
Unity yra vienas populiariausių žaidimų kūrimo įrankių, leidžiančių kurti 2D ir 3D žaidimus įvairiems 

įrenginiams. Pagrindiniai vaizdo elementai, kuriuos rasite Unity žaidimų kūrime, apima: 

 

1. **GameObjects**: Tai yra pagrindiniai objektai Unity scenose. Kiekvienas GameObject gali turėti įvairias 

savybes ir komponentus, kurie apibrėžia jo elgseną ir išvaizdą. 

Unity programoje „GameObject“ turi daugybę komponentų, kurie gali būti naudojami skirtingiems tikslams. 

Štai keletas pagrindinių „GameObject“ komponentų: 

 

1. 1. **Transform** - nustato objektų padėtį, rotaciją ir mastelį erdvėje. 

1. 2. **Mesh Renderer** - naudoja 3D tinklą, kad pateiktų objektą. 

1. 3. **Mesh Filter** - nurodo, koks tinklas bus naudojamas su Mesh Renderer. 

1. 4. **Collider** - suteikia objektui fizinį kontūrą, leidžiančią jam sąveikauti su kitais objektais (pvz., Box 

Collider, Sphere Collider, Capsule Collider). 

1. 5. **Rigidbody** - suteikia objektui fizikos savybes, leidžiančias jam reaguoti į jėgas ir sąveikauti su kitais 

objektais. 

1. 6. **Camera** - naudojamas vaizdui įrašyti ir rodyti sceną. 

1. 7. **Light** - generuoja šviesą scenos objektams (pvz., Directional Light, Point Light, Spot Light). 

1. 8. **Audio Source** - leidžia leisti garsus ar muziką. 

1. 9. **Particle System** - naudojamas efektyvams, pavyzdžiui, ugniai, dūmams, sniegui ir kt. 

1. 10. **Animator** - leidžia valdyti objektų animacijas. 

1.11. **Script** - pridėta žaidimo logikai ir funkcionalumui (C# scenarijai). 

1.12. **UI Components** - naudojami vartotojo sąsajai (pvz., Button, Text, Image). 

1.13. **NavMesh Agent** - leidžia objektams judėti po navigaciniu tinklu. 

1.14. **Audio Listener** - užfiksuoja garsus žaidime. 

 

Tai tik keletas iš daugelio komponentų, kuriuos galite naudoti „GameObject“ Unity. Skirtingi projektai gali 

reikalauti įvairių komponentų, priklausomai nuo žaidimo pobūdžio ir savybių. 

 

2. **Komponentai**: Tai yra elementai, kuriuos galite pridėti prie GameObjects, kad suteiktumėte jiems 

funkcionalumą. Pavyzdžiui, Rigidbody komponentas leidžia objektui reaguoti į fizikos jėgas, o Collider 

komponentas nustato objekto formą ir padeda nustatyti kolizijas su kitais objektais. 

 

3. **Skaidrių (Sprites)**: 2D žaidimuose naudojami skaidrės, kurios yra dvimatės grafikos vaizdai. Jos gali 

būti naudojamos charakterių, aplinkos ir kitų elementų pavaizdavimui. 



 

4. **Modeliai**: 3D žaidimuose naudojami modeliai, kurie gali būti sukurti naudojant 3D modeliavimo 

programas (pvz., Blender). Modeliai apibrėžia objektų geometriją ir gali būti pritaikyti tekstūros. 

 

5. **Tekstūros**: Tekstūros yra vaizdai, kurie pridedami prie modeliavimo ar skaidrių paviršių, kad suteiktų 

jiems išvaizdą. Tai gali būti paviršiaus detalės, tokios kaip spalvos, raštai ar medžiagos. 

 

6. **Šviesos (Lights)**: Šviesos elementai yra svarbūs, siekiant sukurti atmosferą ir realistiškumą žaidime. 

Unity siūlo įvairių tipų šviesas, pvz., taškines, kryptines ir aplinkos šviesas. 

 

7. **Kameros (Cameras)**: Kameros nustato, kaip vaizdas bus rodomas žaidėjo ekrane. Unity leidžia kurti 

kelias kameras ir valdyti jų perspektyvas. 

 

8. **Animacijos**: Animacijos elementai leidžia animuoti GameObjects, pvz., personažų judesius ar 

aplinkos pasikeitimus. Unity turi būdą, kaip kurti ir valdyti animacijas naudojant Animator komponentą. 

 

9. **UI (vartotojo sąsaja)**: Vartotojo sąsajos elementai, tokie kaip mygtukai, tekstai ir panelės, leidžia 

žaidėjui bendrauti su žaidimu. Unity turi galingus UI įrankius, skirtus kurti interaktyvias sąsajas. 

 

10. **Efektai**: Specialūs efektai gali apimti dalelių sistemas, šviesos efektus ir vizualizacijas, kurios pridėtų 

papildomo dinamiškumo ir estetikos žaidimui. 

 

Šie elementai yra esminiai kuriant vizualiai patrauklius ir interaktyvius žaidimus Unity aplinkoje. Kiekvienas 

elementas gali būti pritaikytas pagal žaidimo poreikius ir idėjas, todėl Unity suteikia didelę laisvę kūrėjams. 


