsti dokumenteeritud ja sellel on aktiivne foorumikogukond ning
abistavad ingliskeelsed juhendid Epic Gamesilt ja mootori entusiastidelt. Unreal Engine'i
varade pood on nagu Unity varade pood, kust saab osta ja alla laadida varasid, malle ja
pistikprogramme, mida oma projektides kasutada. Mangumootoril pole nii suurt séltumatut
arendajate kogukonda kui Unityl, sest Unity on populaarsem kui Unreal Engine.
Mangumootori graafilised omadused muudavad selle suureparaseks valikuks kvaliteetsete
mangude loomiseks, mistottu otsustavad paljud stuudiod seda kasutada fantastiliste
projektide (nt filmide v6i mangude) arendamiseks. Viimase kahe aastakiimne jooksul on

Unreal Engine'ist saanud liks populaarsemaid ja todkindlamaid mangumootoreid maailmas.



Seda on kasutatud mitmesuguste mangude loomiseks, sealhulgas moned kdige

populaarsemad mangud turul.

2.3.2 Godot Engine

Godot Engine on tasuta ja avatud ldhtekoodiga mangumootor, mida arendab ja hooldab
sOltumatute panustajate kogukond. Godot on olnud alates 2014. aastast, kuid mootor on
toeliselt populaarsust kogunud alles viimastel aastatel. Godoti mangumootor on
suurepdrane, kui otsida midagi tasuta ja avatud lahtekoodiga, mis tahendab, et saab
mootorit muuta ja luua mange nii, nagu soov on. Mootor on piisavalt mitmekilgne, et
toetada nii 2D- kui ka 3D-mangu, seega sobib see suureparaselt igat tllipi mangude jaoks.
Godot'ga on tehtud mdéned edukad mangud, nende hulgas on Cruelty Squad, Beat Invaders,
Wrought Flesh ja Ex-Zodiac.

Godot Engine'i redaktoril on tooriistad sisu loomiseks ja haldamiseks ning sellel on ka
sisseehitatud  skriptiredaktor. Erinevalt Unity'st ja Unrealist ei kasuta Godot
komponendipdhist lahenemist, selle asemel on erinevad objektide klassid, mida nimetatakse
funktsioonikastideks (ingl k node). Godot's saab iga objekt v&i funktsioonikast olla ainult
kindlat tllpi ja sellele vdib olla lisatud konkreetne skript. Saab luua korduvkasutatavaid
stseene, Uhendades funktsioonikastid kokku. Need stseenid kdituvad sarnaselt Unity
monteeritava valmisobjektiga [26]. Skripti saab lisada mis tahes funktsioonikastile tema
kaitumise laiendamiseks. Godotil on spetsiaalselt loodud skriptikeel nimega GDScript, mis on
oma silntaksi poolest sarnane Pythoni omaga [27]. Godot'l| on eraldi 2D- ja
3D-renderduskonveier. 3D-renderdamine jargib flisikapohist 1dhenemist varjutamisele ja
valgustusele, mis hdlmab enamiku Unity ja Unreal Engine sagedamini kasutatavatest
funktsioonidest. 2D-renderdamisel on ka moéned spetsiifilised funktsioonid, nagu
2D-valgustus, maskeerimine ja varjud. Projekti ekspordi tugi Godot Engine'is on saadaval
toolauaplatvormidele, mobiilile ja veebile.[28]

Godot toetub entusiastide kogukonnale, kes toetab selle arendamist ja arendajaid, kes seda
kasutavad. Need inimesed panustavad oma aega ja vaeva, et muuta Godot parimaks
vOimalikuks tooriistaks mangu arendamiseks. Godot'l| on saadaval Uksikasjalik ametlik

dokumentatsioon ja avalik GitHubi leht, nii et igaliks v6ib seda naha.



2.3.3 CryEngine

CryEngine’i kujundas Saksa arendaja Crytek. CryEngine'i on varem kasutatud paljude
kvaliteetsete mangude loomiseks ja seda tdiustatakse pidevalt.CryEngine on tuntud oma
esteetiliselt nauditavate ja kvaliteetsete kdrge eraldusvéimega mangude poolest. Aja jooksul
varskendavad nad oma slsteemi nii, et uued konsoolid saaksid toetatud. Moned
CryEngine'iga tehtud mangud on jargmised: Sniper — Ghost Warrior 2 ja Snow Warhorse.
Seda mangumootorit kasutavad ka suured mangufirmad nagu Ubisoft. Ubisoft sdilitab oma
CryEngine'i modifitseeritud versiooni, tuntud kui Dunia Engine, mida kasutatakse nende
hilisemates Far Cry seeria iteratsioonides [29].

Skriptimist CryEngine'is saab teha C++, C # ja lua abil. Seetdttu saavad manguarendajad
kasutada keelt, mida nad eelistavad. Aastal 2016 avalikustas Crytek uusima versiooni
CryEngine 5 ja teatas samas uuest litsentsimismudelist, kus inimesed saavad mangumootori
kasutamise eest maksta mida iganes nad tahavad. Seda tehes oli voimalik kindlaks teha, kui
suur osa makstud rahast ldks mangumootori loojale ja kui suur osa Crytekile. 20. martsil
2018 laks Crytek tle tulude jagamise mudelile, kus kui mang teenis rohkem kui 5000 dollarit,
pidi maksma 5% kogutulust [30]. Mangumootoreid Unreal Engine ja Unity on Usna lihtne
Oppida, kuid CryEngine on vahem kasutajasGbralik, kuna saadaval on vahem ressursse ja

kogukondi, isegi kui kvaliteet on hea [31].

3.0ppematerijal

Jargnev peatiikk annab Ulevaate sellest, miks on kdesoleva bakalaureuseto6 kdigus loodud
juhend vajalik, millistele p6himdotetele Gppematerjal on Ules ehitatud ning alternatiivsetest
Oppematerjalidest. Lisaks on antud juhendis kasutatud ingliskeelsete terminite selgitused

ning loetletakse Oppematerjali tditmisega saavutatud Opitulemused.

3.1 Oppematerjali vajadus

Vajadus Oppematerjali jarele tekkis seetdttu, et Unity mangude arendamiseks ei olnud
piisavalt dppematerjale saadaval eesti keeles. Tartu Ulikool pakub arvutimingude loomise ja
disaini kursust (ainekoodiga MTAT.03.263), kus Opetatakse Unityt kasutama, kuid koik
juhendid on inglise keeles.

Oppematerjali saab kasutada ka eraldi mangumootori Unity 8ppeaine osana Tartu Ulikoolis
vOi mones muus Oppeasutuses. Loodud dppematerjal on kasulik ka neile huvilistele, kes

koolis ei dpi, kuid soovivad selle mangumootoriga tutvuda.
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3.2 Olemasolevad oppematerjalid

Autorile pole teada eestikeelseid dppematerjale, mis kasutaksid mangumootorit Unity. Selles
peatlikis on lUhidalt Glevaade monest ingliskeelsest materjalist.

Tartu Ulikool pakub kahte Unity programmeerimise kursust, mis m&lemad on inglise keeles.
Uks neist on Tartu Ulikooli arvutimdngude loomine ja kujundamine (ainekood MTAT.03.263),
mis on kattesaadavad Tartu Ulikooli kursuste keskkonnast courses ning millele paaseb ligi
Tartu Ulikooli kasutajatunnuse ja parooliga. Antud 8ppematerjal tutvustab Unityt ja koosneb
Ulesannetest, mida saab tdita erinevat tllpi mangude loomiseks [32]. Lisaks on ka
Oppematerjal Unity kohta aines méangumootorid (ainekoodiga LTAT.02.218), mis on ka
kattesaadav Tartu Ulikooli keskkonnast courses. M&lemad ained &petavad 2D mingu loomise
konspekte ning neid labides tuleb luua oma mang projektina [33].

Unity ametlikul kodulehel on erinevad ingliskeelsed juhendid, mille on vélja to6tanud Unity
tootajad ise [34]. Saadaval on llle 750 tunni tasuta Oppesisu, mis aitab oma eesmarke
saavutada. Saadaval on palju erinevaid juhendeid, mis aitavad lahendada konkreetseid
probleeme vdi mangu nullist Ules ehitada.

Loodud Oppematerjalide kdorval leidub ka palju kasutajaskonna poolt loodud materjale,

millest kdige enam laetakse Ules videomaterjale videojagamiskeskkonnas YouTube [35].

3.3 Ingliskeelsete terminite tolkimine

Kuna eestikeelseid dppematerjale Unity mangumootori jaoks on vdahe, puudub selle jaoks
vastav eestikeelne terminoloogia. Selles Gpetuses kasitletakse ainult Unityga mangude
loomise konkreetseid termineid (Tabel 1). Md&ningaid konkreetseid mangude nimesid ei

tolgita, seega otsige need konkreetsed sdnad kindlasti Unity dokumentatsioonist.

Tabel 1. Terminoloogia tolked ja seletused.

Tolge Inglisekeelne Seletus
mdiste
Vara Asset Unity vara on Uksus, mida saate oma mangus vOi projektis kasutada.

Vara voib parineda mis tahes failist, mida Unity toetab (nt 3D-mudel,
helifail, pilt vGi midagi muud).

Plaatide kaart Tilemap Maatrikskujuline blokkidest koosnev kaart.
Tilemapi komponent on silsteem, mis salvestab ja haldab plaatide
varasid 2D tasemete loomiseks. Plaadid on varad, mis on paigutatud
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plaatide kaartidele 2D-keskkonna loomiseks. Iga plaat viitab valitud
spraidile, mis seejarel renderdatakse plaadi asukohas.

stseen

Scene

Stseenid sisaldavad teie mangu objekte. Neid saab kasutada meniilide,
individuaalsete tasemete ja muu loomiseks. Mdelge igat stseeni kui
ainulaadset mangutasemet. Igas stseenis loote oma keskkonna,
takistused ja kaunistused, seejarel Uhendate need kdik kokku, et luua
oma manguosa.

sprait

Sprite

Spraidid on pildid, mis kujutavad mangu varasid, nagu tegelasi, vaenlasi,
miurske ja muid objekte.

Skript

Script

Skriptimine Utleb manguobjektidele, kuidas kdituda. Manguobjektidele
lisatud skriptid ja komponendid ning see, kuidas need omavahel
suhtlevad, loovad teie mangu.

Manguobjekt

GameObiject

Maéanguobjektid on Unity pShiobjektid, mis esindavad tegelasi, rekvisiite
ja maastikke. Nad ei saavuta iseenesest palju, kuid toimivad
komponentide konteineritena, mis rakendavad tegelikku
funktsionaalsust.

Porkur

Collider

Porkurid on Unity'i komponent, mis véimaldab fllsikamootoril
kokkuporgetega hakkama saada. Filsikaline mootor simuleerib
kokkuporkeid objektide abil. Saame kasutada porkeid, et teha kindlaks,
millised objektid Uksteisega pdrkuvad voi kuidas objektid kokkupdrkel
kaituvad.

Komponent

Component

Unity'is on komponendid tiikid, mille kinnitate oma manguobjekti kiilge.
Manguobjektidel on osi vdi komponente, mille kinnitate voi lisate neile,
et panna need tegema asju, mida soovite.

Monteeritav
valmisobjekt

Prefab

Valmisobjektid on spetsiaalset tlitipi komponendid, mis vdimaldavad
taielikult konfigureeritud manguobjekte  salvestada projekti
taaskasutamiseks. Neid varasid saab stseenide vdi muude projektide
vahel uuesti kasutada, ilma et peaksite neid uuesti konfigureerima.

Jaik keha

Rigidbody

Jaigad kehad on komponendid, mis v6imaldavad méangubojektil
reageerida reaalajas fllsikale.Sellesse kategooriasse kuuluvad koik
fllsikalised nahtused, nagu joud ja gravitatsioon, mass, takistus ja
impulss.

Funktsioon

Function

Funktsioon on vaidete kogum, mis taidab teatud llesannet. Funktsioon
vOib votta argumentide komplekti, mille alusel tegutseda, ja tagastada
vaartuse, mis esindab selle sooritatud tlesande tulemust.

Renderdaja

Renderer

Renderdaja on see, mis paneb objektid ekraanile ilmuma.
Renderdusmootoreid saab keelata, et muuta objektid nahtamatuks, ning
nende kaudu saab materjalidele juurde paaseda ja neid muuta.
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Inspektor

Inspector

Inspektor kuvab Uksikasjalikku teavet valitud manguobjekti kohta,
sealhulgas kdiki lisatud komponente ja nende omadusi.

Kiht

Layer

Unity kihid aitavad ndidata manguobjekti omadusi, naiteks milliseid
manguobjekte peaks ignoreerima v6i mis on kaamerale ndhtamatud. See
sisteem on kasulik  keerukate slsteemide loomiseks vOGi
mangufunktsioonide, nditeks kokkupdrketuvastuse, toetamiseks.

Laskekeha

Projectile

Maéanguarenduse kontekstis on see tavaliselt vaike manguobjekt, mille on
loonud mdni teine objekt, mis liigub modda etteaimatavat rada sageli,
kuid mitte alati otse. Objekt havib, kui see pdrkub kokku tahke esemega
ja pohjustab kahju, kui see teine objekt on mirsu pdhjustanud objekti
vastane.

Stindmuste
susteem

Event System

Sindmuste sisteem pakub voimalust saata sindmusi rakenduse
objektidele sisendi pd&hjal. Sindmuste sisteem sisaldab modnda
komponenti, mis to6tavad koos siindmuste saatmiseks.

Kasutajaliides

User interface

Unity kasutajaliides on todoriistakomplekt mangude ja rakenduste
arendamiseks.See  on  kasutajaliidese  slisteem, mis kasutab
manguobjekte ja manguvaadet kasutajaliideste korraldamiseks,
paigutuseks ja stiiliks.

Redaktor

Editor

Unity redaktor voimaldab lisada kohandatud mentiisid, mis ndevad valja

ja kaituvad nagu sisseehitatud menadd.

3.4 Oppematerjali iilesehitus

Oppematerjal on jagatud osadeks, kus iga osa kasitleb erinevat teemat.Kdik peatiikid kokku

moodustavad (ihtse terviku.Oppematerjali ilesehitus sai valitud Unity ametliku dpetuse

jargi,mis oli loodud algajatele.[36]

Labides materjali algusest 16puni, saab lihtsa pealtvaatega arvutimangu(vt Joonis 1), mille

maailmakujundus on enda loodud, lisades ohtlikud vastased, mangija poolt juhitava

animeeritud tegelase, lisades relva. Samal ajal luuakse lihtne kasutajaliides ja dialoog teise

mangutegelasega.
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Joonis 1.Ekraanitdommis valminud mangust
Soovitud tulemuse saavutamiseks on kasutajal soovitatav peatiikid jarjest labi tootada,
kasutades igas peatiikis erinevaid tooriistu ja tehnikaid. LOppkasutajale mdeldud

Oppematerjal on leitav bakalaureusetdo lisa 1 juures.

Peatlikkide teemad on llhidalt jargmised:

e 1. peatlikk (Projekti llesseadistamine) on sissejuhatav peatikk, kus tutvustatakse
kuidas projekti Ules sattida ja milliseid Unity varasid projektis kasutatakse.

e 2. peatikk (Manguobjekti liikkuma panemine) kasitleb tegelase spraidi lisamist
mangu,skripti loomist ja antakse Ulevaade skriptimiskeelest C#. Lisaks Opetatakse
kuidas tegelast liikkuma panna skripti abil.

e 3. peatiikk (Maailma disain) kdsitleb mangumaailma loomist kasutades Unity plaatide
kaarti, lisaks dpetatakse kuidas kihtide jarjekorrad tootavad.

e 4. peatlikis (Tegelase ja manguobjektide interaktsioon mangu maailmaga) tutvutakse
[ahemalt Unity fllsika slsteemiga, st kuidas lisada kokkupdrkeid ja jaikaid
kehakomponente nii, et flilisikaseadused rakenduksid.

e 5. peatlikis (Tegelasele elude lisamine ja vastased mangumaailmas) lisatakse
tegelasele elud ja méangijategelasele lisandub mangumaailmas uus vastane, kes liigub
iseseisvalt ja kahjustab mangijat temaga kokku puutudes.

e 6. peatikk (Animatsioonid) tutvustab lugejale animatsioone ja nende loomist
animaatori abil.

e 7. peatikis (Kaamera muutmine filmikaameraks) vaadatakse lahemalt Unity
Cinemachine'i paketti, mida saab kasutada kaamera juhtimise automatiseerimiseks.

e 8. peatlikk (Tegelase viskerelva loomine) Gpetab kuidas viskekeha lisada tegelasele ja
havitada, kui see vastase vdoi mdne manguobjektiga kokku puutub.

e 9. peatlikis (Visuaalne kasutajaliides) lisatakse lihtne kasutajaliides mangutegelase

elude kuvamiseks.
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e 10. peatilikis (Dialoogi loomine teise tegelasega) lisatakse uus tegelane
mangumaailma, kellega mangija saab interakteeruda.
e 11. peatikis (Mdngu ehitamine ja kdivitamine) kasitletakse mangu eksportimist

mangumootorist eraldiseisvaks rakenduseks.

3.5 Eesmark ja opivaljundid

Selle dppematerjali eesmark on Opetada Unity mangumootori pohitddesid, aidates samal
ajal luua lihtsat pealtvaates mangu. Oppematerjal on suunatud algajatele manguloojatele.
Oppijal on soovitav eelnev programmeerimise kogemus, et materjal oleks paremini
mdistetav.

Opiviljundid on kirja pandud laias laastus kogu &ppematerjali mdistes ning need on ka
peatiikkide kaupa liigendatud. Uldised dpiviljundid kirjeldavad seda, mida &pilane dpib
parast dppematerjali labimist. Opitulemused peatiikkide kaupa niitavad, mida dpilased
parast iga peatlki [abimist Opivad.

Oppematerjali &pivaljundid on peatiikkide kaupa jargmised (tabel 2):

Tabel 2. Oppematerjali dpivaljundid.

Peatiikk Opivéljundid
Projekti Gilesseadistamine e Opilane oskab iiles seadistada projekti kasutades Unity
hubi.

e Opilane oskab lisada Unity vara poest pakette oma
projekti ja luua uut stseeni.

Manguobjekti lilkkuma e Opilane oskab mangumaailma lisada objekte.
panemine ° (:)pilane oskab luua skripti ja teab tema Ulessehitust.
e Opilane teab skripti pohi funktsioonide tdhendust.
e Opilane 8pib kasutama sisendsiisteemi, et skripti abil
tegelane liikuma panna.
Maailma disain e Opilane 8pib kasutama plaatide kaarti, et kujunda oma

mangu maailma

e Opilane 8pib lisama spraite plaatide paletti, millega
kujundatakse mangu disain.

e Opilane 8pib kasutama Unitys kihte ja mille jaoks need
vajalikd on.

e Opilane Opib maailma kujunduse muutmist
realistlikumaks.

e Opilane 8pib kasutama monteeritavat valmisobjekti.
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Tegelase ja e Opilane tutvub ldhemalt Unity fiilisika sisteemiga ja
oskab seda rakendada.

e Opilane oskab lisada pdrkajaid objektidele ja muuta neid
vajadusel jaikadeks kehadeks.

maailmaga e Opilane 6pib optimiseerima tegelase ja mangumaailma

vahelist interaktsiooni.

manguobjektide

interaktsioon mangu

Tegelasele elude lisamine e Opilane oskab luua skriptis funktsioone

e Opilane oskab luua vastaseid ja neid iseseisvalt lilkkuma
panna.

e Opilane oskab tegelasele elusid lisada v&i eemaldada,
kontakteerudes vastasega.

ja vastased

mangumaailmas

Animatsioonid e Opilane 8pib kasutama animaatorit animatsioonide
lisamiseks objektidele.

e Opilane oskab muuta tegelase animatsiooni vastavalt
mangija sisendile.

Kaamera muutmine e Opilane tutvub Idhemalt Unity pakettiga Cinemachine ja
Opib automatiseerima kaamera liikumist.

e Opilane 8pib kuidas muuta kaamera seadeid nii, et niha
oleks ainult mangumaailma sees olev ala.

filmikaameraks

Tegelase viskerelva e Opilane 8pib looma laskekeha
loomine e Opilane oskab mdnest mainguobjektist instantseerida
laskekehasid ja panna need liikuma.
e Opilane oskab panna laskekehad kontakti ainult teatud
manguobjektidega.
Visuaalne kasutajaliides e Opilane tutvub ldhemalt komponendiga canvas ja oskab
selle abil luua kasutajaliidest
e Opilane oskab muuta kasutajaliidest diinaamiliseks.
Dialoogi loomine teise e Opilane oskab luua mangusisest kasutajaliidest.
tegelasega e Opilane oskab luua dialoogi tegelaste vahel, kasutades
Unity falsikaststeemi funktsiooni raycasting
Mangu ehitamine ja e Opilane oskab mangu eksportida mangumootorist eraldi
kiivitamine rakenduseks.

3.6 Oppematerjali testimine ja tiiendamine

Bakalaureusetdo jaoks loodud materjali testiti, et ndha, kui tdhus see on. Oppematerjali l4bis
iseseisvalt Uks inimene ning leidis protsessi kdigus probleeme ja ettepanekuid.Testijal oli
Unreal Engine'is mangu loomisel varasem kogemus, kuid Unityga oli vdhe varasemaid
kogemusi.

See peatlikk annab Ulevaate probleemidest ja tdhelepanekutest Oppematerjali kaigus.
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Juhendi |dbimisel ei tekkinud ldbijal suuri puudusi vOi arusaamatusi seoses
Oppematerjaliga.Puudusteks olid kohati hooletusvead, kus osade objektide loomisel
soovitatud nimetust ei mainitud ning Uhes kohas polnud viidet paketile, mida Gpetuses
kasutati.Tehti mitmeid soovitusi, naiteks veetis osaleja veidi rohkem aega maailma disaini
peatlikis, kuna kasutatud paletti tooriistu ei selgitatud ja tuli nendega iseseisvalt tutvuda.
Lisaks soovitati teatud kohtadesse lisada pilte, et materjali labimisel segadust
vahendada.Testija leidis, et Gpetust on lihtne jargida ja selle labimiseks kulus kuus tundi.
Kuna testijal on varajasem mangu loomise kogemus olemas teise mangumootoriga, on
mangu loomiseks kuluv aeg suurem algaja mangulooja jaoks.

Kdik Oppematerjalis avastatud probleemid likvideeriti ja tehti tdiendusi vastavalt testija

soovitustele.

4.Kokkuvote

Bakalaureuset66 eesmark oli koostada Gppematerjal Unity mangumootori dppimiseks, mille
kohta oli eestikeelset materjali veel vahe. Juhendi sihtrihmaks on algajad manguloojad,
kellel puudub varasem kogemus mangumootoriga. Bakalaureuset66 eesmargid saavutati
edukalt - koostati dppematerjal ja selle valmimisel valmis kasutajal lihtne 2D arvutimang.
Kdesolevas bakalaureuset6os tutvustati mangumootorit Unity ning selle kolme konkurenti
Unreal Engine, Godot ja CryEngine. Lisaks anti Ulevaade mootori Unity ajaloost.
Oppematerjali loomisel tdlgiti eesti keelde mangumootori Unity vajalikud terminid.
Kdesoleva juhendi eesmark ja Opitulemused olid sdnastatud nii Gldiselt kui ka peatlikkide
kaupa. On toodud ka llevaade olemasolevatest ingliskeelsetest dppematerjalidest.
Bakalaureuset66 kaigus hinnati loodud Gppematerjali. Testimine viidi labi Ghe inimesega
ning materjali ldbimise ja tagasiside pdhjal tehti dppematerjalis vastavad parandused.
Loodud Oppematerjal on autori arvates sobilik kasutamiseks dppeasutustes kui ka selle

valiselt iseseisvalt [abimiseks.
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Lisad

Oppematerijal

Peatliki number Peatliki pealkiri
1 Projekti ilesseadistamine
2 Manguobjekti liikuma panemine
3 Maailma disain
4 Tegelase ja manguobjektide interaktsioon mangu maailmaga
5 Tegelasele elude lisamine ja vastased mangumaailmas
6 Animatsioonid
7 Kaamera muutmine filmikaameraks
8 Tegelase viskerelva loomine
9 Visuaalne kasutajaliides
10 Dialoogi loomine teise tegelasega
11 Mangu ehitamine ja kdivitamine

Oppematerjal ja praktiline t66 on kokkupakitult lisatud. Oppematerjal kannab nime
Juhend.pdf.

Praktiline too

Praktiline t66 asub kaustas nimega LOputd6d.Mangu kaivitamiseks klopsata failile
Loputdo.exe.Mangu kinni panemiseks kasutage klahvikombinatsiooni ALT+F4.
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