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EESSONA

Bakalaureuset66 on valminud soovist luua mang ,Soul never die®. Antud videomang ei
ole ainult autori vaid grupitéo tulemus. Oppejéu Natalja Maksimova algatusel sdnastati
antut [0putdéd teema. Vajalikud andmed koguti teadusallikatest, artiklitest ja

veebilehtedelt.

Antud tod eesmadrgiks oli luua interaktiivne menll ja animeerida tegelasi 2D
videomangu jaoks. Lisaks koostas autor Oppematerjalid, kus on pohjalik juhendid,
kuidas luua animatioon Unity mangumootoris. Antud Oppematerjal on loodud aine
~Multimeedia™ jaoks. Bakalaureuset6é koosneb metoodilisest ja praktilisest osast.
Metoodilises osas antakse lilevaade animatsioonist ning Unity mangumootori
vOimalustest selle loomisel. Praktilises osas kirjeldab autor, mis olid tema llesanded

»~Soul never die" mangu loomisel ning kuidas 6ppematerjalid koostati.

Autor soovib tanada oma juhendajat, Natalja Maksimovat, kes toetas ja abistas teda t66

valmimise jooksul.

Marksonad: Unity, 2D animatsioon, arvutimang, videomangud, skelet animatsioon,

sprite animatsioon



SISSEJUHATUS

Videomangud hodivavad ténapadeval vaga korge niSi. Need on muutunud nii
populaarseteks, et on saanud juba spordialaks. Ameerika turu-uuringufirma NPD Groupi
uuringu jargi tousid 2020. aasta seisuga videomangude ja videomdngu seadmete
maksumus 2019. aastaga vorreldes 27% [1]. Samuti, kui vOrrelda méngijate arvu 2015.
aastal ja 2021. aastal, on margatav videomangu mangijate oluline kasv. 2015. aastal
on 1,99 miljardit ja juba 2021. aastal 2,81 miljardit mangijat [2]. Nende andmete pdhjal

voib delda, et videomangud on meie ajal vdga populaarsed.

Paljude inimeste jaoks on méngude mangimine nagu t66, sest nad saavad teenida sama
palju kui professionaalsed sportlased ja paljudel juhtudel isegi kaks korda rohkem.
Nditeks on lsna tuntud mang ,Dota 2”. Selle mdnguga toimub suurim rahvusvaheline
turniir The International suurima auhinnafondiga. The International toimub igal aastal
erinevates riikides ja igal aastal 166b see oma rekordi kogutud auhinnafondi osas. 2019.
aastal oli auhinnafond 34 302 501 dollarit ja juba 2020. aastal oli 40 018 195 dollarit
[3]. Vaid Ghe mangu naitel voib aru saada, et mangud on ammu Uletanud piiri, kui need

olid lihtsalt meelelahutus voi vaba aja veetmise viise.

Seoses videomangude populaarsuse kasvuga on kasvanud ka ettevotete ja ideede kasv
millegi uue loomiseks. Samuti tekivad uued vdimalused videomangude loomiseks,
tdiustatakse mangumootoreid. Mangu loomisel ldbib mang mitmeid etappe, milles

arendatakse:
1. slzee;
2. tegelased;
3. tegelaste tegevused vastavalt stizeele;
4. mangumaailm;
5. keskkond ja lokatsioonid;
6. liides;
7. saatemuusika.

Tegelaste elustamise ja tegevuste dinaamika edastamise eest mangu ajal vastutab
animatsioon. Sooritatavate liigutuste edastamiseks hasti loodud animatsioon suurendab
positiivset suhtumist mangu, kuna mangijat ei sega tegelase halb juhtimine voi
reaktsiooni puudumine. 2D mangu tegelaste animeerimine sai teemaks, mida autor
otsustas kasitleda. Arenduskeskkonnas tegelaste tegevuste animatsioonide loomise

lihtsus ja mugavus on arendaja jaoks ks votmepunkte.



Bakalaureusetd6 tulemuseks on mang nimega ,Soul never die”. Mang ei ole autori isiklik
looming, vaid meeskonnattd. Selle t66 eesmark oli uurida pdhjalikult 2D animatsiooni
loomise ja animatsiooni integreerimise vdimalusi Unitys. Teine eesmark oli interaktiivse
mendld loomine ja mangu tegelaste animeerimine mangu jaoks. Samuti Iluua

Oppematerjal kursuse “Multimeedia” jaoks.
Selle eesmargi saavutamiseks pustitati jargmised Ulesanded:

1. uurida erinevaid meetodeid animatsiooni loomiseks 2D mangude jaoks ja kui

lihtsalt on need realiseeritud erinevates mangumootorites;

2. tegelase juhtimine Unitys ja liikkumiste animeerimine eelnevalt ettevalmistatud

animatsioonide kaudu;
3. mangumenlu loomine 2D mangus.

Too6 kirjutamise ajal pustitati hdpotees, et teades, kuidas téétada 2D animatsiooniga
Uhel mootoril, saab rahulikult luua ja tédtada teisel. Selle hipoteesi kontrollimiseks
vaadeldakse teist populaarset mootorit, mis on leitud realiseerimise valiku analtdtilises

osas. Vordluse mdddupuuks on tehtavate tegevuste sarnasuse protsent.



1. MANGU REALISEERIMISE VALIMINE

Esmalt tuli meeskonnal mangu idee taielikult labi moelda. Arutleti, milline tuleb

tegelane, visuaalne mangustiil, zanr, stizee ning millisel mangumootoril maéng tehakse.

Mangu ,Soul never die” loomiseks tuli meeskonnal otsustada graafika lle, kas luua 3D
vOi 2D mang. Samuti kaalus meeskond nn 2.5D loomist. 2.5D on mangugraafika liik,
mis pllab imiteerida kolmemdotmelist manguruumi [4]. Huvitavam variant oli 2D
platvormi mdngu loomine, sest 2D videomangud hakkasid taastama oma endist huvi
paljudes, nii noortes kui ka vanemates mangijates, kes nautisid sellist kultusmangu

nagu ,Mario”.

Mangumootori valikul sooviti pédrata tdhelepanu mitmele tegurile. Esimeseks teguriks
oli méangumootori kattesaadavus. Teine oluline kriteerium oli mangumootori kasutamise
lihtsus. On olemas veidi vdhem populaarseid mangumootoreid, mis ei kasuta
programmeerimiskeeli, mis lihtsustab vdga mangu loomist. Need mangumootorid olid
ainult kitsasuunalised ja ei sobinud meeskonna ideede elluviimiseks. Kokkuvottes
otsustati parast pikka kaalumist valida Unity mootor. Google arvates on Unity (ks
populaarsemaid mangumootoreid mitte ainult Eestis (Joonis 1.1), vaid ka kogu

maailmas (Joonis 1.2).

@® Unity ® Unreal Engine CRYENGINE
Tarkvara Teema Teema

+ Lisa vordlus

b4
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Joonis 1.1 Unity, Unreal Engine, CryEngine populaarsuse graafik ja vordlusgraafik Eesti
piirkondade 18ikes 12 kuu jooksul [5]
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Joonis 1.2 Unity, Unreal Engine, CryEngine populaarsuse graafik ja vdrdlusgraafik kogu maailmas
12 kuu jooksul [6]

Graafikutelt on ndha, kui palju populaarsem on Unity teistest tuntud mangumootoritest.
Kuigi hetkel on Google'is paringute jargi Unity populaarsus Eestis langenud (Joonis 1.1),
jaab ta siiski kdige populaarsemaks. Unity on piisavalt lihtne dppimises ja kasutamises.
Kasutajaliides on intuitiivselt arusaadav ega eksita kasutajat. Sellel on palju

funktsioone, mis aitavad t6d6d lihtsustada. Unity kasutab C# programmeerimiskeelt.

Parast mangumootori valimist jagas meeskond (lesanded liikmete vahel. Loputd6 autor

vastutas animatsiooni loomise eest Unitys.
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2. ANIMATSIOON UNITYS

Autori Ulesandeks oli pdhjalikult vaadelda erinevaid meetodeid animatsiooni loomiseks
2D mangu jaoks. Animatsioon on eelnevalt ettevalmistatud liikumiste visuaalsete
efektide komplektid [7]. See vdib olla mitut tidpi, kahemootmeline (2D) ja
kolmemdotmeline (3D) graafika. 2D graafika on vahelduv pildivahetus. Kiiresti
vahetuvad pildid loovad liikumisefekti. Kahemootmelises graafikas nimetatakse selliseid
pilte spraitideks ja kolmemodotmelistes tekstuurideks. 3D graafika kasutatakse
laialdaselt hariduses, tervishoius, reklaamis ja kinos. laialdase kasutamise tottu paljudes
valdkondades on see kodige populaarsem. 3D graafikas juhitakse tegelast

kolmemadotmelises ruumis. [8]

Animatsiooni loomiseks on Unitys kaks meetodit. Esimene viis on animatsioon spraidi
abil. Animeerimiseks on vaja 2D Sprite'i teeki. Seda saab paigaldada otse Unity sees.
Uutes Unity versioonides on see teek juba paigaldatud. Spraidi animatsioon on kdige
keerulisem ja selle loomine votab kdige rohekem aega. Selle keerukus seisneb selles,
et maénguobjektile peab iga Uksiku kaadri jaoks spraidi joonistama (Joonis 2.1). Unitys
pole vbéimalik spraite teha, selleks on vaja kdrvalprogrammi, nditeks Photoshopi. Kui

spraidid on valmis, v0ib alustada animatsiooni loomist Unitys.

=

-

Joonis 2.1 Sprait animatsioon (joonistatud inimese autor Anna Sehovtsova)
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Teine animeerimise viis on skelett animatsioon. Skelett animatsiooni loomiseks on vaja
kahte teeki: 2D Animation ja 2D PSD Importer (piltide importimiseks fotoshopist). See
on spraidi animatsioonist lihtsam. Seal on ka spraiti vaja, aga pole vaja igat kaadrit

eraldi vélja joonistada. Animatsiooni loomiseks tuleb kdigepealt jagada spraidi eraldi
osadeks (Joonis 2.2).

Joonis 2.2 Sprait

Parast seda vOib asetada luud jagatud kehaosadele, et neid seejarel animeerida. Kui
monel osal luu puudub, on seda vdoimatu animeerida. Luude loomise kaigus tuleb need
omavahel siduda, valja arvatud Uksikud objektid, mis ei sdltu teistest. Naiteks tegelase

keha on peamine osa ja sellel on luu, millest moodustuvad llejaanud: kded, jalad ja
pea (Joonis 2.3).
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Joonis 2.3 Skelett mangutegelase jaoks

Kui luud on loodud, saab spraiti animeerida. Animeerimine toimub luude liikumise

pohimottel eraldi kaadrites.
2.1 Animation

Unityl on tooriistade komplekt, mida kasutatakse animatsiooni loomiseks ja
muutmiseks. Uks neist tédriistadest on “Animation”. See on ala, kus asub “Timeline”
koos vdtmekaadritega. “Animation” vbéimaldab liigutada, pédrata, muuta objekti suurust
igas eraldi kaadris. Kahemddtmelise graafika jaoks on "“Animation” asendamatu

tooriistakomplekt, mis voimaldab muuta spraite eraldi animatsiooni kaadrites.

“Animation Timeline” aken vdimaldab redigeerida animatsiooni votmekaadreid. Sellel on
kaks reziimi: “Dope Sheet” ja kGverate redigeerimiseks “Curves”. “Dope Sheet” (Joonis
2.4) on kompaktne votmekaadrite vaade, mis vdimaldab vaadata nende omadusi

Uksikutes horisontaalsetes ribades.

B console © Animatio
M 4 Mo

Joonis 2.4 Animatsiooni reziim ,,Dope Sheet”
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Kdverate redigeerimise aken (Joonis 2.5) vdimaldab vaadata, kuidas omadused aja

jooksul mangitakse ja pakub seadistuste muutmiseks to6oriistu.

M Project 8 console @ Animation = Animator
LU | bl

Joonis 2.5 Animatsiooni reziim “Curves”

“Animation View” aken annab vdimaluse luua ja parandada animatsiooniklippe Unity
sees. VOimaldab laiendada klippe, kasutades animatsiooni slindmusi “Animation
Events”. Animatsiooni ajal kutsutakse neid funktsioone esile digel ajal. Animeeritud
omaduste nimekirja aken “Animated Properties List” (Joonis 2.6) vdimaldab lisada voi
eemaldada animatsiooni omadusi. [9]

© Animation
Bl e

Curves

Joonis 2.6 “Animated Properties List”

Lisaks naitab “Animated Properties List”, millised objekti omadused on animeeritud ja

milline on selle tdhendus valitud kaadris. [9]
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2.2 Animator

“Animator” on suur ja keeruline sisteem, mis juhib animatsiooni. Komponent
“Animator” on moeldud Uhe vodi teise animatsiooni esitamiseks ja omavaheliseks
seostamiseks. Seoste loomiseks tuleb valmis animatsioonid viia aknasse “Animator”.
Selles etapis tuleb labi modelda, milliseid animatsioone omavahel siduda ja millistest

olekutest animatsioon algab. [9]

Naiteks voib vaadata loodud animatsioonide seoseid mangutegelasele mangus ,Soul
never die” (Joonis 2.7). Staatus, oskused ja eesmargid on toodud allolevas tabelis (Tabel
2.1)

Tabel 2.1 Mangutegelase staatus, oskused ja eesmargid

Tegelane Staatus Oskused Eesmark
\VVaim Peategelane o Jookseb ¢ Puhastada

. lokatsioonid
kutsutud maa o Vditleb
peale, et paasta « Koguda boonuseid
puha puu koda. ja parandusi

o Havitada
lokatsioonide
tlemused/bosse

Selles mangus on kaks olekut: rahu (Idle) ja mis tahes (Any state). Rahuolek on autori
loodud animatsioon, mis kaivitub mangu alustamisel. Kui vaadata naidet, saab naha, et
rahuolekust toimub Gleminek jooksu animatsioonile ja tagasi. Igast olekust on loodud
Gleminekud hippe ja voitluse animatsioonile. See tdhendab, et neid animatsioone
kdivitatakse teistest animatsioonidest soltumatult, kui nende kaivitustingimused on
taidetud. Samuti v0ib margata, et hippe ja voitluse animatsioonidest on tehtud
rahuolekusse ja jooksu animatsiooni Ulemineku seosed. Teoreetiliselt vOiks naiteks
naidatud animatsioone omavahel siduda, kuid suure tdendosusega need kaivitu, vaid
hanguvad ega liigu Ghest teise. Naiteks oli algselt autoril kdik animatsioonid omavahel
seotud. VOitluse animatsioon tooétas, kuid siis see hangus ega ldainud jooksu
animatsioonile lle, kuigi tingimused olid tdidetud. Seetdttu on vaga oluline labi mdelda

Uleminekute algoritm ja mitte unustada ka selle algoritmi toimimist kontrollida.
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Joonis 2.7 “Animator” aken mangus ,Soul neverdie”

“Animator” voimaldab luua animatsioonipuu, et kontrollida Uksikute animatsioonide
vahelisi suhteid. Naiteks kui mangutegelase iga kehaosa on animeeritud eraldi. Sel juhul
saab luua tingimuse, mille korral tiks animatsioon vaheldub teisega ja vastupidi. Samuti
on voimalik korraga kaivitada Uksikuid animatsioone. “The Animator Window” vdimaldab
luua, vaadata ja modifitseerida “Animator Controller”. Animaatori aken (Joonis 2.7)
koosneb kahest osast: olekute ja Gleminekute redigeerimine, kihtide ja parameetrite
redigeerimine (Joonis 2.8). Vahekaardil “"Parameters” madratakse parameetrid, mida

edaspidi programmeeritakse koodi abil. [9]

B Game # Scene = Animator
Layers Parameters L H
+-

lsRunning

S LITTH[S

Fight

Joonis 2.8 Kihid ja parameetrid

“Animator Controllers” animaatori kontroller annab vdimaluse seadistada ja juhtida
tegelase vO0i manguobjekti animatsiooni, imber lllitades madratud tingimustel mitme
animatsiooni vahel. Naiteks saab kdndimise animatsioonilt (ile minna hippele, kldpsates
programmeeritud nupule. Kontrolleril on lingid animatsiooniklippidele, mida ta kasutab,

juhib erinevaid olekuid ja nendevahelisi Gleminekuid. [10]
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2.3 Kood

Koodi kaudu saab kirjutada 2D ruumis tegelase koordinaatide muutmise ja kui on tehtud
liikumise animatsioon, siis saab neid seostada. Naiteks [0i autor koodi tegelase
animatsioonide kaivitamiseks (Joonis 2.9).

1 -lusing system.Collections;

2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

4
5 -jpublic class CharecterAnimation : MonoBehaviour

| public Animator anim;

9 = void Start()
10 {

11 anim = GetComponent<Animator>()

3 }

u

15

16 = void Update()

18 = if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow) || Input.GetKey(KeyCode.RightArrow) || Input.GetKey(KeyCode.A) || Input.GetKey(KeyCode.D))
19 {

20 anim.SetBool("IsRunning", true);
21 }

22 = else

23 {

b1V 4 anim.SetBool("IsRunning”, false);
25 }

if(Input.GetKey(KeyCode.Space))
o]

anim.SetTrigger("Jump");

Joonis 2.9 Kood mangutegelase animatsiooni kaivitamise tingimustega

Koodis vOib naha pdordumist animaatori poole. Koodi abil toimub animatsioonide
lugemine ja neile tingimuste lisamine. Naites real 18 vdib tédheldada Uht tingimustest,
et kldpsates Uhele nuppudest (vasak vdi parem nool, nupp A voi D) kaivitub jooksu
animatsioon. Sel pohimdottel loodi koodid mangutegelasele, vaenlasele, stardimeniiiile

ja pausimentdle.
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3.TOO TULEMUSED

Selles peatlikis kirjeldab autor kogu tehtud t66 tulemusi mangu ,Soul never die” ja
“Multimeedia” kursuse jaoks animatsiooni teemaliste Oppematerjalide loomist ning

pustitatud hiipoteesi kontrollimist.
3.1 Meniiu mangu ,,Soul never die" jaoks

Mangumenui on oluline osa mangus, sest see on esimene, mida mangija ndaeb. Mangija
esmamulje on Uks olulisemaid aspekte, sest esmamuljest sbltub, kas mangija hakkab
antud mangu mangima. Kui menti on keeruline, arusaamatu voi ndeb halb vélja, voib
see mangija eemale tOugata. See annab ka esimese kommunikatsiooni manguga.
Mdngija saab mitte ainult alustada mangu, vaid ka seadistada videot, heli ja juhtimist.
Lisaks poOhilistele kaivitus-, seadistus- ja valjumisfunktsioonidele saab mangijale anda

ka vOimaluse vaadata meediateeki voi mangu autoreid.

Mangus ,Soul never die” tehti Gsna lihtne ja huvitav mangumendi. Menltd on loodud
kasutades sprait animatsiooni. Autori eesmark oli vaadata Uksikasjalikult menGu
toopohimotet ja luua dinaamiline, kuid samas intuitiivselt arusaadav menli. Seda

eesmarki vOis saavutada lihtsa animatsiooniga.

Pdhiekraanile (Joonis 3.1) on valitud puu kujutis, mida mangija peaks mangu loo jargi
kaitsma. Puu jaoks tehti vdike animatsioon lehtede liikumisest. Mangule on lisatud
saatemuusika. MenUu sisaldab kolme nuppu: alustada mangu, seaded ja valjumine.
Seadistustes saab muuta muusika helitugevust. Samuti loodi iga menlupunkti jaoks

vdike animatsioon, et luua dinaamilisem pilt.

Hawuns urey

HacTeaiiky

Buisog

Joonis 3.1 Peamenil
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Lisaks stardimendiile on mangul pausimentit (Joonis 3.2).

NeogonwuTh

HacTeoiiky
" nn_HOE HEH

Buizoa

Joonis 3.2 Pausimeniu

See voimaldab peatada manguprotsessi igal hetkel vdi teha tdiendavaid seadistusi otse

mangu ajal. Samuti saab pausimentist minna peamendtille ja valjuda mangust.
3.2 Mangu ,,Soul never die" tegelased

Mangu ,Soul never die” jaoks tegi autor mangutegelastele animatsioonid. Mangu
tegelased on loodud kasutades sprait animatsiooni. Vaenlase jaoks loodi tehisintellekti

taoline intellekt.

Autor tegi mangutegelasele mitu liikumise animatsiooni: jooksmine, hiippamine (Joonis

3.3) ja 166mine (Joonis 3.4).

|
g

Joonis 3.3 Hippe animatsiooni sprait

o
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Joonis 3.4 Rinnaku animatsiooni sprait

Autor I0i ja animeeris vaenlase tegelase. Koostas koodi (Joonis 3.5), kus on kirjutatud

vaenlase olekud. Tal on kolm olekut: rahu, agressiivsus ja patrullpiirkonda naasmine.

Vaenlase t66pohimote seisneb selles, et ta patrullib talle maaratud piirkonda ja kui ta

on mangu tegelase ldheduses, hakkab ta teda jalitama. Kui tegelane lahkub vaenlasest

piisavalt kaugele, naaseb ta patrullpiirkonda.

65
66
67

5
6

8
g
8
9
9.

0 0V
WRNHSO®a

SO ®a0 0 E

void Chill() // cocTosuue nokos
{
=] if (transform.position.x > point.position.x + positionOfPatrol)

moveingRight = false;

}

else if (transform.position.x < point.position.x - positionOfPatrol)
moveingRight = true;
}
=] if (moveingRight)
{

transform.position = new Vector2(transform.position.x + speed * Time.deltaTime, transform.position.y);
transform.localScale = new Vector3(-1,1,1);

3

else

{
transform.position = new Vector2(transform.position.x - speed * Time.deltaTime, transform.position.y);
transform.localScale = new Vector3(1, 1, 1);

}

= void Angry() // meTos B KOTOpOM Bpar FOHUTCA 33 MrPOKOM

{
transform.position = Vector2.MoveTowards(transform.position, player.position, speed * Time.deltaTime);

//speed = 20; npuMep yBenu4eHUS NEPEMHHON ANA CMEHH COCTOAHUA

Bl void GoBack() //meToT e03EpayeHus

transform.position = Vector2.MoveTowards(transform.position, point.position, speed * Time.deltaTime);

Joonis 3.5 Vaenlase olek
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Vaenlasele loodi ka kdndimise animatsioon (Joonis 3.6).

XYY

Joonis 3.6 Vaenlase kdndimise animatsioon

Lisaks kdndimise animatsioonile on vdimaluik luua surma ja riinnaku animatsioon.
3.3 Oppematerjalid

Autor on loonud Oppematerjali "Multimeedia” kursuse jaoks. Kdik materjalid on vene
keeles. Oppematerjalid aitavad kiiremini ja naitlikumalt uurida mé&ningaid funktsioone

Unitys animatsiooni jaoks. Materjalid kirjeldavad animatsiooni jark-jargulist loomist.

Loodud on kaks &ppematerjali. Uks materjal sisaldab mangumeniii jark-jargulist
loomist. Teises kirjeldatakse alternatiivset viisi animatsiooni loomiseks Unitys,
kasutades skeletti. Selgema llevaate saamiseks lisas autor dppematerjalidesse pildid.

Koik dppematerjalides kasutatud nédited on mangust ,Soul never die”.
Oppematerialid on leitavad jargmisel lingil:

https://github.com/klin32/Oppematerjalid-Multimeedia

3.4 Hupoteesi kontrollimine

Selle t60 pustitatud hlipotees seisneb selles, et teades, kuidas té6tada animatsiooniga
Ghel mootoril, saab hdlpsasti luua ja tootada teisel. Selle hipoteesi kontrollimiseks

vaadeldi teist populaarset mootorit Unreal Engine.

Peale seda, kui autor oli uurinud 2D animatsiooni loomise vdimalusi Unitys, otsustas ta
proovida animeerida tegelast mootoril Unreal Engine. Unreal Engine on orienteerunud
rohkem kolmemodtmelise graafika loomisele. See on peamine erinevus Unity ja Unreal
Engine’i vahel. Liides on piisavalt keeruline ja ebaselge, kuna kahemd&dtmelise

graafikaga té6tamine kolmemddtmelises ruumis ei ole mugav (Joonis 3.1).
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https://github.com/klin32/Oppematerjalid-Multimeedia

Joonis 3.7 2D tegelane kolmemddtmelises graafikas

Animatsioon luuakse, lisades koik spraidid funktsioonile Flipbook (Joonis 3.2). See
koosneb votmekaadrite seeriast, millest igaliks sisaldab spraiti ja selle kuvamise
kestust. Parameeter Frames Per Second maarab, kui kiiresti kaadrid kuvatakse. Samuti
tuleb maarata, kui kaua kaadrid sekundis kestavad. Votmekaadreid saab redigeerida

paneelil Details vdi ajaskaala abil. [11]

-animtion] ]I

aadqirns

Joonis 3.8 Flipbook tegelase animatsiooniga

Kuid 3D graafika ja animatsiooniga té6tamiseks on Unreal Engine'il rohkem voimalusi
kui Unityl. Autor arvab, et Uks mugavamaid funktsioone on graafid ehk visuaalne

programmeerimine (Joonis 3.3).
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© UpdateAnimation “J et Fipbook

D
3+ Select a Retum Value
False Retum Value

J Get Velocity
f Vector Length

Retum Value @ ®A Retum Value @

Joonis 3.9 Graafide t66 naide [12]

Graafide abil saab hdlpsasti luua animatsioonide lllitamise seoseid, lisada tdaiendavaid
funktsioone ja slindmusi. See kdik lihtsustab animatsiooniga t66d, kuid samal ajal

sunnib animatsiooni jaoks tegevuste jarjestust hoolikalt labi motlema.
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KOKKUVOTE

Selle t66 eesmark oli luua 2D animatsioon ,Soul never die” videomangu jaoks. Koik
pustitatud Ulesanded selle eesmargi saavutamiseks taideti. Autor tutvus pohjalikult 2D
animatsiooni loomise vdimalustega Unitys, tegi mangu tegelasele animatsioonid, I0i
mangu vaenlase ja 2D mangu menld. Lisaks koostas autor ka kaks dppematerjali, kus

kirjeldatakse, kuidas teha skelett animatsiooni ja mangumenuiid Unitys.

Oli pustitatud hlipotees, et teades, kuidas to6tada 2D animatsiooniga Ghel mootoril,
saab rahulikult luua ja tootada teisel. Selle hipoteesi kontrollimiseks vordles autor
mootorite Unity ja Unreal Engine vBimalusi. Autori hiipotees on Umber Iikatud, sest iga
mootor on ainulaadne ja animatsioonide loomise viisid on erinevad, kuigi need

kasutavad Uhtseid sprait animatsioone.

Autoril Onnestus luua tegelase ja vaenlase animatsioone. Tehti stardimenil ja
pausimenil. Vaenlase jaoks loodi tehisintellekti taoline intellekt. Samuti sai autor
kirjeldada Uksikasjalikult mangumenltid loomist ja skeleti animatsiooni meetodit

Oppematerjalides.

Meeskond ei suutnud kdiki ideid ellu viia. Sel pdhjusel ei ole mang taielikult valmis ja
sellel on mitmeid puudusi. Parast vaenlase llekandmist pShim&ngu ja Unity versiooni
muutmist, erines tema animatsioon algsest. Autoril ei dnnestunud muudatuse pdhjust

tuvastada. Mang ei ole avalikult kattesaadav.

Autor on tehtud té6ga rahul. Ainus asi, mida ta muudaks, on spraitide animeerimise
meetodit. Selles tdds rakendati sprait animatsiooni, kuid uurimisprotsessis mdistis

autor, et objektide animeerimine skelett animatsiooni abil on palju mugavam.
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SUMMARY

Creating animation in Unity's game engine
Igor Sabenin

The aim of this work was to create a 2D animation for the "Soul never die" video game.
The author thoroughly got acquainted with the possibilities of creating 2D animation in
Unity, made animations for the game character, created an enemy of the game and a
2D game menu. In addition, the author compiled two tutorials describing how to make

a skeleton animation and a game menu Unity.
To achieve this goal, the following tasks were set:

1. to study different methods of creating animation for 2D games and how easily they

are implemented in different game engines;

2. controlling the character in Unity and animating the movements through pre-

prepared animations;
3. create a game menu in a 2D game.

It was hypothesized that knowing how to work with 2D animation on one engine would
allow you to create and work on another. To test this hypothesis, the author compared
the capabilities of the Unity and Unreal Engine engines. The author's hypothesis has
been refuted because each engine is unique and the ways in which the animations are

created are different, although they use same sprites.

The author managed to create animations for the character and the enemy. The start
menu and pause menu were made. An intellect like artificial intelligence was created for
the enemy. The author was also able to describe in detail the creation of a game menu

and the method of skeletal animation in the study materials.

The team was not able to implement all the ideas. For this reason, the game is not
completely ready and has several drawbacks. After transferring the enemy to the main
game and changing the Unity version, his animation was different from the original. The
author could not determine the reason for the change. The game is not publicly

available.

The author is satisfied with the work done. The only thing he would change is the method
of animating the sprites. Sprite animation was used in this work, but in the research
process the author realized that animating objects with skeletal animation is much more

convenient.
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