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1. Wstep
Instrukcja ma na celu zapoznanie studenta z podstawami obstugiwania gogli VR w Unity oraz
obstugi sterowania.

2. Przygotowanie projektu i instalacja XR plugin

a) Uruchamiamy edytor Unity 6 i tworzymy nowy projekt Universal 3D.

b) Instalujemy dodatek XR plug-in management (Rys. 1). Edit->project settings->XR
plugin management -> install XR plugin management

XR Plugin Management

Q:

Install XR Plugin Management

Rys. 1 Dodatek XR plug-in management

c) W Project Validation klikamy edit przy interakcji profilu (rys. 2).

Project Validation

Scene Validation
Turn Off

Validation Rules

Issues (4) of Checks (9) Show yuild error Fix All

Edit

XR.F

Rys. 2 Interakcja profilu

d) Wybieramy w enabled intereaction profiles- oculus touch controller (rys. 3).

Rys. 3 Wybdr kontrolera oculusa

e) Pdziniej wracamy do Project Validation i instalujemy wszystkie brakujace biblioteki
(przycisk "Fix all") (rys. 4).
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Project Validation

Scene Validation

Turn Off

Validation Rules

Issues (3) of Checks (9) Show ore build error Fix All
A nXR] [Optional] Switch to use InputSystem.XR.F tr tead of nXR.Input.PoseControl, wt W Fix

A :nXR] [Optional] Switch to use StickControl thumbsticks instead of Vector trol, but may break existir Fix

Rys. 4 Walidacja Projktu

3. Instalacja dodatku XR Interaction Toolkit

a) W projekcie Klikamy zaktadke Window -> Package Manager

b) Wybieramy opcje Unity Registry

c) W polu wyszukiwania wyszukujemy XR interaction Toolkit

d) Instalujemy go

e) Przechodzimy do zaktadki Samples i importujemy Starter Assets (przycisk import)
(rys.5)

XR Interaction Toolkit
3.0.8 - March 27, 2025
From Unity Registry by Unity Technologies Inc.

~ A - * Tl s ~l:
com.ul xr.nteracition.tooiK!

Description  Version History Dependencies Samples

Starter Assets

Rys. 5 Starter assets w toolkicie
f) Jezeli wystgpig jakies btedy w zaktadce Project Validation to klikamy fix all.
4. Tworzenie aplikacji

a) Tworzymy nowag scene o nazwie Practice w folderze projektu i jg uruchamiamy dwukrotnie
na nig klikajac (rys. 6).
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Rys. 6 Utworzona scena
b) W drzewku hierarchii usuwamy kamere.
c¢) Woyszukujemy w folderze Starter Assets-> prefabs, obiekt XR Origin (XR Rig) (rys. 7).

Prefabs

Rys. 7 Prefab XR Origin (XR Rig)

d) Przeciggamy prefaba do drzewka hierarchii (rys. 8).

& VR_empty - Practice - Windows, Mac, Linu

File Edit Assets GameObject Compon

& Unity 6

‘= Hierarchy

-+ -
R Practice*

@ Directiona
R

Rys. 8 Drzewko hierarchii

e) Do drzewka hierarchii dodajemu kilka nowych obiektéw. Klikamy PPM na drzewku ->zaktadka
XR. Dodajemy Interaction Manager (rys. 9).
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Select All

Create Empty

2D Object
3D Object
Effects
Light
Audio
Video

ul

Al

Ul Toolkit
Rendering
Volume
XR

Camera

Ctrl+Shift+N

Rys. 9 Obiekty XR

Direct Interactor
Gaze Interactor

Grab Interactable
Interactable Snap Volume
Interaction Manager
Near-Far Interactor
Ray Interactor

Socket Interactor
Teleportation Anchor
Teleportation Area

Ul Canvas

Ul Event System

XR Origin (VR)

Nastepnie w podobny sposéb tylko z zaktadki 3D Object dodajemy Plane

PRZETESTOWAC CZY DZIAA

Budowa podstawowych funkcjonalnosci aplikacji — teleportacja i manipulacja

Do drzewka hierarchii z zaktadki XR dodajemy Teleportation Area

Wymiarujemy sobie teleportation area i dodajemy jej nowo utworzony czerwony

materiat w folderze projektu (rys. 10).

Rys. 10 Utworzona ptaszczyzna
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c) W Klikamy na utworzong teleportation area i w jej inspektorze w skrypcie
Teleportation Area zmieniamy maske Interaction Layer Mask na Teleport (rys. 11)

Teleport

Collider Positlon

Multiple

Rys. 11 Zmiana maski

d) Do drzewka hierarchii z zaktadki XR dodajemy Teleportation Anchor

e) Zmieniamy kolor Teleportatuin Anchor na ten sam co Teleportation Area

f) Do obiektu Anchor wewnatrz Teleportation Anchor dodajemy w inspektorze dwa
komponenty, Box collider i skrypt XR Intereactable Snap Volume

g) Odznaczamy opcje Diseable Snap Collider When Selected (rys.12)

* Anc

Tag Untaggec Layer Dafault

Transform

+ Box Collider

Rys. 12 Odznaczone pole Disable Snap Collider When Selected
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h) Zmieniamy wymiary box colidera tak by obejmowat Teleportation Anchor (rys. 13)

Rys. 12 Zmienione wymiary boxcolidera

PRZETESTOWAC CZY DZIAA

6. Dodawanie mozliwosci chwytania obiektéw na odlegtos¢

a) Tworzymy obiekt do manipulacji w formie walca oraz kostke petnigca funkcje stotu.
Nadajemy im kolory w formie materiatow tak by uzyskaé efekt jak na rys. 13

Rys. 13 Obiekty po utworzeniu i przypisaniu materiatow

b) Upewniamy sie czy kostka oraz walec majg swoje collidery, odpowiednio box collider
oraz mesh colider.
c) W mesh collider nalezy zaznaczy¢ opcje Convex (rys. 14).
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B v Mesh Collider

Everything

Rys. 14 Zaznaczona opcja convex

d) Do walca dodajemy skrypt: XR Grab Interactable i zmieniamy opcje Select Mode na
Multiple oraz zazanaczmy opcje Use Dynamic Attach (rys. 15).

Defer To Interacior

v

Rys. 15 Opcje grab interactable

Gotowe drzewko programu wraz ze sceng powinno wygladac tak jak na rys. 16
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Rys. 16 Gotowa aplikacja

PRZETESTOWAC CZY DZIAtA

Zadania do wykonania

1. Wykona¢ przyktad pokazany w instrukcji dodajac do projektu 3 nieruchome stoty oraz
na nimi obiekty do manipulacji.
2. Utworzy¢ kopie tej aplikacji z nowymi funkcjonalnosciami:

a. Utworzy¢ dwa stanowiska do teleportacji, podtoge z teksturg drewnianej
podtogi z poprzednich zajec.

b. Przed pierwszym stanowiskiem ma sie znajdowaé 5 klockéw o réznych
ksztattach. Klocki majg mieé¢ mozliwos¢ uktadania ich na sobie z uzyciem
kontrolera (tak jak klocki dzieciece - kostki, walce, stozki itp.). Kazdy z klockéw
ma miec inny kolor.

c. Przed drugim stanowiskiem maja sie znajdowac kregle oraz dwie kule do
kregli. Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ rzucenia kuli w kregle. Kregle
majq sie wywracac po uderzeniu kuli. Kregle maja by¢ zamodelowane w
Blenderze z wtasnymi teksturami.

Student dostaje:
e ocene 3.5 za prawidtowo wykonane polecenie 1
e ocene 5 za prawidtowo wykonane polecenie 1i 2

W rozwigzywaniu zadan mozna positkowac sie materiatami dydaktycznymi, przyktadami z
instrukcji i Internetu oraz dokumentacji oprogramowania Blender i Unity na stronach:
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
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