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Sissejuhatus

Kéesoleva seminaritod eesmérgiks on luua eestikeelne dppematerjal, mis tutvustab, kuidas
panna kokku kahemdotmelisi rakendusi Unity méngumootori abil. Seminarité6 kaigus on
kasutusel Unity 4.5 versiooni ja Javascripti programmeerimiskeel. Tdpsemalt 4.5.4f on
kasutusel sellepdrast, et tegu on kdige uuema versiooniga ja see annab ligipddsu kdige
uuematele méangumootori vahenditele. Samuti puudub vanematel versioonidel kui 4.3 sisse
ehitatud 2D tugi, mis on Kkasutusel siinses Oppematerjalis. To6s Kkasitletakse Unity
mingumootorit, Sest see on hetkel iiks populaarsemaid ja sobib pea igale platvormile(arvuti,

konsool, nutitelefon).

Oppematerjal on peamiselt suunatud inimestele, kes soovivad luua rakendusi vdi minge Unity
2D keskkonnas. Soovitatav on varajasem kokkupuude Javascripti programmeerimiskeelega.
Kasuks tuleb kogemus antud voi mone teise sarnase mangumootori kasutamisel(Source engine,

Unreal 3 engine).

Seminarit6d kéigus késitletakse lithidalt objektide tegemist, nendele fiilisikaliste omaduste
andmist, tekstuuride lisamist, objektide liikuma panemist ja keskkonna tutvustust.
Oppematerjal on sissejuhatav ning sellepdrast peab Oppur arvestama, et Oppematerjalis
kasitletakse Unity médngumootorist ainult véikest osa. T60st on vélja jaetud teemad nagu néiteks

tile vorgu mitmikméangu loomine ning muusika lisamine rakendusele.

Seminarit6o 10puks valmib Unity 2D vahendeid kasutades dhuhoki méng, mille eesmérgiks on
anda esmane kogemus Unity mangumootori keskkonnas ringi litkumisest ning selle lihtsamate
vahendite kasutamisest. Mang on mdeldud kahe inimese jaoks ja kasutab kohaliku

mitmikméngu voimalust.

Teema valiku pdhjuseks on autori isiklik huvi selle keskkonna ja mangude loomise vastu. Peale
selle leiab veel autor, et arvutiméngud arendavad inimese loogilist matlemist ning probleemide
lahendamise oskust. Sellest tulenevalt on miangude koostamine loominguline ning keerukas
protsess, mis vajaks rohkem lahti seletamist. Samuti on viimase kiimnendi jooksul Zanri ja
mangude tegemise populaarsus eriti antud keskkonnas kasvanud, tanu sellele on mingude

kaudu voimalik niiteks inimesi harida.



Antud Sppematerjal késitletakse uudseid 2D vahendeid Unity méngumootoris, mille kohta
puudub eestikeelne informatsioon. Seminarit6d koostamisel vottis autor eeskuju teistest

sarnastest Oppematerjalidest.



Moisted

Mingumootor(inglise k. game engine)- ,,Méangumootor on siisteem, mis on kavandatud
videoméngude loomiseks ja arendamiseks. Eksisteerib viga palju miangumootoreid, mis on
kavandatud to6tama konsoolidel ja personaalarvutitel. Mangumootor sisaldab tavaliselt
renderlus(visualiseerimis) mootorit 2D vdi 3D graafikaks, fiitisikamootorit voi kokkuporke
avastajat, heli, skriptimist, animatsioone, tehisintellekti, vOrgundust, méilu haldamist,
lokaliseerimise toetust ja stseeni graafikut (Stseeni graaf on andmestruktuur, mida kasutavad

vektoripdhised graafikatootlusrakendused ja tdnapaeva arvutiméangud)® (Jeff Ward 2014).

Funktsioon(inglise k. function)- Programmeerimises nimetatakse funktsiooniks programmi
osa, mis teostab mingit konkreetset tegumit. Selles mottes kujutab funktsioon endast teatud

tiitipi protseduuri voi rutiini(Vallaste, 2014).

Skript(inglise k. script) PGhimotteliselt sama, mis makro voi pakkfail (batch file). Skript
kujutab endast kdsujada, mida tdidetakse ilma kasutajapoolse vahelesegamiseta. Skriptikeel on

lihtne programmeerimiskeel, millega saab skripte kirjutada(vallaste, 2014).

String, sdone- Arvutiterminoloogias tervikuna késitletav elemendi- voi maérgijada. Erinevalt
sOnast vOi arvust ei pruugi stringil olla mingit konkreetset tdhendust — string voib niiteks olla

ka suvaline sOnaosa(vallaste, 2014).

Liides(inglise k. interface)- ,,Soltumatute funktsionaaliiksuste vaheline tihispiir, kus kehtivad

koostddtingimused, mis puudutavad funktsioone, fiiiisilisi ihendusi, signaalivahetust jms*

(vallaste, 2014).

SDK(inglise k. Software development kit )- ,,arendustarkvara Programmipakett, mis voimaldab
programmeerijal luua rakendusi konkreetsele platvormile. Harilikult sisaldab arendustarkvara

iiht vOi enamat rakendusliidest, programmeerimisvahendeid ja dokumentatsiooni* (vallaste,

2014).

graafiline kasutajaliides(inglise k. Graphical user interface)- Arvuti graafikakuvamise

voimalusi kasutav tarkvaraliides, mis teeb programmide kasutamise lihtsamaks(vallaste, 2014).

Obijekt(inglise k. object)- ,,Uldises mdttes nimetatakse objektiks mistahes asja, mida saab

individuaalselt vélja valida ja manipuleerida. Arvutustehnikas v3ib see olla nditeks kuvarile



ilmuyv pilt voi mingi tarkvarakomponent. Objektorienteeritud programmeerimises kutsutakse

objektiks andmete ja neile rakendatavate meetodite terviklikku komplekti* (vallaste, 2014).

Vektor(inglise k. Vector)- ,,Arvutigraafikas joon, mis on médratud oma otspunktidega xy voi
xyz koordinaadistikus. Kui arvuti joonistab ringjoont, siis koosneb see tegelikult paljudest

lihikestest vektoritest™ (vallaste, 2014).

Stereopilt, kolmemoddétmeline graafika(inglise k. 3  Dimensional  graphics)-
Kolmemdotmeliste objektide loomine, kuvamine ja todtlemine arvutis. Kolmemoodtmelised
CAD ja graafikaprogrammid vdimaldavad luua objekte XY Z-teljestikus (pikkus, laius, kdrgus).
Neid saab poodrata ja vaadelda suvalise nurga all, samuti proportsionaalselt suurendada voi
vihendada (skaleerida). Objekte saab ka soovitava nurga all valgustada ja tekitada neile

varje(vallaste, 2014).

Kahemodtmeline graafika (inglise k. 2D Graphics)- Arvuti genereeritud digitaalsete piltide
kogum, koosneb enamasti kahemdotmelistest geomeetrilistest mudelitest, tekstist ja
digitaalsetest piltidest. Matemaatikas tasapinnaline ehk vdimaldab luua objekte XY-
teljestikul(Pile, J., & Jr., 2014).

Stseeni vaade(inglise k. Scene View)- ,,mangumootori vaade, mida kasutatakse, méngija,
keskkonna, kaamera ja teiste mingu objektide valimiseks ning positsioneerimiseks* (Unity

Technologies, 2014).

Miingu vaade(inglise k. Game view)- ,, Kaamera jargi visualiseeritud médngu vaade, mis kuvab

tilevaate 10pp produktist™ (Unity Technologies, 2014).

Kaamera(inglise k. Camera)- , Kaamerad on seadmed, mis salvestavad ja kuvavad
mingumaailma maéngijale. Kaameraid saab kasutada visualiseerimiseks tikskoik, mis

jarjekorras ja suvalises asukohas. Neid voib olla 16pmatu arv*(Unity Technologies, 2014).

Inspector- ,,Méngud Unity mangumootoris koosnevad objektidest enk muusikast, valgustusest,
koodist ning teistest graafilistest elementidest. Inspector on sektsioon Unity mangumootoris,

mis kuvab detailse informatsiooni mangu objektide kohta“(Unity Technologies, 2014).

Hierarchy- ,,Unity méangumootoris sektsioon, kus asuvad koik stseenis olevad méngu

objektid“(Unity Technologies, 2014).



Assets- ,,Sektstioon Unity méangumootoris, mis kuvab visuaalselt méanguobjektid“(Unity
Technologies, 2014).



1 Unity midngumootor ja 2D

Unity mangumootor arendati 2005. aastal Mac operatsioonisiisteemile. Niitidseks on levinud
mootor enam kui viieteistkiimnele erinevale platvormile ja samuti on see ,,Nintendo Wii U*
mangukonsooli SDK arendusvahendiks. Unity peamiseks plussiks on lihtsus rakenduste
loomisel mitmele erinevale platvormile korraga, niiteks saab samaaegselt arendada méange
nutitelefoni ja arvuti peale. Mangumootori laialdase leviku tottu on kasutajate poolt tehtud
keskkonna jaoks mitmeid erinevaid liideseid, tekstuure ja abivahendeid, mida saab osta voi
tasuta alla laadi lehelt https://www.assetstore.unity3d.com/en/ (Unity - What is Unity, 2014).

Tasulise versiooni eeliseks Unity mangumootori puhul on ronkemad funktsionaalsused, niiteks
saab heli paremini kohandada ja valgusefekte mugavamalt séttida. 2D Méangude tegemisel viga

suurt erinevust tegelikkuses ei ole (Unity - Licenses Comparison, 2014).

Selles dppematerjalis liideseid ei ole vaja kasutada, aga enne versioon 4.3 Unity enda poolsed
2D tooriistad puudusid ja ainus vdimalus oli kas iilaltoodud veebikeskkonnast liides selle jaoks
alla laadida v&i improviseerida 3D vahendeid kasutades. Niitidseks on mootorisse sisseehitatud
2D keskkond, mis iga versiooniga tdieneb (Unity - What is Unity, 2014).

1.1 Unity ja Javascript

Koodihalduseks on mangumootorisse sisseehitatud programm ,, Mono Developer*, milles saab
kirjutada Javascripti, C# ja Boo programmeerimiskeeltes. Uleiildiselt kdige lihtsamaks
opetamiskeeleks peetakse Unity puhul Javascripti, mis on ka kasutusel siinses seminarit6os.
Pdhjuseks on arvatavasti, et Javascript on nendest kolmest keelest kdige kasutajasobralikum ja
selle keele kohta on kdige rohkem tasuta avalikke dppematerjale. Tehnilise poole pealt ei ole
vahet viga, mis keeles rakendusi kirjutada, kuid tasuks meeles pidada, et Unity peal on
Javascripti kovasti kohandatud méngumootori jaoks ja see erineb veebis kirjutatavast, sellest
on ka tulnud Unity kasutajate poolne hiiidnimi Javascriptile ,,UnityScript™ (Unity - What is
Unity, 2014).


https://www.assetstore.unity3d.com/en/

1.2 Teisi Unity 2D opetusi ja abivahendeid

Inglisekeelseid dppematerjale Unity médngumootori kohta voib leida péris palju, siinkohal toon
véilja oma kogemusel kergemad 2D mingude loomise materjalid ja parimad abivahendid
Unityga rakenduste loomiseks algajatele. Tuleks arvestada, et koik jargmised dppematerjalid
on inglise keeles. Nendes materjalides kisitletud funktsioone eeskujuks vottes on koostatud ka

seminaritoo.

http://walkerboystudio.com/html/unity course lab_4.html - Videodpetusest leiab ,,Super

Mario*“ mangu klooni. Selles juhendis nédidatakse alguses kuidas ndeb vilja mangude Gige
dokumentatsioon ja hiljem saab teha Opetuse jargi ise valmis Mario méngu. Soovitan antud

veebisaidilt vaadata ka teisi juhendeid, kui huvitab 3D méingude tegemine.

Probleemiks on selle dpetuse puhul, et dpetus on ligi 23 tundi pikk. Opetus on samas viga
pdhjalik ja sealt v3ib leida ideid kuidas teisi minge teha. Soovitan seda dppematerjali lugeda
parast seda kui autori poolt tehtud dppematerjal on juba ldbitud. Miinuseks nende videote puhul

on see, et Opetus on kolm aastat vana, mis tdhendab, et 6ppematerjal on natukene aegunud.

e Opetuses puudub iilevaade 2D keskkonna kohta ning seal kasutatakse kdige jaoks
kolmemodtmelist skaalat. Autoripoolse Opetuse puhul saab méngijate kiilge panna 2D
fiitisika komponente, mis teeb materjali erinevaks. Kihtide asemel, mida kasutame
hiljem siinses materjalis kasutatakse sealses opetuses z-telje koordinaate.

e Opetuse plussiks on seal kisitletav animeerimise ja muusika pool, mis autori tehtud
dppematerjalis puudub. Uks olulisi Mario dppematerjali teemasid on kaamera paika
panemine nii, et see jdlitaks méangijat. Lahti seletatakse ka tasemete koostamine, mida
samuti autori tehtud méngu puhul vaja ei ldinud, aga on Unitys on see viga oluline osa
(Walker Boys, 2014).
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Joonis 1. Super Mario kloon(Walker Boys, 2014).

http://docs.unity3d.com/Manual/index.html - Tegu ametliku Unity dokumentatsiooniga, kust

leiab kdik méangumootori siseselt kasutatavad funktsioonid. Dokumentatsioonis on veel lahti

seletatud  koikide  tooriistade  funktsionaalsused.  (Unity  Technologies, 2014).

(—3 unity | DOCUMENTATION
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ClothRenderer
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Collider

Colliderzn

Collision

Joonis 2. Unity dokumentatsioon(Unity Technologies, 2014).

answers.unity3d.com/ - Unity ametlik veebileht, kus saab kiisimusi kiisida ja lahendusi otsida

tekkinud probleemidele. Tagasiside saamine kommuunist on kiire ja vastused asjakohased.
(AnswerHub, 2014).
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Joonis 3. Unity Answers leht(AnswerHub, 2014).

https://www.youtube.com/channel/UCYbK tjZ20rIZFBvVU6CCMIA, http://brackeys.com/

Brackeys nimeline youtube’i kanal ja sama autori veebileht, kust leiab dpetusi, nii uue 2D

keskkonna kui ka 3D méngude koostamise kohta. Samuti on seal graafika rakenduse Gpetus,
mis on suunatud algajatele. Kanalilt v3i lehelt leiab veel assetstorei jaoks tehtud tasuta tekstuure
ja muid abivahendeid (Asbjern Thirslund, 2014).

Home  Projects Forum  About  Donate

oubrackeyé

ARSI S SN e Y S Y S b N v

+FREE 20 ASSETS PACK )

2D Platformer Course

Developer Wallpapers

Joonis 4. Brackeys projektid(Asbjorn Thirslund, 2014).
1.3 Oppematerjalide uurimise jéireldus

Autori poolt uuritud eelnevates huvitavamates oppematerjalides on Unity funktsionaalsusi

kasitletud kui tervikuna méngus. Peale selle on mangumootoris objektide, skriptide ja fiitisika
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kokku panemine keskmisest keerukama raskusastmega. Sellest tulenevalt ja ldhtudes vaadatud
materjalidest on mottekam autori arvates teha valmis rakendus oppematerjalis, mis annaks
ilevaate kuidas reaalselt mangumootoris midagi ehitada. Lihtsate funktsionaalsuste {ikshaaval
seletamine ei anna teadmisi kuidas koostada Unitys ménge inimesele, kes pole

mangumootoriga varem kokku puutunud.

Peale selle peaks Oppematerjal andma eelduse Unity pohifunktsionaalsustest mangu kokku
panemisel, mis aitaksid edasi minna keerukamate rakenduste juurde nagu niiteks ,,Super
Mario“ méang (Walker Boys). Selleparast toimuski keerukama materjali uurimine, et nédha, mis

funktsionaalsusi kasutatakse nende mangude juures.

1.4 Unity olulisemad funktsioonid

Erinevaid dppematerjale sirvides on autor votnud suuna luua mingi terviklik rakendus, et anda
Opetatavatele pilt kuidas rakendust kokku panna ja mis etappidest koosneb tervikliku méangu
koostamine Unity méngumootoris. Peale kahemddtmelise keskkonna on autor lugenud
oppematerjale Unity 3D poole kohta, aga neid t66 kirjutamisel ei ole otseselt kasutatud,
sellepérast ei ole nende materjalid t66s vélja toodud. Eelnevast tulenevalt on dppematerjali

valitud jargmised funktsioonid:

e Tausta loomine- Iga mingu aluseks on keskkond, kus tegevus toimub, sellepdrast iiks
olulisemaid funktsioone on taust ja selle paika panemine kaamera suhtes.

e Mingijate loomine ning nende kontrollimine- Méngija loomine on oluline osa, sest igas
mangus peaks olema viahemalt iiks méngija, ilma méngijata oleks tegu animatsiooniga.

e Objektide litkumise piiramine méingus- Kaamera vaatevili on médngudes piiratud ja
oleks otstarbekas, et méngijad ja erinevad liikuvad objektid ei liiguks kaamera
vaateviljast vilja.

e Fiiisikalised omadused- Igale objektile méngus kuuluvad fiiiisikalised omadused, mille
paika panemine soltub objekti olemusest.

e Graafilise kasutaja liidese(GUI) kasutamine punktide loendamiseks- enamus mangudes
on kasutusel mingi punktide siisteem. Graafiline liides on veel kasutusel nditeks méngu

meniilide tegemisel.
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1.5 Unity eelised teiste médngumootorite ees

Mis funktsionaalsused on Unity méangumootoris ja mis funktsionaalsused peaksid iildse

mangumootorites olema, ei ole autori arvates antud Oppematerjalis asjakohane vilja tuua,

sellepdrast et formaat on selle jaoks liiga lithike. Siin toon selle asemel vdlja mdned olulisemad

Unity médngumootori puudused ja eelised vorreldes teiste mootoritega.

Eelised:

Finants - miangude tegemine on iilimalt kallis ettevotmine. Paljud arendajad kasutavad
enda loodud mangumootoreid. Tanu Unityle saavad vdiksemad arendajad raha kokku
hoida ja ei pea enda mootorit arendama(Thorn, A., 2014).

Unity toetab standardseid méingutddstuses kasutatavaid formaate nagu nditeks FBX,
3DS, MA, MB, WAV, ,PNG, PSD jne(Thorn, A., 2014).

Sdédstab aega mingude tegemisel mitmele platvormile, konkurendid on enamuses
enamjaolt pithendunud ainult iihele platvormile.

Platvormid, mida Unity méngumootor toetab - BlackBerry 10, Windows Phone 8,
Windows, OS X, Linux, (Android, i0S, Unity Web Player (k. a. Facebook), Adobe
Flash, PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox 360, Xbox One, Wii U, and
Wii(Unity Technologies, 2014).

Puudused:

Arvatakse, et Unity 2D méngude tegemise vahendid ei ole vdga arenenud. Moneti
vaadatakse Unityst selleparast mooda ja kasutatakse nditeks ,,Construct2
méangumootorit, mis on tédielikult pithendunud 2D méngudele. Tegelikult annab Unity
keskkonnaga viga edukalt 2D ménge teha, ainuke puudus on selles et, peab kasutama
vahepeal 3D funktsioone (Thorn, A., 2014).

Kahemddtmeliste méngude tegemiseks on lihtsamaid vahendeid nagu néiteks
»construct2® voi ,,RPG maker®. Tegelikult sdltub vahendite lihtsus keskkonnaga
harjumisest ning Unity mangumootoriga harjudes ei ole méngude tegemine raskem Kui

teistes programmides (Thorn, A., 2014).
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2 Projekti alustamine Unitys

Unity mangumootori saab alla laadida lehelt http://unity3d.com/unity/download. Mootori

kasutamine on tasuta, kui on vajadus voimsamatele mangumootori vahenditele ligi padseda, siis
on voimalik osta Unity kodulehelt tasuline versioon. Mangumootori paigaldamine on lihtne,
parast alla laadimist tuleb mangumootor installeerida ja kdima panna, midagi muud juurde ei

ole vaja alla laadida.

Parast mangumootor alla laadimist tuleb alustuseks luua uus projekt. Esimesel korral Unity
keskkonda kédima pannes avaneb aken, kus saab uut projekti alustada voi vana valida. Akna
mitte avamise puhul(vt joonis 5) tuleks teha kaks vasakut klopsu Unity ikooni peal ja kohe
pérast seda ALT nuppu Klaviatuuril all hoida, kui programm kéima ldheb(Asbjern Thirslund,
2014). Algselt peaks avanenud olema sektsioon Open Project, uut projekti tehes tuleb vajutada
lehele Create New Project. Aknas on voimalik valida, kuhu projekt salvestada ja seal saab anda
nime uuele projektile. All nurgas, kus on Kirjas Setup defaults for, tuleb valida 2D ja vajutada
nupule Create, et avada 2D keskkond. Siinses dpetuses tihtegi lisa importida ei tule(vt Joonis
5). Muidu on vdimalik importida pakette nditeks méngule valguse voi fiilisika efektide

lisamiseks.

Unity - Project Wizard (4.5.411)

Open Project = Create New Project

Project Location:

C:\Users\Magnus\Documents\New Unity Project 1 Browse...

Import the following padkages:

[] Character Controller.unityPackage ~
[] Light Cookies.unityPackage
[] Light Flares.unityPackage

[ |Part|des‘unitv1’ad<age

[] Physic Materials,unityPackage
[] Projectors.unityPackage

[] seripts.unityPackage

< >
Setup defaults for: |3D v Create
3|
Eom—

Joonis 5. 2D Keskkonna avamine.
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2.1 Keskkond ja sellega tutvumine

Avanenud keskkonnas iileval voib nédha lahtreid Scene view ja Game view(vt joonis 6). Scene
view on aken, kus toimub pohiline méngu iilesehitamine ja Game view on aken, kus on niha,

milline mdng kaamera suhtes hetkel vilja néeb.

Stseeni kdivitamiseks méngu vaates on iileval paremal nupp play, mida vajutades toimub
tileminek Scene viewst, Game viewsse. Kdrval on pausi nupp, mida vajutades jadb méngu stseen
mangu vaates hetkeliselt seisma (vt joonis 6). Mangumootori keskkonda on voimalik enda jaoks
mugavamaks teha, lohistades mdlemad aknad korraga ndhtavale. Vélimust saab muuta kas
aknaid keskkonnast hiire abil vélja vedades voi tooriista real tileval valida Window->Layouts
ning sealt sobiv kujundus leida.

1] > 1l M

! # Scene € Game

Joonis 6. Tdhtsamad nupud.
Ulesandeid

1. Uuri Unity méingumootorit iseseisvalt, proovi nditeks liigutada keskkonda enda jaoks

mugavaks.

2.2 Tausta paika panemine ning kihid

Esimese etapina 2D méngu loomisel tuleb mdelda mingu keskkonna peale ja panna paika taust.

Lae alla aadressilt http://www.tlu.ee/~manz/hoki/hokiassets.rar autori poolne tekstuuride voi

ehk siis Spritede kogum. Sprited on lithidalt teise nimega 2D tekstuurid (2DWillNeverDie,
2014).

Impordi alla laaditud kaustast tekstuur nimega ,.taust*. Uks moodus selle jaoks on kaustast
,»hokiassets* paremat klopsu peal hoides tekstuur vedada Unity keskkonnas kasti assets.
Koodiga probleemide tekkimisel leiab valmis skriptid aadressilt:

http://www.tlu.ee/~manz/hoki/skriptid.rar.
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Unity keskkonnas pildi ,,taust* peale hiirega vajutades on paremal pool nurgas niaha sektsiooni
Inspector. Seda vaadates voib tdhele panna, et tausta pildi puhul on tegu tekstuuriga sprite.
Keskkond lubab antud lahtris muuta, kui suurena pilt ilmub ja kuhu peaks ta ekraani ja stseeni

vaate suhtes jaama(Pivot). (vt joonis 7).

© Inspector | e

taust Import Settings @ =

\Opan,

Texture Type | Sprite (2D \ uGUI) 4]

Sprite Mode | Single 3

Packing Tag

Pixels To Units 100

Pivot | Center 4)

Sprite Editor

Filter Mode | Bilinear 4)

Deaut @ s0 + @0

Max Size | 1024 4

Format | Compressed 4]

Revert \ \ Apply \

Joonis 7. Tekstuuri seaded.

Stseeni vaatesse tekstuuri lisamiseks kiireim vdimalus on tdsta Assets kastist pildid hiire abil
kaamera vaate peale(Asbjorn Thirslund, 2014). Kui see on tehtud, oleks sobilik pildi
koordinaadid koik nulliks seada, siis on teada, et pilt on tipselt keskpunktis. Selleks tuleb x, v,

ja z vaartuste kohale 0 kirjutada, z peaks igal juhul juba O olema.(vt joonis 8).

© Inspector | a.=
@ ™ taust []static
" Tag [Untagged +] Layer [Default 3]
¥ .~ Transform [T
x[0 v[o ]zfo
Rotation X0 Y0 Z0
Scale X1 Y1 Z2(1
v . [ sprite Renderer @
Sprite [“ltaust ]
Color [ |2
Material @ Sprites-Default ]
Sorting Layer | Default 4
Order in Layer 0

Joonis 8. Tausta positsioneerimine.

Kaheksanda joonise pealt on néha lahtrit Sorting Layer. See Unity funktsioon annab véimaluse
grupeerida objekte kihtide kaupa (nditeks: tausta kiht, médngijate kiht jne). Taustapildile tuleb
lisada enda kiht, et see jadks teiste objektidega vorreldes kihiliselt allapoole. Selleks, et seda

teha, tuleb valida Sorting Layeri (Default)- Add sorting layer.

Paremas nurgas on ndha pluss ja miinus marki, kihi lisamiseks tuleb plussi peale vajutada.

Anname kihile (Layer 1) nimeks ,.,taust* ja lohistame selle pealmiseks kihiks (vt joonis 9).
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¥ Sorting Layers

S 1

Layer Default

Joonis 9. Kihtide hierarhia.

Pérast seda saab liikuda tagasi samasse positsiooni, nagu Joonis 8 peal, selleks voib valida
vasakult kastist Hierarchy, objekti ,,taust“. Klopsates kihi nupu Sorting Layer(vt joonis 8) peal,

saab néha, et sinna on ilmunud kiht taust, mille saab seal valida.

Ara tuleks muuta Order in Layer lahtris number 0, miinus kahekiimneks. Siinkohal Order in

Layer néitab kihtide jarjekorda. Numbri néiteks -20 kirjutades on kiht méngus kindlalt viimane.

2.3 Tausta litkumatuks tegemine

Suure tausta puhul, et seda mitte paigast liigutada stseeni vaates, tuleks see éra lukustada teatud
positsioonile. Tausta lukustamiseks saab Inspectori alt nupu Layer ja sealt Add Layer. Sinna

saab lisada uue kasutaja tehtud kihi(User Layer 8) nimega ,,taust* (vt joonis 10).

© Inspector ] -
Tags B Layers @ =
> Tags

> Sorting Layers
¥ Layers
Builtin Layer 0 Default
Builtin Layer 1 TransparentFXx
Builtin Layer 2 Ignore Raycast
Builtin Layer 3
Builtin Layer 4 Water
Builtin Layer S ur
Builtin Layer &
Builtin Layer 7
User Layer 8 {taust )
User Layer 9
User Layer 10

Joonis 10. Uue kihi lisamine

Mairgime édra Hierarchy all tausta uuesti. Peale seda saab Layer nupu alt valida tehtud kihi
taust®. Inspectori sektsioonist valides rippmentiii nimega Layers on néhtaval seal tehtud kiht
Htaust® ning vaike lahtine tabaluku mérk selle kdrval paremal. Kihi paigale lukustamiseks tuleb

vajutada tabaluku peale. Méngu taust on peale neid toiminguid litkumatu.
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2.4 Unity keskkonna taustaviarvi muutmine

Selleks, et méng tootaks kdigi resolutsioonide peal, ei tohiks olla méanguviljaku suurust ekraani
peal muutes nidha Unity keskkonna sinine taust. Game view tausta varvi muutmiseks vajutame
Hierarchy alt Main Camera peale. Hiljem koodi lihtsamaks Kirjutamiseks voib nimetada Main
Camera timber, vottes vahelt tithiku ja uueks nimeks on vastavalt MainCamera. Pérast seda
tuleb uuesti Inspectori alla liikuda, kust saab valida Background lahtrist varvivalija ja kldpsata
tausta pildi peale Game views. Peale seda peaks taust paigas olema(vt joonis 11).

© Inspector | =
'i [ ‘MainCamera |_|Static «
Tag | MainCamera ¢ | Layer | Default #l
¥ .~ Transform Q=
Position X0 Y|0 Z|-10
Rotation X0 Y 0 Zo
Scale X1 Y1 Z|1
v ¥ camera Q3 =
Clear Flags | Skybox ]
| )
Culling Mask | Everything ]

Joonis 11. Keskkonna tausta virvimine.

2.5 Mingija kontrollimine

Objektidele klahvide méadramiseks, tuleks importida autori tehtud tekstuuride kogumist
maéngijate sprited. Tekstuuride nimed kaustas on ,,playerl“ ja ,player2“. Samamoodi nagu
tausta puhul tuleb need hiirega vedada Assets kasti. Kui see samm on tehtud, saab mdlemad
mangijad stseeni vaates viljaku peale lohistada. Viljakule vedades voib asetada méngijad sinna
positsiooni, kus nad peaksid asetsema, kui ming kdima panna. Esmalt peab méngijatele
kinnitama pdrke tuvastuse, seda saab teha vasakult Hierarchy alt valides objekti, millele see
kinnitada(playerl) ja peale seda Inspectory sektsioonist valides Add Component ->Physics 2D-
> Circle Collider 2D(vt joonis 12).Tekstuuride pdrketuvastus raadiuse paneb Unity ise
automaatselt paika. Kui tekstuurile on lisatud effektid, saab muuta tekstuuri pdrke

tuvastusraadiust mangumootori Sees.
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< Unity - uushoki.unity - ohuhcoki - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> -

File Edit Assets GameObject Component Window Help

= Hierarchy © Inspector
-l AT ) = " = 5
| Create - | (G-AT r s | RGB M Tplayerl ] Cstatic ~

MainCamera Tag | Untagged ¢ | Layer | Default #
taust ¥ .~ Transform =,

Blavarl Position %[-7.2294] ¥ [-0.1871 | z [0
playerz .
Rotation X0 Y 0 Zo
Scale x[1 ¥ [T z[1
w [ [ Sprite Renderer £,
Sprite [Eplayers | o
Color |#
Material @ Sprites-Default | @
Sorting Layer |Defaule ]
Order in Layer 0
[ Add Component
(Ql )
-« Physics 2D

*-Rigidbody 2D
Circle Collider 2D

(_IBox Collider 2D

s Edge Collider 2D

@ project
| Create |

(&

vy F.""'“"_ Assets (®)Polygon Collider 2D
©1All Materials i T 2
©LAll Models pring Joi
©L All Prefabs - - & Distance Joint 2D
All Seripts “L#Hinge Joint 2D
s f
= assets BT layars taust wushaki | I i

& wheel Joint 2D

Joonis 12. Porke tuvastuse loomine.

2.6 Klahvide seadmine méngijatele

Selleks, et mangijad lilkuma panna klaviatuuri abil, peab tegema uue skripti. Selleks Hierarchy
all voiks olla valitud objekt, millele koodi kirjutama hakata, hetkel siis playerl. Skripti
tegemiseks voib minna Inspector sektsiooni ja sealt vajutada Add Component  ->New Script.
Programmeerimiskeeleks saab valida Javascripti, nimeks vdib panna  skriptile
“player1Kontroll”. Lopetuseks vajutame Create and Add. Inspector aknas kaks kldpsu
“playerlKontroll” peal tehes, peaks avanema ‘“Mono Developer”(vt joonis 14), skripti saab
avada ka alt Assets kastist.
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= Hierarchy | =] H#
Create ~ arAll T

Main Camera

@ Project [ console

Create

¥ Favorites hoki assets

00 all Matariale

Joonis 13. Assets sektsioon.

Hetkel skripti juures on vaja ainult funktsiooni Update. Koodi Kirjutamist peaks alustama
muutujate nimetamisega, kuhu objektid liiguvad ja mis kiirusega méngijad liiguvad. Néiteks
(var on muutujatele ees javascriptis) liiguYles, alla, paremale ja vasakule. Muutujate jéargi
tuleks kasutada funktsiooni KeyCode, Unity tuvastab selle abil, et objektile madratakse mingi
klahv, klaviatuuri pealt. Seejdrel saab panna paika méngijate liikumiskiirused. Selle
saavutamiseks peab tegema uue muutuja kiirus, mille tiiiibiks on float ja mis oleks vdrdne

kiimnega (vt koodindide 1).

File Edit View Search Project Build Run Version Control Tools Window Help

P | Debug v @ Project saved.
Solution 4 player tkontroll. js
w [ testin astklz » [ Update
v € Assembly-UnityScript 1 #pragma strict

» | References

w || hoki assets 3 function Start ()
. player1kontroll.js =

| ) manguSeaded.js

& playerlkontroll.boo function Update () [
. playeriKontroll.js

[ player2Kontroll.js

Joonis 14. Mono developer.
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Maingija Unity fiitisika mootoriga ithendamiseks saab kasutada funktsiooni rigidbody2D, hiljem
on voimalik kinnitada see Unity keskkonnas sees méngija kiilge. Objekti litkuma saamiseks
saab kasutada rigidbody2D funktsiooni velocity seda vorduma pannes varem maédratud
kiirusega. Funktsioonis velocity on tdhtis dra méérata, mis telge méoda méngija liigub, ehk siis
kahemodtmelisel pinnal saab kasutada x ja y telgi. Vastassuunas liikumiseks oleks mattekas
korrutada x ja y teljed 1dabi miinus tihega. Niimoodi saab kinnitada igale lilkumissuunale klahvi.

Mingija seisma panemiseks saab kasutada if plokki ja velocity 16pus vorduma panna nulliga. (vt
koodindide 1).

var liiguYles : KeyCode;

var kiirus : float =

function Update ()
if (Input.GetKey(liiguYles))
{

rigidbody2D.velocity.y = kiirus;

rigidbody2D.velocity.y =
rigidbody2D.velocity.x =

}

Koodindide 1. Mdngija litkumine.

Uuesti Hierarchy kastis playerle valides on niha Inspectory lahtri all, et skripti on tekkinud
muutujad, mis said koodi kirjutamise kdigus dra méadratud. Kéasklus keyCode lubab Unity
keskkonnas sees objektidele klahve méaarata. Niitid saab rippmeniiiist valida esimese méangija
kontrollerid(vt joonis 15). Tiipilisemad klahvid esimese méngija kontrollimiseks on W-iiles

liikumiseks, S-alla liikumiseks, D-paremale liikumiseks ja A-vasakule liikumiseks.
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Minus
Period

Alpha0
Alphal
Alpha2

Joonis 15.Klahvide valimine.

Kui nupud paigas, siis on vaja kinnitada méngijale fiiiisikalised omadused. Selleks lisame uue
komponendi Rigidbody 2D,Add Component-> Physics 2D-> Rigidbody 2D(vt joonis 13). Kui
see on tehtud peab gravitatsiooni muutma nulliks, et méngija ei hakkaks iseenesest allapoole
vajuma. Seda saab teha Inspectory alt muutes Rigidbody 2D komponendi gravitatsiooni

skaala(Gravity Scale) vairtuse nulliks.

Mingu kédima pannes peaks méangu vaates saama liigutada esimest méngijat. Mangija kahega
saab samamoodi teha, ainult klahvid klaviatuuril néiteks noole klahvideks timber muuta.
Jargmisena tuleks teine méngija spriti ‘de kaustast tosta viljakule kui see veel tegemata.

Joonis 16 kujutab 10plikke méngijale kiilge pandud komponente(vt joonis 16).

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Joonis 16. Esimese mdngija komponendid.
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Ulesandeid

1. Pane esimese mingija liikkumine igas suunas paika.
2. Tosta teine mingija platsile ja pane paika.

3. Anna teisele mingijale litkumiseks esimesest mingijast erinevad nupud klaviatuuril.
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3 Objektide piiramine kaamera suhtes

Ohuhoki mingu iiks keerulisemaid iilesandeid on viljaku piiramine nii et, litter ja mingijad ei
saaks litkuda kaamera vaateviljast vélja. Selleks kasutame 2DBoxColliderit, et iga seina dérde
luua kastikujuline tiihi objekt. Vajalik on, et méng to6taks méngu resolutsiooni muutes, selleks

saab kasutada kaamera vaadet ja kasklust ScreenToWorldPoint(Asbjern Thirslund, 2014).

Alustada tuleks uue tithja objekti loomisega. Selleks tuleb valida iilevalt mangumootorist
GameObject->New Empty voi vajutada ctrl+shift+N. Objekt, mille loome on selleks, et
paigutada dra objektid voimalikult kompaktselt. Objekti nimeks voib anda nditeks ,,_ GM“.
Uue objekti tegemine on vajalik selleks, et saaks kuhugi kiilge koodi riputada ja hiljem kuskile

tithjad objektid panna.

= Hierarchy -
Create | (arAll

¥_GM

ylaSein
alaSein
vasakSein
paremsSein
vZrav
varav2

Joonis 17. Objektipuu GM_.

Viljaku piirete tegemise ja nii mingijate kui véljaku paika seadmisega hakkab mangu alguses
tegelema iiks skript. Niiid saab teha uue skripti loodud tiihja méngu objekti alla, selle
tegemiseks peab valima Hierarchy alt __ GM(vt joonis 17) ning Inspectory alt Add Component
->New script. Skripti nimeks voib anda niiteks ,,manguSeaded®. Pérast ,,Mono Developeri*

avanemist saab dra kustuda funktsiooni Start.

Koodi kirjutamist voib alustada uuesti uute muutujate nimetamisega, kuhu saame panna
BoxColliderid ehk néiteks muutujad var ylaSein, alasein ning vasak ja paremSein. Veel paneme
selles skriptis paika véravate algus asukohad ja ka, mingija asukoha kui ming algab. See
tahendab seda, et varavad tuleks samuti vedada Assets kasti(tekstuuri nimeks néiteks v2rav) ja

sealt stseeni vaatesse.
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3.1 Viravate paigutamine

Kui vdrav on hierarchy all, siis tuleks see valida ning sellele kinnitada rigidbody 2D ja
boxColliderid 2D, et hiljem saaks punkte lugeda. Selleks tuleb samamoodi nagu
circleCollideri2D puhul vajutada Hierarchy all v2rava peale ning sealt lisada
komponendid(Add Component->Physics 2D). Viravad ei tohiks fiilisikalist moju avaldada ei
litrile ega méngijatele, sellepérast tuleks valida linnukene, Is Trigger BoxCollider2D alt vérava

puhul(vt joonis 18).

v _|[¥Box Collider 2D g =
Material None (Physics Material 2D) o]
Is Trigger
Size X|0.25 Y (4.25
Center X0 Y |0

=N e e e (=

Joonis 18. Vdrava porketuvastaja.

Viravate jaoks on vaja kahte tihesugust objekti, sellepdrast on kdige lihtsam kasutada duplicate
voimalust. Duplikaadi tegemiseks on vdimalik valida parema kldpsuga hierarchy alt v2rava
peale vajutades duplicate. Teine vdimalus on vajutada CTRL+D klaviatuurilt, mis puhul peab
olema objekt valitud, millest duplikaati luuakse. Pirast viravate paigutamist viljaku peale voib

edasi minna koodi kirjutamisega, vottes uuesti lahti Monost ,, manguSeaded* skripti.

3.2 Algkauguste ja piirete kodeerimine

Jargmisena saab lisada mingu seadete alla iilejddnud objektid, ehk siis loome muutujad
méngijate ja virava jaoks. Eesmérgiks on antud juhul, et kui méng algab on viravad ja méngijad
paika pandud maédratud positsioonidele. Selleks kasutame Unity funktsiooni Transform
muutujate taga, see lubab objektide positsiooniga méngida koodis. Ehk siis muutujad nii

maéngijate ja virava puhul peaks vilja ndgema midagi sellist. var Playerl : Transform;.

Samamoodi nagu ka virava ja méangijate puhul saab luua muutujad seintele, mille puhul on saab
kasutada késklust 2DBoxCollider. Vilja peaksid seinte muutujad nidgema sellised: var

ylaSein: BoxColliderZ2D;.
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Ulal pool mainituna peame kasutama funktsiooni ScreenToWorldPoint, et teha BoxCollider,
mis oleks tipselt sama suur kui kaamera vaatevéljas niiteks lilemine sein(vt joonis 19). See
lahendus on kdige parem ka sellepérast, et kui resolutsiooni muudame, jaadb méanguvéljaku
suurus samaks kaamera suhtes. See funktsioon muudab méanguvéljaku suuruse sama suureks

kui on kaamera vaatevili ekraani peal. ScreenToWorldPoint késklus muudab iseseisvalt

porketuvastuskastid selles skriptis sama suureks kui on kaamera vaatevdli miangu suhtes
(Asbjern Thirslund, 2014).

Joonis 19. Objektid stseeni vaate kiima panemisel(rohelised tiihjad kastid on loodavad tiihjad
objektid).

ScreenToWorldPoint kasutab ainult Vector3 funktsiooni, see tadhendab seda, et kolmas vaartus
ehk z telg peab seda funktsiooni kasutades null olema. Pikslite paika panemisel saab lisaks
kasutada niiteks funktsiooni Screen.width Vector2 ehk kahemdotmelist skaalat. Vector2 ja
Vector3 on funktsioonid koordinaatide d4ra madramiseks stseeni vaate asukoha suhtes pikslite
kaupa, nditeks kui kdik kaamerale ette antud arvud funktsioonides on nullid, siis asub objekt
stseeni vaates tipselt keskel. Vector2 tahendab seda, et kaks joont on telje peale ja Vector3, et
telg koosneb kolmest vektorist (Unity - Scripting API, 2014)(vt joonis 20).

Joonis 20. Vector2(vasakul) ja vector3(paremal) ndiliselt kaamera suhtes.
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Tanu nendele funktsioonidele ning paarile arvutusele saab panna paika maingijate, viravate
asukohad ja seinad, kust méngija ja litter 1dbi ei saa litkkuda. See skript jadbki tiletildiste méngu

seadmete jaoks ja nende paika panemiseks (vt koodindide 2).

var mainCam : Camera;

var ylaSein : BoxCollider2D;

var Playerl : Transform;
var v2rav : Transform;
function Start () {
ylaSein.size = new Vector? (mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (Screen.width * , ,
)) -%, )
ylaSein.center = new Vector2 (0f, mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 ( ,
Screen.height, )) .y + ) ;
Playerl.position.x = mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 ( , , )) .X;
v2rav.position.x = mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (0f, , )) .X;

koodindide 2. seinade, mdngijate ja viravate paika panemine mdngu alustades.

Kui koodiga on korras, siis saab teha uued tiihjad pdrketuvastajad(2DBoxCollider) seinte jaoks.
Uusi objekte saab teha Hierarchy all, vajutades CTRL+SHIFT+n, siis tekib tiihi objekt(Asbjern
Thirslund, 2014). Nimetame tiihja objekti ylaSein, alaSein, vasakSein ja paremSein(vt joonis
22). Jargmisena tuleb lisada 2DBoxCollider samamoodi nagu vérava puhul. Peale seda saab
teha seintest duplikaadid ning need Hierarchy all imber nimetada.Ldpuks kui see on tehtud,

siis tuleks objektid lihtsalt vasaku hiire nupu abil Hierarchy all objekti _ GM alla vedada.

v || M Mangu Seaded (Script) (IR}
Script & manguSeaded
Main Cam None (Camera)
Yla Sein None (Box Collider 2D)
Ala Sein None (Box Collider 2D)
Vasak Sein None (Box Collider 2D)
Parem Sein None (Box Collider 2D)
Player 1 None (Transform)
Player 2 None (Transform)
V2rav None (Transform)
V2rav 2 None (Transform)

Joonis 21. Tiihjad objektid.

Vajutades __GM peale, on nédha, et méngu seadete skripti alla on tekkinud suurel hulgal uusi
tithje lahtreid(vt joonis 21). Sinna lahtritesse saab vedada kdik uued objektid parema hiire

klahvi abil, et Unity saaks aru, mis objektid on koodis kirjas. Kaasa arvatuna tuleks ka
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kaamera(MainCamera) sinna vedada. Niiiid méngu kiivitades peaksid viravad olema tépselt
viljaku ddres paigas ning mingijad méératud positsioonil. Méngijaid viljaku dérde liigutades
on niha, et nad kaamera vaateviljast vilja liikkuda enam ei saa. (vt joonis 22).

© Unity - uus2hokiunity - chuhoki - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> =
File Edt Assets GameObject Component Window Help

Joonis 22. Mdngu seadete objektid.

Ulesandeid

1. Pane paika koik seinad véljaku déres, nii et méngijad ja litter ei saaks valjaku pealt dra
liikuda.
2. Pane paika mdlemad méngijad, nii et nad méngu alguses alustaksid méangu vordselt

positsioonilt.

3.3 Keskjoone paika seadmine

Selleks, et antud méangule keskjoon teha tuleb arvestada, et litter peab saama iile selle liikuda,
maéngijad seda ei tohi saada. Sellest tulenevalt peab molemale méngijale piirangud seadma, et
nad ei saaks {iile keskjoone liikuda. Selleks tuleb avada uuesti playerl(playerlKontroll) skript
ja hiljem lisada sama funktsioon player2 skriptile. Antud juhul on k&ige lihtsam kasutada sellist
funktsiooni nagu Mathf.Clamp. See kéasklus laseb paika panna piirkonna, kus mingi objekti
antud koordinaatidest iile lilkumise korral viskab see funktsioon objekti tagasi koordinaatide
algusesse, mille transform késu all dra margime. Funktsioon tunneb &ra kas méngija on voi ei

ole iiletanud antud koordinaadid kiiruse jargi. Siin mingus hetkel asub kaamera 0,0
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koordinaatidel ja objektil(mingijal) on ka oma suurus, siis peaksid funktsiooni koordinaadid
olema kuskil 20 ja 0.6 kandis (vt Koodindide 3) (Unity Technologies, 2014).

f (Input.GetKey(liiguYles))

{
rigidbody2D.velocity.y = kiirus;

transform.position.x = Mathf.Clamp (transform.position.x, , ) ;

Koodindide 3. mdngijate piiramine.
Ulesandeid

1. Vii arvutused 10puni esimese mingijaga.

2. Tee timber arvutused teise méingija puhul nii, et ta ei saaks samuti iile véljaku

litkuda.
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4 Litter ning graafiline liides

Litrit tehes tuleb allalaaditud hoki tekstuuride kaustast vedada Unity Assets kasti tekstuur
Hlitter. Peale seda tuleks teha samamoodi nagu teiste autori poolt tehtud tekstuuridega, kas
tommata stseeni vaate alt viljakule voi vedada hiirega Hierarchy sektsiooni. Litrile peaks
lisama esiteks 2DCircleCollider samamoodi nagu maéngijate puhul ja samuti
2DRigidBody.Seda saab teha Hierarchy all litri peale vasaku klopsuga vajutades ning Inspector
kastist Add Component->Physics2D->CircleCollider 2D ja Add Component->Physics2D-
>RigidBody 2D.

Litri puhul on tegemist tekstuuriga, millel on déres véiksed lisaefektid, sellepérast tuleks raadius
Inspectori all muuta 0,32-eks. Tekstuuride juures tasub alati jélgida rohelist ringi, mis
timbritseb objekte, selle jargi saab tekstuuride porketuvastuspiirkonna tapsemalt paika panna(vt
Joonis 23) (Asbjern Thirslund, 2014) .

Unity - uusZnokKLunity - ohuhoki - FL, Mac & Linux s>tandalone” <UX11> = =
P
| o [ | | Layers - | | Layout
€ Game # Scene I s=| © Inspector | i
Textured +| | RGB 3|/ 20| #¢ | 9) | Effects |- Gizmes - | (arAll Titter ] Stati
Tag | Untagged # | Layer | Default
¥ .~ Transform &
Position X0 Y0 Z|0
Rotation X0 Y0 4[]
Scale X1 Y1 Z|1
v - ¥ Sprite Renderer [
Sprite Cllitter
Color
Material @ Sprites-Default
Sorting Layer | Default
Order in Layer 0

v _ ¥ circle collider 2D
Material None (Physics Material 2D)
Is Trigges -

¥ &  Rigidbody ID—ﬁ
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Fixed Angle O
- ‘ﬂ = Is Kinematic L
= Interpolate None
leeping Mode | Start Awake
—_— A A A Collision Detection [ Discrete

Joonis 23. Tekstuuri raadius.

Veel tuleks muuta gravitatsioon nulliks sellepdrast et, Shuhoki puhul on tegemist pealtvaates
viljakuga, mille puhul gravitatsioon ei toimi. Uhe peale gravitatsiooni jittes, hakkab litter
allapoole vajuma, sest rigidbody2D lisades, arvestab Unity, et maapind asub y telje suhtes
kahanevatel védrtustel. Siin méngus on litri all olev viljak tegelikult z-teljel ja gravitatsioon

sellepérast litrile ei kehti, sest objekt ei saa 1dbi viljaku vajuda.
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Maingu kdigus on néha, et litter asub viljaku peal, aga ei liigu vdga seda méngijaga liilies. See

on sellepérast, et litril hetkel puuduvad moned omadused, néditeks pdrkevoime ja hodrdejoud.

Litri porkama panemiseks tuleb liikuda alla assets kasti ja sealt vajutada parema kldpsuga kasti
peale, et luua uus materjal Create->Physics2DMaterial. Hierarchy all litri peale minnes on
ndha CircleCollider 2D all lahtrit Material, kuhu saab vedada tiihja materjali. Materjal laseb
objektile kinnitada tema porkamise kiiruse muutumise ehk kui Bounciness on objekti juures 1
ja ta porkab vastu mingit teist objekti, siis tema kiirus ei muutu(vt joonis 24). Selles méangus on

vaja, et kiirus kahaneks kui litter vastu méngijat voi seina liiguks, sest tegemist on litriga.

@ New Physics2D Material @
—— Open
Friction
Bounciness 0.7

Joonis 24. Materjal.

Friction on materjali juures hoordejoud. Friction mddrab dra, mis suunas litter porkab kui ta
mingit objekti puudutab. Mida suurem Friction seda viahem litter muudab oma liikumissuunda
kui ta vastu objekti porkab. Hetkel muudaks pdrkamise ligikaudu 0.7-me peale ja hoordejou
tihe peale(Unity - Scripting API, 2014).
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4.1 Punktide lugemine

Siin dpetuses on kasutusel Unity sisse ehitatud graafilised vahendid skoori laua tegemiseks.
Selleks on olemas kidsk GUI(Graphical User Interface) mida saab kasutada koodis ning hiljem
keskkonnas. Skoori lugemiseks voib teha loenduri skripti if lausetega ja selle niiteks lisada
__GM objekti alla. Vdravate kiilge peame tegema pdrke tuvastus koodi, et loendur saaks aru,
kui litter puudutab objekti ,,v2rav*. Selleks, et seda teha tuleb CTRL klahvi abil valida mdlemad
véaravad, peale seda saab valida iihe vérava hierarchy kastis ja siis CTRL klahvi klaviatuuril all

hoides saab valida teise vérava.(vt joonis 25).

= Hierarchy | e
Create = (arAll

Y_GM
ylaSein
alaSein
vasakSein
paremSein
vZravz

playerl
MainCamera
taust
player2
litterr

Joonis 25.Vdravate valimine.

4.2 Loenduri tegemine

Kui see on tehtud, siis tuleb teha uus skript mdlemale varavale(Add Component->Add Script-
>Create and Add). Skripti nimeks v3ib panna ,,varavaSkript nagu autori nédidetes. Peale seda
tuleks teha teine skript, mille vaib lisada varem tehtud méanguobjekti alla  GM(vt joonis 25),
selle saab teha samamoodi nagu varem(vt peatiikk 5) ja nimeks voib panna ,,skooriLugemine*
ning seejirel avame selle. Esiteks vOib dra kustuda modlemad Unity poolt ette antud
funktsioonid, sest siin on vaja teha loenduri jaoks ise uus staatiline(static) funktsioon, mida
saab kasutada hiljem véravate kiilge pandud skriptis. Static Javascripti puhul tdhendab seda, et
antud funktsiooni saame kasutada ka mingis teises skriptis. Kui varem on Javascriptiga pistmist
olnud, siis loenduri tegemine véga raske ei ole. Unityga saab kasutada stringe(vt joonis 26), et
nimetada objekte koodis. Esiteks tuleb teha uued muutujad ja need peab samuti tegema

staatiliseks, et neid saaks kasutada. Hoki puhul alustame skoori loendurit nullist, selleparast
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peab muutujad nulliga vordseks tegema ehk siis antud juhul static var playerSkoorl

: int = 0;]jasamamoodi tegema teise muutuja, teise méangija loenduri jaoks.

P e m

v2rav
v2rav2

MainCamera
taust

Joonis 26. String Unity keskkonnas, objekti nime saab kasutada stringina.

Loenduri saab teha stringi abil, kui tegu on esimese véravaga, siis liidetakse tiks muutujatele.
Esimese mingija puhul peaks kood siis vilja nigema selline(vt koodindide 4) ja teise méngija

puhul voib teha sama(Asbjern Thirslund, 2014).

static function Skoor(v2ravNimi : String) {

//loendur, mis lisab skooridele vaartusi

// esimesele varavale lisa

if (v2ravNimi == "v2rav2"

playerSkoorl += 1;
}

Koodindide 4. viravate lugemine.

Punktide ménguviljakul ndgemiseks on vdimalus kasutada graafilist kasutajaliidest GUI ja
kinnitada see skoori kiilge (playerScorel)(vt joonis 27). Selleks tuleb uuesti teha funktsiooni
OnGUI. Graafilise liidesega saab joonistada viljaku iilesse nurka(vt joonis 28) kaks ristkiilikut

ning nende sisse vaib paigutada iileval tehtud loenduri (Asbjern Thirslund, 2014).

Joonis 27. OnGUI Unitys.

GUI.Label (new Rect (Screen.width/2-150, 25, 100, 100), "m&ngijal skoor: " + playerSkoorl);

Koodindide 5. GUI koordinaadid.

Ristkiiliku joonistamiseks on vaja nelja kiilge ja funktsioon Screen.width’i jagame kahega ning
lahutame 150, et ristkiilik oleks ligikaudu ekraani keskel. Rea 1opus lisame iileval tehtud
muutuja, mis hakkab liidesele punkte loendama.(vt koodindide 5).
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Joonis 28. Loendur mdngus.

4.3 Loendurile teisest skriptist objekti liitmine

Hetkel mingu kaivitades ja litter viravasse liilies on nédha, et punktide lugemise laud on
tekkinud, aga punkte ei loendata. See on sellepirast, et loendur ei tea veel, mida ta peaks
loendama. Peatiiki alguses sai tehtud skript varavatele, niiiid peab lisama funktsiooni, et viravad

saaks aru kui litter neid puudutab(vt joonis 29).

Joonis 29. Vdrava lugemine.

Selleks saab kasutada funktsiooni OnTriggerEnter2D. See késklus tuvastab informatsiooni kui
iiks objekt liigub teise peale, selleks objektiks tuleb maédrata litter ja lisada varem tehtud
loendur. Méngumootor veel ei saa aru, et eelmises skriptis loodud muutuja v2ravNimi puhul
on tegu objektiga, selle probleemi lahendamiseks saab kasutada kéasklust transform.name(vt
koodindide 6). Peale seda saab if ploki ja hitinfo.name funktsioonide abil 4ra méérata, et loendur

tootaks ainult siis, kui litter puutub véravat.

#pragma strict
function OnTriggerEnter2D (hitInfo : Collider2D) ({

if (hitInfo.name == )

{

var v2ravNimi = transform.name;

skoorilugemine.Skoor (v2ravNimi) ;
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hitInfo.gameObject.SendMessage ( )
}

Koodindide 6. Virava skripti loplik kood.
Ulesandeid

1. Loo iseseisvalt uus GUI skin ja kinnita see skoori lugejale.
2. Muuda GUI skini abil punktide lugemis laua kirja suurust ja vérvi.

3. Mine Unity assetstorei aadressil https://www.assetstore.unity3d.com/ ning otsi sealt

tiles erinevate fontide kogum, muuda skoori laua font endale meelepéraseks.

4.4 Litri keskele uuesti toomine pirast viarava loomist

Pérast seda, kui liks méngijatest 166b dhuhoki méngus vérava, tuleks uuesti keskelt alustada
méngu. Teine voimalus oleks vdib-olla pérast viarava 166mist anda litter méngijale, kes virava
lasi. Siin médngus kasutame esimest voimalust ja parast igat varavat toome litri uuesti valjaku
keskele, et litter péris staatiline ei oleks, paneme selle lilkuma. Esimese asjana peaks tegema
uue skripti litrile. See toimub samamoodi nagu eelmiste skriptide puhul, valides Hierarchy alt

litri ja Inspectory alt Add Component->Add Script->Create and Add(vt joonis 30).

<, sct <)
f Search :
1
|
! !
L |

Joonis 30. Komponenti leidmiseks saab ka otsingut kasutada.

Maidrame litrile kiiruse, millega ta méngu alguses vOi pdrast virava 160mist litkuma hakkab.
Tuleks teha uus muutuja niiteks var ,litriKiirus“ ja see panna vorduma hetkel ligikaudu

kiimnega. Funktsiooni Update voib kustutada. Pérast seda saab teha uue funktsiooni nimega
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»AlustaPall*, et litter méngijate poolele liikuma panna. Kasutame funktsiooni Random.Range,
et litter suvalisse kohta méngu alguses voi pdrast varavat liiguks. Funktsioon Random.Range
valib suvalise arvu, seda arvu saab kasutada selleks, et suvaliselt valida kuhu poole litter hakkab
litkkuma. Naiteks voib teha uue muutuja ja see panna antud funktsiooniga vorduma peale seda
titleme, et funktsioon valiks numbri iihe ja nulli vahelt. Kisklus Random.Range kasutab float
numbreid, mis tdhendab, et kui kasutada nulli ja tihte loeb ta ka komakohtadega arve. Unitys
saame Oelda, et kui sama funktsioon votab suvalise arvu alla 0,5 siis, hakaku litter liikuma {ihes

suunas ja kui iile 0,5, siis teisele poole.

Litri liilkuma panemiseks, saab kasutada mootori enda kidsku AddForce, mille saab
rigidbody2D-le lisada. Kasutades if lausete blokki saab litri suvalisele poole nii 6elda vélja lasta
mangu alguses ja pérast varavat(vt koodindide 7) (Asbjern Thirslund, 2014).

function AlustalLitter () {

var randomNumber = Random.Range ( )
if (randomNumber <=0.5) {

rigidbody2D.AddForce (new Vector2 (litriKiirus, ))

rigidbody2D.AddForce (new Vector?2 (litriKiirus, ))

Koodindide 1. litri vilja laskmine.

Liikudes funktsiooni Start alla ja kirjutades sinna samuti eelmise funktsiooni, peaks litter
méngu alguses litkuma hakkama. Selle jaoks saab lisada funktsiooni start alla uuesti tehtud

funktsiooni AlustalLitter (); .

4.5 Litri taasalustamine keskelt

Viimaseks saame teha litri keskele viimise jaoks uue funktsiooni, nimetame selle ,,ResetL.itter .
Koige lihtsam on teha kood, mis muudab litri asukoha uuesti 0 koordinaatide peale ning samuti
muudab kiirenduse nulliks pérast vdrava 166mist. Selle jaoks tuleb votta lahti vdravate kiilge

kinnitatud skript(,,varavaSkript).

Varavale tehtud koodi uuesti avades on niaha, et on kasutatud kasku hitInfo. Selle kisu abil saab

objektilt katte informatsiooni kui midagi sellega kokku porkab, litri puhul on vdimalik
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kokkuporke puhul muuta litri koordinaadid ja positsiooni uuesti nulliks. Kiirenduse uuesti
nulliks muutmisel saame kasutada késku rigidbody2D.velocity.y ja selle nulliga vorduma
panna. Funktsioon velocity muudab objekti kiirendust kui see skriptiga objekti kiilge panna.
Litri kiirenduse peab y teljel dra nullima, et litter sama kiirusega nagu enne virava [66mist antud

teljel ei liiguks (Unity - Scripting API, 2014).

Litri  positsiooni méingu algkoordinaatidele saamiseks vOib kasutada  kasklust
transform.position.x ja see vorduma panna nulliga. Nulliga just sellepérast, et kaamera on
méngu vaates alguses tapselt keskel, see tihendab seda, et viljaku keskpunkt on tépselt null

koordinaatide peal. Kdsk transform muudab objekti asukoha dra maératud koordinaatide peale.

Nagu tleval mainitud, informatsiooni kétte saamiseks peab lisama vérava
koodi(,,varavaSkript®) ka vdikese rea, et litter saaks aru kui ta varavat puudub. Selleks kasutame
kaske hitInfo.gameObject.SendMessage(,,ResetLitter). SendMessage on Unity késk, mis laseb
kutsuda vilja funktsiooni parast litriga kokkuporget Stringina(hitinfo) (vt lisa 5).

rigidbody2D.velocity.x=0;

transform.position.x=0;

koodindide 8. Litri keskele liigutamine.

Peale seda on méng méngitav(vt joonis 31).

mé i jad e
Skoor: O Skoor: 4

Joonis 31. valminud mdng
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Ulesandeid

a)
1. Proovi médng panna kuhugile internetti iilesse ja katseta erinevaid platvorme méngu
installeerimiseks.
2. Lopeta litri taasalustamise skript, nii et litter ei liiguks kuhugi parast taasalustamist.
b)

Tee ise Ping-Pongi méng kasutades samu Unity vahendeid:

1. Ping-Pongi puhul oleks erinevus selles, et méngijad peaksid saama litkuda ainult iilesse
ja alla, sellepérast nelja liilkumissuuna asemel tuleks kasutada kahte.

2. Viljaku piiride tegemine kdib samamoodi nagu hoki puhul. Punktide lugemine peaks
toimuma néiteks véljaku piirina vasakul ja paremal pool kasutatava BoxCollideri abil.

3. Litri litkumine ei tohiks aeglustuda Pongi mangus ja peaks hoopis kiirenema, néiteks
kui pall puudutab méngijat. Méngu alguses ei tohiks pall keskele jadda vaid tuleks

kuskile suunda vilja visata.

Need oleks pohi erinevused kui Ping-Pong teha. Tekstuure voib samu kasutada, mis on juba
olemas, vérava tekstuur voib olla méngija eest. Tausta voib teha ise valmis kas voi painti voi

muud sarnast programmi kasutades voib ka sama tausta kasutada.

4.6 Voimalikke edasiarendusi

Mingu voimalikke tdiendusi oleks mitu. Esiteks saaks juurde teha méngule néiteks 14bi interneti
mitmikméangu vdimaluse. Veel oleks voimalik lisada méngule taustamuusika ja litrile efektid
kui litter nditeks vdravasse ldheb vOi méngija puudutab litrit, siis nende kokkupuute korral

kutsuda vélja heli.

Mingu tekstuure vOib ka parandada. Praegu on tekstuurid méngus suhteliselt madala
kvaliteediga ja kuna tegemist on ikkagi Unity keskkonda sissejuhatava materjaliga, ei
keskendunud autor viga tekstuuride tegemisele. Selleks saaks kasutada erinevaid pildito6tlus

keskkondi nagu néiteks ,,Gimp* voi ,,Photoshop*.
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Materjali eesmérk oli tutvustada pdhifunktsionaalsusi lihtsamas formaadis,sellega anda alus
raskemate miangude tegemiseks ja tekitada huvi Unity mootoriga edasi tegelemise vastu. Sellest
tulenevalt voib edasi proovida teha iseseisvalt monda viiksemat mangu antud funktsioone

kasutades voi juurde dppida ja minna edasi keerukamate lahenduste juurde.
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Kokkuvote

Seminaritods tutvustatakse lithidalt Unity 2D keskkonna vahendeid ja nende kasutamist
rakenduse valmis tegemise ndol. Seminaritoé6 on sissejuhatus Unity kahemddotmeliste
tooriistade kasutamisse ja annab keskkonnast ainult viikese iilevaate. Lisaks sisaldab
seminarit6d baasteadmisi Javascripti programmeerimiskeele kasutamiseks méngumootoris.
Seminarito6d luues omandasin teadmisi mangumootori kasutamisest, dppematerjali loomisest
ja Javascripti keele kasutamisest. Oppematerjali loomisega autor varem ei ole kokku puutunud.
Koige raskem koht sellise dppematerjali puhul oli vilja mdelda rakendus, mida arendada ja
lahti seletada. Samuti on kiillaltki tiilikas teha tekstuure, kui varem sellise meediumiga

tegelenud ei ole.

Seminarito6 pohieesmiark sai tdidetud ehk siis lahti seletatud, kuidas mingit viiksemat
rakendust Unity miangumootoris 2D vahendite abil, ning kasutades Javascripti
programmeerimiskeelt kokku panna. Vihese aja voi moningatel juhtudel piisava kogenematuse
tottu ei olnud voimalik kdiki algselt plaanitud funktsioone rakendusele lisada. Eesmérgiks oli
saada Oppematerjali 10puks valmis rakendus, mille abil saab arendada sarnaseid minge voi

minna edasi suuremate projektide peale.

Teema valikul ldhtusin sellest, mis voiks seminaritod formaati sobida. Suuremate mingude
puhul voib dppematerjali kestvus ulatuda liiga pikaks, sellest tingituna tuli valida védiksema
mahuga méng. Samuti sai ldhtutud sellest, et midngude tegemine on iiha kasvav trend IT

maailmas ning Unity mangumootor on iiks populaarsemaid vahendeid médngude tegemiseks.

Oppematerjali sai kiill testitud kuid vdib-olla mitte piisavalt palju, sellest tulenevalt oleks

Oppematerjali tegemise lilesannet saanud natuke paremini lahendada.
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Lisa 1. mdngija 2 objektid.

#pragma strict

// nuppude ja suuna mddramine
var liiguYles : KeyCode;
var liiguAlla : KeyCode;
var liiguVasakule : KeyCode;
var liiguParemale : KeyCode;
//kiiruse madramine objektile
var kiirus : float = 10;
//liikumissuuna paika panemine

function Update ()

if (Input.GetKey(liiguYles))

rigidbody2D.velocity.y

= kiirus;
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else 1f(Input.GetKey(liiguAlla))

rigidbody2D.velocity.y = kiirus *-1;

else 1f(Input.GetKey(liiguVasakule))

rigidbody2D.velocity.x = kiirus *-1;

else 1f(Input.GetKey(liiguParemale))

rigidbody2D.velocity.x = kiirus;

else

rigidbody2D.velocity.y = 0;

rigidbody2D.velocity.x = 0;

Lisa 2. Mdngijate litkuma panemine.

#pragma strict
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var mainCam : Camera;

Nimetab seinad

var ylaSein : BoxCollider2D;

var alaSein : BoxCollider2D;

var vasakSein : BoxCollider2D;

var paremSein : BoxCollider2D;

nimetab méngijad ja varavad
var Playerl : Transform;
var Player2 : Transform;
var v2rav : Transform;
var v2rav2 : Transform;
function Start () {

ylaSein.size = new Vector2 (mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (Screen.width * 2f,

0f, 08)).x, 15);

ylaSein.center = new Vector2 (0f, mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 ( O0f,
Screen.height, 0f)).y + 0.5f);

alaSein.size = new Vector2 (mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (Screen.width * 2,
0f, 06)).x, 1f);

alaSein.center = new Vector2 (0f, mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3( 0f, 0f, 0f)).y
- 0.5f);

vasakSein.size = new Vector2 (1f, mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3(0f,
Screen.height*2f, 0%)).y);;
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vasakSein.center = new Vector2(mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3(0f, 0f, 0f)).x -

paremSein.size = new Vector2 (1f, mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3(0f,

ne
)

Screen.height*2f, 0f)).y);

paremSein.center = new Vector2 (mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3(Screen.width, O0f,
0f)).x + 0.56, 0f);
’ 1g yuta X 11le stsee 11 1V1 mi
Playerl.position.x = mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (75f, 0f, 0f)).x;
Player2.position.x = mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (Screen.width -75f, 0f,

07)) .x;

v2rav.position.x = mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (0f, 0f, 0f)).x;

v2rav2.position.x = mainCam.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (Screen.width -0f, Of,

Lisa 3. mdngu seaded.

#pragma strict
madratakse liikumise suunad
var liiguYles : KeyCode;
var liiguAlla : KeyCode;
var liiguVasakule : KeyCode;
var liiguParemale : KeyCode;
mangija kiirus

var kiirus : float = 10;

mangijatele liikumissuuna
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function Update ()

1 £ (Input.GetKey(liiguYles))

rigidbody2D.velocity.y = kiirus;

transform.position.x = Mathf.Clamp (transform.position.x, -20f,

else 1f(Input.GetKey(liiguAlla))

else i

rigidbody2D.velocity.y = kiirus*-1;

transform.position.x = Mathf.Clamp (transform.position.x, -20f,

f(Input.GetKey (liiguVasakule))

rigidbody2D.velocity.x = kiirus* -1;

transform.position.x = Mathf.Clamp (transform.position.x, -20f,

else 1f(Input.GetKey(liiguParemale))

else

rigidbody2D.velocity.x = kiirus;

transform.position.x = Mathf.Clamp (transform.position.x, -20f,

rigidbody2D.velocity.y = 0;

rigidbody2D.velocity.x = 0;
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Lisa 4. player1Kontrollimise tdiendamine.

#pragma strict

static var playerSkoorl : int = 0;

static var playerSkoor2 : int = 0;

static function Skoor(v2ravNimi : String) {

if (v2ravNimi == "vZrav2")

{

playerSkoorl += 1;
}
if (v2ravNimi == "v2rav')
{

playerSkoor2 += 1;
}

function OnGUI () {

GUI.Label (new Rect (Screen.width/2-150, 25, 100, 100),

playerSkoorl) ;
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GUI.Label (new Rect (Screen.width/2+150

playerSkoor2) ;

Lisa 5. Loplik médnguSeaded skripti kood.

#pragma strict

var litriKiirus = 10;

function Start () {

Alustalitter () ;

function ResetLitter () {

rigidbody2D.velocity.y=0;

rigidbody2D.velocity.x=0;

transform.position.x=0;

transform.position.y=0;

Alustalitter();

function AlustalLitter () |

var randomNumber = Random.Range(0,1);

if (randomNumber <=0.5) {
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rigidbody2D.AddForce (new Vector2 (litriKiirus, 10));

rigidbody2D.AddForce (new Vector2 (litriKiirus, -10));

Lisa 6. Loplik litri skript.
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