Unity yra vienas populiariausiy zaidimy kdrimo jrankiy, leidZzianciy kurti 2D ir 3D Zaidimus jvairiems
jrenginiams. Pagrindiniai vaizdo elementai, kuriuos rasite Unity Zzaidimy kirime, apima:

1. **GameObjects**: Tai yra pagrindiniai objektai Unity scenose. Kiekvienas GameObject gali turéti jvairias
savybes ir komponentus, kurie apibréZia jo elgseng ir iSvaizda.

Unity programoje ,GameObject” turi daugybe komponenty, kurie gali bGti naudojami skirtingiems tikslams.
Stai keletas pagrindiniy ,GameObject” komponenty:

1. 1. **Transform** - nustato objekty padétj, rotacijg ir mastelj erdvéje.
1. 2. **Mesh Renderer** - naudoja 3D tinklg, kad pateikty objekts.
1. 3. **Mesh Filter** - nurodo, koks tinklas bus naudojamas su Mesh Renderer.

1. 4. **Collider** - suteikia objektui fizinj kontira, leidZiancig jam sgveikauti su kitais objektais (pvz., Box
Collider, Sphere Collider, Capsule Collider).

1. 5. **Rigidbody** - suteikia objektui fizikos savybes, leidZiancias jam reaguoti j jégas ir sgveikauti su kitais
objektais.

1. 6. **Camera** - naudojamas vaizdui jrasyti ir rodyti scena.

1. 7. **Light** - generuoja Sviesg scenos objektams (pvz., Directional Light, Point Light, Spot Light).
1. 8. **Audio Source** - |leidZia leisti garsus ar muzika.

1. 9. **Particle System** - naudojamas efektyvams, pavyzdziui, ugniai, dimames, sniegui ir kt.

1. 10. **Animator** - leidZia valdyti objekty animacijas.

1.11. **Script** - pridéta Zaidimo logikai ir funkcionalumui (C# scenarijai).

1.12. **Ul Components** - naudojami vartotojo sgsajai (pvz., Button, Text, Image).

1.13. **NavMesh Agent** - leidZia objektams judéti po navigaciniu tinklu.

1.14. **Audio Listener** - uzfiksuoja garsus zaidime.

Tai tik keletas iS daugelio komponenty, kuriuos galite naudoti ,GameObject” Unity. Skirtingi projektai gali
reikalauti jvairiy komponenty, priklausomai nuo Zaidimo pobdzZio ir savybiy.

2. **Komponentai**: Tai yra elementai, kuriuos galite pridéti prie GameObjects, kad suteiktuméte jiems
funkcionaluma. Pavyzdziui, Rigidbody komponentas leidzZia objektui reaguoti j fizikos jégas, o Collider
komponentas nustato objekto formga ir padeda nustatyti kolizijas su kitais objektais.

3. **Skaidriy (Sprites)**: 2D Zaidimuose naudojami skaidrés, kurios yra dvimatés grafikos vaizdai. Jos gali
bati naudojamos charakteriy, aplinkos ir kity elementy pavaizdavimui.



4. **Modeliai**: 3D Zaidimuose naudojami modeliai, kurie gali bati sukurti naudojant 3D modeliavimo
programas (pvz., Blender). Modeliai apibrézia objekty geometrijg ir gali bati pritaikyti tekstdros.

5. **Tekstlros**: Tekstiros yra vaizdai, kurie pridedami prie modeliavimo ar skaidriy pavirsiy, kad suteikty
jiems iSvaizda. Tai gali bGti pavirSiaus detalés, tokios kaip spalvos, rastai ar medziagos.

6. **Sviesos (Lights)**: Sviesos elementai yra svarbds, siekiant sukurti atmosfera ir realistiskuma Zaidime.
Unity sidlo jvairiy tipy Sviesas, pvz., taskines, kryptines ir aplinkos Sviesas.

7. **Kameros (Cameras)**: Kameros nustato, kaip vaizdas bus rodomas Zaidéjo ekrane. Unity leidZia kurti
kelias kameras ir valdyti jy perspektyvas.

8. **Animacijos**: Animacijos elementai leidZia animuoti GameObijects, pvz., personazy judesius ar
aplinkos pasikeitimus. Unity turi badg, kaip kurti ir valdyti animacijas naudojant Animator komponenta.

9. **UI (vartotojo sgsaja)**: Vartotojo sgsajos elementai, tokie kaip mygtukai, tekstai ir panelés, leidzZia
Zaidéjui bendrauti su zaidimu. Unity turi galingus Ul jrankius, skirtus kurti interaktyvias sgsajas.

10. **Efektai**: Specialls efektai gali apimti daleliy sistemas, Sviesos efektus ir vizualizacijas, kurios pridéty
papildomo dinamiskumo ir estetikos Zaidimui.

Sie elementai yra esminiai kuriant vizualiai patrauklius ir interaktyvius Zaidimus Unity aplinkoje. Kiekvienas
elementas gali biti pritaikytas pagal Zaidimo poreikius ir idéjas, todél Unity suteikia didele laisve kiréjams.



