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KOKKUVOTE

Loputoo koostamisel oli:

e tutvus mangumootoriga Unity;

e uuris rakenduse mangu loogika ulesehitust;
e Oppis 2D graafika loomist;

e Oppis objektide animeerimist;

e objektide omavahelise toime.

Pohiprobleemid, millega autor kokku puutus - graafika loomine ja kdikide tellija poolt antud
nduete realiseerimine. TO6tamata varem valitud tarkvaraga, kulus palju aega t66pdhimdotte
omandamisele ja mdistmisele. Olemata kunstnik, tuli to6tada graafikaga, et mangul oleks
meeldiv vélisilme, on ju graafika esimene, millega méngija kokku puutub ning millest

kujuneb esmamulje.

Loodud rakendust on lihtne muuta, lisades sellele uusi objekte, uusi tasemeid ja palju muud.
Muutes ja tehes rakenduse keerulisemaks, vdib seda kasutada ka koolides Opetamise

eesmargil vOi teistes taolise temaatikaga muuseumides.

Uurinud labi kaevanduse temaatikaga seotud mangud, vdib 6elda, et sarnaseid sellele ei ole.
Leida vGib hulgaliselt kaevamismange, kuid nende eesmérgiks on vaariskivide kaevandamine
nende edasiseks milgiks, raha teenimiseks, mingit muud mdtet nendel ei ole, autori
rakenduse eesmargiks aga on mitte ainult pdlevkivi kaevandamine, vaid ka ndidata méngijale,

kuivord téhtis on dppida, et olla konkurentsivdimeline.

Tulevikus on plaanis:

¢ kohandatud rakenduse loomine, mis vib torgeteta tootada kdikidel platvormidel;
o tegelaskujudele taiendavate vdimaluste lisamine hariduse saamiseni;

e luua huvitavad Ulesanded, mis on ajaliselt piiratud ja nende labimisel manguauhindade

saamise voimalus;

e mitmikreZiimi loomine;



