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Sissejuhatus

Unreal Engine on loodud Epic Games stuudio po@gemist on mangumootoriga, mida
kasutavad vaga paljud méanguarendajad. Esimeneuargittati valja aastal 1998, teise
versiooniga tuldi valja aastal 2002 ja kolmandalgsie versiooniga aastal 2004. Neljanda
versiooni arendamist alustati aastal 2003 ja stdlkiilne versioon tuli valja 24. veebruaril
2015. Mootori llesehitamisel on kasutatud erineypaayrammeerimiskeeli, milleks on C++,
C#, GLSL, Cg ja HLSL. Kdige uuemal versioonil Unr&agine 4 on vaga lai platvormi tugi.
Sinna alla kuuluvad Microsoft Windows, Linux, OS Xhox One, Playstation 4, HTML5,
iOS, Android, Oculus Rift, Ouya ja HTC Vive. Prasglts on mootor kdigile tasuta

kattesaadav.

Oculus Rift on virtuaalreaalsuse prillide peakorkplenille on valja té6tanud USA firma
Oculus VR. Esimene prooviversioon arendati aasidPing teisega tuldi valja aastal 2014.
Prillid koosnevad Uhest ekraanist, mis on jagatiteks ja neid katavad kaks laatse, mis
tekitavad kasutaja jaoks ruumilise efekti. Lisaksveel vélja tootatud positsiooni jalitaja

(position tracker), mis teeb kindlaks kasutaja asendi ruumis.

Bakalaureusett6 eesmargiks on koostada algopetuekdotmelise maailma loomiseks

kasutades Unreal Engine 4.

To0 koosneb sissejuhatusest, kolmest peatikistdj@sest, kasutatud kirjanduse loetelust ja
lisadest.

Esimeses peatikis kasitletakse Unreal Engine 4 osnad

Teises peatukis antakse llevaade Unreal Engingutalimaailma loomise terminoloogiast.
Kolmandas peatiikis kirjeldatakse etapiviisiliséttuaalmaailma loomist.

TO0 sisaldab veel jooniseid ja fotosid Unreal Eegineditorist, samuti soovitusi ning

napunaiteid jargmisteks samasugusteks projektideks.



1 Unreal Engine 4 omadused

1.1 Graafika

Unreal Engine 4 (edaspidi UE4) stisteemi arhitektunuaudne, sealhulgas DirectX 11 tugi,
mis sisaldab viivitusega varjundeid, globaalseguatust, valgustatud poollabipaistvust ja

jarelt6otlust, sammuti GPU osakeste simuleerimasukades vektorvaljasid [1].

1.1.1 Viivitusega varjutamine

Varjude tekitamine 3D objektidele virtuaalmaailnmssamm reaalsusele lahemale. UE4-s on
rakendatud viivitusega valgustus. See tdhendah ee#ai objekt on virtuaalmaailmas paika
pandud, siis UE4 kogub kdik andmed, mida see olgeltb, geomeetrilisse puhvrisse [10].
Geomeetriline puhver kogub infot selle kohta, nssralis objekt manguvaljal asetseb ja mis
materjalist ta koosneb, naiteks puit, kivi vOi véziirast seda arvutatakse vélja iga varju piksel

seal, kus valgus paistab objektile otse pealegh kas valgus paistab kbrvale, kasutades

samal ajal andmeid tekstuuri puhvrist.

Enne varjutamist Parast varjutamist
UE4-I on nelja eri liiki valgustamise viise.

e Directional light
e Point light
e Spot light



e Sky light

Directional light - valgus, mida rakendatakse \@kgskkonna valgustamiseks virtuaalses

maailmas.
Point light - valgus, mis toimib sarnaselt nagu lbgomrn.
Spot light - kasutatakse siis, kui on vaja valgdatkonkreetset objekti vdi kindlat punkti.

Sky light - on vahend millega saab mééarata taduésta valguse tugevust.

1.1.2 Poollabipaistev valgustus

Poollabipaistev valgustus efekt véimaldab varjuddekitada kahe poollabipaistva objekti

segunemisel, néaiteks valguse segunemine suit§aga.

),
- —

1.1.3 Sub-Surface Shading

Tekstuuridele on loodud varjutamise mudel, milleks'MLM_Subsurface” [1]. See on

vahend, millega saab t66delda tekstuuri 3D objakimal rohkem realistlikumaks, naiteks

inimese nahka [16].




1.1.4 Graafikaprotsessori osakeste simuleerimine

UE4 vbimaldab osakeste simuleerimist graafikapsstse peal [1]. Kui tradistsiooniline
keskne protsessor (CPU) lubab umbes tuhat osaledtik, siis graafikaprotsessor (GPU)
suudab tdhusalt simuleerida ja esitada sadu tulchndakesi [1]. Osakeste simuleerimise abil

saab luua naiteks, tolmu, lilva vai tule puhul sadee animatsiooni.

CPU osakeste simuleerimine GPU osakestelsanimine

1.1.5 Vektorvaljad

Peale graafikaprotsessori osakeste simuleerimis®iomalik rakendada vektorvaljasid [1].
Vektorvaljad on tUhtne vork vektoritest, mis maachésa osakeste likumise suuna [1].
Vektorvéljad on paigutatud kolmemddtmelisse maaitragu 3D objektid ja neid saab
samamoodi Ule kanda/teisaldada, ptorata ja skdéefgt]. Nad on dinaamilised ja neid saab
igal ajal liigutada [1]. Vektorvaljasid kohtame tekis siis, kui meil on vaja mé&arata, mis

suunas virtuaalne suits voi vesi liiguks.




1.2 Materjal

Materjal koosneb tekstuurist, mida saab rakend&dalfektile, et anda sellele valimus.

Lihtsamalt 6eldes on materjal nagu varv, mis k&@lobjekti.

UE4-s rakendatakse futsika reeglitel péhinevatinanise mudelit. See tahendab seda, et kui
pinnase kiht on ebaihtlane, naiteks Kivil, siifotzb sinna varjundeid, kuhu valgus ei jdua.

See tekitab efekti, et pinnas on ebathtlane.

1.3 Jareltootluse efektid

UE4 on varustatud mitmete jareltd6tluse efektidega, voimaldab kunstnikel ja disaineritel
kohendada uldvaadet ja tunnetada tegevuspaikeeK$&D objektid voi efektid, mis

sisaldavad eredusefekHIDR blooming effect on bright objects).

1.3.1 Umbritsev kuupkaart

Umbritsev kuupkaart on virtuaalmaailmas taust, tekstab vaatleja jaoks illusiooni, et

maailm on suurem kui ta tegelikult on.
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1.3.2 Bloom

Bloom efekt vbimaldab heledat objekti tumedal tausthkem esile tuua.

1.3.3 Silmade kohanemine

UE4 susteem vBimaldab simuleerida silmadega sdtid@steivat kohanemist erinevate
valgus mdjutustele, naiteks kui liikuda virtuaalsesailmas heledamast keskkonnast

tumedamasse keskkonda, vbtab natukene aega, kuselgemaks laheb[1].

1.3.4 Peegeldused objektiivis

Lens Flare efektiga on vdimalik luua/tekitada hajud valgus, kui vaadata eredat objekti [1].

1.3.5 Tooni kaardistamine

Tooni kaardistamine lubab varvi nihutada keskkormat kohad, mis pole nahtavad, kuid

vajavad esiletoomist, tuuakse rohkem esile [1].

1.4 Kasutajaliides (Ul)

Unreal Motion Graphics Ul Designer (UMG) on visusakasutajaliidese haldamise
toovahend, mille abil saab luua kasutajaliidesemelge nagu naiteks mangudes HUDs,
menuud voi tkskoik missugune liides, mis on gresit esitatud kasutajale. UMG on

11



to0riist, mis sisaldab eelnevalt tehtud valmis fisidone, mida saab rakendada oma loodud
liidesel, naiteks button, checkboxes, slider, pesgrbars. Tooriist on spetsiaalselt tehtud nii,
et seda saab rakendada Blueprindi keskkonnas] onllkahte sorti koostamise viise.
Disaineril on véimalik visuaalselt kujundada liid¢es aluspdhi valmis ehitada kasutades
funktsiooni, milleks on siindmustikust koosnev trafpid stisteem, mille abil saab toimima

panna loodud kasutaja liides.

1.5 Animatsioon
UE4 animatsioonististeem véimaldab vaga pdhjalikutdadli loodud karakteri ja tema skeleti
vorgustiku Ule. Animeerimiseks on UE4 valja pakldrkolm erinevat funktsiooni:

AnimationSequens - funktsioon, mis viimaldab méamnljikumist muuta rohkem

realistlikumaks.

MorphTargets - funktsioon, mis annab meil vimaluse kahjustuste voi ndoilmete

animatsioone.

SkeletalControls - funktsioon, mille abil sasamedumuutusi skeletoni luudes.
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1.6 Heli

Helil on vaga oluline roll m&ngumaailmas, kuna leed usutava timbritseva keskkonna.
Loodud virtuaalmaailm muutub kasutaja jaoks to&kselamuseks, kui seda imbritsevad
helid, helid loodusest vdi masinatelt, muusikatlagite dialoogid [5]. UE4 helisiisteem on
varustatud té6vahenditega, mis véimaldavad vorralg et anda kasutajale soovitud
meeleolu [5]. See on hea stisteem, sest kui muid peli tootlemiseks kasutama

lisaprogramme, siis UE4 vBimaldab heli to6deldaavigal tasemel siisteemi enda sees [5].

UE4 on vélja pakkunud heli todtlemiseks rakendieerid Cues Editor” [5]. Selle abil on

voimalik toodelda heli ja luua erinevaid stisteekuggdas heli peaks keskkonnas toimima [5].

1.7 Fudsika simulatsioon

UE4 kasutab PhysX 3.3 fliisika mootorit, mis simubgékalkuleerib ja teostab kdiki
kokkupdrkeid virtuaalses maailmas[6]. KasutadesiKai virtuaalses maailmas voib

parandada/taiustada tunduvalt virtuaalset reaalsust

1.8 Matinee ja filmindus

Matinee on animatsiooni tddvahend, mis voimaldamaarida "Actorit", naiteks filmiklipina
vOi mangu sisest hetkestindmust. Ststeem on Uleduehnii, et vbimaldab Klipitada stseene
andes Actorile kindla osa, mida ta peab mingi egks$ul taitmaThe Matinee on vaga

sarnane teiste professionaalsete videotootlusprogrdega.
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2 Unreal Engine 4 Editor'i terminoloogia

Kolme- vbi kahemddtmelise virtuaal maailma loomsek UE 4 loonud editori, mille abil
saab valmis ehitada mangu. Editor on loodud atasktme disainimiseks ja mangu reeglistiku

tles ehitamiseks. Editori kasutades on vaja teamaitoloogiat.

2.1 Projekt

Uue projekti loomiseks on UE4 editor valja toonudk valikut milleks on blueprint voi C++.
Blueprint sisteem on rohkem mdéeldud neile, keska®édga programmeerida [7]. Tegemist
on lihtsa mugava visuaalse suisteemse trepitatigtgaroneerimiskeelega. Lisaks pakutakse

projekti loomisel valmis aluspdhjasid, mis koosreainevatest mangu moodustest.

2.2 Objekt

Objekt on unreal engine 4 vundament, mis on Uhesgdesnevate funktsioonidega [7]. Kdik
asjad Unreal Engine 4 paritakse objektilt [7]. Remgmeerimis keeles C++ on tahistatud

objekt nimega UODbject, mis on pohiklassiks teidigektide jaoks [7].

2.3 Klassid

Klass defineerib UE4 jaoks ara, milline peaks olémetor” voi objekti omadus ja k&itumine
mangu siseselt [7]. Klassidest moodustub puu, kusédatud &ra superklass ja tema alla

kuuluvad alamklassid. Klasse saab moodustada kesi@++ voi Blueprinti [7].

2.4 Actors

Actor on mistahes visuaalne objekt, mida saab @d&ea taseme loomisel [7]. Ta kuulub
Uldisesse klassi, mis toetab lihtsamat kolmemdastnluundamist [7]. Programmeerimis

keeles C++ on "Actor" alamklassina teistele Actattahistatud AActor [7].
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2.5 Komponendid
Komponent on osa funktionaalusest, mida saab lisattzile [7]. Komponent ilma Actorita
ei saa eksisteerida [7]. Selleks, et lisada kompiageab kindlasti aluseks olema "Actor”

[7]. Naiteks me ei saa kasutada materjali ennemaipole loonud Actorit, kelle peal seda
rakendada saaks.

2.6 Pawns
Pawns ehk kasilane kuulub Actori alamklassi, taab kui mangusisese avatarina [7].

Kasilast saab kontrollida méngusisene méngija M®tehisintellekti poolt iima mangija
sekkumiseta [7].

e =
Search Far Help D
World Ot
e

Recently Placed
| Basic
Lights
Visual Effects
== Content BErowser:
I AddiNew =" X Import |

€ 5 | I= ehicleBP » Ty

2.7 Karakter

Karakter kuulub "Pawn Actor" alamklassi, mida skabutada kui mangija karakterina [7].
Karakteri alamklass sisaldab vahendeid, millegh &asutaja kontrollida tema lilkkumist
naiteks kasutades klaviatuuri voi kontrollerit [7].
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2.8 Player Controller

Player Controller on liides Pawns ja inimese vakehtrollides annab kasutaja signaali
véljaspool virtuaalmaailma, mis edasi kandes talkgieé kédsuks ning peale seda hakkab player
k&sujargi rolli taitma. UE4 pakub projekti loomisishks juba valmis kontrollereid.

2.9 Al Controller

Tehisintellekti kontroller toimib sarnaselt nagaydrController ainult, et erinevus seisneb

selles, et Al kontroller taidab kasku ilma kasusgakumiseta [7].

2.10Brushes
Brushes ehk geomeetriline pintsel, kasutataksekselet luua esialgset taseme konstruktsioon
[7]. See on algne tbéévahend, et luua lihtsamaitisefir]. Kui ei ole kolmemddtmelise
modelleerimise tarkvara, siis algajatel on seedabénd heaks asenduseks. Brushes on kdige

kasulikum kasutada leveli prottuupimiseks [7].
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2.11Levels
Level ehk tase on kasutaja poolt defineeritud maigu7]. Level koosneb valmis kujundatud
naitlejate objektidest. Unreal Engine monteerijagalevel salvestatud ".umap" faili

formaadina [7].

2.12World
Maailm koosneb leveli listidest, mida iga kord ldaaklse mangu jooksul. See kasitleb leveli

voogu ja Actorite tekitamist [7].

2.13GameModes

GameMode koosneb reeglistikest, mida looja ma&abkgleid saab maarata mangijale, kes
siseneb virtuaalsesse maailma [7]. Gamemodes &mmiai maaratud Pawn klass, HUD class

ja PlayerController Class [7].
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2.14 GameStates

GamesStates on méngu olek, mis annab kasutajalenatsiooni mangu seisust, naiteks
tuuakse valja skoor, nimekiri méangijatega, kesrotmikmanguga thenduses vdi tUlesande
seisund mangu hetkel [7]. Uldiselt 6eldes on gaateshangurada, mille omadused mangides

muutuvad.

2.15PlayerStates

PlayerStates on mangija olek mangus. Sellega r@isanaiteks mangija nime ja tldist

seisundit [7].

3 Virtuaalmaailma loomine kasutades Unreal Engine 4 Hitori

Selleks, et luua kolmem66tmelist maailma on vajaeheid, mida saaks rakendada taseme
loomisel. UE4 on ainult taseme disainimiseks ja guéreeglistike Ules ehitamiseks, seega ei
saa luua mudeleid taiesti nullist, selleks on eagdi programmi. Hea tasuta modelleerimise
programm on naiteks "Blender”, aga selles projeddita ei rakendata. Alustuseks pakub UE4

enda pakutud pakke, mis sisaldavad juba valmisitetmudeleid.

3.1 Projekti loomine
Projekti loomisel on antud kaks valikut, kuidagw@alset maailma lles ehitada. Esimene
valik on Blueprint ja teine on C++. Mdlema valikuhul jaavad aluspdhjad samaks. Esmane
valik vOiks olla Blueprint, sest sellega on lihtsfanmugavam siisteemi Ules ehitada. Projekti
seadistamiseks on soovitatav valida BlueprindiBllink", et alustada lles ehitamist taiesti
algusest. Seejarel tuleks valida, mis platvormiteugalmaailma luua. Esmane valik voiks
jaadda Desktop/Console ja kuna lisaks on veel viajmBdeleid, siis maarata lisaks veel
"With Starter Content”, mis sisaldab valmis mudejei tekstuure. Kui projekt on loodud,

avaneb toolaud.

3.2 Skybox'i loomine
Skybox on mdeldud selleks, et luua virtuaalmaailawst, mis tekitab illusiooni, et loodud

maailm on palju suurem kui ta tegelikult on. Seest®b kuuest pildist ja pildid sisaldavad

laiali laotuna Uhte kindlat ruumi.
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Piltide I16ikamisel peame arvestama vaatleja jaok¥ XZ telge nii positiivses kui ka

negatiivses suunas.

X - positiivne ja negatiivses suunas on pildid paje vasak
Y -positiivne ja negatiivses suunas on pildid Ulejaalt vaates
Z - positiivne ja negatiivne suunnas on pildid gagagant vaates

UE 4 jaoks peame pildid paigutama vastavalt artodige jargi.

Alustades Skyboxi tegemist taiesti nullist, |ahe&g lisa programmi, mis genereerib pildi
UE4 jaoks Oigesse formaati. Nendeks on kas ATltp@tja téotatud CubeMapGenerator voi
siis Nvidia Texture Tools.

Projektis on plaanis luua keskkonnaks fantaasidmaaelleks on hea lisaprogramm
Spacescape, mis sisaldab erinevaid pilte kosm@sesttasuta allalaetav. Programmil on hea
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lisafunktsioon mis I6ikab valja Skybox'i jaoks V#§ad pildi osad nii et satib x, y, z positiivse

ja negatiivse piirkonnad vaikimisi ara.

Enne UE4 Skybox'i importimist on vaja pildid paganna, selleks tuleks kasutada lisa
programmi CubeMapGen'i. Markuseks voib Oelda, étsimaum resolutsioon, mida
CubeMapGen suudab genereerida on 1024x1024, dddlegmat genereerides programm
l&heb lihtsalt katki. Kui on soovi parema resolosiiga Skybox'i teha, siis on valja pakkuda

programm Nvidia Texture Tools, aga selleks on Viggks pildi tddtlemiseks Photoshopi.

4TI CubeMapGen: CubeMap Filtering and MipChain Generator =

Input CubeMap (128x128): Formal ABRBGBBS
Thread 0: Ready

"CubeMapGen" piltide lisamiseks tuleb Ukssaavalkeralida "Select CubeMap Face" ja siis
"Load CubeMap Face". Kuna Spacescape programmbl@ikdid kuueks osaks ja satib nad
oigesse jarjekorda, siis saab CubeMapGen programenggvalt makro nuppe kasutada.
Numbrid Ghest kuni kuueni saab valida "Cube Faga'viajutades klaviatuuril "F"-i saab
valida pilti.
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CubeMapGen: CubeMap Filtering and MipChain Generator s =

Input CubeMap (2048x2048): Format XBREGEBE
Thread 0: Ready

Kui pildid on CubeMapGeneraatoris paika saadué@kaisalvestada Skybox UE4 jaoks

,-dds” formaati ning seejarel tuleb editoris impda "dds" fail.

== Cantent Browser

& Import T Save All

& Content » SkyBox » Tekstuur »

4@ Content
R Blueprints

CAMOOT 26 CAMOO739 green

@ View Options =

Peale improtimist tuleb muuta tekstuuri satteigdf §#4 on vaikimis keeranud tekstuuri

kvaliteedi madalaks.

UE4-s on koik tekstuuri ikoonid margitud punaseagl. Tekstuuri settinguid saab muuta
topelt hiire kidpsuga ikoonile peale vajutadessi parema hiire kldpsuga menddst valides

edit.
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Bave All

» Tekstuur »

T Filters ~  [EERTR

CAMOOT36

3 items (1 selected) @ View Options

Peale seda avaneb uus aken, kus me saame muuta te#staile.

Selleks, et muuta pildi kvaliteet paremaks tuléWd§’Gen Setting” alt valida "NoMipmaps".
Jargmise etapina tuleks luua uus materjal, et ddagn seda hiljem objektile. Selleks tuleb
valida "Content Browser" alt "Add New" ja "Materlaling seejarel anda nimi.
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= ContentErowsern

W AddNew» X Import

W Add Feature or Content Pack...

B New Folder

™ New C++ Class..

Create Basic Asset
ﬁ Blueprint Class

| St
-..# Lewvel

_-.‘ Farticle System

Parema hiire kldpsuga loodud materjali ikooni peadjutades ja sealt valides "Edit", avaneb
visuaalne skriptimise stisteem, kus saab materadirammeerida. Vaikimisi on antud
materjali omadusi kirjeldav sisenditega funktsioSee funktsioon valjastab |6pptulemuse.
Materjali tootlemiseks pakutakse "Palette” meniiiises koguses erinevaid funktsioone, aga
kui klikkida parema hiire klahviga ruudustiku vég§jaavaneb mentu koos otsinguga. Selle

abil saab kiiremini oma soovitud funktsioonid vétjatsuda.
Skyboxi materjali loomiseks oleks vaja tekstuumgdja funktsiooni rakendada:

e ReflectionVectorwWs
e Constant3Vector
e Constant

e Multiply
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Sky

Konstant 3 vektorit ™ SkyBoxi Textuur ™ o :
+ Base Color
- "Reflection Vector Cube_map

v A O Metallic

(rr—
CustomWorldNormal @ — Uvs [ U ===t Sty

— i
— A @ —é—— @ Rougt

B T —— @ Emiss|

//

O Normal

m O World Position Offset
(g /
A

® —

Or Ambient Occlusion

Materjali rakendamiseks on vaja luua uus "Bluephiator” klass. Selleks tuleb valida "Add

New" ja "Blueprint Class". Ette kuvatakse valikuaegenu, kus tuleks valida "Actor"

U

4 Comm as

A

v, Player Controller P
& Game Mode &
A

4 Actor Component a
:

A cha

Operation

b [® EditorTutorial

"Blueprindi Actor" klassile on vaja lisada kaks kpomenti. Selleks tuleb klikkida parema

hiire klahviga loodud "Blueprint Actor"-ile peala yalida edit. Seejarel avaneb uus aken, kus
saab loodud Blueprinti visuaalse skriptimise simsiga programmeerida. Esmalt on vaja luua
SaticSmesh komponent. Selleks tuleb valida "Add Eament"” ja "Static Mesh".
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/oy

Adds a new component to this actor

a= Viewp

Kui "StaticMesh" on loodud, siis jargmisena pedbtéana uue muutuja, et saaks objektile
materjali rakendada. Selleks tuleb "Variables"algyus margile vajutada. Seejarel tuleks
anda muutujale nimi ja muuta muutuja taup "Detaidljal valides "Variable Tye". Avaneval
listi otsinguribale tuleks sisestada "Material" gnwvalida leitud tulemus listist.

5 Details

: o-
4Variables Foli it .O

|} 4 variable
4 Components .
Material|
4 Structure
) PaperTerrain\E1C EIRule
ference
-ape Material Instance Const:

Event Dispatchers

Jargmise sammuna tuleks to6tlema hakata konstogktisskripti funktsiooni. Selleks tuleb
valida Ulevalt reast" Construction Script” ningjéeel avaneb ruudustikuga vali, kus saab
hakata funtsioone vélja kutsuma. Esmalt tuleb talis hiirega tikshaaval kaks loodud
komponenti valjale. Materjali puhul kiisitakse "Gedl "Set" ja valida tuleb "Get". Seejarel
tuleb parema hiire kldpsuga valjale vajutada janavast listist votta linnuke maha"Context
Sensitive" kdrvalt ning sisestada otsingusse "Satelil" ja valida leitud tulemus.
"StaticMesh" tuleb Uhendada "Target" sisendisdégterjal "Materjal" sisendisse. Materjali
ikooni kdrval olev silma ikoon, tuleb teha aktiikse et hiljem "Detail" mentius tekiks

materjali maaramise koht.
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Debug ~ Window
2 Gompon

#Add Component =
® pewBlueprint(self)

iy StaticMesh

M iy Blueprine

=+ Add New ~ I

4 Functiol
¢ ConstructionScript
Macros

4Variables

4 Components

Event Dispatchers

Local Variables

Help

i Enstfuct-ion SclipT

[ set Material

D\’

Static Mesh Target
+ Element Index [0_|

Materjal Material

»

Simulation

Vahepeal tuleb teha "Compile” ja "Save". Kui nea#ikasja on tehtud, siis tuleks jargmise

sammuna klikkida "Components” listi all olevat "&tiesh"-i peale. Kdrval avaneb "Detail"

menuu. Seal oleks vaja maéarata "Static Mesh",ksetldeb avada list ja enne otsingusse

sisestamist on vaja klikkida "View Options" pedeal oleks vaja méarkida linnuke "Show

Engine Content"-i kdrvale. Seejarel tuleb sisestaidangu reale "SM_SkySphere" ja valida

esimene valja toodud tulemus.

StaticMesh

N V7 G
1> Movs

®  Static

)

StaticMesh

static Mesh

4 Materials

4 Physics

T
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Peale seda tekib materjali maaramise vdimalus. bUdwodaterjali saab kahte moodi
rakendada, kas lohistades v0i siis teha matekatin aktiivseks ja "Detail” menuls
"Materjal" noolekese peale vajutada.

Lights

Visual Effects

StaticMesh

4 Transform
o 1700 Jio |8
o swtic EREE
EAddNew~ & Import [5) Save All

€ 3 | & » SkyBox » Materjal » Ty i =L

Wiproceds (4 D 2

gl I

()

Je] B2 Find In Current Blueprint Only

Kui kogu eelnev protsess on tehtud, tuleb tehatut@smpile” ja "Save". Nuud on valmis

"SkyBox Actor”, mida saab rakendada leveli disaisgh

3.3 LandScape loomine
Kui skybox on valmis, oleks vaja pinnast, mille bsa@aks kdndida. Selleks oleks soovitatav

valida LandScape funktsioon, mille abil saab pienasapinda muuta ja méérata erinevaid

materjali kihte.
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Plaanis on kasutada nelja erinevat tekstuuri,iet haitmekihiline pinnas. Esmalt oleks vaja

tekitada uus material. Rakendada tuleks kokku ksdneekstuuri ja kolme funktsiooni:

e LandscapeCoords
e 8 x Texture Sample
e LandscapeLayerBlend

e Constant

Tekstuure saab UE4 enda pakist. Kui ise on sobwa tekstuuri, siis voib lihtsalt pildistada
paris looduses erinevaid pinnaseid ja parast tdadalti nii, et tekiks vérdsete kilgedega

ruut ning seejarel importida UE4.

Kui kdik vajalikud funktsioonid on vélja kutsutusijs on vaja "Layer Blend" funktsiooni
tadiendada. Selleks tuleb teha funktsioon aktiivskkisates hiirega selle peale. Detailmeniis
tekib vdimalus kihtide arvu méaérata, selleks tkkkkida plus nuppu peale. Seejarel tuleb

maarata kihtidele nimed ja mis sorti kihiga on tage valides "Blend Type".

4 Material Expression Landscape Layer Blend
4 | ayers
A0
Layer MName
Blend Type

v Weight

Coonst Height Input

{eight Input

4 Material Expression
Desc
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Kui see etap on tehtud, tekkis mitme sisendiga ja Uhe valjgadiayerBlend" funktsioor
"LandscapeCoords" funktsioon on thendatud koike#stuuridega ja need omakorda
Uhendatud "Layer Blend" funktsioon, mis omakorda on Ghendatuddteria™
funktsiooniga sisendiga "Base Col. "Constant” mille vaartuseks sai maad 1, tuli
Uhendada "Terrain" "Roughness" sisendisse, sellspét pinnas valguse kaes laikimi
hakkaks.

Kui kdik komponendid on Uhenday, siis tuleks jargmise sammukaik salvestad:

Enne kihtide rakendamist tuleks "Mode" meniistdadliandScag". Seejaresattida
materjal ja maarata pnase tihedus voimalikult st, et tekstuuri muster ei hakkas kordur
Peale satete seadistantigeb klikkida"Create" nupu peale.

e AddiNew'». X Import [2) Save All

&« |k ent » SkyBox » Materjal » s

Import from File

Ae ents
(K VA 2B
(S V) 2D

Terrain b8 100.0 |7 100.0 i 1000
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Kui LandScape on loodud, siis mentiis valides Pamtgkkinud lisa valik kihtide
maaramiseks, aga enne nende kasutamist tuleks iséatdahtide jaoks. Selleks tuleb valida
"Create Layer Info" vajutades plus ikoonile, sigiga "Weight-Blended Layer" ning maéarata

asukoht, kuhu info salvestatakse.

Manage  Sculpt

. 0.

"y
Paint Circle

4 Brush Settings

Peale informatsioonikihtide salvestamist saab atlsspinnase to6tlemisega. Valides mentust
"Sculpt”, on vBimalik pinnase tasapinda muuta jides "Paint”, saab pinnast varvida

kasutades erinevaid kihte.
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Hetke tulemus on selline, et saab kasutada eriddwaie, aga kdik kihid on Uhtlaselt siledad.
Et muuta kihid eritasandiliseks, oleks vaja kaseitig6tta UV mapping tekstuurid. Need
loovad illusiooni, et pinnase materjal oleks ruunal Seega tuleks votta UE4 pakist
tekstuuridele vastavad "UV mapping" tekstuuridg@mndada materjali kasutades visuaalset

skripti.

Protsess on tdpselt sama, mis eelnevalt kihtidaike rakendati.

Mdlemad komponendid tuleb ara thendada mategahsisse, et saada ruumiline efekt

kihtide jaoks. See osa, mis koosneb "UV mappinigstteuridest, tuleb ihendada "Normal

sisendisse. Seejarel tuleks taiendatud matefjsdstada.
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Rakendades UV mappingut pinnasele, tekkis illusi@bkiht on ruumiline.

3.4 Playeri loomine

Playeri loomisel peab esmalt selgeks tegema, mifialmb olema mangu olek. Kuna
eesmargiks on kasutusele vétta Oculus Rift, tuleiagu olekuks valida esimese vaate ehk

siis "First Person View".

Esmalt on vaja luua Character Blueprint klass.e&sltuleb teha samad sammud, mis
SkyBoxi valmistamisel, kui oli vaja luua "Actor"ga seekord tuleb selle asemel

valida"Character".

Jargmise sammuna on vaja luua "GameMode". Selldéb valida tGlevalt mentts Blueprint,

projekti satete alt "GameMode", "Create" ja seé¢jmbda "GameMode".

5. A

Matinee Build Play Launch

pty Blueprint Class.. @ (5] gc'”'g,h” é‘ 0 |4

O RenderToTexture_Game

Peale seda protsessi tekkis meil uus folder ja@loeklass. Kui vajutada mitu korda hiirega
"GameMode" blueprindile, avaneb meile menii. Sdaks méaarata "Default Pawn Class"
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alt asja loodud "Character"” klass. Seejarel tubdlatCharacter” klass aktiivseks, klikates

selle peale.

dNeW®! & Iimport [2) Save All

Content » Blueprints »

e+ x>
- (T
PlayeiConteoler~ CRWRES
EZTRTE ¢ o +
EIETE « 0 +
EXEIE ¢ o +

o~ | | I Public View

Kui eelnevad etapid on tehtud, tuleb Input settidgauuta. Selleks tuleb valida tlevalt

menuu reast "Edit" -> "Project Settings" -> "Input"

Seal saab maarata &ra mis nuppudega kasutajakedaBda Playerit. Kasutusele tuleks

votta nii klaviatuur kui ka kontroller, mis on mdeld konsoolidele.

Engine - Input

defaultinput.ini, wi currently writable

Plugins

Pa
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Kui Player kontrolleri satted on paika pandud, girgmise sammuna tuleb minna Player
Blueprint klassi. Seal tuleks hakata kokku panedmalsiuste jada kasutaja jaoks, naiteks kui
ta vajutab klaviatuuril nuppu, liigutab hiirt voakutab kontrollerit. Sisuliselt antakse

kasutajale vbimaluse Playerit kontrollida.

Vajutades "Character" blueprindile peale, avanebaken koos "EventGraph”. Esmalt on
vaja valja otsida klahvi vajutus funktsioonid. Kueelnevalt sai "Input” satted paika pandud

siis pakutakse neid funktsioone eelisjarjekorrasaks on vaja veel kimmet funktsiooni.

e 2 x Add Movement Input
e 2 xfloat OR element

e Jump

e Get Control Rotation

e Get Foward Vector

e Get Right Vector

e Add Controller Yaw Input
e Add Controller Pitch Input

¢ InputAxis Forward

hxisValue @ . T
~ ® . —
e

4 Addpin 4
f -

> InputAxis BackWard /
»

II T T T
AxisVale @ [ Get Forward Vector

@ hRot Retum Value @ =
" _J Get ControlRotation '

Target | |r| Retum Value @

\ [ J GetRight Vector

<> InputAxis Left
»

AxisValue @ - e
T e > —

& Inputixis Right , ®  ddpin +
==t

AxisValue @

@ InRot Retum Value @ .

J Jump
< InputAction Jump raigetis Gl

Pressed [ |

Released [» Target ?Ir_|
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< InputAxis Look up/down | Add controller Yaw Input

> S T TT UL .
[

Ao Waline =
Axis Value @ =—__

Target [ self|

T @ val

| Add Controller Ptch Input

{'_::-_Irmhxis Turn left/right

_._—__.__._..--—"'—._—-_ .
» -
Target [self |
AxisValue @ =——__

S . . I'III a I

1 A
<> InputAction Jump T
Fressed P ————————— P

Released [ Target [self]

3.5 Objektide paigutamine

Kui "GameMode" on paigas ,siis v0ib alustada tasdis@&nimisega. Kuna plaan on luua
virtuaalne maailm taiesti nullist, tuleks validamiést "File"-i alt "New Level" ning sealt

omakorda "Empty Level". Avanev pilt on ruudustik stal taustal.

fmetalviGe

— 1 "."l'
L

B Open Level.
. 5, ave

Esmalt satime paika SkyBoxi. Selleks tuleb meildtdda Skybox "Actor” toovéljale.
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Enne 3D objektide paigutamist tuleks paika panngusja PostProcessVolume, mis on
nahtamatu kastike, mille sisse tuleks paigutadaki®)j

PostProcess tuleks votta kasutusele sellepardsingbllida heledust. lima selleta tekiks
probleem, et Skyboxi heledus kasvaks automaatBelstProcessVolume" objekti leiab
"Modes" menuist "Visual Effects" listi alt. "Detsllimendd alt on vaja muuta AutoExpsure

satete alt Min Brightness ja Max Brightness.

[
[l
[l
[
[
[
4 Lens Fl
[
.

Valguseks oleks soovitatav valida DirectionalLightiille saab Modes mentst Lights listi

alt. Valguse varvi ja tugevust saab "Details" mealiattida.

Kui need etapid on paigas, voib alustada 3D olgektakendamist taseme loomiseks. Objekte

saab lisada vaga lihtsalt, selleks tuleb ConteatMBeri alt lohistada Actor méngu valjale.
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3D-objekti suurust, asendit ja asukohta saab madedtte moodi. Uks vdimalus on valida see

Ulevalt menudribalt ja teine véimalus on sisestadenbreid Details valjal.

4 Transform

« . VI AT -
oo JToo— oo
« EXH VECHIS - EXN -

a Static < 3

Et virtuaalmaailm oleks natukene elavam, vdiks ndooigiektid likuma panna, selleks tuleb
avada "Level Blueprint" klass. Selle leiab Glevainilst valides "Blueprints” ja "Open

Level Blueprint".

Et 3D-objektid liiguksid stabiilselt terve mangwtoéleku aja, laheks vaja objekti ja kahte

funktsiooni:

e Event Tick
e Add Actor Local Rotation
e Objekt
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Selleks, et rakendada objekte Blueprint keskkonmaleb "World Outliner" listist valida

objekt ja lohistada see hiirega t66lauale.

= WorldiOutliner

J Add Actor Local Rotation

LargePlainsBoulderd

" 1% SM_MountainRock_Closed16

Kui "Level Blueprint" klass ara salvestada ja sedjdimuleerida valides ulevalt mentiist

"Play" alt "Simulate", ndeme, et objekt tiirleb Genloma telje

3.6 Matinee rakendamine

Matinee rakendusega on vdimalik luua animatsioBallega on vdimalik tles ehitatada

sundmustik, mis kindla ajavahemiku jooksul peamtona.

Projektis on plaan tekitada olukord, kui kasutajatseb kindlase punktis, hakkavad teatud
sundmused toimuma. Selleks tuleb tlevalt menlulgtavéMatinee” ja "Add Matinee”,

seejarel avaneb uus aken, kus me saame hakata éoomatsiooni.
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>

Build Flay Launch

Esmalt tuleks luua uus grupp, selleks tuleks vdmiaaremat hiire klahvi ja valida "Add New

Empty Group" ning anda sellele nimi.

Tracks
AIT Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

Seejarele tuleb suunduda manguvéljale ja validatds 3D-objektile, mida me tahame

animeerida.

Kui objekt on valitud, siis tuleb tagasi minna Mege editori ja seal klikata parema hiire
klahviga loodud grupi peale ja valida Actor ->Adel&ted Actor. Kui Actor on valitud, siis

tuleb uuesti parema hiire klahviga valida loodudpgr ning seejarel valida Add New

Movement Track.
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Tiacke

Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

Tracks

MT Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds E

Add
Add

Punase kolmnurgaga saab paika panna, kui kaua@isdmas kestab ja rohelisega saab
naidata, mis selle sindmuse hetkel toimub. Add igyu abil saab méaarata objekti
trajektoori, mis ajahetkel ta kuskil peab asuma.

Tracks

All Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

| & iovarnant
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Eesmark on programmeerida nii, et animatsioon Hak#@le siis, kui player on mingis
kindlas punktis. Selleks voib votta kasutuseleekdt'Box Trigger"-i, mille leiab "Modes"
menuust "Basic" alt. Box Trigger on nahtamatu kastmis taidab laliti funktsiooni.

Kui animatsiooni sindmused on paika saadud, deb toninna Level Blueprinti ning
seadistada ara "Box Trigger" funktsioon. Sellekvaja valja kutsuda kaks funktsiooni ja

"MatineeActor" objekt.

e OnActorBeginOverlap
e Play

e MatineeActor

Other Actor

Target

T —
| % MatineeActor3

Kui see on valmis, peaks I6pptulemus olema seléh&ui siseneda "Box Trigger" alasse, siis

hakkab animatsioon todle.
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3.7 Oculusrifti rakendamine

Enne Oculuse rakendamist, tuleks prillid loodududalmaailma jaoks ara seadistada. Kdige
pealt on vaja muuta ara DefaultEngine.ini fail.I&&iab projekti folderist Config folderi alt.

Failile tuleb lisada selline koodijupp:
[Oculus.Settings]

; In meters, not Unreal Units (cm)

; Recommended for true first person viewpoint
; since you are simulating the head.
;HeadModel v2=(X=0.0,Y=0,Z=0.0)

; Default values
HeadModel_v2=(X=0.12,Y=0,Z=0.17)
[/Script/EngineSettings.GameMapsSettings]
EditorStartupMap=/Game/Map/first_Ivi6
LocalMapOptions=

TransitionMap=

bUseSplitscreen=True
TwoPlayerSplitscreenLayout=Horizontal
ThreePlayerSplitscreenLayout=FavorTop
GamelnstanceClass=/Script/Engine.Gamelnstance
GameDefaultMap=/Game/Map/first_IvI6
ServerDefaultMap=/Engine/Maps/Entry

GlobalDefaultGameMode=/Game/Blueprints/FPS_mode.Ritfsle C
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GlobalDefaultServerGameMode=None

Kui see on tehtud, tuleb teha projektile "Build8egirel valida tlevalt mentidst "File",
"Package Project" ja maarata, mis platvormile nma&ibkku pakitakse. Jargmisena tuleb
minna folderisse, kuhu failid tekitati ja seejdélvitada sealt mang. Et Oculus Rift

aktiveeruks, tuleks vajutada "Alt+Enter".

@ First_Ivi (64-bit, PCD3D_SM5) -
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Kokkuvote

Bakalaureusetdo 16pptulemusena valmis virtuaaigelDculus Rifti jaoks virtuaalne maailm,.
Selle t66 valmimise eelduseks oli vaja pdhjalikutitdma dppida mangumootorit Unreal Engine 4
ja tema kasutusvdimalusi. T60 kaigus sai selgetkidnreal Engine 4 Editor on moeldud ainult
virtuaalse maailma disanimiseks, tal puudub tai#itnodeleerimise rakendus. Soovitatav

modelleerimise tarkvara, mida toetab ka Unreal Emdi on Blender.

Unreal Engine 4 on vaga vbimas tarkvara ja seelpafiga palju erinevaid voimalusi
virtuaalmaailma tlesehitamiseks. Mootor on killkeim mdeldud mangude loomiseks, aga
tegelikult vOiks seda rakendada ka teistes valdadasd, naiteks animafilmide tegemisel voi

simulaatorite Ulesehitamiseks.
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