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Sissejuhatus

Unity on iiks enimkasutuim tasuta mingude arendamise keskkondi maailmas, millega saab
luua erinevaid 2D ja 3D ménge. Unity’l on palju sisseehitatud voimalusi mdngu elementide
ja 3D objektide loomiseks. Paljud inimesed aga otsustavad kasutavad mingu objektide
loomiseks spetsiaalseid 3D programme, kus vdimalusi ja tdovahendeid on veelgi rohkem ja
kus neid on mugavam kasutada.

Uks tuntuimaid vabavaralisi 3D programme, kus on hulgaliselt funktsioone, vdimalusi ja
toovahendeid on Blender. Lisaks on Blenderi kohta palju juhendmaterjali. Blenderi abil
loodud 3D mudeleid saab importida Unity keskkonda ja kasutada loodavates méngudes.
Loodud mudelite importimine Unity keskkonda on iildiselt lihtne kuid monikord esineb
probleeme.

Kéesoleva seminarit6d Eesmargiks on anda soovitusi, kuidas Blender tarkvaraga loodud
3D mudeleid edukalt Unity keskkonda importida. Eesmérgi saavutamiseks annab autor
lihitilevaate Unity ja Blender tarkvarast. Autor loob Blenderis 3D mudelid ja impordib
need Unity keskkonda ning annab iilevaate, millised probleemid voivad esineda ja pakub
vélja vdimalikke lahendusi, et tulemus oleks positiivne.

Kéesolev t60 on jagatud kaheks osaks. Esimene osa annab iilevaate kasitletavatest
programmmidest. TO0 teine osa kujutab endast praktilist iilesannet, mille tulemusena
valmib 3D mudel Blender keskkonnas. Teises osas kisitletakse ka voimalike probleemide
leidmise ja nende lahendamisega lugejatele jargitaval moel.

See t66 on mdeldud inimestele, kes on varasemalt Blender ja Unity tarkvaradega kokku
puutunud ja kellel on eelnevalt omandatud algteadmised ja baasoskused 3D

modelleerimisest.



1. Tarkvara iilevaade

Kaasaegsed arvutiméngud on enamuses ruumilised — kasutavad 3D mudeleid. Mudelite
loomiseks on tdnapdeval lugematu arv erinevaid tarkvarasid. Antud juhul me hakkame
vaatlema kaht tarkvara, mida kasutatakse paljude kaasaegsete méngude arendamisel. On
véga oluline, et need tarkvarad oleks iiks teisega iihilduvad. Jirgnevalt anname iilevaate
méngude loomevahendist Unity ning sellele 3D mudelite loomiseks sobivat 3D

modelleerimisprogrammi Blender.

1.1.  Unity

Unity on loomevahend kahe- ja kolmemdodtmeliste videomadngude voi muusuguse
interaktiivse sisu, nditeks animatsioonide voi arhitektuurivisualisatsioonide loomiseks.
Unity to6tab operatsioonisiisteemidel Microsoft Windows ja Mac OS X ning loodud
mingud téotavad Windows, OS X, Windows Phone, Android, Apple i0S, Linux, samuti
mingukonsoolidel, Wii, Playstation, Xbox. Sellega saab luua ka veebiminge, mis
kasutavad Unity veebimédngija tarkvaramoodulit. (Haas, 2002)

Unity keskkonnas loodud rakendused toetavad DirectX ja OpenGL. Aktiivselt Unity
kasutavad ka niisugused suuremad arendajad nagu Blizzard, EA, QuartSoft ja Ubisoft.
Unity tarkvaral on lihtne kasutajaliides, mille on lihtne seadistada. See koosneb mitmest
erinevast aknast, tdnu sellele saab korrigeerida méangu otse kasutajaliidese kaudu. Project
Window aknas saab néha koike objekte, mis on vdimalik kasutada jooksvad projektis.
Lisaks seal voi leida objekte materjale ja nende miniatiilire. Scene View vdimaldab
visuaalselt litkuda ja muuta oma stseeni. Stseenis saab ndha 3D kui ka 2D projekte. Soltub
sellest, millise projektiga on tegu. Hierarchy Window kirjeldab tekstina iga objekti mis on
stseenis. Igal objektil on olemas link stseeni koordinaatidele, sellega stseeni ja pingerida
aknad on omavahel seotud. Paremal vdib leida Inspector Window. See aken vdimaldab
muuta ja vaadata koiki valitud objekti omadusi. Kuna igal objektil vdival olla erinevad
omadused ja kujundus, selle akna sisu kogu aeg erineb. Uleval asub Toolbar paneel. Selle
sees vOib leida pdhilisi tooristu. Lisaks seal asuvad play, pause ja step control nuppud.
Paremal on kasutaja meniiii, gruppid(/ayers) ja aknade paigutuse variandid.

Mootor toetab kahte programmeerimiskeelt: C# ja JavaScript. Fiilisika arvutused teeb

fiitisika mootor PhysX NVIDIA. (Haas, 2002)



3D mudelite loomiseks on Unity’s primitiivsed vahendid. Luua saab kerasid(sphere),
kuubikuid(cube) ja plaate(plane) ning neid saab oma soovi jargi suurendada ning podrata.
Kui kasutaja soovib luua niiteks mangutegelast, siis iildiselt Unity voimalustest jadb
viheks, sest puudub keerukamate modelleerimise protsesside tegemise voimalus. Selle
tottu ei sobi Unity keerukamate 3D mudelite tegemiseks ja tarvidus on modelleerimisele

keskendunud programmi jirele. (Haas, 2002)
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Joonis 1 — Unity programmi téokeskkond

1.2. Blender

Blender on tasuta ja avatud lihtekoodiga 3D arvutigraafika tarkvara mittetulundusiihingult
Blender Foundation. Seda kasutatakse animatsioonide, visuaalsete efektide, 3D mudelite,
interaktiivsete 3D rakenduste ja videomidngude loomiseks.

Téanaseks on Blenderi funktsionaalsus vorreldav konkureerivate kommertstarkvaradega,
olles seejuures tasuta. See voimaldab vaikestuudiotel oluliselt vihendada enda kulusid
tarkvarale.

Blender’i funktsioonide hulka kuuluvad 3D-modelleerimine(3d modelling),
tekstuurimine(fextures), rastergraafika toimetamine(raster graphics), vedeliku ja suitsu
simulatsioon(l/iqguid and smoke simulation), osakeste simuleerimine(particle simulation),
pehme keha simulatsioon(soft body simulation), mangu liikuv kaamera
positsioneerimine(game moving camera positioning), video monteerimine(video
mounting). Samuti on Blender’is sissechitatud miangumootor(game engine). (Gordon,

2009)



Blender’i kasutajaliides on algaja jaoks alguses ebamugav. Peaaegu igal funktsioonil on
oma vastav klahvikombinatsioon. Esmalt oli Blender moeldud firmasiseseks kasutamiseks.
Pirast seda, kui Blender’i ldhtekood avalikustati muutusid tooriistad
kasutajasobralikumaks ja paindlikumaks. Lisaks sellele tehti sobralikkumaks
kasutajaliides, lisati varvilahendused, objektide puu ja erinevad viikesed muudatused. Igal
kasutajal on vdimalik kasutajaliidest vastavalt oma soovidele iimber kohandada. (Gordon,
2009)

Blender toetab palju erinevaid failiformaate: Collada(.dae), Alembic(.abc), 3D
Studio(.3ds), FBX(.fbx), Standford(.ply), Wavefront(.obj), X3D Extensible 3D(.x3d),
Stl(.stl). Eelnevalt loendatud formaatidest on Unity jaoks kdige sobivam FBX(.fbx).
(Gordon, 2009)

Selle seminaritdo raames kasutab autor Blender’i versiooni 2.8.

Joonis 2 — Blender programmi téokeskkond



2. Blender 3D mudeli loomine ja iimbertostmine Unity keskkonda

Selles peatiikis kirjeldab autor Blender’is loodud 3D mudelite importimist Unity keskonda.

Autor vaatleb, millised probleemid voivad esile kerkida ning kuidas neid lahendada.

2.1. Mudeli loomine

Esmalt loob autor mudeli, mille kuju voimaldab aru saada, mis pidi mudel on. Tavaline
kuup selleks néiteks ei sobi. Autor valis selleks mudeliks noole. Vaadates noolele on kohe
niha kuhu ta suunatud on. Lisaks on tehtud noolele viike katus, et oleks voimalik vahet
teha iilemisel ja alumisel mudeli poolel. Noole modelleerimist alustab autor primitiivsest

kujundist — kuubist.

Joonis 3 — Blender — Valmis mudel

Kuubist teeb autor esmalt piiramiidi kujulise objekti kasutades funktsioon Merge At

Center. Tulemuseks tekib noole teravik.

At Cursor  Alt .
Merge selected vertices: A
Collapse Al

Joonis 4 — Blender — Merge meniii

Muudame oma loodud objekti suurust scale kdsuga.

Joonis 5 — Blender — Scale tulemus



Pérast seda teeme noorevarre. Venitame iihe kiilje vilja, teeme selle kdrguse viiksemaks ja

seejarel lisame pikkust. Tulemus peaks olema jérgnev.

Joonis 6 — Blender — mudeli tulemus

Noole pealmise kiilje eristamiseks valime noole varre pealmise tahu ja pikendame seda.
Seejirel teeme selle tahu vdiksemaks ja tdstame korgemale. Niiiid on mudelil véimalik
eristada pealmine soovitud pealmine kiilg ja eesmine ots. (Hughes, 2016)

Lisame meie mudelile tekstuuri. Alguses 1dikame meie nool, selleks et teha UV-mappingu
ja selle abil panna meie tekstuur mudelile. Kui kiiljed on 16igatud, teeme UV-map ja
paigutame meie pinnad nii, et oleks mugav neid vérvida. Kui pinnad on paigutatud,
ekspordime meie UV-map .png formaadis. (zay116, 2013)

Loodud .png faili saab véirvimiseks avada mistahes pilditd6tlusprogrammiga(nditeks Gimp,

Photoshop vms).

Joonis 7 - Eksporditud Uv-map
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Joonis 8 - virvitud UV-map

Pérast seda meil tuleb votta kasutusele meie uus ja virvitud UV-map. Selleks kasutame
Node Editor akna.
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Joonis 9 - Blender - Node Editor aken
Algusese tekitame meie mudelile uus materjal. Paras Node Editor aknas lisame uue Image
Texture ala. Seal avame meie vérvitud UV-map faili ja aknas, kus on meie mudel, lillitame

sisse Texture Viewport Shading. Nagu on ndha meie mudel niiiid omab uut tekstuuri.

Joonis 10 — Blender — Mudel koos tekstuuriga

Mudel on valmis, niiiid tuleb see sobivas formaadis salvestada.

Selleks formaadiks me valime FBX(.fbx). See formaat on praeguse niite puhul sobilik
seetottu, et Unity toetab seda.



2.2.  Probleemid 3D objektide iilletoomisel Blender’ist Unity’sse

Blenderis loodud mudelite Unity keskkonda iile toomisel voib tekkida mitmeid probleeme.
Objektide suurus vdib muutuda, sest Unity ja Blender kasutavad vaikimisi erinevaid
mootiihikuid. Samuti on erinev objektide orientatsioon, sest kasutuses on erinevad

koordinaatide siisteemid. Mudeli {ile toomisel erines ka mudeli tippude arv.

2.2.1. Suurus

Esimene probleem, mis autoril t66d kirjutades ette tuli oli probleem objekti suurustega.
Blender programmis oli mudel iihe suurusega, aga Unity keskkonnas oli see teise
suurusega.

[lustreerime seda probleemi luues modlemas programmis kuubi, servapikkusega 1.

Ekspordime Blender standardse kuubi FBX formaadis ja tdstame selle Unity’sse.

| create - | (@Al
| Create Empty
Create Empty Child

Capsule
Audio Cylinder
ul Plane
Particle System Quad
Camera Ragdoll...
Terrain
Tree

Wind Zone
3D Text

Joonis 11 — Unity — mudeli loomise meniiii

Tulemus on jargnev — Blenderis loodud kuup on suurem kui Unity’s loodud kuup.

r

Joonis 12 — Unity — Ekspodi tulemus

Selleks et parandada meie kuupide suuruste vahe muudame mdotiihikute siisteem
Blenderis. Vaikimisi Blender ja Unity programmides on pandud Units aga igal tarkvaral
nad on omapéraselt tdlgitud. Selle parast enne ekspordimist muudame valminud Blenderi
mudel ja muudama mdootiihikuid Metric siisteemi. Paneme Unit System->Metric ja Unit

Scale: 0.01. (Pavel, 2015)
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Metric

Degrees

Joonis 13 — Blender — Sceeni seadistused
Tulemuseks me nideme, et standardne Blender’i kuubi kiilje pikkus on ainult 2 cm.

Vajutades N klahvi kutsume objekti omaduste paneeli ekraanile. Muudame mudeli suurust

1-ks meetriks. Unity’s vaikimisi 1 Unit vordub 1 meetriga. (Pavel, 2015)

Joonis 14 — Blender — objekti suurusmddramise mentiti

Pérast jélle salvestame meie mudeli FBX formaadis ja ndeme et kuupide suurus on

— ————m—

samasugune.
Joonis 15 — Unity — lahendatud probleemi tulemus

Esimene tekkinud probleem sai lahenduse. Selleks, et dra hoida mudelite suuruste

erinevused Blender’is ja Unity’s tuleb enne modelleerimise alustamist seadistada

Blender’is mudeli mootmed.

2.2.2. Mudelite orientatsioon

Voib ette tulla, et Blender’is loodud mudel (nditeks auto) on Unity’sse importides kiilili.
See tekib sellepérast et nendes programmides on erinevad koordinaatide siisteemid.

Blender programmis on parempoolne koordinaatide siisteem, kus Z-telg on suunatud iiles.

(Pavel, 2015)
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X

Joonis 16 — Blender — koordinaatide siisteem

Unity omakorda kasutab vasakpoolset koordinaatide siisteemi, kus Y on suunatud {iles.

Y

Joonis 17 — Unity — koordinaatide siisteem

Kasutame varasemalt loodud noole mudelit. Salvestame ja ekspordime selle Unity’sse.
Objekti omaduste paneelis Preview aknas on néha, et valminud nool niitab iiles. See tekkis
selle parast et nagu enne oli mainitud, nende programmide koordinaatide siisteemid on
erinevad ja Blenderis meie mudel niitab Y-teljel. See sama telg Unity’s on suunatud
iilespoole. Selline pilt meile ei sobi ja tuleb parandada varem eksporditud mudel. (Pavel,

2015)

Joonis 18 — Unity — preview aken

Meie iilesandeks on paigutada meie mudel diges suunas, et Unity’s see ndeks sama vilja.

Probleemi lahendamiseks tuleb mudel poorata juba Blender’is iimber X-telje 90° kraadi.

Joonis 19 — Blender — rotation meniiii

Jargmise sammuna teeme meie Object mentiiis Apply-> Rotation ja jille podorame meie

mudelit 90° kraadi iimber X-telje.

12
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Joonis 20 — Blender — apply meniiii

Joonis 21 - Blender — rotation meniiii

Ekspordime meie mudeli uuesti FBX formaadis ja vaatame tulemust.

%o [

cursor2 Camera Lamp Cube Materials

Joonis 22.1 — Unity — preview aken

Niitid probleem on lahendatud, sest meie nool vaatab samas suunas nagu Blenderis.

Joonis 23.2 — Blender - noole suund

2.2.3. Tippude arv

Natuke uurides selgus, et Blender’is loodud mudelid omavad vihem tippe kui sama mudel
eksporditud Unity’s. See juhtub selle parast et Unity lisab juba valmis mudelile ka tippe,
mis tekkivad UV Mapis. Mudeli me ldikame selleks, et saaks selle mudeli vérvida ja lisada
sellele tekstuure. Tippude arvu suurendamisega kasvab koormus protsessorile. Kui neid
mudeleid on palju, see vdib kannatada méngu vdoimsust. Meie iilesanneks on selle arvu

voimalikumalt vdiksemaks teha. (Bunny83, 2011)
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Naidiseks votame meie alguses tehtud noole, salvestame ja toome iile Unity programmisse.

Vordleme tippude arvu.

Joonis 24 — Blender — mudeli tippude arv

Ctbe
80 verts, 54 tris

Joonis 25 — Unity — mudeli tippude arv

Nagu on ndha, Blender programmis olev mudel néditab 57 tippu(Verts) aga Unity omal on
juba 80 tippu. Vaatamata sellele, et see on iiks ja sama mudel.

Tippude arvu vdib mdjutada ka niiliselt mudeli keerukust mitte mojutav virvide ja
tekstuuride kasutamine. Mida keerulisem on meie mudel, seda rohkem on tippe Unity

keskkonnas. Selleks et mudeli pinda erinevate tekstuuridega katta, tuleb luua UV-map.

Joonis 26 — Blender — UV/Image Editor akna tekkitamine

Selleks et 1digata meie mudel, me kasutame Smart UV Project funktsiooni. Selleks valime
meie mudel Edit Mode reziimis ja vajutame klahvi U. Tekkivas meniiiis valime Smart UV

Project ja kohe pérast seda ndeme vasakus tooalas, et meil on tekkinud meie mudeli 16ike.

14
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Joonis 27 — Blender — UV Mapping meniiii

Joonis 28 — Blender — mudeli [oike

Niitid veel kord ekspordime meie mudel FBX formaadis ja vaatame tippude arv mdlemates

programmides. Blender nagu algusel nditab 57 tippu, aga Unity juba 128.

Ctibe
128 verts, 54 tris uv

Joonis 29 — Unity — preview ake ja tippude arv
Sellest voib teha jérelduse, et mida rohkem meil on servasid (edge) ja keerulisem on meie
mudel, seda rohkem tekkib Unity keskkonnas tippe. Mida rohkem tippe, seda enam
ressursse kulub graafikakaardil selle mudeli kuvamiseks. Lisaks kasutatakse ka palju

protsessori voimsust.

Kahjuks véimalust teha nii, et Blenderis ja Unitys tippude arv oleks sama ei ole. Ainuke

lahendus on proovida selle arvu viiksemaks teha.
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2.2.4. Tekstuur

Uurides igasugustes foorumites, ilmus probleem tekstuuridega. Paljudel kasutajatel
tekkisid vead kui Blenderis tehtud mudel koos tekstuuriga eksportisid Unity keskkonda.
Need Vaatame mis tuleb vélja.

Varem eksporditud mudel avame Unity keskkonnas ja paname meie mudeli Assets kausta
ja valminud materjaal sama kausta. Valime meie mudel ja inspektori aknas leiame Mesh
ala. Pérast seda tassime meie materjal Albedo ruudule. Niilid on mudel Scene akna

paigutamiseks valmis.

=4 Material.002
v “ Shader | Standard
Rendering Mode Opaque

Main Maps
=] @ Albedo .y
[] @ Metallic (O—

Joonis 30 - Unity - materjaali paigutamine

Joonis 31 - Unity - Mudel tekstuuriga
Nagu ndeme probleeme tekstuuriga meil ei tekkinud. Siit v3ib teha jarelduse, et see sdltub
mudeli keerukusest ja tekstuuri keerukusest. Voi on esinenud probleeme erinevate

programmide versioonidega.

2.2.5. Pindade normaalid

Mbonikord voib tekkida selline olukord, et te olete teinud koik sammud tekstuuri lisamisel
Oigesti, aga ikka ei nde enda tekstuuri pérast seda, kui mudel on eksporditud Unity’sse. See
juhtub, sest mudeli loomisel on on normaalvektorid suunatud mudeli sisemusse.

Blenderis seda ei ole histi ndha, pind muutub natukene tumedamaks, aga kui me

ekspordime meie mudel koos materjaliga Unity’sse, siis tekkib auk.
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Joonis 32 - Unity - vale pinna suund

Selleks et lahendada see probleem tuleb Blenderis valida kdik meie mudeli pinnad ja nende
normaalvektorid mudelist viljaspoole suunata. Selleks Shading meniitlis valime
Normals:Recalculate. Pérast seda tavaliselt koik pinnad podrduvad digesse suunda.

Kui ei dnnestunud, siis voib valida eraldi iiks pind ja vajutada Flip Direction. Pind peaks

heledamaks muutma. (The rOnin, 2010)

2.3. Animationsiooni loomine Blenderis, Unity keskkonnas

kasutamiseks

Selleks et ming oleks atraktiivsem peaavad paljud elemendid liitkuma. Selleks tuleb neid
animeerida. Jargnevalt kontrollib autor, kas on voimalik lisada mingeid tsiiklilisi
animatsioone mudelitele juba Blenderis selliselt, et need toimiks ka Unity keskkonnas.
Seda voiks kasutada mingide stseenide objektide jaoks. Néiteks rohi, taevas, rattad,
veskitiivad, mangutegelased jms.

Mudeliks me votame taas meie varem valminud noole. Lisame meie noole otsa propeller ja
paneme see poorlema.

Kaadrite arvuks mééras autor 100. Autor asetas valmis tehtud propeller mudeli otsa ja tegi
2 propelleri tiispooret. Valminud animatsiooni tegi tsiikliliseks ja ekspordis mudeli Unity

keskkonnas kasutamiseks valmis. (Williamson, 2013)

Joonis 33 - Blender - Valmis mudel koos propelleriga

Avame meie mudel Unitys ja Inspektor aknas ndeme et meie mudelil on olemas

animatsioon. Vajutades play nuppu, me saame niha, kuidas meie mudel liigub.

17



Kokkuvote

Kéesolevas seminaritods oli eesmérgiks anda iilevaade Blender ja Unity keskkonnast.
Peamine eesmirk oli leida probleemid, mis vdivad tekkida Blender mudelite kasutamisel
Unity keskkonnas. Teha nende probleemide iilevaade ja proovida neid lahendada ja
kirjutada kasutusjuhend nende lahendamiseks.

T66 kdigus autor tegi iilevaade Blender tarkvarast, kus seda kasutavad, kes seda arendab ja
tegi. Néitas Blender programmi tookeskkonna. Autor tegi ka Unity tarkvarast lilevaade,
natuke ajalugu programmist ja kasutuskeskkonnad.

Jarmiseks sammuks autor niitas kuidas luua lihtsam mudel Blender keskkonnas, kirjeldas
iga samm ja nditas kuidas salvestada mudeli, selleks et seda tulevikus vdiks kasutada Unity
programmis.

Pérast seda oli valitud viis pohiprobleemi, mis voivad tekkida mudeli eksportimisel ja
autor toi enda tookdigus nende probleemide kirjeldus ja lahendus. Objektide suuruse
probleem laheneb modtude siisteemi muutmisega Blenderis ja valmis mudeli suuruste
korrutamine 0.01. Ainus probleem, mille lahendust ei leitud, on tippude arvu suurenemine
Unity’s. Autor tegi selgeks millisel olukorral tippude arv suureneb, ning tuleb voimalusel
olla ettevaatlis objektidel keerukamate tekstuuride kasutamise, UV-Mapping abil.
Tektuuriga probleeme ei tekkinud, aga see voib sdltuda igasugustest faktoritest. Pindade
normaalide probleem omab lihtne lahendus, lihtsalt tuleb jélgida, kuhu on suunatud pinnad.
Autor proovis ka teha valminud mudelile animatsioon ja vaadata, kas on voimalik
ekspordida mudel koos Blenderis tehtud animatsiooniga Unity keskkonda.

Antud seminatir66 peaks aitama viltima vigu, nendel kes esimene kord proovib Blender

keskkonnas valminud mudeleid kasutada Unity keskkonnas.
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