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Az Unreal Editor kezelofellilete

Egy gyors attekinto a user interface kialakitasaval kapcsolatban

Ez a dokumentum az Unreal kihivashoz tartozik
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[gy néz ki az Unreal Editor alapértelmezett kezeléfeliilete. Innen indulunk a megismerésével.
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Menu Bar - Mentlisav

Ez pontosan ugy m(ikodik, mint minden mas alkalmazas esetében:

v Ezeken keresztil érhetjik el a legtobb funkcidt vagy parancsot,

v" Innen tudunk a kilonb6z6 beallitasokhoz hozzaférni,

v Plugineket is innen lehet be/kikapcsolni.

A menusor tehat egyfajta kozponti vezérlpult - nem fogunk minden nap itt dolgozni, de ha
rendszerszintl dolgokat kell bedllitanunk, ez lesz az elsé allomas.
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Main Toolbar - Fo eszkozsav

A leggyakrabban hasznalt parancsok gyors elérésére szolgal.

Amikrél kezd6éként tudnunk kell:

1) Aktualisan megnyitott Level mentése,

2) Level megnyitasa a Content Browserben,

3) Uj Actor létrehozésa és hozzaadasa a jelenethez.

A tobbivel egyelére nem foglalkozunk, azok picit haladdbb koncepcidk.
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‘ Level Viewport - F6 nézetablak
|

Ez egy olyan nézet, egy olyan ablak, amin keresztlil ranézink a 3d virtualis vilagunkra.
o\ iewport az angol neve, mert a Levelt lIatjuk ebben az ablakban (tehat vann
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Viewport Toolbar - Nézetablak eszkozsav

Két f6 célja van az itt Iévé dolgoknak:

v Innen férhetlink hozza olyan eszk6zokhdz, amelyek a jelenetben (Levelben) |évé objektumok
manipulalasara szolgalnak (mozgatas, forgatas, atméretezés, snapping beallitasa, stb.),

v A Level Viewport kiilonb6z6 nézeteit innen érhetjliik el (kamerak nézetei, nézetmodok, stb.).
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Ez egy olyan hierarchikus lista, amelyben megjelenitésre kerll az aktualisan megnyitott Levelben

szerepl6 6sszes objektum (Actor).

Két f6 célja van az Outlinernek:

v Kijelolhetéek legyenek az elemek név alapjan (ezaltal meg tudjuk valtoztatni a tulajdonsagaikat) -
ehhez pedig egy korrekt kis szlrérendszer kerult beépitésre,

v El tudjuk rejteni és/vagy lathatéva tudjuk tenni az objektumokat a szerkesztés soran (de nem
végleges modon).
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Details Panel - Tulajdonsagok és beallitasok

Miutan kijeloltlink egy Actort (objektumot), itt jelennek meg a hozza kapcsolédo beallitasi
lehetésegek és tulajdonsagok. Minden Actor esetében mas és mas kategoriakat és konkrét
beallitasi lehetéségeket listaz ki az engine.
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Content Drawer/Browser - Tartalomkezelo

Innen tudjuk elérni a projekthez tartozé 6sszes Assetet. Ez kvazi egy beépitett Total
Commander, amiben nem csak keresni, megnyitni és importalni tudsz Asseteket, hanem
mozgatni, masolni, atnevezni, torolni, stb.

A Content Drawer a panel félrekattintasa esetén eltlinik, mig a Content Browser a Drawer
dokkolt valtozata, tehat mindig lathato.

WS Content Drawer



Bottom Toolbar - Also eszkozsav

Haladdbb beallitasok tartoznak ide (mint a Command Console, Output Log és a verzidkovetés)
— ezekkel alapszinten nem kell még foglalkoznunk.
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