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01 — Grafika 1 fizika u Unity-u

Sadrzaj:

1. Kamere

2. Osvetljenje

3. Modeli

4. Teksture

5. Materijali

6. Vizuelni efekti
7/.Nebo i boja

8. Ugradena 3D Fizika
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Kamere i

Kamere:

Unity scena predstavlja GameObijects u trodimenzionalnom prostoru. Posto je ekran gledaoca dvodimenzionalan, Unity treba da
uhvati pogled na prostor koji posmatramo i da ga ,izravna“ za prikaz. To radi pomoc¢u kamera. U Unity-u, vi kreirate kameru

dodavanjem komponente kamere u GameQObject.

Ono &to kamera vidi definisano je njenom transformacijom i komponentom kamere. Polozaj transformacije definiSe tacku gledista, njena
prednja (Z) osa definiSe pravac pogleda, a njena horizontalna osa(Y) definiSe vrh ekrana. PodeSavanja na komponenti kamere definiSu
veliCinu i oblik regiona/oblasti koji spada u prikaz. Sa ovim podeSenim parametrima, kamera moze da prikaze ono $to trenutno ,vidi“ na

ekranu. Kako se GameObject pomera i rotira, prikazani prikaz se pomera i rotira u skladu sa tim.

)




Kamere

Perspektivne, ortografske kamere

Kamera u stvarnom svetu, ili ljudsko oko, vidi svet na nacCin da objekti izgledaju
manji §to su udaljeniji od tacke gledista. Ovaj dobro poznati efekat perspektive se
Siroko koristi u umetnosti i kompjuterskoj grafici i vazan je za stvaranje realisticne
scene. Naravno, Unity podrzava kamere sa perspektivom, ali nekada, za neke svrhe
zelite da prikazete pogled bez ovog efekta. Na primer, mozda biste Zeleli da
napravite mapu ili prikaz informacija koji ne bi trebalo da izgleda ba$ kao objekat iz
stvarnog sveta. Kamera koja ne umanjuje veliCinu objekata sa rastojanjem se naziva
ortografska i Unity kamere takode imaju opciju za ovo. Perspektiva i ortografski

nacini gledanja scene su poznati kao projekcije kamere.

| perspektivne i ortografske kamere imaju ogranicenje koliko daleko mogu da ,vide"
sa svoje trenutne pozicije. Granica je definisana povrSinom/ravninom Kkoja je
prikaCena na prednju kameru tj. na njenu koordinatu(Z). Ovo je poznato kao daleka
ravan za odsecanje jer su objekti na vecoj udaljenosti od kamere iseCeni® (ij.
iskljueni). Takode postoji odgovaraju¢a ravan za odsecanje blizu kamere - vidljivi

opseg udaljenosti je onaj izmedu dve ravni.
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Near clipping plane

¥ m -~ Camera e 3 i
Clear Flags Skybox A
Background I
Culling Mask Everything -
Projection Perspective -
FOV Axis Vertical v
Field of View L 60
Physical Camera
Clipping Planes Mear 0.3

Far 1000
Viewport Rect X0 o 0
W1 H 1

Depth 0
Rendering Path Use Graphics Settings A
Target Texture None (Render Texture) ®
Ocelusion Culling v
HDR Use Graphics Settings -
MSAA Use Graphics Settings -
Allow Dynamic Resolution
Stereo Separation 0.022
Stereo Convergence 10

| Target Display Display 1 v
Target Eye Both -




Osvetlienje

Uvod u osvetljenje

Uz Unity, mozete posti¢i realisticno osvetljenje koje je pogodno za niz
umetnickih stilova. Osvetljenje u Unity-u funkcioniSe tako $to se pojacava
ili smanjuje kako se svetlost ponasa u stvarnom svetu. Unity Koristi
detaljne modele kako svetlost izgleda za realistiCnije rezultate, ili
pojednostavljene modele za stilizovanije rezultate.

Direktno i indirektno osvetljenje

Direktna svetlost je svetlost koja se emituje, udari jednom u povrsinu, a
zatim se reflektuje direktno u senzor (na primer, mreznjaCu oka ili
kameru). Indirektna svetlost je sva druga svetlost koja se na kraju
reflektuje u senzor, uklju€ujuci svetlost koja nekoliko puta udari u povrsine
i nebesko svetlo. Da biste postigli realne rezultate osvetljenja, potrebno je
da simulirate i direktno i indirektno svetlo. Unity moze izraCunati direktno
osvetljenje, indirektno osvetljenje ili i direktno i indirektno osvetljenje.
Tehnike osvetlienja koje Unity koristi zavise od toga kako konfiguriSete

svoj projekat.
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Osvetlienje

Tipovi svetla

U Unity-u moZete koristiti moguc¢nost da odaberete kako se svetlost ponasa. Dostupna svojstva su:

Point Light / TaCkasto svetlo, svetlo koje se nalazi u tacki scene i podjednako emituje svetlost u svim pravcima

Spot Light, svetlo koje se nalazi u tacki scene i emituje svetlost u obliku konusa

Directional Light, Direkciono svetlo, svetlo koje se nalazi beskonacno daleko i emituje svetlost samo u jednom pravcu

Area Light, svetlo koje je definisano pravougaonikom ili diskom u sceni, i emituje svetlost u svim pravcima ravhomerno preko svoje povrsine, ali samo

sa jedne strane pravougaonika ili diska




Uvod u modele

Modeli su datoteke koje sadrze podatke o obliku i
izgledu 3D objekata kao Sto su likovi, teren ili objekti
okruzenja. Datoteke modela mogu da sadrze razliCite
podatke, ukljuCuju¢i mreze, materijale i teksture.
Takode mogu da sadrze podatke o animaciji, za
animirane likove. Obi¢no kreirate modele u spoljnoj
aplikaciji, a zatim ih uvozite u Unity.

Postoje dva nacCina da se modelima moze upravljati u
Unity-u:

+ Kkreiranje modela izvan Unity-a

* uvozni modeli/one koje dodajemo u Unity

o
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Unity podrzava nekoliko standardnih i vlasni¢kih formata datoteka

Kreiranje modela van Unity-a

modela. Interno, Unity koristi .fbx format datoteke kao svoj lanac uvoza.
Najbolja praksa je da koristite format datoteke .fbx kad god je to
moguce i ne bi trebalo da koristite formate datoteka vlasnickog modela
u proizvodnji.

Uniti moZe da Cita sledece standardne 3D formate datoteka:

« fbx

+ .dae (Collada)

o .dxf

e .0bj.

Ovi formati datoteka su Siroko podrzani. Oni su takode ¢esto maniji od
vlasni€kog ekvivalenta, sto Cini veliinu vaseg projekta manjom i brzom
za ponavljanje. Takode mozete ponovo da uvezete izvezene .fbx ili .obj

datoteke u softver za 3D modeliranje po izboru da biste proverili da li su

sve informacije ispravno izvezene.



Modeli

Uvoz modela u Unity

Datoteke modela mogu da sadrze razliCite podatke, kao $to su mreze, animacije i klipovi, materijali i teksture. Vasa datoteka mozda ne sadrzZi sve ove

elemente, ali moZete da pratite bilo koji deo toka posla koji vam je potreban:

 |zabrati datoteku Project view da biste videli Import Settings prozor

» Podesite bilo koje specificne opcije za model ili opste/general

» Podesite opcije za uvoz opreme/Rigs i animacije (nije dostupno za SpeedTree modele)
+ Rad sa materijalima i teksturama

* Prevucite datoteku u Unity

B Project i@ @

. o
oo B om0 . char_ethan Import Settings 0
¥ (@@ Assets UpEﬂ
¥ @ Level Environments
v @ Zone-Medieval Model m Animation | Materials
mtees——— ()
¥ (@ Undead Castle Ani ti T Humanaid -
0—» @ MainCastle nimation Type
» Im Other Avatar Definition Create From This Model A
» Im Packages
The avatar can be configured after settings have been applied.
Configure...
Skin Weights Standard (4 Bones) -
Optimize Game Objects
Revert | Apply
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B Project 2 f | @ Inspector =
+~ [ " ¢ #0 =g~ New Avatar Mask (- I
¥ = Assets n Open
» @ char_ethan
> Im Materials ¥ Humanoid
“&* New Avatar Mask
» Im Scenes
» Im Packages
¥ Transform

Use skeleton from F None (Avatar) o]
Import skeleton

Mo transform mask defined
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Teksture

Obi¢no, geometrija mreZe objekta daje samo grubu aproksimaciju oblika, dok vecinu finih detalja obezbeduju teksture. Tekstura je samo standardna

Uvod u teksture

bitmap slika koja se primenjuje na povrSinu mreze. Mozete zamisliti sliku teksture kao da je odStampana na gumenom listu koji je rastegnut i
pricvrS¢en na mrezicu na odgovaraju¢im pozicijama. Pozicioniranje teksture se vrSi pomocu softvera za 3D modeliranje koji se koristi za kreiranje
mreZe. Teksture se primenjuju na objekte pomoéu materijala. Materijali koriste specijalizovane graficke programe koji se nazivaju Shaders/Sejderi za
renderovanje/uvoz teksture na povrdini mreZe. Sejderi mogu da implementiraju efekte osvetljenja i boje da simuliraju sjajne ili neravne povrsine
izmedu mnogih drugih stvari. Takode mogu da koriste dve ili vise tekstura istovremeno, kombinujuéi ih za jo§ veéu fleksibilnost. Trebalo bi da
napravite svoje teksture u dimenzijama koje su na stepen dva (na kvadrat) (npr. 32x32, 64x64, 128x128, 256x256, itd.) Kada je vaSa tekstura
uvezena, trebalo bi da je dodelite materijalu. Materijal se zatim moze primeniti na mrezu, sistem Cestica ili teksturu GUI. Koriste¢i pode$avanja za

uvoz, takode se moze konvertovati u Cubemap ili Normalmap za razliCite vrste aplikacija u igri.




Teksture

Uvoz tekstura

Tekstura je bitmap slika. Mozete da kreirate teksture u aplikaciji za kreiranje digitalnog sadrzaja, kao
Sto je Photoshop, i da ih uvezete u Unity. U 3D projektu, Unity uvozi datoteke slika i filmova u
fasciklu Assets kao teksture. U 2D projektu, Unity uvozi datoteke slika i flmova u fasciklu Assets
kao Sprites. Sve dok slika ispunjava navedene zahteve za veli€inu, Unity je uvozi i optimizuje za
koriS¢enje u igri. Ovo se protezZe na viSeslojne Photoshop PSD ili TIFF datoteke.

Da biste uvezli datoteke slika i filmova kao teksture i sprites u Unity-u:
Selektuj datoteku slike u Project window.
1. U Inspector-u, podesite podeSavanja uvoza teksture.
2. Kliknite Apply dugme da saCuvate izmene.
3. Da biste koristili uvezene Assets u projektu uradite sledece:
o Za 3D projekte, kreirajte Material i dodelite teksturu novom materijalu

o Za 2D projekte, koristite Sprite Editor

Prozor podeSavanja uvoza teksture/Texture Import Settings window definiSe kako Unity uvozi slike
iz fascikle Assets vaSeg projekta u Unity Editor. Da biste pristupili ovom prozoru, izaberite datoteku
slike / image folder u Project window. Prozor podeSavanja uvoza teksture se pojavljuje u Inspektor-
u.

Napomena: Neka svojstva koja se rede koriste su podrazumevano skrivena. ProSirite odeljak
Napredno/Advanced u prozoru Inspektora da biste videli ova svojstva.

- GrassHillAlbedo Import Settings (- 3.}
Open
Texture Type Default 9 v
Texture Shape Cube -
Mapping Auto o =
Convolution Type None -
Fixup Edge Seams
SRGE (Color Texture) ~
Alpha Source MNone v
Alpha Is Transparency
Remove Matte (PSD)
¥ Advanced
Non-Power of 2 ToNearest v
Read/Write Enabled ~
Streaming Mipmaps o
Generate Mip Maps ~
Border Mip Maps ~
Mip Map Filtering Box -
Mip Maps Preserve Cove
Fadeout Mip Maps
Wrap Mode Repeat -
Filter Mode Bilinear -
Aniso Level (o]
Default =)
Max Size 2048 -
Resize Algorithm Mitchell o -
Format Automatic -
Compression Normal Quality -
Use Crunch Compression
Revert  Apply
GrassHillAlbedo RGB | R |G | B [ ® B

512x512 RGB Compressed DXT1 UNorm 170.7 KB

AssetBundle None
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Materijali

Da biste nesto nacrtali u Unity-u, morate dati informacije koje opisuju taj oblik i informacije koje opisuju izgled njegove povrsine. Mreze koristite za opisivanje

Uvod u materijale

oblika, a materijale za opisivanje izgleda povrsina. Materijali i shaders/Sejderi su usko povezani. Materijal sadrZi referencu na Shader objekat. Ako taj Shader
objekat definiSe svojstva materijala, onda materijal takode moze da sadrzi podatke kao Sto su boje ili reference na teksture. Klasa Material predstavlja materijal u

C# kodu. Materijalno sredstvo je datoteka sa ekstenzijom .mat. | predstavlja materijal u vasem Unity projektu. Za informacije o pregledu i uredivanju materijalnog

sredstva pomocu prozora Inspektor: Podes - ——
odesSavanje unkcija
O Inspector =M E Premestite fokus na ovaj element u Project
_ .- . |zabrati Shader Window. Ovo moze pomoci u vodenju
’ Solar_Texture (Material) - projekta sa mnogo Assets-a
Shader Standard ‘= OI Editovanje/promena Otvorite izvornu datoteku za shaders koje
o Shader-a ovaj materijal koristi.

Premestite fokus na ovaj element u Project

MENU OPCIJE: Selektovati Materijal Window. Ovo moze pomoci u vodeniju

A: Inspector Controls projekta sa mnogo Assets-a

B: Material Controls

C: Material Hierarchy Konvertovati Material Variant u Material tako

da on zadrZava svoje vrednosti svojstva.
Dostupno samo kada je selektovan Material
Variant.

Flatten Material Variant

Copy Material
Properties/Svojstva
materijala za kopiranje

Sacuvati vrednosti svojstava materijala tako
da ih mozete kopirati u druge materijale.




Vizuelni efekti

Uvod u vizuelne efekte

Unity pruza niz efekata naknadne obrade i efekata preko celog ekrana
koji mogu znacajno poboljSati izgled vase aplikacije uz malo vremena
za podeSavanje. Mozete Koristiti ove efekte za simulaciju fiziCkih
svojstava kamere i filma ili za kreiranje stilizovanih vizuelnih prikaza.
Ovaj odeljak sadrzi sledece informacije:

Render pipeline compatibility/kompatibilnost

Koji efekti naknadne obrade su dostupni i kako ih primenjujete zavise
od toga koji render pipeline koristite. ReSenje za naknadnu obradu iz
jednog pipeline renderovanja nije kompatibilno sa drugima.

Dostupnost i lokacija efekta

U prethodnim verzijama Unity-a, primenili ste sve efekte naknadne
obrade i efekte celog ekrana na isti nagin; dodavanjem komponenti u
kameru. U novijim verzijama Unity-a, ove efekte mozZete primeniti na
razliCite nacine. Imajte na umu da Unity primenjuje efekte razli¢ito u
zavisnosti od paketa koji koristite. To znaCi da se efekti razlikuju u

pogledu performansi, izgleda i konfiguracije izmedu paketa.
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Vizuelni efekti

KoriS¢enje ugradenog Particle System/Sistema €estica

Koristite komponentu tako da je postavljanje sistema Cestica u scenu pitanje dodavanja unapred
napravljenog GameObject (meni: GameObject > Effects > Particle Sistem) ili dodavanja komponente
postojecem GameObject (meni: Component > Effects > Particle Sistem) . Posto je komponenta
prilicno komplikovana, Inspektor je podeljen na nekoliko sklopivih podsekcija ili modula od kojih svaki
sadrZi grupu povezanih svojstava. Pored toga, mozete uredivati jedan ili vise sistema istovremeno
koristeCi poseban prozor uredivaca kojem se pristupa preko dugmeta Open Editor u Inspektor-u.

Kada je GameObject sa Particle System selektovan, Scene view/scena/pogled na scenu sadrzi mali
Particle Effect panel (slika data desno), sa nekim jednostavnim kontrolama koje su korisne za
vizuelizaciju promena koje unosite u podeSavanja sistema. Brzina reprodukcije vam omogucava da
ubrzate ili usporite simulaciju Cestica, tako da mozZete brzo da vidite kako izgleda u naprednom.
Playback Time/vreme reprodukcije ozna¢ava vreme koje je proteklo od pokretanja sistema; ovo moze
biti brze ili sporije od realnog vremena u zavisnosti od brzine reprodukcije. Broj Cestica pokazuje
koliko je Cestica trenutno u sistemu. Vreme reprodukcije se moze pomerati unazad i unapred klikom
na oznaku Vreme reprodukcije i povlatenjem misa levo i desno. Dugmad na vrhu panela se mogu

koristiti za pauziranje i nastavak simulacije, ili za zaustavljanje i vracanje u pocetno stanje.

(& @ Gradient Editar |

Mode | Blend s N

[ ] 0 (]
Calar _ ﬁ Location | 0.0 |9E~
Presets =
| | Mo —]




Visual Effects e

Particle System GPU Instancing / Instanciranje GPU sistema Cestica
GPU instanciranje nudi veliko povec¢anje performansi u poredenju sa CPU renderovanjem. MozZete ga koristiti ako Zelite da vas sistem Cestica renderuje Mesh

Cestice (za razliku od podrazumevanog rezima renderovanja za prikazivanje Cestica).

W| a .= Shader "Instanced/ParticleMeshesSurface” |
. Properties {
Donut Instance Particle @ 3 op 1[1
LoL1ar
Shader|| Particles/Standard Surface v || -
_MainTe
Blending Options
Rendering Mode | opaque 3| .
I
Main Options SubShader {
Flip-Book Mode | Simple 4| : { "RenderType”="Opaque” }
Two Sided -, Lin 2B
Maps CGPROGRAM
T Physically based Standard lighting model, and enable shadows on all light types
[]oAlbedo [For |2 ) ) ghting ght typ
@ Metallic —— | ] ¢} dow p Jgith i ancing support
Smoathness 05a | 5 . ard no htmap nometa noforwardadd keepalpha fullforwardshadows addshadow verte»
v Renderer
Render Mode Mesh ]
Mesh Wl Donut o]
Material L InstanceParticle @
Trail Material Mane (Material) o] flo
Sort Mode Fane - Fixedd v
Sorting Fudge 1]
Render Alignment View 3
[Enable GPU Instancingw| half _Glo
Piwvot X oy o Z 4] half _Metall
‘isualize Pivet (| out appdata_full v, out Input o)
Masking Ma Masking %
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Nebo/sky I boje/color

Nebo je vrsta pozadine koju kamera crta pre nego Sto prikaze okvir. Ova vrsta

Uvod u Sky u Unity-u

pozadine u velikoj meri sluZiti 3D igrama i aplikacijama jer pruza osecaj dubine i Cini
da okruZenje izgleda mnogo vece nego Sto zapravo jeste. Samo nebo moze da
sadrZi bilo $ta, kao Sto su oblaci, planine, zgrade i drugi nedostupni objekti, kako bi se
stvorila iluzija udaljenog trodimenzionalnog okruzenja. Unity takode mozZe da koristi
nebo da generiSe realisticno ambijentalno osvetljenje u vasoj sceni. Nebo reSenja
koja mozete da koristite zavise od toga koji pipeline za renderovanje koristi vas

projekat.

Uvod u boje u Unity-u

Uniti Editor vam omogucava da radite u tradicionalnom gama prostoru boja, kao iu
linearnom prostoru boja. Dok je gama prostor boja istorijski standardni format,
linearni prikaz prostora boja daje preciznije rezultate:

» Linearni ili gama tok posla za informacije

» Gama teksture sa linearnim prikazivanjem

» Linearne teksture za informacije
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Unity ukljuCuje namenskog menadzera - SkyManager - kako bi se osiguralo da osvetlijenje okruzenja podrazumevano utiCe na vasSu scenu. SkyManager automatski

SkyManager

generiSe ambijentalnu sondu i podrazumevanu refleksijsku sondu za snimanje osvetljenja okruzenja. Unity azurira ove sonde svaki put kada se promeni osvetljenje
okruzenja u vasoj sceni, sve do trenutka kada generiSete osvetljenje. Nakon Sto generiSete osvetljenje, Unity sprema trenutne vrednosti osvetljenja okruZenja u sonde.
Kada posebno koristite kontrolu GeneriSi osvetljenje (generate lighting) da ru¢no namestite svoje osvetljenje, Uniti prestaje da azurira sonde od te tacke nadalje i samo
ih ponovo azurira pri sledeCem pokretanju. Ako zelite da Unity nastavi da azurira sonde svaki put kada se promeni osvetljenje okruzenja, omogucite opciju Auto
Generate. Ako uklonite resurs podataka o osvetljenju iz svog projekta, Unity nastavlja da azurira sonde svaki put kada se promeni osvetljenje okruzenja.

Skyboxes

Skybox je kocka sa razli¢itom teksturom na svakom licu. Kada koristite Skybox za prikazivanje neba, Unity u sustini postavlja vasu Scenu unutar Skybox kocke. Unity
prvo prikazuje Skybox , tako da se nebo uvek prikazuje iza/pozadi. Slicno drugim implementacijama neba, mozZete koristiti Skybox da uradite sledece:

* Renderujte Skybox oko vase scene.

» KonfiguriSite podeSavanja osvetljenja da biste kreirali realisticno ambijentalno osvetljenje na osnovu Skybox -a.

« Zamenite Skybox koji koristi pojedinacna kamera, koristeCi komponentu Skybox .

Skybox shaders/Skybox Sejderi

Unity pruza viSe Skybox Shaders za koriS¢enje. Svaki Shader koristi drugaciji skup svojstava i tehnika generisanja. Svaki Shader spada u jednu od sledece dve
kategorije:

» Teksturirano: generiSe Skybox od jedne ili viSe tekstura. Izvorne teksture predstavljaju pogled na pozadinu iz svih pravaca.

» Proceduralno: ne koristi teksture i umesto toga koristi svojstva materijala za generisanje Skybox -a.



Linear and gamma color space/Linearni i gama prostor boja

Boje

smart
nnovators

Ljudsko oko nema linearni odgovor na intenzitet svetlosti. Neke svetline svetlosti vidimo lakSe od drugih - gradijent koji se krece linearno od crne do bele ne bi nasim

oCima izgledao kao linearni gradijent.

Unity Editor nudi i linearne i gama radne tokove. Linearni radni tok ima
ukrStanje prostora boja gde se teksture koje su kreirane u gama
prostoru boja mogu ispravno i precizno prikazati u linearnom prostoru
boja. Pogledajte dokumentaciju o linearnom prikazivanju ukoliko Zelite
viSe informacija o gama i linearnom prostoru boja.

Teksture se obic¢no ¢uvaju u gama prostoru boja, dok shaders ocekuju
linearni prostor boja. Kao takve, kada se teksture uzorkuju u
Shaderima, vrednosti zasnovane na gama dovode do netacnih
rezultata. Da biste ovo prevazisli, mozZete podesiti Unity da koristi RGB
uzorak za prelazak sa gama na linearno uzorkovanje boja. Ovo
osigurava linearan radni tok sa svim ulazima i izlazima Shadera u
ispravhom prostoru boja, Sto rezultuje ispravnim ishodom. Da biste
odredili gama ili linearni tok, idite na Edit > Project Settings, onda
selektujte kategoriju igra¢a/Player category, iduéi na Other Settings,
otvorite Rendering section, i promenite Color Space u Linear ili

Gamma, u zavisnosti od vasih Zelja.

Linear Space

¥

Settings for PC, Mac & Linux Standalone

Resolution and Presentation
lcon
Splash Image

Other Settings

Rendering

Gamma Space

. WY

Color Space* | Linear

AaF

Auto Graphics APl for Windows ¥
Auto Graphics APl for Mac [«
Static Batching [+
Dynamic Batching [«




Uvod u ugradenu 3D fiziku

Ugradena 3D Fizika
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Unity-ov ugradeni 3D fizicki mehanizam je integracija Nvidia PhysX motora. Ovaj mehanizam moZete koristiti u objektno orijentisanim 3D projektima. Postoji nekoliko

opcija koje mozete koristiti u Unity-u za kreiranje i kontrolu 3D objekata

Tema

Opis

Character control/kontrola
karaktera

KonfiguriSite kontrolu karaktera zasnovanu na fizici za likove iz prvog i treéeg lica.

Rigidbody physics/fizika krutog
tela

Primenite ponasanje zasnovano na fizici na GameObjects

Collision/kolizija

Koristite kolajdere da biste konfigurisali kolizije izmedu GameObjects-a.

Joints/zglobovi

Primenite i konfiguriSite spojeve koji povezuju GameObjects i simuliraju fiziCke sile za okretanje, kretanje i ograni¢avanje.

Articulations/artikulacije

KonfiguriSite slozene sisteme krutih tela i zglobova.

Ragdoll physics/fizika

Konfigurisite ragdoll fiziku za karaktere.

Cloth/tkanina

Simulirajte kretanje tkanine za odecu likova i drugi tekstil u aplikaciji.

Multi-scene physics

Upravljajte razliitim fizickim kontekstima u jednom projektu sa vise namenskih fizickih scena




Ugradena 3D Fizika

Uvod u kontrolu karaktera

Liku u igri iz prvog ili treceg lica obicno je potrebna fizika zasnovana na
sudaru kako ne bi pao kroz pod ili prolazio kroz zidove. U mnogim
aplikacijama, ubrzanje i kretanje lika namerno nisu fizicki realisticni, tako
da lik moze da ubrza, kocCi i promeni smer skoro trenutno i bez uticaja
zamaha. U 3D fizici, ova vrsta ponaSanja se moZzZe kreirati pomocu
kontrolera karaktera. Ova komponenta daje liku jednostavnog protivnika u
obliku kapsule koji je uvek uspravan. Kontroler ima svoje posebne
funkcije za podeSavanje brzine i pravca objekta, ali za razliku od pravih
protivnika, kruto telo nije potrebno i efekti momenta nisu realni. Kontrolor
karaktera ne moze da prolazi kroz staticne protivnike/sudarace u sceni,
pa Ce pratiti podove i biti ometan zidovima. MozZe da gurne predmete sa
krutim telom u stranu dok se krece, ali nece biti ubrzan dolaznim
sudarima. To znacCi da moZete koristiti standardne 3D kolajdere da
kreirate scenu oko koje ¢e kontroler hodati, ali niste ograniceni

realistiCnim fizickim ponasanjem samog lika.

# Scene
1 Textured
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Slope Limit 45
Step Offset 0.3
. . |
Skin Width 0.08
Min Mowve Distance 0 |
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Height 1 ‘
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+| | RGB $| | ot || (<] Player_noMesh
Tag | Player + | Layer | 3
b .  Transform @ %
» O M Animation *,
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Slope Limit 90 ;
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02 - Audio, video | animacija u Unity-u

Sadrzaj:
1. Audio

2.Video
3. Animacija
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Audio overview/pregled/perspektiva

Igra bi bila nepotpuna bez neke vrste zvuka, bilo da se radi o pozadinskoj

muzici ili zvuénim efektima. Unity-ov audio sistem je fleksibilan i mo¢an. Moze

da uveze vecinu standardnih formata audio datoteka i ima sofisticirane

funkcije za reprodukciju zvukova u 3D prostoru, opciono sa primenjenim . ﬂ

efektima kao &to su eho i filtriranje. Unity takode moze da snima zvuk sa bilo Listener

kog dostupnog mikrofona na masini korisnika za upotrebu tokom igranja ili za Source

Source
skladistenje i prenos.

Da bi simulirao efekte polozaja, Unity zahteva da zvuci poti€u iz audio izvora vezanih za objekte. Zvukove koje emituje zatim slusa audio slualac pri€vr§cen za drugi
objekat, naj¢eSce glavnu kameru. Unity onda moze da simulira efekte udaljenosti i polozaja izvora od objekta sluSaoca i da ih u skladu sa tim reprodukuje korisniku.
Relativna brzina objekata izvora i sluSaoca se takode moze koristiti za simulaciju Doplerovog efekta za dodatni realizam. Unity ne moze izraCunati odjeke iskljucivo iz
geometrije scene, ali mozete ih simulirati dodavanjem audio filtera(Audio Filter) objektima. Na primer, mozZete primeniti filter Eho (Echo filter) na zvuk koji bi trebalo da
dolazi iz pecine. U situacijama kada objekti mogu da se pomeraju i izlaze iz mesta sa jakim ehoom, mozZete dodati zonu reverb (Reverb Zone) na scenu. Na primer,
vasSa igra moze ukljucivati automobile koji prolaze kroz tunel. Ako postavite reverb zonu unutar tunela, onda ¢e zvuci motora automobila poCeti da odjekuju dok udu, a

eho ¢e se ugasiti kada izadu sa druge strane. Unity Audio Mixer vam omogucava da meSate razliCite audio izvore, primenite efekte na njih i izvrSite mastering.



Audio files/fajlovi

Audio
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Kao i sa mrezama ili teksturama, tok rada za sredstva audio datoteka je dizajniran da bude nesmetan i bez problema. Unity moZe da uveze skoro svaki uobicajeni

format datoteke, ali postoji nekoliko detalja kojih je korisno biti svestan kada radite sa audio datotekama (Audio Files),poSto su audio podaci Uniti 5.0 odvojeni od

stvarnih audio klipova (AudioClips). AudioClips samo upucuju na datoteke koje sadrze audio podatke i postoje razliCite kombinacije opcija u uvozniku AudioClip-a koje

odreduju kako se Klipovi uCitavaju tokom izvrSavanja. To znaci da imate veliku fleksibilnost pri odlucivanju koja audio sredstva treba da se Cuvaju u memoriji u svakom

trenutku (jer mozda necete moci da predvidite koliko Cesto ili koliko brzo ¢e se reprodukovati, tj. koraci, oruzje i udari), dok drugi sredstva se mogu ucitavati na zahtev

ili postepeno kako igra¢ napreduje kroz nivo (govor, pozadinska muzika, ambijentalne petlje itd.). Kada je audio kodiran u Unity-u, glavne opcije za njegovo

skladistenje na disku su PCM, ADPCM ili Compressed. Pored toga, postoji nekoliko formata specificnih za platformu, ali oni rade na sli€an nacin. Uniti podrzava

najcesce formate za uvoz zvuka (pogledajte listu ispod) i uvozi¢e audio datoteku kada se doda projektu. Podrazumevani rezim je Compressed, gde se audio podaci

komprimuju bilo pomoc¢u Vorbis/MP3 za samostalne i mobilne platforme.

Format Ekstenzije
MPEG layer 3 .mp3
Ogg Vorbis .0gg
Microsoft Wave .wav
Audio Interchange File Format .aiff / .aif
Ultimate Soundtracker module .mod
Impulse Tracker module At
Scream Tracker module .Ss3m
FastTracker 2 module Xm




Audio

AudioMixer je sredstvo na koje se AudioSources moze referencirati da bi obezbedio sloZenije rutiranje i

Pregled koncepata i AudioMixer

mesSanje audio signala generisanog iz AudioSources-a. Ovo miksanje, zasnovano na kategorijama preko
hijerarhije AudioGroup konstruiSe korisnik unutar Asset-a. DSP efekti i drugi koncepti audio masteringa

mogu se primeniti na audio signal koji se usmerava od AudioSource-a do Audiolistener-a(od izvora do

slusaoca).

=
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Video perspektivalpregled

Koristite Unity-ov video sistem da integriSete video
u svoju igru. Video snimci mogu da dodaju
realizam, uStede na slozenosti renderovanja ili vam
pomognu da integriSete sadrzaj koji je dostupan
spolja. Da biste koristili video u Unity-u, uvezite
video klipove (Video Clips) i konfiguriSite ih pomocu
komponente Video Player Component. Sistem vam
omogucava da ubacite video snimak direktno u
parametar Teksture bilo koje komponente koja ga
ima. Unity zatim reprodukuje video na toj teksturi
tokom rada. Unity-ove video karakteristike uklju€uju
hardverski ubrzano i softversko dekodiranje video
datoteka, podrSku za transparentnost, viSe audio

zapisa i mrezni striming.
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Transform
Sphﬁ':r e (Mesh Filter)
Mesh Renderer

Video Plaver

Audio Source

~
)

——

0od 0

smart
Alnnovators




L smart
VI d e O o

Video Player component/komponenta

Koristite komponentu Video Player da biste prilozili video datoteke na GameObijects i ol v

Video Player

reprodukovali ih na GameObiject teksturi u toku rada. Slika desno prikazuje komponentu
Video Player-a pri€vrs¢enu za sferni GameObject. Podrazumevano, svojstvo materijala
komponente video plejera je podeSeno na glavnu teksturu GameObject-a, Sto znaci da
kada je komponenta video plejera prikljucena na GameObject koji ima Renderer,
automatski se dodeljuje teksturi na tom Renderer-u (jer ovo je glavna tekstura za
GameObiject). Ovde, GameObject ima komponentu Mesh Renderer-a, tako da ga Video
Player automatski dodeljuje polju Renderer-a, $to znaci da se video snimak reprodukuje
na teksturi Mesh Renderer-a.

Takode mozete da postavite odredenu metu za reprodukciju videa, ukljuCujudi:

Avion sa kamerom

Render teksture

Parametar teksture materijala

Bilo koje polje teksture u komponenti




Video clips/video klipovi

Video

Video Klip je uvezena video datoteka koju komponenta Video plejer/Video Player koristi za reprodukciju video sadrzaja

(i prateceg audio sadrzaja, ako video ima i zvuk). Tipi¢ne ekstenzije datoteka za video datoteke ukljuCuju .mp4, .mov,

.vebm i .vmv. Kada izaberete Video Clip, Inspektor prikazuje uvoznik video klipa (Video Clip Importer), ukljuCujuci

opcije, pregled i detalje o izvoru. Kliknite na dugme Reprodukuj (Play Button) u gornjem desnom uglu pregleda da biste

pustili video snimak, zajedno sa njegovom prvom audio trakom.

Da biste videli izvorne informacije o video snimku, idite do
okna za pregled na dnu prozora Inspector, kliknite na ime
video klipa (name of the video clip) u gornjem levom uglu
i izaberite Informacije o izvoru (Source Info). Opcije
specificne za  platformu prilagodavaju proces
transkodiranja za svaku ciljnu platformu, omogucavajudi
izbor podrazumevanih opcija za svaku platformu. Ako je
transkodiranje onemoguceno, video datoteka se koristi
onakva kakva jeste, Sto znacli da kompatibilnost sa
rucno

cilnom platformom mora biti verifikovana

(pogledajte dokumentaciju o kompatibilnosti video
datoteka za viSe informacija). Medutim, izbor da se ne
transkodira moze ustedeti vreme, kao i izbeéi gubitak

kvaliteta u vezi sa transformacijom.

Havana *

Source Info k

AssetBundle Mone
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O Inspector | | —
"ulii Havana Import Settings k #,
Imparter Version | VideoClip ¢ || open |
Deinterlace | off t]
Flip Horizontally -
Flip Vertically O
Import Audio [
Default | & | [0 v &
Transcode J
Dimensions Original {1920 X 1280) #
Codec Auto &
Bitrate Mode High &

Spatial Quality High Spatial Quality ]

Naot all platforms transcoded. Clip is not
guaranteed to be compatible on platforms
without transcoding.

"

i)

.

Revert || Apply |

" Source Info *




Animation System Overview / Sistem animacije

pregled

Unity ima bogat i sofisticiran sistem animacije

(ponekad se naziva ,Mecanim®). Obezbeduje:

Jednostavan tok rada i podeSavanje animacija za
sve elemente Uniti-a ukljuCujuci objekte, likove i
svojstva.

Podrska za uvezene animacije

Ponovno ciljanje humanoidne animacije
Pojednostavljen tok rada za poravnavanje klipova
animacije.

Pogodan pregled animacijskih klipova, prelaza i

interakcija izmedu njih.

Upravljanje slozenim interakcijama izmedu
animacija pomocu alata za  vizuelno
programiranje.

Animiranje razliitih delova tela razliCitom

logikom.Karakteristike slojevitosti i maskiranja

(-]
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[ | [ I | smart
n I m a C IJ a B
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Animacija

Uniti-ov sistem animacije je zasnovan na konceptu klipova za animaciju, koji sadrze informacije o tome kako odredeni objekti treba da menjaju svoju poziciju, rotaciju

Animation workflow/tok

ili druga svojstva tokom vremena. Svaki snimak se moze posmatrati kao jedan linearni snimak. Animacione klipove iz spoljnih izvora kreiraju umetnici ili animatori

pomocu alata trece strane kao sto su Autodesk® 3ds Max® ili Autodesk® Maya® ili dolaze iz studija za snimanje pokreta ili drugih izvora.

®2 Animator

@ Project

1 | Create 7| (O )| &[S

¥ Animation
» 4\ Die -
¥ 4\ Jog Backward p— -‘-/’tn—q L
(Referance @
Jog Backward = )
¥ u\Jog Forwards
(| Reference
Jog Forwards
¥ iriJog Left and Right
(\Reference
Jog Left
Jog Right

= E Player Animator —-

¥ Astrella

> Materials 4 . ,

> Textures STy i I

¥ i Astrella _0 Inspector | |
\ichar_astrelia ¥ i M Animator &,
A char_astrella_skeleton -:: Controller [EEPlayer Animator ]o
@il char_astrella_body Avatar | £ AstrellaAvatar )
|| char_astrella_helmet Apply Root Motion
& AstrellaAvatar Update Mode [ 1ormal :)

Culling Mode | Cull Update Transforms s




Animation hoy

Mozete koristiti Unity da animiraite vaSe GameObject’'s pomocu rotacija. Postoje razliCite metode primene ovih rotacija koje najbolje odgovaraju vasem projektu.

Rotation in animations / rotacije u animacijama

Pogledajte Rotacija i orijentacija (Rotation and Orientation) u Unity-u za viSe informacija o rotacionim predstavljanjima. Mozete koristiti prozor Animacija (Animation
Window) da izaberete kako Unity primenjuje rotaciju na va§ GameObject. Unity koristi interpolaciju da izraCuna kako se GameObiject vizuelno kreée iz jedne
orijentacije u drugu u vasoj animaciji. Razliite metode interpolacije izgledaju drugacije u pokretu, ali imaju isti rezultat. Unity nudi tri vrste interpolacije za vaSe
animacije:

Interpolacija Ojlerovog ugla primenjuje ceo opseg kretanja na GameObiject specificiran uglovima koje unosite; ako je rotacija ve¢a od 360 stepeni, GameObject se
potpuno rotira pre nego Sto se zaustavi u ispravnoj orijentaciji.

Kvaterniona interpolacija rotira GameObject preko najkrace udaljenosti do odredene orijentacije. Na primer, bez obzira da li je vrednost rotacije 5 stepeni ili 365

stepeni, GameObiject se rotira za 5 stepeni.

i# Scene o Game © Animation
Preview @ M4 |4 > Pl MM

New Animation v

Remove Properties
Add Property Interpolation > « Euler Angles
Euler Angles (Quaternion)
Quaternion
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03 — Izgradnja okruzenja/pejzaza u Unity-u

Sadrzaj:

1. Terrain/teren/zemljiste

2. Terrain tools/alati za teren

3. Tree Editor/uredivac za drvece




Terrain/teren

Terrain overview/pregled
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Unity Editor ukljuCuje ugradeni skup funkcija terena/ Terrain features koje vam omogucavaju da dodate pejzaZze svojoj igri. U uredivau mozete da

kreirate viSe ploCica terena, da prilagodite visinu ili izgled svog pejzaza i da mu dodate drvece ili travu. Tokom rada, Unity optimizuje ugradeno

renderovanje terena radi efikasnosti. Stranice u ovom odeljku objasnjavaju razli€ite ugradene opcije dostupne za teren i kako ih koristiti.

Kreiranje i editovanje terena

Da dodate Terrain GameObiject na vasu Scene/Scenu, selektujte GameObject >
3D Object > Terrain iz menija. Ovo takode dodaje odgovarajuéi Terrain Asset u
Project view. Kada to uradite, pejzaz je u pocCetku velika, ravna ravan. Inspector

window za teren pruza niz alata za kreiranje detaljnih karakteristika pejzaza.

Kreirajte terene za susede
Alat Create Neighbor Terrains vam omoguc¢ava da brzo kreirate susedne
terenske plocCice, koje se automatski povezuju. U Inspektoru terena/ Terrain

Inspector kliknite na ikonu Kreiraj susedne terene/ Create Neighbor Terrains.

© Inspector o i
&j «| Terrain ~| Static »
" Tag Untagged * | Layer Default =
v /. Transform o
Paosition X 0 Y0 Z(0
Rotation X0 ¥ 0 £0
Scale x| Y1 Z1
¥ = ~ Terrain e
A | || OB
Mo tool selected
Please select a tool
v M ~ Terrain Collider o
Material Mone [Physic Material) ®
Terrain Data % MNew Terrain ®
Enable Tree Colliders v
¥ = ¥ Terrain 9 3
Create Meighbor Terrains
Click the edges to create neighbor terrains
Fill Heightmap Using Neighbors 7
Fill Heightmap Address Mode Clamp v



Terrain tools/alati za teren

Terrain tools overview/pregled

Da pristupite Alatima za farbanje/pravljenje terena Terrain painting
tools, kliknite naTerrain object u Hierarchy window i otvorite Inspector
window. U Inspector-u,kliknite Paint Terrain (Cetkica) ikonu da biste

otkrili listu alata za teren/terrain tools.

Komponenta Teren / The Terrain component pruza Sest razliCitih

alata:

Podignite ili spustite teren: obojite kartu pomocu alata za bojenje.

Paint Holes/Rupe za farbanje: sakrijte delove terena.

Paint Texture/Tekstura boje: primenite povrsinske teksture.

+ Set Height/Podesite visinu: podesite visinsku mapu prema odredeno;j
vrednosti.

+ Smooth Height/Glatka visina: izgladite kartu visina da biste ublazili
karakteristike terena.

« Stamp Terrain/Oznacite teren: utisnite oblik Cetke na vrh trenutne
visinske karte.

Da pristupite alatki,kliknite na Paint Terrain icon, i u padaju¢em meniju,

selektujte Raise or Lower Terrain. Selektujte Cetkicu iz palete, zatim

kliknite i prevucite kursor preko objekta terena da biste podigli njegovu

visinu Kliknite i prevucite dok drzite pritisnut taster Shift da biste smanijili

visinu terena.

nnovators
¥ = v Terrain o 3
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Raise or Lower Terrain - |
«  Raise or Lower Terrain
Paint Holes |

Paint Texture
Set Height
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Tree editor/uredivac drveca

Tree editor overview/urediva€ drveéa pregled

Unity obezbeduje alat pod nazivom Tree Editor koji vam omogucava
da dizajnirate stabla direktno u uredivadu. Ovo je veoma korisno kada
Zelite da napravite detaljne Sume i dzungle sa razliCitim vrstama
drvec¢a i varijacijama. Ovaj odeljak priruCnika objasnjava kako da
koristite uredivac stabla. Koristite kolonu za navigaciju na levoj strani
stranice da vidite teme u ovom odeljku. MoZete Koristiti SpeedTree
Modeler iz IDV, Inc. da biste kreirali drvec¢e sa naprednim vizuelnim

efektima kao $to su glatki LOD prelaz i prirodna animacija vetra.

Adding a new Tree/Dodavanje novog drveta

Da kreirate novo drvo (Tree asset), selektujte GameObject > 3D Object
> Tree. VideCete da je novi element stabla kreiran u vasem prikazu
projekta i distanciran u trenutno otvorenoj sceni. Ovo novo drvo je
veoma jednostavno sa samo jednom granom, pa hajde da mu dodamo
neki karakter. Selektujte drvo i videéete ga u Tree window u Inspector-
u. Ovaj interfejs pruza sve alate za oblikovanje i vajanje vasih stabala.
Videcete prozor Hijerarhija stabla sa dva prisutna &vora: &vor Koren
drveta/ Tree Root node i jedan &vor grupe grana/ Branch Group node,

koji ¢emo nazvati deblo drveta.
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04 - C# Scripting in Unity/Skripte u Unity-
u

Sadrzaj:

1. PodeSavanje okruzenja skripte

2. Scripting concepts/koncept skripte
3. Unity architecture/arhitektura

4. C# Job System/sistem poslova
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Integrisano razvojno okruzenje

Uvod u integrisano razvojno okruzenje

Integrisano razvojno okruZenje (IDE) je deo raCunarskog softvera koji obezbeduje alate i objekte koji olakSavaju razvoj drugih delova softvera. Unity podrzava
sledece IDE:

* Vizuelni studio

+ Visual Studio Code

+ JetBrains Ride

Visual Studio

Kada instalirate Unity na Windows i macOS, Unity podrazumevano instalira i Visual Studio ili Visual Studio za Mac, respektivho. MozZete izabrati da ga iskljucite kada
izaberete koje komponente Zelite da preuzmete i instalirate. Podrazumevano, spoljni uredivac skripte External Script Editor (menu: Unity > Preferences > External
Tools > External Script Editor) je podeSen na Visual Studio. Kada omogucite ovu opciju, Unity pokrec¢e Visual Studio i koristi ga kao podrazumevani uredivac za sve
datoteke skripte.

Visual Studio Code

Unity podrzava otvorene skripte u Visual Studio Code (VS Code). Da otvorite kod u VS Code, idite na Unity > Preferences > External Tools > External Script Editor i
selektujte Visual Studio Code. Za informacije o kori§¢enju VS Code-a sa Unity-om, pogledajte dokumentaciju Visual Studio-a o razvoju Unity-a sa VS Code-om.
JetBrains Ride

Unity podrzava otvorene skripte i u JetBrains Rider. Da otvorite kodove u Rider-u,idite na Unity > Preferences > External Tools > External Script Editor i selektujte

Rider. Rider je baziran na ReSharper i ukljuCuje dosta mogucnosti. Podrzava sve C# 7.2’s funkcije kao i C# otklanjanje greSaka na .NET 4.6.



Scripting concept/koncept skripte

Kreiranje i koriS¢éenje skripti

Integrisano razvojno okruzenje (IDE) je deo racunarskog softvera koji obezbeduje alate i objekte koji
olakSavaju razvoj drugih delova softvera. Ponasanje GameObijects-a kontroliSu komponente koje su
im prikaCene. lako Unity-ove ugradene komponente mogu biti veoma raznovrsne, uskoro cCete otkriti
da morate da prevazidete ono $to mogu da pruze da biste implementirali sopstvene funkcije igranja.
Unity vam omogucéava da kreirate sopstvene komponente koristeci skripte. Oni vam omogucavaju da
pokrenete dogadaje u igri, menjate svojstva komponente tokom vremena i reagujete na korisnicki
unos na bilo koji nacin koji Zelite. Unity izvorno podrzava programski jezik C#. C# (izgovara se C-
sharp) je industrijski standardni jezik slican Javi ili C++. Pored ovoga, mnogi drugi .NET jezici se
mogu koristiti sa Unity-om ako mogu da kompajliraju kompatibilni DLL.

Creating Scripts/kreiranje skripti

Za razliku od vecine drugih sredstava, skripte se obicno kreiraju direktno u Unity-u. Mozete kreirati
novu skriptu iz menija Kreiraj u gornjem levom uglu panela Projekta ili tako Sto Cete iz glavhog menija
izabrati Assets > Create > C# Script. Nova skripta ¢e biti kreirana u bilo kojoj fascikli koju ste izabrali
na panelu projekta. Ime nove datoteke skripte ¢e biti izabrano, od vas Ce se traziti da unesete novo

ime.
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Assets » Scripts

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour {

J// Use this for initialization
void start () {

// Update is called once per frame

void Update () {
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Unity architecture/arhitektura

Unity architecture introduction/uvod u Unity arhitekturu
Unity motor je interno izgraden sa izvornim C/C++, ali ima C# omotac¢ koji koristite za interakciju sa njim. Kao takvi, morate biti upoznati sa nekim od klju¢nih
koncepata skriptovanja u C#. Ovaj odeljak korisni¢kog priru¢nika sadrzi informacije o tome kako Uniti implementira .NET i C#, kao i sve izuzetke na koje mozete

naic¢i dok kodirate.

Strana Opis

Uniti mehanizam koristi .NET framevork i sve razlike na koje mozete naici ako ste ranije koristili .NET van Uniti-a. Ova oblast takode

Pregled .NET in Unity sadrzi informacije o tome kako Uniti upravlja memorijom i kako da referencirate dodatne profile u vasem projektu.

Scripting Uniti ima dve glavne pozadine za skriptovanje: Mono i IL2CPP. Ovaj odeljak opisuje razlike izmedu pozadinskih delova i kako i kada ih
backends/Pozadina za koristiti, kao i njihova ograni€enja. Takode sadrzi informacije o uklanjanju upravljanog koda, ¢ime se uklanja neiskoris¢en kod iz vase
skriptovanje verzije.

Code reloading in the
Editor/ponovno ucitavanje
koda u editoru

Informacije o ponovnom ucitavanju domena i kako one uti€u na performanse vase aplikacije. Takode sadrzi informacije o pokretanju
koda pri pokretanju uredivaca i kako brzo uéi i izaéi iz rezima reprodukcije pomocu konfigurabilnog rezima za ulazak u reprodukciju.

Script Serijalizacija je automatski proces transformacije struktura podataka ili stanja objekata u format koji Uniti moze kasnije da skladisti i
serialization/serijalizacija rekonstruiSe. Ovo sadrZi informacije o tome kako da na efikasan nacin koristite serijalizaciju u vasem projektu.
Script Kako Uniti kompaijlira vase skripte i kojim redosledom. Takode sadrzi informacije o definicijama sklopova i najboljim praksama u vezi sa

compilation/kompilacija njihovim koris¢enjem.




C# Job System/sistem poslova

C# Job System Overview/pregled

Integrisano razvojno okruzenje (IDE) je deo raCunarskog softvera koji obezbeduje alate i objekte koji olakSavaju razvoj drugih delova softvera. Ponasanje
GameObijects-a je Unity C# Job Sistem omoguc¢ava korisnicima da piSu viSenitni kod koji je u dobroj interakciji sa ostatkom Unity-a i olakSava pisanje
ispravnog koda. Pisanje viSenitnog koda moze pruziti prednosti visokih performansi. Ovo uklju€uje znagajno povecéanje brzine kadrova. KoriS¢enje Burst
kompaijlera sa C# poslovima daje vam poboljSan kvalitet generisanja koda, Sto takode rezultira zna¢ajnim smanjenjem potro$nje baterije na mobilnim
uredajima. Sustinski aspekt C# sistema poslova je da se integriSe sa onim $to Uniti koristi interno (Uniti-ov izvorni sistem poslova). KorisniCki pisani kod i
Uniti dele radne niti. Ova saradnja izbegava stvaranje viSe niti od CPU jezgara, $to bi izazvalo svadu za CPU resurse.

What is a job? / Sta je posao?

Posao je mala jedinica posla koja obavlja jedan odredeni zadatak. Posao prima parametre i radi na podacima, slicno kao $to se ponasa poziv metode.
Poslovi mogu biti samostalni ili mogu zavisiti od drugih poslova koje ¢e zavrsiti pre nego $to budu pokrenuti.

Sta su medusobne povezanosti poslova?

U slozenim sistemima, poput onih potrebnih za razvoj igara, malo je verovatno da je svaki posao samostalan. Jedan posao je obi¢no priprema podataka za
sledeci posao. Poslovi su svesni i podrzavaju zavisnosti da bi ovo funkcionisalo. Ako posaoA zavisi od poslaB, sistem poslova obezbeduje da posaoA ne

pocne da se izvrSava sve dok posaoB nije zavrsen.
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C# Job System/ sistem poslova e

Creating jobs/kreiranje poslova

Da biste kreirali posao/zadatak u Unity-u, potrebno je da implementirate 1Job interfejs. IJob vam omogucava da zakaZete jedan posao koji se izvodi paralelno

sa bilo kojim drugim poslovima koji se izvrSavaju. Napomena: ,Posao/Job“ je zajedniCki termin u Unity-u za bilo koju strukturu koja implementira 1Job

interfejs.Da biste kreirali posao, potrebno je:
» Kreirajte strukturu koja implementira posao
» Dodajte promenljive ¢lanova koje posao koristi (bilo blittable tipovi ili tipovi NativeContainer)

» Napravite metodu u svojoj strukturi pod nazivom Execute with implementation/ sa implementacijom posla unutar nje.

Prilikom izvrSavanja posla, metoda Execute se pokrece jednom na jednom jezgru. U nastavku imate primer jednostavne definicije posla.

// Job adding two floating point values together

public struct MyJob : IJob
{

public float a;

public float b;

public NativeArray<float> result;

public void Execute()

I
L

result[e] = a + b;




Bibliografija i

https://docs.unity3d.com/Manual/UnityManual.html
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