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01 - Unity korisnicki interface i navigacija

Sadrzaj:

1. Scena (Scene View)
2. Game Window

3. Toolbar

4. Hierarchy window

5. Project window

6. Inspector window

7. Consloe Window




1. Scene view (Scena) =

Scene view (Scena):

je vas interaktivni pogled na svet koji stvarate. Mozete da koristite
Scene view da: izaberete i pozicionirate pejzaz, likove, kamere,

svetla i sve druge tipove osnovnih objekata (GameObjects)

Neke od prvih vestina koje morate nauciti da biste poceli da radite u
Unity-u su izbor, manipulacija i modifikacija GameObjects-a u Scene

view-u.




Scene view navigaclja o

Scene view ima skup kontrola za navigaciju koje ¢e vam

pomoci da se efikasno krecete:

M Gizmo

Move, Orbit and Zoom alati

Center alat
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Scene view navigacija e

Scene Gizmo:

Scene Gizmo se pojavljuje u Scene view-u. Prikazuje trenutnu orijentaciju

Y

-~ M

i

< Right

kamere za prikaz scene i omoguc¢ava vam da promenite ugao gledanja i
rezim projekcije.

0000000

Scene Gizmo ima konusni krak na svakoj strani kocke. Kraci u prednjem delu oznaceni su sa X, Y,
i Z. Kliknite na bilo koji od krakova konusne ose da biste kameru prikaza scene zakacili na osu
koju predstavlja (na primer: pogled odozgo, pogled levo i pogled spreda). Takode moZete da

kliknete desnim tasterom miSa na kocku da biste videli meni sa listom uglova gledanja. Da biste

y

X .--‘

:

< Front

se vratili na podrazumevani ugao gledanja, kliknite desnim tasterom misa na Scene Gizmo i
izaberite Free.

Takode mozete ukljuciti i iskljuCiti perspektivu. Ovo menja rezim projekcije prikaza Scene view

izmedu perspektive i ortografskog (ponekad se naziva ,izometrijski“). Da biste to uradili, kliknite
na kocku u centru Scene Gizmo-a ili na tekst ispod nje. Ortografski prikaz nema perspektivu i

koristan je u kombinaciji sa klikom na jedan od krakova konusne ose da biste dobili prednju,
gornju ili bo¢nu elevaciju.
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Scene view navigacija

Gizmo:
» Ako je vas prikaz scene u neobi¢noj tacki glediSta (naopako ili je rec

samo o uglu koji smatrate zbunjujuéim), pritisnite kocku u centru Scene

Gizmo-a da biste se vratili na pogled iz perspektive sa uglom koji gleda

0000000

na scenu sa strane i malo odozgo.

» Kiliknite na katanac u gornjem desnom uglu Scene Gizmo-a da biste omogucili ili onemogucili rotaciju
scene. Kada je rotacija scene onemogucena, kliknite desnim tasterom miSa da biste pomerali prikaz
umesto da ga rotirate. Ovo je isto kao alat View. Imajte na umu da se u 2D rezimu Scene Gizmo ne

pojavljuje. Jedina opcija prikaza u 2d rezimu je da gledate okomito na XY ravan.

Mac trackpad

* Na Mac raCunaru sa trackpad-om, moZzete da prevlaCite sa dva prsta da biste zumirali prikaz.
Takode mozZete da koristite tri prsta da simulirate efekat kliktanja na krake Scene Gizmo-a:
prevucite nagore, nalevo, nadesno ili nadole da biste snimili prikaz scene u odgovaraju¢em

pravcu.



Pomeranje, orbitiranje | &
zumiranje u Sceni

Pomeranje, orbitiranje i zumiranje su kljuCne operacije u Scene View navigaciji. Unity nudi nekoliko nacCina

za njihovo izvodenije:

3y yyYy

Kretanje
strelicama - View alat
Arrow

Flythrough Precice za
rezim Kretanje



Pomeranje, orbitiranje |

zumiranje u Sceni

Kretanje strelicama

Mozete  koristiti tastere sa
strelicama (Arrow keys) da se
kreéete po sceni kao da ,Setate”
kroz nju. Tasteri sa strelicama
nagore i nadole pomeraju
kameru napred i nazad u pravcu
u kome je okrenuta. Tasteri sa
strelicom levo i desno pomeraju
prikaz bocéno. Zadrzite Shift i
taster sa strelicom da biste se

kretali brze.
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Pomeranje, orbitiranje | 5
Zumiranje u Sceni

View alat

Move (pomeranje): Kliknite i prevlaCite da biste pomerali

kameru.

Orbit: Zadrzite Alt (Windows) ili Option (macOS), kliknite
levim tasterom miSa i prevucite da biste kruzili oko kamere
oko trenutne tacke okretanja. Ova opcija nije dostupna u

2D rezimu, jer je prikaz ortografski.

Zoom: Zadrzite Alt (Windows) ili Option (macOS), kliknite

desnim tasterom miSa i prevucite da biste zumirali prikaz

scene. Na macOS-u mozete da drzite Control i umesto

toga kliknite levim tasterom miSa i prevucite.

Drzite Shift da biste povecali brzinu kretanja i zumiranja.
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Pomeranje, orbitiranje |
zumiranje u Sceni

Alnnovators
Koristite rezim Flithrough da "letite" oko scene u prvom licu, slicno kao Sto biste se kretali u mnogim igrama. Flithrough rezim

Flythrough rezim

dizajniran je za rezim perspektive. U ortografskom rezimu, ako kliknete i drzite desni taster miSa i pomerite mis, vas pogled
se okrece oko kamere. Flithrough mod nije dostupan u 2D rezimu. U 2D rezimu, ako kliknete i drzite desni taster misa i
pomerite mis, vas pogled se pomera oko prikaza scene. Da biste usli u mod Flithrough i kretali se kroz prikaz Scene u

Flithrough modu:

1. Kliknite i drzite desni taster miSa.

2. Uradite sledeée da biste se kretali kroz scenu :

» Koristite miS da pomerite prikaz.

» Da biste se kretali napred ili nazad, pritisnite W ili S.
» Da biste se pomerili levo ili desno, pritisnite A ili D.
» Da biste se pomerili nagore ili nadole, pritisnite Kiili E.

» Da biste se kretali brze, pritisnite i drzite Shift.
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Brzina kamere

Da biste promenili trenutnu brzinu kamere u prikazu scene, kliknite na ikonu kamere na traci
sa alatkama. U rezimu Flithrough, mozete promeniti brzinu kamere dok se krecCete po sceni.

Da biste to uradili, koristite toCkiC za pomeranje misa ili prevucite dva prsta na trackpad-u.

Za vise informacija pogledajte dokumentaciju o podesSavanjima kamere.




Centriranje pogledana

GameObject

Da biste centrirali prikaz scene na GameOQObject, izaberite GameObject u hijerarhiji, a zatim pomerite
miSa preko scene i pritisnite F. Ako je GameObject vec€ izabran, F zumira do pivot taCke. Ova funkcija

se takode moze naci na traci menija pod Edit > Frame Selected.

Da biste zaklju€ali prikaz na GameObject-u Cak i kada se GameObject kreCe, pritisnite Shift+F. Ova

funkcija se takode nalazi na traci menija pod Edit > Lock View.
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2. Game view

# Scene a® Game

Game v Display1 ¥ Free Aspect ¥ Scale ) Play in Window v ) B Stats Gizmos ¥

Game view (prikaz igre) se
prikazuje sa kamere(a) u vasoj
aplikaciji.  Predstavlja vasu
konacnu, objavljenu aplikaciju.
Morate da koristite jednu ili vise
kamera da kontroliSete Sta
igraC vidi kada koristi vasu
aplikaciju. Za viSe informacija o
kamerama pogledajte stranicu

Komponente kamere.
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Koristite dugmad na traci sa alatkama (Toolbar) da biste kontrolisali editor play moda i videli kako se igra objavljena

aplikacija. U rezimu reprodukcije, sve promene koje napravite su privremene i resetuju se kada izadete iz rezima

reprodukcije. KorisniCki interfejs editora se zatamni da vas podseti na ovo.
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Koriscenje Game view

Da biste otvorii Game mod,

# Scene o Game
Game v Display1 + Free Aspect Play in Window v @ [ Stats Gizmos ~¥

uradite jedno od sledeceqg:

» Na Game Kkartici (tab-u), u
gornjem levom uglu, koristite

padajuci meni da kliknete na

Game view ako je otvoren

prikaz simulatora.
» U meniju: Window > General >

Game



Game/Simulator

Display

Aspect

Aspect:
Low Resolution Aspect Ratios

Aspect:
VSync (Game view only)

H Scene a® Game

smart

Play mod

Kliknite da biste omogucili Game ili Simulator prikaz iz padaju¢eg menija

|zaberite ovo da biste izabrali sa liste kamera ako imate viSe kamera u Scene. Podrazumevano podeSavanje je
Display 1. Mozete da dodelite Displays kamerama u Kamera modulu, kroz Target Display padajuc¢i meni.

Izaberite razliCite vrednosti da biste testirali kako vasa igra izgleda na monitorima sa razli€itim razmerama.
Podrazumevano podeSavanje za ovo je Free Aspect.

Omogucite razmere Sirine i visine u niskoj rezoluciji da biste emulirali gustinu piksela starijin ekrana: ovo smanjuje
rezoluciju prikaza igre kada je izabran odnos Sirine i visine. Uvek je omogucen kada je prikaz igre na ekranu koji nije
Retina ekran.

Omogucite VSinc (samo prikaz igre) da biste dali prioritet prikazu igre. Ova opcija moze dodati neku vertikalnu
sinhronizaciju, to je korisno kada snimate video, na primer. Unity pokuSava da prikaZe prikaz igre pri brzini
osvezavanja monitora, iako to nije garantovano. Kada je ova opcija omogucena, i dalje je korisno maksimizirati
prikaz igre u rezimu Play da biste sakrili druge prikaze i smanijili broj prikaza koje Unity prikazuje.

Game v Display1 ~ Free Aspect

v Scale @ Play in Window v W B Stats Gizmos v



Play mod

I

Scale slider Pomerite se udesno da biste zumirali i detaljnije pregledali oblasti ekrana igre. Ovaj kliza¢ vam omoguc¢ava da umanijite
prikaz da biste videli ceo ekran gde je rezolucija uredaja veéa od veli€ine prozora za prikaz igre. Takode moZete koristiti
toCki¢ za pomeranje i srednji taster miSa da to uradite dok je aplikacija zaustavljena ili pauzirana.

Maximize on Play Kliknite da biste omogucili: koristite ovo da biste maksimizirali prikaz igre (100% Editor prozora) za pregled preko celog
ekrana kada udete u Play mod.

Mute audio Kliknite da biste omogudili: koristite ovo da biste iskljucili zvuk u aplikaciji kada udete u Play mod.

Stats Kliknite na ovo da biste ukljucili preklapanje statistike, koje sadrzi statistiku prikazivanja zvuka i grafike vase aplikacije. Ovo

je veoma korisno za praéenje performansi vase aplikacije dok ste u rezimu reprodukcije (Play mod).

Gizmos Kliknite na ovo da biste ukljucili vidljivost Gizmos-a. Da biste videli samo odredene tipove Gizmo-a tokom rezima
reprodukcije, kliknite na strelicu padaju¢eg menija pored reci Gizmos i omogucite samo tipove Gizmo-a koje zelite da vidite.

# Scene  @® Game
Game v Display1 ~ Free Aspect Play in Window v ) EE Stats Gizmos ¥
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3. Traka sa alatkama (Toolbar)

Traku sa alatkama mozete pronaci na vrhu Unity Editor-a. To nije prozor i jedini je deo interfejsa Unity koji ne mozete

da preuredite. Za dodatne alate u prikazu scene pogledajte Overlays..

13 ]
H Scene o Game

fal  Game * Display1 = Free Aspect

) Directicnal Lig}
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3. Traka sa alatkama (Toolbar)ms;gs;m

Kliknite Cloud KontroliSite koji

Koristite Undo Otvorite Al
Pristupite vaSem dugme da otvorite " i . ) objekti se
istory da vidite, earch. ol .
Unity nalogu iz prozor Unity Koristite Play, it i pojavijuju u Scene Promenite
ponistite ili N .
Account (nalog) Services. Pause i Step _ dni view iz Layers raspored prikaza,
onovite radnje . N
padajuteg menija. dugmad u Game R : padajuceg menija. a zatim sacduvaijte
izvrse Editor- N .
view. novi izgled ili

ucitajte postojeci
iz Layout

Layers padajuceg menija
= Hierarchy Y i it Scene om Game i O Inspector =
+r 2l Game * Display 1

P SampleScene |




4. Prozor Hijerarhija .

Prozor  Hijerarhija  prikazuje  svaki = Hierarchy
GameObject u sceni, kao Sto su modeli, +v «

o _ 3 o R SampleScene
kamere ili Prefab-ovi. Mozete Koristiti & Main Camera

prozor Hijerarhija da sortirate i grupiSete @) Directional Light

0000000

GameObjects koje koristite u sceni.

Kada dodate ili uklonite GameObjects u prikazu scene,
takode ih dodajete ili uklanjate iz prozora Hijerarhija.
Prozor Hijerarhija moze da sadrzi i druge scene, pri cCemu

svaka scena sadrzi sopstvene GameObjects.




5. Prozor Projekta e

s Project 8 Console

Prozor projekta prikazuje sve datoteke povezane sa vasSim projektom i glavni je nacin +

w Favorites
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

na koji mozete da se kreCete i pronadete sredstva i druge datoteke u vasoj aplikaciji.

Kada pokrenete novi projekat podrazumevano je ovaj prozor otvoren. Medutim, ako ga

v v o . . [ Assets
ne mozete pronacdi ili je zatvoren, mozete ga otvoriti preko Window > General > Project B Scenes

- .y . [@@ Packages
ili pritisnuti Ctrl+5 (macOS: Cmd+5) B Code Coverage
m Custom NUnit

e Editor Coroutines

B JetBrains Rider Editor
e Newtonsoft Json

e Profile Analyzer

e Services Core

e Settings Manager

e Test Framework

e TextMeshPro

B Timeline

= Unity Ul

Bm Version Control

e Visual Scripting

e Visual Studio Code Editor
e Visual Studio Editor

\ssets > Scenes




6. Prozor Inspektor

Koristite prozor Inspektor da vidite i uredite svojstva i postavke za skoro sve u Unity Editor-u, uklju€uju¢i GameObjects,

Unity komponente, Assets, Materials i postavke u Editor-u.

Otvorite prozor Inspektor. Da biste otvorili ovaj prozor, uradite jedno od sledeceg:

» |z menija, izaberite Windows > General > Inspector da otvorite floating Inspector window.

» |z bilo kog More Items menija unutar prozora (:), izaberite Add Tab > Inspector da otvorite Inspektor u novoj kartici.

Mozete da otvorite onoliko Inspektor prozora koliko Zelite, i da im promenite poziciju, usidrite ih i promenite veli€inu na isti

nacin kao i bilo koji drugi prozor.
KontroliSite Inspektor prozor fokus

Podrazumevano, prozor Inspektor prikazuje svojstva za trenutnu selekciju. Sadrzaj Inspektor se menja kad god se izbor

promeni. Da biste zadrzali isti skup svojstava otvorenim, bez obzira na trenutni izbor, uradite jedno od sledeceqg:

» Zaklju€ajte prozor Inspektor na trenutnu selekciju. Kada zakljuCate prozor Inspektora, on se viSe ne aZurira ako

promenite izbor.

» Otvorite fokusirani Inspektor za GameObject, Asset ili komponentu. Fokusirani Inspektori uvek prikazuju samo

svojstva stavki za koje ste ih otvorili.

smart
nnovators

@ Inspector
EB v Cube
- Tag Untagged ¥ Layer Default

A Transform

23] Cube (Mesh Filter)

Mesh i Cube

B v Mesh Renderer



6. Prozor Inspektor

Pregledanje predmete

Sta mozZete da vidite i uredite u prozoru Inspektor zavisi od toga $ta izaberete. Ovaj odeljak opisuje $ta

prozor Inspektora prikazuje za razliCite tipove stavki koje mozete da izaberete.
Pregledanje GameObjects

Kada izaberete GameObiject (na primer, u prikazu Hijerarhija ili Scena), Inspektor prikazuje svojstva svih
njegovih komponenti i materijala. Mozete da uredite svojstva i promenite redosled komponenti u prozoru

Inspektor.
Pregledajte komponente prilagodene script

Kada GameObijects imaju prikaCene komponente prilagodene script-e, Inspektor prikazuje javne
varijable script-e. Mozete uredivati promenljive skripte na isti naCin kao Sto uredujete bilo koja druga
svojstva, Sto znaCi da mozete podesiti parametre i podrazumevane vrednosti u svojim scripts bez

izmene koda.
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@ Inspector

Ea v Cube

T Tag Untagged ¥ Layer Default

A Transform

B8  Cube (MeshFilt
Mesh

B v Mesh Renderer
M

Blend Probes
end Probes

None (

Per Object Motion

Box Coll

Edit Collider

Is Trigger



6. Prozor Inspektor

Kada izaberete jedan Asset (na primer, iz prozora Projekta), Inspektor prikazuje podeSavanja koja kontroliSu kako Unity
uvozi i koristi Asset u vreme izvodenja.

Pregledanje Assets

Svaki tip Asset-a ima svoja podeSavanja. Primeri podeSavanja uvoza Asseta koja mozete da modifikujete u Inspektor
prozoru su:

» Model Import Settings window.

» Audio Clip Import Settings window.

» Texture Import Settings window.
Pregledanje podesavanja i preferencija

Kada otvorite podeSavanja Projekta (menu: Editor > Project Settings), Unity ih prikazuje u Inspektor prozoru.

Pregledanje Prefabs
Kada radite sa Prefabs, Inspektor prozor prikazuje dodatne informacije i nudi dodatne opcije. Na primer:
» Kada editujete Prefab Instance, Inspektor prozor pruza opcije za rad sa Prefab Asset i primenu premoscéavanja.

» Kada primenjujete premos¢avanje Instance, Inspektor prikazuje boldovana imena svojstava koje zamenjujete.

smart
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@ Inspector

Ea v Cube

- Tag Untagged ¥ Layer Default

Transform

Blend Probes
es Blend Probes

1sform)
Additional Settings
er Object Motion



.
[]
22> v
Y

smart

/. Konzolni prozor

Konzolni prozor prikazuje gresSke, upozorenja, i ostale
poruke koje Editor generiSe. Ove greSke i upozorenja
pomazu da pronadete probleme unutar projekta, kao Sto su
greske pri kompilaciji script-a. Takode vas upozoravaju na
radnje koje je Editor automatski preduzeo, kao Sto je
zamena meta datoteka koje nedostaju, Sto bi moglo da
izazove problem negde drugde u vasem projektu. Da biste
lakSe otklonili greSke u projektu, koristite klasu Debug za
Stampanje sopstvenih poruka Konzoli. Na primer, mozete

odStampati vrednost promenljive na odredenim mestima u

skript-u da biste videli kako se menjaju.

<




02 - Game object, Komponente |
Player

Sadrzaj

1. Transforms

2. Game Window
3. Prefabs

4. GameObijects

5. Upotreba komponenti
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1. Transforms

Transform se koristi za Cuvanje pozicije, rotacije, razmere i roditeljskog stanja GameOQObject-a i zato je veoma vazna

komponenta. GameObject ¢e uvek imati prikaCenu komponentu Transform - nije moguce ukloniti Transform ili kreirati

GameObiject bez nje.
Transform Komponenta

Transform komponenta odreduje poziciju, rotaciju, razmeru svakog objekta u sceni. Svaki GameObject ima svoju

Transform.

- Transform

Position X -4491¢ Y 45233 7Z -2.3361
Rotation X 0 Y O Z 0
Scale ® X 1 Y 1 Z 1




smart

Svojstva

Pozicija
Rotacija
Razmera

Pozicija Transform-a u X, Y i Z koordinatama.
Rotacija Transform-a oko X, Y i Z ose, mereno u stepenima.

Razmera Transforma duz X, Y i Z ose. Vrednost “1” je originalna veli€ina
(veliCina importovanog objekta). |zaberite ikonu veze pored vrednosti da biste
ukljucili proporcionalno skaliranje. Proporcionalno skaliranje prilagodava
vrednosti skale proporcionalno jedna drugoj. Na primer, ako su vrednosti vaseg
GameObject-a na x, y i z osi (1, 2, 4) i udvostrucite vrednost x ose na 2,
vrednosti ose y i z se menjaju na 4, odnosno 8. Kada je omoguceno,
proporcionalno skaliranje se takode primenjuje na promene koje napravite
pomocu alatke Scale u prikazu scene. Ako je bilo koja vrednost skale nula, ona
je zasivljena i ne prilagodava se automatski kada je proporcionalno skaliranje
omoguceno.

The position, rotation and scale values of a Transform are measured relative to the Transform’s parent. If the Transform has no parent, the properties are measured in world space.
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Uredivanje Transforms

Sa Transforms se manipuliSe u 3D prostoru na osama X, Y i Zili u
2D prostoru u samo X i Y. U Unity, ove ose su predstavljene

crvenim, zelenim i plavim bojama.
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Uredivanje Transforms

Transforms se mogu uredivati u prikazu scene ili promenom njenih svojstava u Inspektoru. U sceni mozete

modifikovati Transforms pomocu alata Kretanje, Rotiranje i Scale. Ovi alati se nalaze u gornjem levom uglu Unity
Editor-a.
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Uredivanje Transforms

Alati se mogu koristiti na bilo kom objektu u sceni. Kada kliknete na objekat, videcete da se

alatka Gizmo pojavljuje u njemu. lzgled Gizmo-a zavisi od toga koji je alat odabran.

Scale (R)

Translate (W) Rotate (E)
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Uredivanje Transforms e

Kada kliknete i prevuCete jednu od tri gizmo ose, primetiCete da se njena boja menja u
zutu. Dok prevlacite miSa, videCete da se objekat krece, rotira ili skalira duz izabrane ose.

Kada otpustite dugme miSa, osa ostaje izabrana.

Takode postoji dodatna opcija u rezimu kretanja za zakljuCavanje kretanja
u odredenoj ravni (tj., dozvolite prevlaCenje dve ose dok trecu ne
menjate). Tri mala kvadrata u boji oko centra Translate Gizmo-a aktiviraju
zakljuCavanje za svaku ravan; boje odgovaraju osi koja Ce biti zakljuCana

kada se klikne na kvadrat (npr. plava zaklju€ava Z osu).




3. Prefabs e

Unity-ov Prefab sistem vam omogucava da kreirate, konfiguriSete i skladiStite GameObject komplet sa svim njegovim komponentama,
vrednostima svojstava i podredenim GameObjects-ima kao sredstvom za viSekratnu upotrebu. Prefab Asset deluje kao Sablon iz

kojeg mozete kreirati nove Prefab instance u sceni.

Kada zelite da ponovo koristite GameObject konfigurisan na odredeni nacin — kao $to je lik koji nije igraC (NPC), rekvizit ili deo
pejzaza — na viSse mesta u vasoj sceni ili na vise scena u vasem projektu, trebalo bi da ga konvertujete u Prefab. Ovo je bolje od

jednostavnog kopiranja i lepljenja GameObject-a, jer Prefab sistem vam omoguéava da automatski sinhronizujete sve kopije.

Sve izmene koje napravite Prefab Asset-u automatski se odrazavaju u instancama tog Prefab-a, sto vam omogucéava da lako pravite

Siroke promene u celom projektu bez potrebe da viSe puta pravite istu izmenu na svakoj kopiji Asset-a.
Mozete ugnezditi Prefabs unutar drugih Prefabs da biste kreirali sloZene hijerarhije objekata koje je lako uredivati na viSe nivoa.

Medutim, to ne znaci da sve Prefab instance moraju biti identicne. Mozete zameniti pode$avanja na pojedinaénim instancama Prefab-
a ako Zelite da se neke instance Prefab-a razlikuju od drugih. Takode mozZete da kreirate varijante Prefab-a koje vam omogucavaju da

grupiSete skup zamenjivanja zajedno u smislenu varijaciju Prefab-a.



3. Prefabs

nnovators

Takode bi trebalo da koristite Prefabs kada Zelite da instancirate GameQObjects u vreme izvodenja koji nisu
postojali u vasoj Sceni na poCetku - na primer, da bi se napravila pojaCanja, specijalni efekti, projektili, ili
pojavljivanje NPC-a u pravim momentima tokom igranja igre.

Neki uobicCajeni primeri upotrebe Prefab-a ukljucuju:

Assets Okruzenja — na primer odredeni tip drveta koji se koristi nekoliko

puta tokom nivoa (kao Sto je prikazano u snimku ekrana gore).

Karakteri koji nisu igra€i (NPCs) — na primer odredeni tip robota mozZe da se pojavi u

vasoj igri nekoliko puta i kroz nekoliko nivoa. Mogu se razlikovati u brzini kojom se

krecu ili zvuku koji ispustaju.

Projektili - na primer, piratski top moZe da pokrene Prefab topovsku kuglu svaki put
kada se ispali.

Glavni lik igra€a - Prefab igraCa moze biti postavljen na poc¢etnu tacku na svakom nivou
(zasebne scene) vase igre.
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4. GameObijects

Alnnovators

GameObject je najvazniji koncept u Unity Editoru.

Svaki objekat u vasoj igri je GameObject, od likova i kolekcionarskih
predmeta do svetla, kamera i specijalnih efekata. Medutim,
GameObject ne moze nista da uradi sam; morate mu dati svojstva pre

nego Sto postane lik, okruzenje ili specijalni efekat.

GameObijects su osnovni objekti u Unity-u koji predstavljaju likove, rekvizite i pejzaz. Oni sami po sebi ne postiZzu mnogo, ali
deluju kao kontejneri za komponente, koje implementiraju funkcionalnost. Da biste GameObiject-u dali svojstva koja su mu
potrebna da postane svetlo, ili drvo, ili kamera, morate mu dodati komponente. U zavisnosti od toga kakav objekat zelite da
kreirate, GameObject-u dodajete razliCite kombinacije komponenti.

Unity ima mnogo razli€itih tipova ugradenih komponenti, a takode mozete napraviti sopstvene komponente koriste¢i Unity

Scripting API. Na primer, Light objekat se kreira dodavanjem Light komponente na GameOQObject.



Oodu

4. GameQbjects

Alnnovators

Cvrsti objekat kocke ima komponentu Mesh Filter i Mesh Renderer za crtanje povrsine kocke i komponentu Box

Collider koja predstavlja ¢vrsti volumen objekta u smislu fizike.
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5. Upotreba komponenti

Mozete da koristite razliCite komponente da biste promenili ili dodali funkcije vasim GameObjects-ima. MozZete da Koristite
prozor Inspektor da promenite svojstva bilo koje komponente ili mozete da koristite script. Za viSe informacija o tome kako

da koristite svoje komponente sa scripts, pogledajte referentnu stranicu za komponenti scripts.

Dodavanje komponenti

MozZete dodati komponente izabranom GameObject-u preko menija %  Rigidbody
Mass 1
Komponente. Da biste dodali komponentu Rigidbody, izaberite Drag 0

Angular Drag 0.05

GameObiject i izaberite Component > Physics > Rigidbody iz menija. Automatic Center Of | v

Automatic Tensor v

Inspektor prikazuje svojstva Rigidbody-ja. Ako pritisnete Play prilikom Use Gravity g

Is Kinematic

biranja praznog GameObject-a, Y pozicija GameObject-a se smanjuje. To MR Nene

Collision Detection | Discrete
Constraints

je zato Sto sistem fizike u Unity-u uzrokuje da na GameObject utiCe

Layer Overrides

gravitacija.



5. Upotreba komponenti

» Takode, mozete dodavati komponente u pretrazivaCu Komponenti. Da biste

otvorili ovaj pretrazivac izaberite Add Component u Inspektor prozoru.

» Mozete da trazite komponente po kategoriji u pretrazivacu ili da trazite po

imenu.

» Mozete priloziti bilo koji broj ili kombinaciju komponenti na jedan GameOQObject.
Neke komponente najbolje funkcioniSu u kombinaciji sa drugima. Na primer,

Rigidbody odli¢no radi sa Collider.

Za viSe informacija o odredenoj komponenti, pogledajte relevantnu referentnu
stranicu komponente. Takode mozete pristupiti referentnoj stranici za komponentu

iz Unity-a ako izaberete ikonu pomo¢ (?) u zaglavlju komponente u Inspektoru.

smart

Component
Audio
Effects
Event
Layout
Mesh
Miscellaneous
Physics 2D
Physics
Playables
Rendering
Scripts

Tilemap
Ul Toolkit
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03 - Scripts

Sadrzaj:

1. Scripts uvod

2. Postavljanje okruzenja script
3. Anatomija Script fajla
4.Vazne klase (Classes)



Scripts uvod

Ponasanje GameObjects-a kontroliSu komponente sa kojima su povezani. lako Unity ugradene
komponente mogu biti veoma raznovrsne, uskoro Cete otkriti da morate da prevazidete ono Sto mogu da
pruze da biste implementirali sopstvene funkcije igranja. Unity vam omogucava da kreirate sopstvene
komponente koristeci scripts. Oni vam omogucéavaju da pokrenete dogadaje u igri, menjate svojstva

komponente tokom vremena i reagujete na korisniCki unos na bilo koji nacCin koji Zelite.

Unity podrzava C# programski jezik. 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 kompaijliraju

kompatibilni DLL - pogledajte ovde za viSe detalja.

UcCenje umetnosti programiranja i koriS¢enje ovih konkretnih jezika je van okvira ovog uvoda. Medutim,
postoji mnogo knjiga, tutorijala i drugih resursa za u€enje kako programirati pomocu Unity-a. Pogledajte

odeljak U€enje na nasoj veb stranici za viSe detalja.

NewBehav...

Scenes

smart
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Kreiranje Scripts

Za razliku od vecine drugih sredstava, scripts se obicno kreiraju direktno u Unity-u. Mozete
kreirati novi script iz menija Create u gornjem levom uglu panela Projekta ili tako Sto Cete iz
glavnog menija izabrati Assets > Create > C# Script. Novi script e biti kreiran u bilo kojoj
fascikli koju ste izabrali na panelu projekta. Ime nove datoteke script ¢e biti izabrano, od
vas Ce se traziti da unesete novo ime. Dobra je ideja da unesete naziv novog script u ovom
trenutku umesto da ga menjate kasnije. Ime koje unesete koristiCe se za kreiranje

pocCetnog teksta unutar datoteke, kao Sto je opisano u nastavku.

smart
nnovators
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Postavljanje okruzenja script

Ovaj odeljak pruza informacije o nekoliko uobiCajenih zadataka povezanih sa podeSavanjem vaseg

okruzenja za skriptovanje.
UkljuCujuci:
» Podrska za integrisano razvojno okruzenje (IDE) koristite svoj izbor uredivaCa koda kada radite u Unity-

u.

» Otklanjanje greSaka u C# kodu eksternih debagera u Unity Connect da biste postavili taCke prekida i

pauzirajte da biste proverili stanje vaseg projekta.

« Testiranje Run automatizovani testovi koda kako bi se osiguralo da ¢e nastaviti da radi ispravno.
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Podrska za integrisano razvojno
okruzenje (IDE)

Integrisano razvojno okruzenje (IDE) je deo kompjuterskog softvera koji koji obezbeduje alate i objekte koji

olakSavaju razvoj drugih delova softvera. Unity podrzava sledece IDEs:
* Visual Studio
* Visual Studio Code

 JetBrains Rider




Podrska za integrisano razvojno
okruzenje (IDE)

Visual Studio (default IDE on Windows and macOS)

smart
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Kada instalirate Unity on Windows i macOS, podrazumevano instalira i Visual Studio ili Visual Studio za Mac,
respektivno. Mozete izabrati da ga iskljuCite kada izaberete koje komponente zelite da preuzmete i instalirate.
Podrazumevano, External Script Editor (menu: Unity > Preferences > External Tools > External Script Editor) podeSen je
na Visual Studio. Kada omogucite ovu opciju, Uniti pokrece Visual Studio i koristi ga kao podrazumevani uredivac za sve
datoteke skript-a. Za viSe informacija vidite Visual Studio C# integraciju.

Na macOS, Unity instalira Visual Studio za Mac kao C# IDE. Visual Studio Tools za Unity (VSTU) obezbeduje Unity

integraciju za Visual Studio za Mac (VS4M). Za informacije o podeSavanju i koriS¢enju Visual Studio za Mac, pogledajte
sledece stranice Microsoft dokumentacije:

» Visual Studio Tools za Unity
» Setup Visual Studio za Mac Tools za Unity
» Using Visual Studio za Mac Tools za Unity



Podrska za integrisano razvojno BN
okruzenje (IDE)

Visual Studio Kod (Windows, macOS, Linux)

Unity podrzava otvaranje scripts u Visual Studio Code (VS Code). Da biste otvorili scripts u VS Code, idite na Unity >
Preferences > External Tools > External Script Editor i izaberite Visual Studio Code. Za viSe informacija kako se koristi
VS Code sa Unity-jem, pogledajte Visual Studio dokumentaciju na razvoju Unity sa VS Code.

Preduslovi

Da biste koristili Visual Studio Code za C# editovanje koda i Unity C# podrsku za pronalazenje greSaka, potrebno je da
instalirate:

* Mono (neophodan na macOS i Linux)
» Visual Studio Code C# Extension

» Visual Studio Code Debugger za Unity Extension (nije zvani¢no podrzan od strane Unity)



Podrska za integrisano razvojno ~ ““
okruzenje (IDE)

JetBrains Rider (Windows, macOS, Linux)

Unity podrzava otvaranje scripts u JetBrains Rider. Da biste otvorili scripts u Rider-u, idite na Unity >

Preferences > External Tools > External Script Editor i izaberite Rider.

Rider je zasnovan na ReSharper i ukljuCuje veliki deo njegovih karakteristika. Podrzava sve C# 7.2’s

karakteristike ukljuCujuci i C# debugging na .NET 4.6 vreme izvodenja scripts u Unity.
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Otklanjanje gresaka kod C# koda u Unity -

MozZete koristiti program za otklanjanje greSaka da biste proverili svoj izvorni kod dok je vaSa aplikacija pokrenuta. Unity

podrzava sledece uredivace koda za otklanjanje greSaka u C# kodu:

Visual Studio (sa Visual Studio Tools za Unity plug-in)

Visual Studio za Mac

Jetbrains Rider

Visual Studio Code (eksperimentalno)

ako se ovi uredivaCi koda neznatno razlikuju u funkcijama za otklanjanje greSaka koje podrzavaju, svi oni pruzaju
osnovnu funkcionalnost kao $to su tacke prekida, jednostruki korak i promenljiva inspekcija. Mozete priloziti ove uredivace

koda Unity Editor-u ili Unity Player-u da otkloni greSku u vasem kodu.

Upravljano otklanjanje greSaka koda u Unity-u radi na svim platformama osim WebGL-a. FunkcioniSe i sa Mono i IL2CPP

pozadinom scripts.



smart

Otklanjanje gresaka kod C# koda u Unity -

KonfiguriSite uredivac koda

Visual Studio (Windows): Instalacioni program Unity Editor-a ukljuCuje opciju za instaliranje Visual Studio-a sa dodatkom Visual Studio Tools
za Unity. Ovo je preporucCeni nacin da podesite Visual Studio za otklanjanje greSaka pomocu Unity-a. Ako je Visual Studio ve¢ instaliran na

vasem racunaru, otvorite ga i idite na Tools > Get Tools and Features... da biste pronasli i instalirali dodatak Visual Studio Tools za Unity.

Visual Studio za Mac: Instalacioni program Unity Editor ukljuuje opciju za instaliranje Visual Studio-a za Mac. Ovo je preporuceni nacin da
podesite Visual Studio za Mac za otklanjanje greSaka pomocu Unity. Ako je Visual Studio za Mac vec instaliran na vasem ra¢unaru, otvorite ga i

idite na Visual Studio > Extensions > Install from file... da biste pronasli i instalirali dodatak Visual Studio Tools za Unity.

JetBrains Rider: Mozete koristiti podrazumevanu instalaciju JetBrains Rider-a za otklanjanje greSaka koda u Unity na Windows ili Mac.

Posetite veb lokaciju JetBrains da biste je instalirali.

Visual Studio Code: Da biste otklonili greSke u Unity-u koristeCi Visual Studio Code, potrebno je da instalirate ekstenziju. Pogledajte
dokumentaciju Visual Studio Code-a da biste konfigurisali Visual Studio Code kao urediva¢ koda za vas Unity projekat. Pratite uputstva Visual
Studio Code-a specifiCna za prosSirenje Debugger za Unity da biste ga instalirali. Unity-ova podrSka za Visual Studio Code je eksperimentalna jer

Unity zvanicno ne podrzava ekstenziju Debugger.
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Stack trace logging

Unity Console poruke i log dokumenta mogu sadrzati detaljne informacije o tragovima Stack-a. Konzola se
takode povezuje sa linijom koda koja je generisala poruku. Ovo je korisno kada Zelite da identifikujete liniju,

metod ili sekvencu poziva funkcija koji su doveli do pojave unosa u dnevniku.

Savet: Drugi nacin da proverite svoj kod je da prikljuCite program za otklanjanje greSaka na Editor ili svoj

ugradeni plejer.
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Stack trace logging

Stack trace za upravljani i neupravljani kod
Unity moze da obezbedi stack trace informacije i za upravljani i za neupravljani kod:

Upravljani kod: Upravljani DLLs ili C# scripts pokrenuti u Unity. To mogu biti scripts koji se isporu€uju sa Unity, scripts
koje ste Vi napisali, scripts neke trecCe strane ukljuceni sa Asset store
prikljuckom, ili bilo koji C# script koji radi.

» Neupravljani kod: Izvorni kod Unity motora ili kod iz izvornog dodatka koji se izvodi direktno na vasem racCunaru ili na
cilinoj platformi za izgradnju.

» .Neupravljani kod obi¢no se kompajlira iz C ili C++ koda. MozZete mu pristupiti samo ako imate originalni izvor koda
izvorne binarne datoteke. ObiCno Cete Koristiti stack trace za neupravljani kod samo ako trebate utvrditi je li gresSku
uzrokovao vas kod ili kod stroja i koji deo koda stroja.

» Unity nudi tri stack trace opcije:
» Nijedna: Unity ne ispisuje stack trace informaciju.
» ScriptOnly: Unity ispisuje stack trace informaciju samo za upravljani kod. Ovo je podrazumevana opcija.

» Potpuna: Unity ispisuje stack trace informaciju i za upravljani i za neupravljani kod.
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Stack trace logging i

Stack trace zahtevi za resursima

ReSavanje stack trace, posebno potpunog stack trace, je operacija koja zahteva resurse. Neke najbolje prakse za stack

traces ukljucuju:

» Koristite stack traces samo za otklanjanje greSaka. Nemojte postavljati aplikaciju korisnicima sa omogucenim stack

trace-om.

» OgranicCite tip poruka koje prikazuju stack trace. Na primer, razmislite o koris¢enju stack trace samo za izuzetke i

upozorenja.
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Unit testiranje

Kako vas projekat raste, a broj scripts, klasa i metoda u vasem projektu raste, moze postati teSko osigurati da promena

u jednom delu vaseg koda ne pokvari stvari negde drugde.
Automatsko testiranje vam pomaze da proverite da li svi delovi vaseg koda funkcioniSu kako se oCekuije.

Stedi vreme tako $to identifikuje gde i kada se problemi javljaju &im se pojave tokom razvoja, umesto da se oslanja na

rucno testiranje, ili jo$ gore- izvestaje o greSkama od vasih krajnjih korisnika.

Paket Unity Test Framework (ranije ,Unity Test Runner) je alatka koja vam omogucava da testirate svoj kod i u rezimu

za uredivanje i u rezimu reprodukcije, kao i na ciljnim platformama kao $to su Standalone, Android ili iOS.

®
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Anatomija Script fajla

Kada dvaput kliknete na script Asset u Unity, € > NewBehaviourscript.cs
Brak zaznaczenia

otvoric¢e se u uredivacu teksta.

1 bising System.Collections;
2 usz;.ng Sys'tem.Cgllections.Generic;
Podrazumevano, Unity ¢e koristiti Visual Studio, R
5 public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour
ali mozete koristiti editor koji zelite iz External e rart 1= talied before the Firct frams update
8 void Start()
0 . 9 [
Tools panela u Unity’s preferences (go to Unity .
11 }
> Preferences). 12 _
13 // Update is called once per frame
14 void Update()
15 {
16
Inicijalni sadrZaj datoteke Ce izgledati otprilike 5y
19

ovako:



Anatomija Script fajla i

Ovo je informacija da ¢emo Kkoristiti
kolekciju klasa koja je ukljuCena u

programski jezik koji koristimo. MY MewBehaviourscript.cs

Brak zaznaczenia
w using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour

{
// Start is called before the first frame update
. . void Start() Podrazumevane
Ovo je informacija da { -
, e . } funkcije:
cemo  koristiti  Unity J

// Update is called once per frame
void Update()
{

Engine sa svim klasama ,Start” i ,update”

koje  su U njega '

ukljuene.
Javna klasa povezana sa

monoponasanjem.



Anatomija Script fajla
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Podrazumevana Update funkcija: radi u svakom
frame-u. Ako je na$a igra podeSena na 30 frame-
ova po sekundi ova funkcija ¢e raditi 30 puta u T 7 teeeerseRe e
. . . - 1® using System.Collections;
sekundi. Ako je igra pode$ena na 100 frame-ova ’ using Systen. Collections. Generic;
using UnityEngine;
4
po Sekundl, ova funkCIJa ée radltl 100 puta po 2 public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour
7 <
. v e . 8 rivate void Awake() - . H H
sekundi. Moze stvoriti problem raéunaru. E ¢ Awake funkcija: ova funkcija radi
11 }

nakon Sto startuje i radi Cak i kada

// Start is called before the first frame update
void Start()

je script ugasen..
}

// Update is called once per frame
void Update()

Fixed Update funkcija: ovo je azuriranje

. . i _
fizike. Radi nakon svakog vremenskog = i Default Start function:.
perioda. Mozemo  podesiti  ovaj 2
28 }
] = [l 29
vremenski period (podrazumevano je 0,2 o)

sek.).
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4. Vazne klase

Ovaj odeljak pruza pregled nekih od najceSc¢e koriScenih i najvaznijinh ugradenih klasa u Unity-u koje biste

mozda Zeleli da koristite prilikom skriptovanja.

Ove stranice sluze kao polazna tacka za otkrivanje osnova skriptovanja u Unity-u i ne pokrivaju sve klase u

Unity-u, pa Cak ni sve Clanove klasa koje su pokrivene.
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4. Vazne klase

GameObiject: predstavlja tip objekta koji moze da postoji u sceni.
MonoBehaviour: Osnovna klasa iz koje proizilazi svaka Unity script, podrazumevano
Object: Osnovna klasa za sve objekte koje Unity moze referencirati u uredivacu.

Transform: Pruza vam razliCite nacCine za rad sa pozicijom, rotacijom i razmerom GameObject-a putem scripts, kao i

njegovim hijerarhijskim odnosom prema roditeljskim i podredenim GameObject-ima.
Vectors: Klase za izrazavanje i manipulisanje 2D, 3D i 4D taCkama, linijjama i pravcima.
Quaternion: Klasa koja predstavlja apsolutnu ili relativnu rotaciju i obezbeduje metode za kreiranje i manipulaciju njima.

ScriptableObject: Kontejner podataka koji moZete da koristite za Cuvanje velikih koli€ina podataka.



smart

4. Vazne klase

Time (and framerate management): Klasa Time vam omogucava da merite i kontroliSete vreme i upravljate brzinom

kadrova vasSeg projekta.

Mathf: Kolekcija uobiCajenih matematiCkih funkcija, ukljuujuci trigonometrijske, logaritamske i druge funkcije koje su obi¢no

potrebne u igrama i razvoju aplikacija.
Random: Pruza vam jednostavne nacCine za generisanje razliCitih uobicajeno potrebnih tipova slucajnih vrednosti.

Debug: Omogucava vam da vizualizujete informacije u uredivaCu koje vam mogu pomoci da razumete ili istrazite Sta se

deSava u vasem projektu dok je pokrenut.

Gizmos and Handles: omoguc¢ava vam da crtate linije i oblike u prikazu scene i prikazu igre, kao i interaktivnhe rucke i

kontrole.
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04 — Hotkeys (precice)

Sadrza;

1. PrecCice

2. Alati

3. GameObject

4. Window

5. Edit

6. Selekcija

/. Assets

&. Animacija

9. PrecCice pomeranja
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F Odabrani Frame (prikazi odabrano sredstvo u folderu koji ga sadrzi)

Tab Prebaciti fokus izmedu prve i druge kolone (Dve kolone)

Ctrl/Cmd + F Fokusiranje polja za pretragu

Ctrl/Cmd + A |zaberite sve vidljive stavke na listi

Ctrl/Cmd + D Duplirajte izabrana sredstva

Delete Brisanje sa dijalogom (WIN)



Delete + Shift
Delete + Cmd

Enter

Cmd + down arrow

Cmd + up arrow

F2

Precice

Brisanje bez dialoga (Win)
Brisanje bez dialoga (OSX)

ZapocCnite preimenovanje odabranog (OSX)
Otvorite odabrane Assets (OSX)

Skok na roditeljski direktorijum (OSX, Dve kolone)

Zapocnite preimenovanje odabranog (WIN)
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Enter
Backspace

Right arrow
Left arrow

Alt + right arrow

Alt + left arrow

smart

Precice

Otvoriti odabrani Assets (Win)
Vratiti se u roditeljski direktorijum (Win, Dve kolone)

ProSiri izabranu stavku (razgranati prikaz i rezultati pretrage). Ako je stavka
vec prosirena, ovo Ce izabrati njenu prvu podredenu stavku.

Skupi izabranu stavku (razgranati prikaz i rezultati pretrage). Ukoliko je ova
stavka vec¢ skupljena, ova precica Ce uticati na njenu nadredenu stavku.

Prosiri stavku kada prikazujes njene elemente

Skupi stavku kada prikazujeS njene elemente
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Ctrl/Cmd + Q Pan

Ctrl/Cmd + W Move

Ctrl/Cmd + E Rotate

Ctrl/Cmd + R Scale

Ctrl/Cmd + T Rect Tool

Ctrl/Cmd + Z Pivot Mode toggle
Ctrl/Cmd + X Pivot Rotation Toggle
Ctrl/Cmd + V Vertex Snap

CTRL/CMD+LMB Snap
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Ctrl/Cmd+Shift+N
Alt+Shift+N

Ctrl/Cmd+Alt+F
Ctrl/Cmd+Shift+F

Shift+F or double-F

Novi prazan game object
Novo prazno dete odabranog game object-a

Move to view

Align with view

ZakljuCava scene view kameru na selektovani GameObiject



Ctrl/Cmd+1
Ctrl/Cmd+2
Ctrl/Cmd+3
Ctrl/Cmd+4

Ctrl/Cmd+5

Ctrl/Cmd+6
Ctrl/Cmd+7

Ctrl/Cmd+9

Ctrl/Cmd+0
Ctrl/Cmd+Shift+C

Window

Scene
Game
Inspector
Hierarchy

Project
Animation

Profiler

Asset store

Version Control

Console
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Ctrl/Cmd+Z

Ctrl+Y (Windows only)
Cmd+Shift+Z (Mac only)
Ctrl/Cmd+X
Ctrl/Cmd+C
Ctrl/Cmd+V
Ctrl/Cmd+D

Shift+Del

FZ

Ctrl/Cmd+F
Ctrl/Cmd+A
Ctrl/Cmd+P
Ctrl/Cmd+Shift+P
Ctrl/Cmd+Alt+P

Edit

Undo
Redo
Redo
Cut

Copy
Paste
Duplicate
Delete
Frame (centre) selection
Find
Select All
Play
Pause
Step
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Ctrl/Cmd+Shift+1
Ctrl/Cmd+Shift+2
Ctrl/Cmd+Shift+3
Ctrl/Cmd+Shift+4
Ctrl/Cmd+Shift+5
Ctrl/Cmd+Shift+6
Ctrl/Cmd+Shift+7
Ctrl/Cmd+Shift+8
Ctrl/Cmd+Shift+9

Selekcija

Load Selection 1
Load Selection 2
Load Selection 3
Load Selection 4
Load Selection 5
Load Selection 6
Load Selection 7
Load Selection 8
Load Selection 9
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Ctrl/Cmd+Alt+1
Ctrl/Cmd+Alt+2
Ctrl/Cmd+Alt+3
Ctrl/Cmd+Alt+4
Ctrl/Cmd+Alt+5
Ctrl/Cmd+Alt+6
Ctrl/Cmd+Alt+7
Ctrl/Cmd+Alt+8
Ctrl/Cmd+Alt+9

Selekcija

Sacuvati Selection 1
Sacuvati Selection 2
Sacuvati Selection 3
Sacuvati Selection 4
Sacuvati Selection 5
Sacuvati Selection 6
Sacuvati Selection 7
Sacuvati Selection 8
Sacuvati Selection 9
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Ctrl/Cmd+R Refresh



3. Animacija S

T

Shift+Comma Prvi Keyframe
Shift+K Key Modified

K Key Selected
Shift+Period Poslednji Keyframe
Period Sledeci Frame
Alt+Period Slededi Keyframe
Space Pustanje animacije
Comma Prethodni Frame

Alt+Comma Prethodni Keyframe



Pomeranje

Orbitiranje (Nije dostupno
u 2D modu)

Zumiranje

Menjanje brzine (dostupno
samo u Flythrough rezimu)

PrecCice pomeranja

Drzite Alt+kliknite srednje
dugme, a onda vucite

Drzite Alt+kliknite levo
dugme, a onda vucite

Koristite tockié,ili
drzite Alt+kliknite desno
dugme, a onda vucite

Koristite tocki¢ dok se
krecCete

Drzite Alt+Control+kliknite
levo dugme, a onda vucite

Drzite Alt+ kliknite levo
dugme, a onda vucite

Drzite Alt+kliknite desno
dugme, a onda vucite

Prevlacite sa dva prsta dok
se kreCete

smart
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Drzite Option+Command+
kliknite levo dugme, a onda
vucite

Drzite Option+ kliknite levo
dugme, a onda vucite

Koristite metodu
prevlacenja sa dva prsta da
biste povecavali i smanjivali,
ili

drzite Option+Control+klik
nite levo dugme, a onda
vucite

Prevlacite sa dva prsta dok
se kreCete



Bibliografija £

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