Virtuaalreaalsuse voistlus

Ulesanne koosneb kahest etapist:
1. Tuleb luua enne vdistluspaeva projekt teemal “Minu kodukoht 100 aasta parast’.
2. Vaistluspaeval tuleb esitleda oma projekti zuriile ja teistele kuulajatele.

Reeglid

Tiimis peab olema vahemalt kaks ning maksimaalselt kolm liiget.

Projekt peab valmima kasutades Unreal Engine’it.

Projekt tuleb valmis teha enne vdistlust (naiteks kodus/koolis).

Vdistluspaeval tuleb projekt endaga kaasa votta kas malupulgal, kdvakettal voi
sulearvutil (NB! siilearvutiga tulles on vajalik HDMI v6i VGA pesa olemasolu.

5. Esinedes tuleb edasi anda oma projekti sisu raakides erinevatest objektidest teie
loodud maailmas.
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Kuidas teha?

Projekti teostamiseks tuleb kasutada Unreal engine’it. Selleks tuleb kdigepealt alla
tdmmata Epic Game Launcher. Seejarel tuleks programm avada ning alla laadida Unreal
Engine.
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Internetis leidub vaga palju pdonevaid objekte, mida saate alla laadida ning oma projektis
kasutada, kuid kui sa ei leia sulle sobivat autot, siis on alati vdimalus see ise luua Blenderi
abiga.

Nii Unreal Engine’i kui ka Blenderi jaoks leidub vaga palju erinevaid dpetusi nende
kasutamiseks, seega uuri ringi ning leia lahendus oma motete teostamiseks!

Eesti keelne soovitatav juhend. Inglise keeles saab juurde uuride naiteks siit.
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https://www.epicgames.com/unrealtournament/download
https://www.blender.org/
https://courses.cs.ut.ee/t/nooredkoodi/Virtuaalreaalsus/Virtuaalreaalsus
https://academy.unrealengine.com/

Projekti teema

Sel korral on projekti teemaks “Minu kodukoht 100 aasta parast”. Saja aastaga muutuvad
meie kodukohad tihti vdga suures ulatuses. Naiteks on jargnevad pildid tehtud saja-aastase

vahega.




1900. aasta Pariisi maailmanaituseks valminud joonistustel kujutasid kunstnikud aastat 2000
just sellisena.

Nudd, kus sul on olemas ettekujutus, missugused muutused vdivad toimuda saja aastaga,
asume meie projekti juurde. Loo projekt mdnest oma kodukoha situatsioonist vdi kohast.
Naiteks kujuta dpilase kooliteed 100 aasta parast voi milline naeb valja sinu kodukoha teater
tulevikus. Lase kujutlusvdimel lennata ning métle valja midagi vinget! Ehk saab saja aasta
parast keegi sinu projekti vaadata ning voérrelda, kui tdpne oli sinu kujutus tulevikust?

NB! Uuri ka, kuidas teha oma maailma interaktiivseks. Naiteks on dokumendi allotsas lisas
Uks lUhike juhend, kuidas suidata lambipirni sisse/valja.

Hindamine

1. Hindamine toimub vdistluspaeval kohapeal.

2. Zirii hindab eelkdige projekti. Seejérel voistlejate oskust oma loodut selgitada.

3. Lubatud on kasutada internetist kattesaadavaid disaine ning iseloodud disaine (
naiteks Blenderi abil ise loodud puid jne). Hindamisel vbetakse arvesse ka seda, kui
suur osa elementidest loodi ise.

NB! Kui vétad oma projekti vdistlusele kaasa malupulgal voi kdvakettal, siis kindlasti
kontrolli, kas saad projekti mdnes teises arvutis ka lahti.


https://publicdomainreview.org/collections/france-in-the-year-2000-1899-1910/
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Lisame interaktiivsust!
e Toome keskkonda valgusallika (vasakult “Lights” valikust “Point Light”)
e Avame lihtsustatud programmeerimiskeskkonna “Blueprint”
o Tahame, et mangija saaks valgustit sisse-valja lUlitada klaviatuurinupuga “V”
o Selleks rakendame funktsiooni “Toggle Visibility”

Visual Effects

Geometry,

e Lisame nupuvajutuse - selleks tee uues aknas paremkldps, triki sisse ja vali “V”

Events for when the V key s pressed or released.

e Tee paremklikk tuhjal kohal - viitame meie valgustile (peab olema manguaknas
aktiivne!)

All Actions for this Blueprint

Search o
I Add Event for Point Light 1
[ SeSricuon on Fomt Light |

® Create a Reference to PointLight

I Actor Stores a reference to an actor in the level

[: Add Component

e NUUd tdmba viidatud valgusti mooduli kiljest valja juhe ja lase lahti - tekkinud aknas
otsime funktsiooni “Toggle Visibility (PointLightComponent)”
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