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01 – Grafika i fizika u Unity-u



Kamere
Kamere:

Unity scena predstavlja GameObjects u trodimenzionalnom prostoru. Pošto je ekran gledaoca dvodimenzionalan, Unity treba da 

uhvati pogled na prostor koji posmatramo i da ga „izravna“ za prikaz. To radi pomoću kamera. U Unity-u, vi kreirate kameru

dodavanjem komponente kamere u GameObject.

Ono što kamera vidi definisano je njenom transformacijom i komponentom kamere. Položaj transformacije definiše tačku gledišta, njena

prednja (Z) osa definiše pravac pogleda, a njena horizontalna osa(Y) definiše vrh ekrana. Podešavanja na komponenti kamere definišu

veličinu i oblik regiona/oblasti koji spada u prikaz. Sa ovim podešenim parametrima, kamera može da prikaže ono što 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 način da objekti izgledaju

manji što su udaljeniji od tačke gledišta. Ovaj dobro poznati efekat perspektive se

široko koristi u umetnosti i kompjuterskoj grafici i važan je za stvaranje realistične

scene. Naravno, Unity podržava kamere sa perspektivom, ali nekada, za neke svrhe

želite da prikažete pogled bez ovog efekta. Na primer, možda biste želeli da

napravite mapu ili prikaz informacija koji ne bi trebalo da izgleda baš kao objekat iz

stvarnog sveta. Kamera koja ne umanjuje veličinu objekata sa rastojanjem se naziva

ortografska i Unity kamere takođe imaju opciju za ovo. Perspektiva i ortografski

načini gledanja scene su poznati kao projekcije kamere.

I perspektivne i ortografske kamere imaju ograničenje koliko daleko mogu da „vide“

sa svoje trenutne pozicije. Granica je definisana površinom/ravninom koja je

prikačena na prednju kameru tj. na njenu koordinatu(Z). Ovo je poznato kao daleka

ravan za odsecanje jer su objekti na većoj udaljenosti od kamere „isečeni“ (tj.

isključeni). Takođe postoji odgovarajuća ravan za odsecanje blizu kamere - vidljivi

opseg udaljenosti je onaj između dve ravni.



Osvetljenje
Uvod u osvetljenje

Uz Unity, možete postići realistično osvetljenje koje je pogodno za niz

umetničkih stilova. Osvetljenje u Unity-u funkcioniše tako što se pojačava

ili smanjuje kako se svetlost ponaša u stvarnom svetu. Unity koristi

detaljne modele kako svetlost izgleda za realističnije rezultate, ili

pojednostavljene modele za stilizovanije rezultate.

Direktno i indirektno osvetljenje

Direktna svetlost je svetlost koja se emituje, udari jednom u površinu, a

zatim se reflektuje direktno u senzor (na primer, mrežnjaču oka ili

kameru). Indirektna svetlost je sva druga svetlost koja se na kraju

reflektuje u senzor, uključujući svetlost koja nekoliko puta udari u površine

i nebesko svetlo. Da biste postigli realne rezultate osvetljenja, potrebno je

da simulirate i direktno i indirektno svetlo. Unity može izračunati direktno

osvetljenje, indirektno osvetljenje ili i direktno i indirektno osvetljenje.

Tehnike osvetljenja koje Unity koristi zavise od toga kako konfigurišete

svoj projekat.



Osvetljenje
Tipovi svetla

U Unity-u možete koristiti mogućnost da odaberete kako se svetlost ponaša. Dostupna svojstva su:

▪ Point Light / Tačkasto svetlo, svetlo koje se nalazi u tački scene i podjednako emituje svetlost u svim pravcima

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

▪ Directional Light, Direkciono svetlo, svetlo koje se nalazi beskonačno 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 ravnomerno preko svoje površine, ali samo

sa jedne strane pravougaonika ili diska



Modeli

Uvod u modele

Modeli su datoteke koje sadrže podatke o obliku i

izgledu 3D objekata kao što su likovi, teren ili objekti

okruženja. Datoteke modela mogu da sadrže različite

podatke, uključujući mreže, materijale i teksture.

Takođe mogu da sadrže podatke o animaciji, za

animirane likove. Obično kreirate modele u spoljnoj

aplikaciji, a zatim ih uvozite u Unity.

Postoje dva načina da se modelima može upravljati u

Unity-u:

• kreiranje modela izvan Unity-a

• uvozni modeli/one koje dodajemo u Unity



Modeli
Kreiranje modela van Unity-a

Unity podržava nekoliko standardnih i vlasničkih formata datoteka

modela. Interno, Unity koristi .fbx format datoteke kao svoj lanac uvoza.

Najbolja praksa je da koristite format datoteke .fbx kad god je to

moguće i ne bi trebalo da koristite formate datoteka vlasničkog modela

u proizvodnji.

Uniti može da čita sledeće standardne 3D formate datoteka:

• .fbx

• .dae (Collada)

• .dxf

• .obj.

Ovi formati datoteka su široko podržani. Oni su takođe često manji od

vlasničkog ekvivalenta, što čini veličinu vašeg projekta manjom i bržom

za ponavljanje. Takođe možete 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 sadrže različite podatke, kao što su mreže, animacije i klipovi, materijali i teksture. Vaša datoteka možda ne sadrži sve ove

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

• Izabrati datoteku Project view da biste videli Import Settings prozor

• Podesite bilo koje specifične opcije za model ili opšte/general

• Podesite opcije za uvoz opreme/Rigs i animacije (nije dostupno za SpeedTree modele)

• Rad sa materijalima i teksturama

• Prevucite datoteku u Unity



Teksture
Uvod u teksture

Obično, geometrija mreže objekta daje samo grubu aproksimaciju oblika, dok većinu finih detalja obezbeđuju teksture. Tekstura je samo standardna

bitmap slika koja se primenjuje na površinu mreže. Možete zamisliti sliku teksture kao da je odštampana na gumenom listu koji je rastegnut i

pričvršćen na mrežicu na odgovarajućim pozicijama. Pozicioniranje teksture se vrši pomoću softvera za 3D modeliranje koji se koristi za kreiranje

mreže. Teksture se primenjuju na objekte pomoću materijala. Materijali koriste specijalizovane grafičke programe koji se nazivaju Shaders/Šejderi za

renderovanje/uvoz teksture na površini mreže. Šejderi mogu da implementiraju efekte osvetljenja i boje da simuliraju sjajne ili neravne površine

između mnogih drugih stvari. Takođe mogu da koriste dve ili više tekstura istovremeno, kombinujući ih za još veću fleksibilnost. Trebalo bi da

napravite svoje teksture u dimenzijama koje su na stepen dva (na kvadrat) (npr. 32x32, 64x64, 128x128, 256x256, itd.) Kada je vaša tekstura

uvezena, trebalo bi da je dodelite materijalu. Materijal se zatim može primeniti na mrežu, sistem čestica ili teksturu GUI. Koristeći podešavanja za

uvoz, takođe se može konvertovati u Cubemap ili Normalmap za različite vrste aplikacija u igri.



Teksture
Uvoz tekstura

Tekstura je bitmap slika. Možete da kreirate teksture u aplikaciji za kreiranje digitalnog sadržaja, kao

što 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 filmova u fasciklu Assets

kao Sprites. Sve dok slika ispunjava navedene zahteve za veličinu, Unity je uvozi i optimizuje za

korišćenje u igri. Ovo se proteže na višeslojne 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 podešavanja uvoza teksture.

2. Kliknite Apply dugme da sačuvate izmene.

3. Da biste koristili uvezene Assets u projektu uradite sledeće: 

o Za 3D projekte, kreirajte Material i dodelite teksturu novom materijalu

o Za 2D projekte, koristite Sprite Editor

Prozor podešavanja uvoza teksture/Texture Import Settings window definiše kako Unity uvozi slike

iz fascikle Assets vašeg projekta u Unity Editor. Da biste pristupili ovom prozoru, izaberite datoteku

slike / image folder u Project window. Prozor podešavanja uvoza teksture se pojavljuje u Inspektor-

u.

Napomena: Neka svojstva koja se ređe koriste su podrazumevano skrivena. Proširite odeljak

Napredno/Advanced u prozoru Inspektora da biste videli ova svojstva.



Materijali
Uvod u materijale

Da biste nešto nacrtali u Unity-u, morate dati informacije koje opisuju taj oblik i informacije koje opisuju izgled njegove površine. Mreže koristite za opisivanje

oblika, a materijale za opisivanje izgleda površina. Materijali i shaders/šejderi su usko povezani. Materijal sadrži referencu na Shader objekat. Ako taj Shader

objekat definiše svojstva materijala, onda materijal takođe može da sadrži podatke kao što su boje ili reference na teksture. Klasa Material predstavlja materijal u

C# kodu. Materijalno sredstvo je datoteka sa ekstenzijom .mat. I predstavlja materijal u vašem Unity projektu. Za informacije o pregledu i uređivanju materijalnog

sredstva pomoću prozora Inspektor:

MENU OPCIJE:

A: Inspector Controls

B: Material Controls

C: Material Hierarchy

Podešavanje Funkcija

Izabrati Shader

Premestite fokus na ovaj element u Project 

Window. Ovo može pomoći u vođenju 

projekta sa mnogo Assets-a

Editovanje/promena 

Shader-a

Otvorite izvornu datoteku za shaders koje 

ovaj materijal koristi.

Selektovati Materijal

Premestite fokus na ovaj element u Project 

Window. Ovo može pomoći u vođenju 

projekta sa mnogo Assets-a

Flatten Material Variant

Konvertovati Material Variant u Material tako 

da on zadržava svoje vrednosti svojstva. 

Dostupno samo kada je selektovan Material 

Variant.

Copy Material 

Properties/Svojstva 

materijala za kopiranje

Sačuvati vrednosti svojstava materijala tako

da ih možete kopirati u druge materijale.



Vizuelni efekti
Uvod u vizuelne efekte

Unity pruža niz efekata naknadne obrade i efekata preko celog ekrana

koji mogu značajno poboljšati izgled vaše aplikacije uz malo vremena

za podešavanje. Možete koristiti ove efekte za simulaciju fizičkih

svojstava kamere i filma ili za kreiranje stilizovanih vizuelnih prikaza.

Ovaj odeljak sadrži sledeće informacije:

Render pipeline compatibility/kompatibilnost

Koji efekti naknadne obrade su dostupni i kako ih primenjujete zavise

od toga koji render pipeline koristite. Rešenje 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 način; dodavanjem komponenti u

kameru. U novijim verzijama Unity-a, ove efekte možete primeniti na

različite načine. Imajte na umu da Unity primenjuje efekte različito u

zavisnosti od paketa koji koristite. To znači da se efekti razlikuju u

pogledu performansi, izgleda i konfiguracije između paketa.



Vizuelni efekti
Korišćenje ugrađenog Particle System/Sistema čestica

Koristite komponentu tako da je postavljanje sistema čestica u scenu pitanje dodavanja unapred

napravljenog GameObject (meni: GameObject > Effects > Particle Sistem) ili dodavanja komponente

postojećem GameObject (meni: Component > Effects > Particle Sistem) . Pošto je komponenta

prilično komplikovana, Inspektor je podeljen na nekoliko sklopivih podsekcija ili modula od kojih svaki

sadrži grupu povezanih svojstava. Pored toga, možete uređivati jedan ili više sistema istovremeno

koristeći poseban prozor uređivača kojem se pristupa preko dugmeta Open Editor u Inspektor-u.

Kada je GameObject sa Particle System selektovan, Scene view/scena/pogled na scenu sadrži mali

Particle Effect panel (slika data desno), sa nekim jednostavnim kontrolama koje su korisne za

vizuelizaciju promena koje unosite u podešavanja sistema. Brzina reprodukcije vam omogućava da

ubrzate ili usporite simulaciju čestica, tako da možete brzo da vidite kako izgleda u naprednom.

Playback Time/vreme reprodukcije označava vreme koje je proteklo od pokretanja sistema; ovo može

biti brže ili sporije od realnog vremena u zavisnosti od brzine reprodukcije. Broj čestica pokazuje

koliko je čestica trenutno u sistemu. Vreme reprodukcije se može pomerati unazad i unapred klikom

na oznaku Vreme reprodukcije i povlačenjem miša levo i desno. Dugmad na vrhu panela se mogu

koristiti za pauziranje i nastavak simulacije, ili za zaustavljanje i vraćanje u početno stanje.



Visual Effects
Particle System GPU Instancing / Instanciranje GPU sistema čestica

GPU instanciranje nudi veliko povećanje performansi u poređenju sa CPU renderovanjem. Možete ga koristiti ako želite da vaš sistem čestica renderuje Mesh

čestice (za razliku od podrazumevanog režima renderovanja za prikazivanje čestica).



Nebo/sky i boje/color
Uvod u Sky u Unity-u

Nebo je vrsta pozadine koju kamera crta pre nego što prikaže okvir. Ova vrsta

pozadine u velikoj meri služiti 3D igrama i aplikacijama jer pruža osećaj dubine i čini

da okruženje izgleda mnogo veće nego što zapravo jeste. Samo nebo može da

sadrži bilo šta, kao što su oblaci, planine, zgrade i drugi nedostupni objekti, kako bi se

stvorila iluzija udaljenog trodimenzionalnog okruženja. Unity takođe može da koristi

nebo da generiše realistično ambijentalno osvetljenje u vašoj sceni. Nebo rešenja

koja možete da koristite zavise od toga koji pipeline za renderovanje koristi vaš

projekat.

Uvod u boje u Unity-u

Uniti Editor vam omogućava 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



Nebo
SkyManager

Unity uključuje namenskog menadžera - SkyManager - kako bi se osiguralo da osvetljenje okruženja podrazumevano utiče na vašu scenu. SkyManager automatski

generiše ambijentalnu sondu i podrazumevanu refleksijsku sondu za snimanje osvetljenja okruženja. Unity ažurira ove sonde svaki put kada se promeni osvetljenje

okruženja u vašoj sceni, sve do trenutka kada generišete osvetljenje. Nakon što generišete osvetljenje, Unity sprema trenutne vrednosti osvetljenja okruženja u sonde.

Kada posebno koristite kontrolu Generiši osvetljenje (generate lighting) da ručno namestite svoje osvetljenje, Uniti prestaje da ažurira sonde od te tačke nadalje i samo

ih ponovo ažurira pri sledećem pokretanju. Ako želite da Unity nastavi da ažurira sonde svaki put kada se promeni osvetljenje okruženja, omogućite opciju Auto

Generate. Ako uklonite resurs podataka o osvetljenju iz svog projekta, Unity nastavlja da ažurira sonde svaki put kada se promeni osvetljenje okruženja.

Skyboxes

Skybox je kocka sa različitom teksturom na svakom licu. Kada koristite Skybox za prikazivanje neba, Unity u suštini postavlja vašu Scenu unutar Skybox kocke. Unity

prvo prikazuje Skybox , tako da se nebo uvek prikazuje iza/pozadi. Slično drugim implementacijama neba, možete koristiti Skybox da uradite sledeće:

• Renderujte Skybox oko vaše scene.

• Konfigurišite podešavanja osvetljenja da biste kreirali realistično ambijentalno osvetljenje na osnovu Skybox -a.

• Zamenite Skybox koji koristi pojedinačna kamera, koristeći komponentu Skybox .

Skybox shaders/Skybox šejderi

Unity pruža više Skybox Shaders za korišćenje. Svaki Shader koristi drugačiji skup svojstava i tehnika generisanja. Svaki Shader spada u jednu od sledeće dve

kategorije:

• Teksturirano: generiše Skybox od jedne ili više tekstura. Izvorne teksture predstavljaju pogled na pozadinu iz svih pravaca.

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



Boje
Linear and gamma color space/Linearni i gama prostor boja

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

očima izgledao kao linearni gradijent.

Unity Editor nudi i linearne i gama radne tokove. Linearni radni tok ima

ukrštanje 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 želite

više informacija o gama i linearnom prostoru boja.

Teksture se obično čuvaju u gama prostoru boja, dok shaders očekuju

linearni prostor boja. Kao takve, kada se teksture uzorkuju u

Shaderima, vrednosti zasnovane na gama dovode do netačnih

rezultata. Da biste ovo prevazišli, možete 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

ispravnom prostoru boja, što rezultuje ispravnim ishodom. Da biste

odredili gama ili linearni tok, idite na Edit > Project Settings, onda

selektujte kategoriju igrača/Player category, idući na Other Settings,

otvorite Rendering section, i promenite Color Space u Linear ili

Gamma, u zavisnosti od vaših želja.



Ugrađena 3D Fizika
Uvod u ugrađenu 3D fiziku

Unity-ov ugrađeni 3D fizički mehanizam je integracija Nvidia PhysX motora. Ovaj mehanizam možete koristiti u objektno orijentisanim 3D projektima. Postoji nekoliko

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

Tema Opis

Character control/kontrola 

karaktera
Konfigurišite kontrolu karaktera zasnovanu na fizici za likove iz prvog i trećeg lica.

Rigidbody physics/fizika krutog 

tela
Primenite ponašanje zasnovano na fizici na GameObjects

Collision/kolizija Koristite kolajdere da biste konfigurisali kolizije između GameObjects-a.

Joints/zglobovi Primenite i konfigurišite spojeve koji povezuju GameObjects i simuliraju fizičke sile za okretanje, kretanje i ograničavanje.

Articulations/artikulacije Konfigurišite složene sisteme krutih tela i zglobova.

Ragdoll physics/fizika Konfigurišite ragdoll fiziku za karaktere.

Cloth/tkanina Simulirajte kretanje tkanine za odeću likova i drugi tekstil u aplikaciji.

Multi-scene physics Upravljajte različitim fizičkim kontekstima u jednom projektu sa više namenskih fizičkih scena



Uvod u kontrolu karaktera

Liku u igri iz prvog ili trećeg lica obično 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 fizički realistični, tako

da lik može da ubrza, koči i promeni smer skoro trenutno i bez uticaja

zamaha. U 3D fizici, ova vrsta ponašanja se može kreirati pomoću

kontrolera karaktera. Ova komponenta daje liku jednostavnog protivnika u

obliku kapsule koji je uvek uspravan. Kontroler ima svoje posebne

funkcije za podešavanje brzine i pravca objekta, ali za razliku od pravih

protivnika, kruto telo nije potrebno i efekti momenta nisu realni. Kontrolor

karaktera ne može da prolazi kroz statične protivnike/sudarače u sceni,

pa će pratiti podove i biti ometan zidovima. Može da gurne predmete sa

krutim telom u stranu dok se kreće, ali neće biti ubrzan dolaznim

sudarima. To znači da možete koristiti standardne 3D kolajdere da

kreirate scenu oko koje će kontroler hodati, ali niste ograničeni

realističnim fizičkim ponašanjem samog lika.

Ugrađena 3D Fizika



Sadržaj:

1. Audio

2. Video

3. Animacija

02 - Audio, video i animacija u Unity-u



Audio
Audio overview/pregled/perspektiva

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

muzici ili zvučnim efektima. Unity-ov audio sistem je fleksibilan i moćan. Može

da uveze većinu standardnih formata audio datoteka i ima sofisticirane

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

efektima kao što su eho i filtriranje. Unity takođe može da snima zvuk sa bilo

kog dostupnog mikrofona na mašini korisnika za upotrebu tokom igranja ili za

skladištenje i prenos.

Da bi simulirao efekte položaja, Unity zahteva da zvuci potiču iz audio izvora vezanih za objekte. Zvukove koje emituje zatim sluša audio slušalac pričvršćen za drugi

objekat, najčešće glavnu kameru. Unity onda može da simulira efekte udaljenosti i položaja izvora od objekta slušaoca i da ih u skladu sa tim reprodukuje korisniku. 

Relativna brzina objekata izvora i slušaoca se takođe može koristiti za simulaciju Doplerovog efekta za dodatni realizam. Unity ne može izračunati odjeke isključivo iz

geometrije scene, ali možete ih simulirati dodavanjem audio filtera(Audio Filter) objektima. Na primer, možete primeniti filter Eho (Echo filter) na zvuk koji bi trebalo da 

dolazi iz pećine. U situacijama kada objekti mogu da se pomeraju i izlaze iz mesta sa jakim ehoom, možete dodati zonu reverb (Reverb Zone) na scenu. Na primer, 

vaša igra može uključivati automobile koji prolaze kroz tunel. Ako postavite reverb zonu unutar tunela, onda će zvuci motora automobila početi da odjekuju dok uđu, a 

eho će se ugasiti kada izađu sa druge strane. Unity Audio Mixer vam omogućava da mešate različite audio izvore, primenite efekte na njih i izvršite mastering.



Audio
Audio files/fajlovi

Kao i sa mrežama ili teksturama, tok rada za sredstva audio datoteka je dizajniran da bude nesmetan i bez problema. Unity može da uveze skoro svaki uobičajeni

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

stvarnih audio klipova (AudioClips). AudioClips samo upućuju na datoteke koje sadrže audio podatke i postoje različite kombinacije opcija u uvozniku AudioClip-a koje

određuju kako se klipovi učitavaju tokom izvršavanja. To znači da imate veliku fleksibilnost pri odlučivanju koja audio sredstva treba da se čuvaju u memoriji u svakom

trenutku (jer možda nećete moći da predvidite koliko često ili koliko brzo će se reprodukovati, tj. koraci, oružje i udari), dok drugi sredstva se mogu učitavati na zahtev

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

skladištenje na disku su PCM, ADPCM ili Compressed. Pored toga, postoji nekoliko formata specifičnih za platformu, ali oni rade na sličan način. Uniti podržava

najčešće formate za uvoz zvuka (pogledajte listu ispod) i uvoziće audio datoteku kada se doda projektu. Podrazumevani režim je Compressed, gde se audio podaci

komprimuju bilo pomoću Vorbis/MP3 za samostalne i mobilne platforme.

Format Ekstenzije

MPEG layer 3 .mp3

Ogg Vorbis .ogg

Microsoft Wave .wav

Audio Interchange File Format .aiff / .aif

Ultimate Soundtracker module .mod

Impulse Tracker module .it

Scream Tracker module .s3m

FastTracker 2 module .xm



Audio
Pregled koncepata i AudioMixer

AudioMixer je sredstvo na koje se AudioSources može referencirati da bi obezbedio složenije rutiranje i

mešanje audio signala generisanog iz AudioSources-a. Ovo miksanje, zasnovano na kategorijama preko

hijerarhije AudioGroup konstruiše 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

slušaoca).



Video
Video perspektiva/pregled

Koristite Unity-ov video sistem da integrišete video

u svoju igru. Video snimci mogu da dodaju

realizam, uštede na složenosti renderovanja ili vam

pomognu da integrišete sadržaj koji je dostupan

spolja. Da biste koristili video u Unity-u, uvezite

video klipove (Video Clips) i konfigurišite ih pomoću

komponente Video Player Component. Sistem vam

omogućava 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 uključuju

hardverski ubrzano i softversko dekodiranje video

datoteka, podršku za transparentnost, više audio

zapisa i mrežni striming.



Video
Video Player component/komponenta

Koristite komponentu Video Player da biste priložili video datoteke na GameObjects i

reprodukovali ih na GameObject teksturi u toku rada. Slika desno prikazuje komponentu

Video Player-a pričvršćenu za sferni GameObject. Podrazumevano, svojstvo materijala

komponente video plejera je podešeno na glavnu teksturu GameObject-a, što znači da

kada je komponenta video plejera priključena na GameObject koji ima Renderer,

automatski se dodeljuje teksturi na tom Renderer-u (jer ovo je glavna tekstura za

GameObject). Ovde, GameObject ima komponentu Mesh Renderer-a, tako da ga Video

Player automatski dodeljuje polju Renderer-a, što znači da se video snimak reprodukuje

na teksturi Mesh Renderer-a.

Takođe možete da postavite određenu metu za reprodukciju videa, uključujući:

Avion sa kamerom

Render teksture

Parametar teksture materijala

Bilo koje polje teksture u komponenti



Video
Video clips/video klipovi

Video klip je uvezena video datoteka koju komponenta Video plejer/Video Player koristi za reprodukciju video sadržaja

(i pratećeg audio sadržaja, ako video ima i zvuk). Tipične ekstenzije datoteka za video datoteke uključuju .mp4, .mov,

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

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

specifične za platformu prilagođavaju proces

transkodiranja za svaku ciljnu platformu, omogućavajući

izbor podrazumevanih opcija za svaku platformu. Ako je

transkodiranje onemogućeno, video datoteka se koristi

onakva kakva jeste, što znači da kompatibilnost sa

ciljnom platformom mora biti verifikovana ručno

(pogledajte dokumentaciju o kompatibilnosti video

datoteka za više informacija). Međutim, izbor da se ne

transkodira može uštedeti vreme, kao i izbeći gubitak

kvaliteta u vezi sa transformacijom.



AnimacijaAnimation System Overview / Sistem animacije

pregled

Unity ima bogat i sofisticiran sistem animacije

(ponekad se naziva „Mecanim“). Obezbeđuje:

• Jednostavan tok rada i podešavanje animacija za

sve elemente Uniti-a uključujući objekte, likove i

svojstva.

• Podrška za uvezene animacije

• Ponovno ciljanje humanoidne animacije

• Pojednostavljen tok rada za poravnavanje klipova

animacije.

• Pogodan pregled animacijskih klipova, prelaza i

interakcija između njih.

• Upravljanje složenim interakcijama između

animacija pomoću alata za vizuelno

programiranje.

• Animiranje različitih delova tela različitom

logikom.Karakteristike slojevitosti i maskiranja



Animacija
Animation workflow/tok

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

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

pomoću alata treće strane kao što su Autodesk® 3ds Max® ili Autodesk® Maya® ili dolaze iz studija za snimanje pokreta ili drugih izvora.



Animation
Rotation in animations / rotacije u animacijama

Možete koristiti Unity da animiraite vaše GameObject’s pomoću rotacija. Postoje različite metode primene ovih rotacija koje najbolje odgovaraju vašem projektu.

Pogledajte Rotacija i orijentacija (Rotation and Orientation) u Unity-u za više informacija o rotacionim predstavljanjima. Možete koristiti prozor Animacija (Animation

Window) da izaberete kako Unity primenjuje rotaciju na vaš GameObject. Unity koristi interpolaciju da izračuna kako se GameObject vizuelno kreće iz jedne

orijentacije u drugu u vašoj animaciji. Različite metode interpolacije izgledaju drugačije u pokretu, ali imaju isti rezultat. Unity nudi tri vrste interpolacije za vaše

animacije:

Interpolacija Ojlerovog ugla primenjuje ceo opseg kretanja na GameObject specificiran uglovima koje unosite; ako je rotacija veća od 360 stepeni, GameObject se

potpuno rotira pre nego što se zaustavi u ispravnoj orijentaciji.

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

stepeni, GameObject se rotira za 5 stepeni.



Sadržaj:

1. Terrain/teren/zemljište

2. Terrain tools/alati za teren

3. Tree Editor/uređivač za drveće

03 – Izgradnja okruženja/pejzaža u Unity-u



Terrain/teren
Terrain overview/pregled

Unity Editor uključuje ugrađeni skup funkcija terena/ Terrain features koje vam omogućavaju da dodate pejzaže svojoj igri. U uređivaču možete da

kreirate više pločica terena, da prilagodite visinu ili izgled svog pejzaža i da mu dodate drveće ili travu. Tokom rada, Unity optimizuje ugrađeno

renderovanje terena radi efikasnosti. Stranice u ovom odeljku objašnjavaju različite ugrađene opcije dostupne za teren i kako ih koristiti.

Kreiranje i editovanje terena

Da dodate Terrain GameObject na vašu Scene/Scenu, selektujte GameObject >

3D Object > Terrain iz menija. Ovo takođe dodaje odgovarajući Terrain Asset u

Project view. Kada to uradite, pejzaž je u početku velika, ravna ravan. Inspector

window za teren pruža niz alata za kreiranje detaljnih karakteristika pejzaža.

Kreirajte terene za susede

Alat Create Neighbor Terrains vam omogućava da brzo kreirate susedne

terenske pločice, koje se automatski povezuju. U Inspektoru terena/ Terrain 

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



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 (četkica) ikonu da biste

otkrili listu alata za teren/terrain tools.

Komponenta Teren / The Terrain component pruža šest različitih

alata:

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

Paint Holes/Rupe za farbanje: sakrijte delove terena.

Paint Texture/Tekstura boje: primenite površinske teksture.

• Set Height/Podesite visinu: podesite visinsku mapu prema određenoj

vrednosti.

• Smooth Height/Glatka visina: izgladite kartu visina da biste ublažili

karakteristike terena.

• Stamp Terrain/Označite teren: utisnite oblik četke na vrh trenutne

visinske karte.

Da pristupite alatki,kliknite na Paint Terrain icon, i u padajućem meniju,

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

kliknite i prevucite kursor preko objekta terena da biste podigli njegovu

visinu Kliknite i prevucite dok držite pritisnut taster Shift da biste smanjili

visinu terena.



Tree editor/uređivač drveća
Tree editor overview/uređivač drveća pregled

Unity obezbeđuje alat pod nazivom Tree Editor koji vam omogućava

da dizajnirate stabla direktno u uređivaču. Ovo je veoma korisno kada

želite da napravite detaljne šume i džungle sa različitim vrstama

drveća i varijacijama. Ovaj odeljak priručnika objašnjava kako da

koristite uređivač stabla. Koristite kolonu za navigaciju na levoj strani

stranice da vidite teme u ovom odeljku. Možete koristiti SpeedTree

Modeler iz IDV, Inc. da biste kreirali drveće sa naprednim vizuelnim

efektima kao što 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. Videćete da je novi element stabla kreiran u vašem 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 videćete ga u Tree window u Inspector-

u. Ovaj interfejs pruža sve alate za oblikovanje i vajanje vaših stabala.

Videćete prozor Hijerarhija stabla sa dva prisutna čvora: čvor Koren

drveta/ Tree Root node i jedan čvor grupe grana/ Branch Group node,

koji ćemo nazvati deblo drveta.



Sadržaj:

1. Podešavanje okruženja skripte

2. Scripting concepts/koncept skripte

3. Unity architecture/arhitektura

4. C# Job System/sistem poslova

04 - C# Scripting in Unity/Skripte u Unity-
u



Integrisano razvojno okruženje
Uvod u integrisano razvojno okruženje

Integrisano razvojno okruženje (IDE) je deo računarskog softvera koji obezbeđuje alate i objekte koji olakšavaju razvoj drugih delova softvera. Unity podržava

sledeće 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, respektivno. Možete izabrati da ga isključite kada

izaberete koje komponente želite da preuzmete i instalirate. Podrazumevano, spoljni uređivač skripte External Script Editor (menu: Unity > Preferences > External

Tools > External Script Editor) je podešen na Visual Studio. Kada omogućite ovu opciju, Unity pokreće Visual Studio i koristi ga kao podrazumevani uređivač za sve

datoteke skripte.

Visual Studio Code

Unity podržava 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 korišćenju VS Code-a sa Unity-om, pogledajte dokumentaciju Visual Studio-a o razvoju Unity-a sa VS Code-om.

JetBrains Ride

Unity podržava 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 uključuje dosta mogućnosti. Podržava sve C# 7.2’s funkcije kao i C# otklanjanje grešaka na .NET 4.6.



Scripting concept/koncept skripte

Kreiranje i korišćenje skripti

Integrisano razvojno okruženje (IDE) je deo računarskog softvera koji obezbeđuje alate i objekte koji

olakšavaju razvoj drugih delova softvera. Ponašanje GameObjects-a kontrolišu komponente koje su

im prikačene. Iako Unity-ove ugrađene komponente mogu biti veoma raznovrsne, uskoro ćete otkriti

da morate da prevaziđete ono što mogu da pruže da biste implementirali sopstvene funkcije igranja.

Unity vam omogućava da kreirate sopstvene komponente koristeći skripte. Oni vam omogućavaju da

pokrenete događaje u igri, menjate svojstva komponente tokom vremena i reagujete na korisnički

unos na bilo koji način koji želite. Unity izvorno podržava programski jezik C#. C# (izgovara se C-

sharp) je industrijski standardni jezik sličan 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 većine drugih sredstava, skripte se obično kreiraju direktno u Unity-u. Možete kreirati

novu skriptu iz menija Kreiraj u gornjem levom uglu panela Projekta ili tako što ćete iz glavnog menija

izabrati Assets > Create > C# Script. Nova skripta će biti kreirana u bilo kojoj fascikli koju ste izabrali

na panelu projekta. Ime nove datoteke skripte će biti izabrano, od vas će se tražiti da unesete novo

ime.



Unity architecture/arhitektura

Unity architecture introduction/uvod u Unity arhitekturu

Unity motor je interno izgrađen sa izvornim C/C++, ali ima C# omotač koji koristite za interakciju sa njim. Kao takvi, morate biti upoznati sa nekim od ključnih

koncepata skriptovanja u C#. Ovaj odeljak korisničkog priručnika sadrži informacije o tome kako Uniti implementira .NET i C#, kao i sve izuzetke na koje možete

naići dok kodirate.

Strana Opis

Pregled .NET in Unity
Uniti mehanizam koristi .NET framevork i sve razlike na koje možete naići ako ste ranije koristili .NET van Uniti-a. Ova oblast takođe

sadrži informacije o tome kako Uniti upravlja memorijom i kako da referencirate dodatne profile u vašem projektu.

Scripting 

backends/Pozadina za 

skriptovanje

Uniti ima dve glavne pozadine za skriptovanje: Mono i IL2CPP. Ovaj odeljak opisuje razlike između pozadinskih delova i kako i kada ih

koristiti, kao i njihova ograničenja. Takođe sadrži informacije o uklanjanju upravljanog koda, čime se uklanja neiskorišćen kod iz vaše

verzije.

Code reloading in the 

Editor/ponovno učitavanje 

koda u editoru

Informacije o ponovnom učitavanju domena i kako one utiču na performanse vaše aplikacije. Takođe sadrži informacije o pokretanju

koda pri pokretanju uređivača i kako brzo ući i izaći iz režima reprodukcije pomoću konfigurabilnog režima za ulazak u reprodukciju.

Script 

serialization/serijalizacija

Serijalizacija je automatski proces transformacije struktura podataka ili stanja objekata u format koji Uniti može kasnije da skladišti i

rekonstruiše. Ovo sadrži informacije o tome kako da na efikasan način koristite serijalizaciju u vašem projektu.

Script 

compilation/kompilacija

Kako Uniti kompajlira vaše skripte i kojim redosledom. Takođe sadrži informacije o definicijama sklopova i najboljim praksama u vezi sa

njihovim korišćenjem.



C# Job System/sistem poslova

C# Job System Overview/pregled

Integrisano razvojno okruženje (IDE) je deo računarskog softvera koji obezbeđuje alate i objekte koji olakšavaju razvoj drugih delova softvera. Ponašanje

GameObjects-a je Unity C# Job Sistem omogućava korisnicima da pišu višenitni kod koji je u dobroj interakciji sa ostatkom Unity-a i olakšava pisanje

ispravnog koda. Pisanje višenitnog koda može pružiti prednosti visokih performansi. Ovo uključuje značajno povećanje brzine kadrova. Korišćenje Burst

kompajlera sa C# poslovima daje vam poboljšan kvalitet generisanja koda, što takođe rezultira značajnim smanjenjem potrošnje baterije na mobilnim

uređajima. Suštinski aspekt C# sistema poslova je da se integriše sa onim što Uniti koristi interno (Uniti-ov izvorni sistem poslova). Korisnički pisani kod i

Uniti dele radne niti. Ova saradnja izbegava stvaranje više niti od CPU jezgara, što bi izazvalo svađu za CPU resurse.

What is a job? / Šta je posao?

Posao je mala jedinica posla koja obavlja jedan određeni zadatak. Posao prima parametre i radi na podacima, slično kao što se ponaša poziv metode.

Poslovi mogu biti samostalni ili mogu zavisiti od drugih poslova koje će završiti pre nego što budu pokrenuti.

Šta su međusobne povezanosti poslova?

U složenim sistemima, poput onih potrebnih za razvoj igara, malo je verovatno da je svaki posao samostalan. Jedan posao je obično priprema podataka za

sledeći posao. Poslovi su svesni i podržavaju zavisnosti da bi ovo funkcionisalo. Ako posaoA zavisi od poslaB, sistem poslova obezbeđuje da posaoA ne

počne da se izvršava sve dok posaoB nije završen.



C# Job System/ sistem poslova
Creating jobs/kreiranje poslova

Da biste kreirali posao/zadatak u Unity-u, potrebno je da implementirate IJob interfejs. IJob vam omogućava da zakažete jedan posao koji se izvodi paralelno

sa bilo kojim drugim poslovima koji se izvršavaju. Napomena: „Posao/Job“ je zajednički termin u Unity-u za bilo koju strukturu koja implementira IJob

interfejs.Da biste kreirali posao, potrebno je:

• Kreirajte strukturu koja implementira posao

• Dodajte promenljive članova 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 izvršavanja posla, metoda Execute se pokreće jednom na jednom jezgru. U nastavku imate primer jednostavne definicije posla.



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