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KOKKUVOTE

Loputoo on koostatud: Kirill Kisseljov
LOoputoo teema: 3d miangu loomine Eesti Kaevandusmuuseumi jaoks

Praegusel hetkel méingutdostuse maht koosneb umbes 90 miljardi dollarit aastas. Vaatamata

sellele, et seal tootavad sadu tuhandeid inimest, véike arv iilikoolidest koolitavad spetsialiste.

Esimeses peatiikkis késitletakse méangu mootorid Unity3D ja Unreal Engine, nagu koige
populaarsemad méngu todstuses. Nendes kirjeldatakse sihtplatformid, olemasolevad tooristad,
nende védrtused ja probleemid, ja samuti redaktoris tootamise mugavus. Edasi pdohjendatakse,

miks projekti to6tlemiseks oli valitud just Unity3D.

Teises peatiikkis on kirjeldatakse madngude arendamine kui iildine protsess. Antakse pdhirollid,
nende iilesanned ja kohustused, samuti pohjendatakse, miks need rollid on vajalikud ja oleks
tdidetud erinevate inimeste abil. Edaspidi vaadatakse arendamise etapid: alustades ideest ja
kontseptist 10petades projekti 1oppetamisega. Millised probleemid vdivad esineda ja miks tuleb

plitidma viia arengut teatud jirjekorras.

Kolmandas peatiikkis kirjeldatakse projekti arendamise kdik. On mdératud projekti tehnilised
nduded ja projekti pohielemendid. Edasi vaadatakse nende elementide realiseerimine. Alguses
oli uuritud t66 Unity3D tooristadega mangude kasutajaliidseks kasutamiseks. Tootakse selle t66
tulemuste ndided. Jargmiseks etapiks oli mdngu maailma loomine. Vaadatakse erinevad variantid
maailma realiseerimiseks, ja kdige sobilikum tehnilisest ndudetest oli valitud plokkidest vork.
Edasi oli pdhjalikult kirjeldatud tooprintsiip ja klasside arhitektuur mis on loodud arendamise
kdigus. Tulenevalt asjaolust, et plokkide vork sisaldab palju informatsiooni mida kasutades
ekraanil loodakse sadu ja tuhande objekte, laadimise protsess muutub raskemaks, muutub
vajalikuks aslinkroonse laadimise loomine. Jargmine pdhielement: mérkide navigeerimine.
Unity3D omandab oma navigatsiooni siistemi kus on juba realiseeritud tee otsingu algoriitmid
mis on spetsiaalselt loodud selleks otstarbeks, selleks, et méddratleda geomeetria ruumi, kus saab
litkkuda. Vaadatakse vajalikud komponendid ja samuti selle projekti sobilikud skriptid, voetud
ofitsiaalsest Unity arendajate hoidlast. Edasi on kirjeldatud Unity's t66 animatsioonidega ja
integreerimine loodud arendamise kéigus animatsiooni médnguse. Lopedes kirjeldatakse
realiseeritud mingumehaanika koos klassidega, milles médng on pdhjendatud, ning méingu

sihtmérgid.



Kokkuvdttes voib oelda, et mingu loomise esimene etapp on ldbitud. Vottes arvesse
individuaalarendamisele védga piiratud ressurside olemasolu, kogu t66 oli kontsentreeritud
kontsepti loomisele ja teda realiseerimisele esmaprototiilibis, sarnane sellele, mis ndidatakse
tellijale enne tdieliku arengu algust. Selles prototiiiibis on vaja realiseerida projekti kdige

poOhjalikumad ja raskemad elemendid. Ja see iilesanne oli tiidetud.



