WYDZIAt
POLITECHNIKA BUDOWY MASZYN
RZESZOWSKA T LOTNICTWA

im. IGNACEGO tUKASIEWICZA POLITECHNIKI RZESZOWSKIE)

Rzeczywistos¢ wirtualna i1 rozszerzona

Laboratorium nr 1

Temat:

Zapoznanie sie z obsluga edytora Unity Engine

Katedra Mechaniki Stosowanej i Robotyki

Wydzial Budowy Maszyn i Lotnictwa, Politechnika Rzeszowska

9 marca 2026 Opracowal: dr inz. Jakub Wiech



Liczba zajeé przeznaczona na temat: 1

1. Wstep

Student ma za zadanie zapoznaé sie z podstawami pracy w srodowisku Unity oraz zatozy¢ niezbedne
konta uzytkownika w Visual Studio Community oraz Unity Hub. Instruktarz stanowiskowy oraz
omoéwienie kolejnych krokéw prowadzi prowadzacy zajecia.

2. Spis tresci

Uwaga organizacyjna: Zajecia maja charakter wprowadzajacy do Unity (Unity 6.0). Samouczek
w Unity bedzie omawiany krok po kroku przez prowadzacego, ktéry bedzie ttumaczyl tresé z jezyka
angielskiego.

Przebieg ¢wiczenia (instruktaz prowadzacego):

1. Utworzenie kont uzytkownika w Visual Studio Community oraz Unity Hub.

2. Uruchomienie Unity Hub oraz instalacja/wybor wersji Unity 6.0 zgodnie z instrukcja prowa-
dzacego.

3. Utworzenie nowego projektu (szablon ustalony przez prowadzacego) oraz omoéwienie struktury
projektu.

4. Omowienie interfejsu edytora Unity: okna Scene, Game, Hierarchy, Inspector, Project, Console.

5. Przejscie przez wbudowany samouczek w Unity 6.0 (krok po kroku) zgodnie z poleceniami
prowadzacego.

6. Tlumaczenie i wyjasnianie tresci samouczka (z jezyka angielskiego) oraz wskazanie najwazniej-
szych pojeé.

7. Podsumowanie: omoéwienie typowych probleméw poczatkujacych (np. ustawienia projektu,
import zasobow, bledy w konsoli) i sposobéw ich rozwiazywania.

3. Zadania do wykonania

Utworz konta uzytkownika w Visual Studio Community oraz Unity Hub. Nastepnie uruchom Unity
6.0 i przejdz przez wskazany samouczek w edytorze, wykonujac kolejne kroki wraz z prowadzacym
(samouczek jest w jezyku angielskim i bedzie na biezaco ttumaczony). Ponizej przedstawiono skrotowo
co nalezy wykonaé¢ w kazdym z krokdw.



Wprowadzenie

W zakladce A1l Templates nalezy odszukaé¢ szablon Essential Pathway, klikna¢ go i utworzyé
nowy projekt o nazwie Wprowadzenie. Po uruchomieniu projektu po prawej stronie pojawi si¢ menu
wprowadzajace z etapami od 1 do 6. W ramach tych zaje¢ wykonujemy wszystkie etapy z wyjatkiem
etapu 5. Ponizej podano polskie ttumaczenie polecenn w formie instrukcji dla studentéw.

4. Etap 1: Editor Essentials

4..1 Explore the Editor interface

Celem tej czesci jest poznanie podstaw nawigacji w Unity Editor. Po wykonaniu éwiczenia student
powinien umiec:

e otworzy¢ scene z okna Project,

e wycentrowa¢ GameObject w Scene view przez dwukrotne klikniecie go w Hierarchy,

e wyjadni¢ réznice miedzy oknami Project i Hierarchy,

e wyjasni¢ zalezno$é miedzy Scene view a Inspector,

e poruszal sie po scenie narzedziami View i Pan,

e rozpoznaé podstawowe okna domyélnego uktadu edytora,

e uruchamiaé i zatrzymywaé Play mode (Game view),

e zapisaé scene.

Okno Project
Okno Project zawiera wszystkie pliki (assets) dostepne w projekcie, niezaleznie od tego, czy sa
aktualnie uzywane w scenie. Dziala podobnie do eksploratora plikow i jest uporzadkowane folderami.
Instrukcja:
1. Zlokalizuj suwak w prawym dolnym rogu okna Project. Jezeli go nie wida¢, wybierz menu
More (...) dla okna Project i wlacz Two-column layout.

2. Przeciagnij suwak maksymalnie w lewo, aby wyswietli¢ zasoby w postaci listy. Dzieki temu
nazwy plikéw nie beda obcinane.

3. W folderze Assets otwoOrz _Unity Essentials > Scenes, a nastepnie dwukrotnie kliknij
-1_Starter_Scene, aby otworzyé¢ scene.



Okno Hierarchy

Okno Hierarchy zawiera wszystkie GameObjects obecne w biezacej scenie. W przeciwienistwie do
niego okno Project pokazuje wszystkie zasoby catego projektu, takze te, ktore nie znajduja sie w
aktualnej scenie.

Instrukcja:
1. W oknie Hierarchy dwukrotnie kliknij kilka obiektéw GameObject i obserwuj, jak sa one
centrowane w Scene view.
2. Odszukaj obiekt Boxes, rozwini go za pomoca trojkata i przeanalizuj obiekty podrzedne.

3. Zwroc¢ uwage, ze obiekty sa uporzadkowane hierarchicznie: istnieja obiekty nadrzedne (parent)
i podrzedne (child).

4. Aby wrécié do widoku caltego srodowiska, dwukrotnie kliknij obiekt Ground.

Scene view

Scene view jest gtownym interaktywnym oknem pracy ze scena. Shuzy do manipulowania obiektami
i ogladania sceny z roznych perspektyw.

Instrukcja:
1. Ustaw kursor nad Scene view, naci$nij prawy przycisk myszy i przeciagnij. To dziatanie
odpowiada pracy narzedzia View.
2. Zwolnij prawy przycisk myszy i uzyj klawiszy strzalek, aby poruszaé si¢ po scenie:

e Up i Down — ruch do przodu i do tytu,

e Left i Right — przesuwanie widoku na boki.
3. Korzystajac z tych technik, ustaw zblizenie na postaé¢ robota.

4. Jezeli zgubisz orientacje w Scene view, wro¢ do Hierarchy i kliknij dwukrotnie dowolny
GameObject, aby go wycentrowac.

Narzedzie Pan

W lewym goérnym rogu Scene view znajduje sie ptywajacy pasek narzedzi. Jednym z podstawowych
narzedzi jest Pan. Nad Scene view sa tez dodatkowe paski narzedzi i ustawienn — na razie nie nalezy
ich zmieniac.

Instrukcja:

1. W Hierarchy kliknij dwukrotnie Stairs, aby wycentrowaé¢ schody w Scene view.

2. Wybierz narzedzie z ikong dtoni — jest to Pan tool.



3. Przy wlaczonym Pan tool kliknij lewym przyciskiem myszy i przeciagnij, aby przesuwaé widok
na boki.

4. Zwr6¢ uwage na zmieniajace sie odbicia nieba na materiale schodéw podczas przesuwania
widoku.

Game view i Play mode

Game view pokazuje scene tak, jak bedzie ja widzial uzytkownik koncowy. Po wejsciu w Play mode
edytor przetacza sie z Scene view do Game view. Po wyjsciu z trybu uruchomienia wraca do Scene
view.

Instrukcja:

—

. Kliknij przycisk Play w gornej czesci edytora.

\V)

. Steruj postacia robota:

e klawisze strzalek lub WASD — chodzenie,
e Spacebar — skok,

e ruch myszy — obrot widoku,

e przytrzymanie Shift — bieg,

e Esc — ponowne wys$wietlenie kursora, jesli zniknie.

w

. Sprobuj wskoczy¢ po gwiazdke znajdujgca sie na platformie na szczycie schoddw.

4. Po zakorniczeniu testu kliknij Stop, aby wyj$é¢ z Play mode.

Uwaga: po zakoriczeniu testowania zawsze wychodZ z Play mode. Zmiany wykonane podczas
dzialania gry nie sg zapisywane.

Okno Inspector
Okno Inspector pokazuje szczegdtowe informacje o zaznaczonym GameObject. Zawiera jego components,
czyli sktadniki opisujace wlasciwosci i zachowanie obiektu.

Instrukcja:

1. Zaznacz dowolny GameObject w Hierarchy i przejrzyj jego komponenty w Inspector.
Dwukrotnie kliknij obiekt Star, aby wycentrowaé¢ go w widoku.

W gornej czesci Inspector odszukaj wartosci Position, Rotation i Scale.

Zmniejsz wartos¢ X Position o 1 lub 2 jednostki, aby przesunaé¢ gwiazdke blizej platformy.

Zmniejsz warto§¢ Y Position o 1 lub 2 jednostki, aby obnizyé¢ gwiazdke.

2 & = 8

Ponownie uruchom Play mode, sprobuj zebra¢ gwiazdke i wyjdz z trybu uruchomienia.

Uwaga: niepozadane zmiany mozna cofna¢ skrotem Ctrl+Z (Cmd+Z w macOS).



Zapisywanie sceny

Unity nie zapisuje sceny automatycznie. Nalezy regularnie zapisywaé¢ postep pracy.

Instrukcja:

1. Aby zapisaé scene, naciénij Ctrl+S (Cmd+S w macOS).
2. Jezeli przy nazwie sceny w Hierarchy widoczna byta gwiazdka *, po zapisaniu zniknie.

3. Alternatywnie mozna uzy¢ polecenia File > Save.

4..2 Master 3D scene navigation

W tej czedci ¢éwiczenia student doskonali poruszanie si¢ w Scene view. Po wykonaniu zadania
powinien umie¢:

e kadrowaé obiekt skrotem F,

e poruszaé sie w przestrzeni 3D przy uzyciu Flythrough mode,

przybliza¢ i oddalaé¢ widok rolka myszy,

e wykonywaé orbitowanie wokot obiektow,

przetaczaé sie miedzy trybami Perspective i Isometric.

Otwarcie sceny Playground
Instrukcja:

1. W oknie Project otworz _Unity Essentials > Scenes.

2. Dwukrotnie kliknij 1_Playground_Navigation_Scene.

Kadrowanie obiektéow w Hierarchy
Instrukcja:

1. W Hierarchy odszukaj obiekt Playground_Areas.
2. Rozwin go za pomoca trojkata.
3. Dwukrotnie kliknij kolejno obiekty:

e 01_Swingset,
e 02_Picnic_Area,

e 03_Play_Structure,



e 04_Firepit.

4. Nastepnie dwukrotnie kliknij obiekt nadrzedny Playground_Areas, aby obja¢ kadrem wszystkie
cztery elementy jednoczesnie.

Flythrough mode

Flythrough mode pozwala jednoczesnie obracaé¢ widok i poruszaé sie po scenie. W tym trybie uzywa
sie klawiszy:

e W — ruch do przodu,

e S — ruch do tytu,

e A — ruch w lewo,

e D — ruch w prawo.
Instrukcja:

1. W Scene view nacis$nij prawy przycisk myszy i poruszaj mysza, aby rozgladaé sie po scenie.
2. Nie zwalniajac prawego przycisku myszy, naciskaj klawisze W, A, S, D, aby lata¢ po scenie.
3. Obejrzyj kilka obszaréw sceny.

4. Jezeli sie zgubisz, kliknij dwukrotnie Playground_Areas w Hierarchy, aby ponownie ustawié¢
punkt odniesienia.

Skroty klawiaturowe

Instrukcja:

1. W Project przejdz do folderu _Unity Essentials.
2. Zaznacz zas6éb _Shortcuts-Cheat_Sheet.

3. Przeczytaj jego zawartos¢ w oknie Inspector.

Wprowadzenie do scavenger hunt

Celem zadania jest odnalezienie czterech ukrytych cyfr tworzacych tajny kod. Poprawny kod po
wpisaniu w Play mode uruchamia pokaz fajerwerkow.

Instrukcja:

1. Kliknij Play, aby wejs¢ w Play mode.



2. W centrum Game view odszukaj pole tekstowe z napisem Enter 4-digit code.. ..
3. Wpisz dowolny czterocyfrowy numer i zobacz, co sie stanie.

4. Wyjdz z Play mode.

Szukanie pierwszej cyfry
Instrukcja:

1. Uaktywnij Flythrough mode.
2. Odszukaj ukryta cyfre z tylu gornej belki hustawki.

3. Zanotuj znaleziong cyfre.

Kadrowanie skrotem F 1 zoom

Instrukcja:

1. Wybierz Move tool (drugie narzedzie na pasku Scene view).
2. W Scene view kliknij grill, a nastepnie nacisnij F, aby go wykadrowac.
3. Nacisnij kilkukrotnie F i sprawdz, jak zmienia sie stopienn przyblizenia obiektu.

4. Uzyj rolki myszy lub dwoch palcéw na touchpadzie, aby przyblizy¢ widok i znalezé cyfre ukryta
wewnatrz grilla.

5. Zanotuj te cyfre.

Orbitowanie

Orbitowanie polega na obracaniu kamery wokoét zaznaczonego obiektu. Jest to inna operacja niz
zwykte rozgladanie sie narzedziem View.

Instrukcja:

1. Oddal widok od grilla i ustaw scene tak, aby patrze¢ na konstrukcje placu zabaw ze zjezdzalnia.
2. Majac nadal aktywne Move tool, kliknij konstrukcje i nacisnij F.

3. Przytrzymaj Alt (Option w macOS), nastepnie kliknij lewym przyciskiem myszy i przeciagnij,
aby orbitowaé¢ wokot obiektu.

4. Odszukaj trzecia cyfre na spodzie konstrukeji.

5. Zanotuj cyfre i wréé do widoku od przodu.



Gizmos i tryb Isometric

Instrukcja:
1. Kliknij prawym przyciskiem myszy Scene view gizmo w prawym gbérnym rogu i wlacz Show
background, aby lepiej go widzie¢.
2. Kliknij obiekt paleniska firepit ustawiony miedzy dwoma krzestami i nacisnij F.
3. Korzystajac ze stozkowych znacznikow gizmo, ustaw widok doktadnie z boku.

4. Kliknij prawym przyciskiem myszy gizmo i wylacz Perspective, aby przejs¢ do widoku
Isometric.

5. Obracaj widok za pomoca gizmo, az zobaczysz czwarta cyfre.
6. Zanotuj ostatnig cyfre.

7. Ponownie wlacz Perspective.

Sprawdzenie kodu

Instrukcja:

1. Kliknij Play i wpisz odnaleziony kod do pola wejéciowego.
2. Jezeli kod jest poprawny, w centrum sceny pojawia sie fajerwerki.

3. Wyjdz z Play mode klikajac Stop.

4..3 Pass the Scene view flying test

W tej czedci nalezy przelecie¢ przez serie obreczy wokot placu zabaw, aby utrwali¢ nawigacje w Scene
view.

Aktywacja toru lotu

Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz obiekt Rings. Jest wyszarzony, poniewaz jest nieaktywny.
2. W gornej czesci Inspector zaznacz pole wyboru obok nazwy Rings, aby aktywowaé obiekt.
3. Rozwin Rings i dwukrotnie kliknij Ring_1, aby go wykadrowac.

4. Przytrzymaj Alt (Option w macOS) i orbituj za obrecz tak, aby patrze¢ w kierunku nastepne;
obreczy, a strzaltka byta skierowana od Ciebie.



Metoda Frame, Orbit, Zoom
Instrukcja:

1. Przeleé¢ przez srodek obreczy, uzywajac rolki myszy lub touchpada.
2. Po przejsciu przez pierwszg obrecz powtarzaj sekwencje:

e zaznacz nastepna obrecz,
e nacisnij F,
e przytrzymaj Alt i orbituj za obrecz,

e przewin widok przez srodek obreczy.

Ponowny przelot w Flythrough mode
Instrukcja:
1. Sprobuj przejsé caly tor jeszcze raz, tym razem tylko przy uzyciu Flythrough mode (prawy
przycisk myszy + WASD).
2. Dodatkowo mozna uzywaé klawiszy Q — w dot oraz E — w gore.

3. Dla utrudnienia zmierz czas przejscia i sprobuj poprawi¢ wynik.

Dezaktywacja obreczy
Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz Rings.

2. W Inspector odznacz pole wyboru, aby ukryé¢ obrecze w Scene view.

4..4 Design a mural in the Scene view

W tej czesci nalezy zbudowaé wlasng mozaike z elementéw tangramu, korzystajac z narzedzi Move i
Rotate. Student powinien umie¢:

e wyjasnié¢ réznice miedzy przestrzeniami Global i Local,

e przelaczaé uktad wspoétrzednych podczas pozycjonowania obiektu,
e przesuwaé obiekty narzedziem Move,

e obracaé¢ obiekty narzedziem Rotate,

e przelaczaé¢ narzedzia skrotami klawiaturowymi QWERTY,

e przesuwaé obiekt jednoczesnie wzdtuz jednej lub dwoch osi.



Przygotowanie widoku
Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz obiekt Mural.
2. W Inspector aktywuj go przez zaznaczenie pola wyboru.

3. Dwukrotnie kliknij Mural, aby wykadrowa¢ jednoczes$nie elementy uktadanki i obraz referen-
cyjny.

4. Uzyj stozkéw Scene view gizmo, aby ustawi¢ widok z gory.

Move tool oraz Global/Local
Instrukcja:

1. Wybierz Move tool.

2. U gory Scene view otworz liste wyboru uktadu wspotrzednych i wybierz Local.
3. Zauwaz, ze kierunek osi zmienia sie zaleznie od orientacji wybranego elementu.
4. Przetacz na Global i poréwnaj dziatanie.

5. W tym ¢éwiczeniu korzystniejsze bedzie uzywanie Global, poniewaz elementy beda przesuwane
zgodnie z osiami sceny.

Ustawienie pierwszego elementu

Instrukcja:

1. Pozostaw aktywne Move tool i Global coordinates.
2. W Scene view zaznacz duzy czerwony trojkatny element po prawej stronie.
3. Przeciagnij czerwona strzaltke osi X, aby przesunaé element do $rodka placu.

4. Nastepnie przesun go po niebieskiej osi Z, aby ustawi¢ wlasciwe polozenie w przod/tyt.
Obrét elementu

Instrukcja:

1. Wybierz Rotate tool.
2. Zaznacz zielony pierscieri odpowiadajacy osi Y.

3. Obracaj obiekt przez przeciaganie myszy w linii prostej, a nie ruchem po okregu.



4. Ustaw obrot tak, aby element pasowal do wybranego wzoru mozaiki.

5. Mozesz eksperymentowaé z innymi osiami obrotu i w razie potrzeby cofnaé¢ zmiany skrotem
Ctrl+Z.

Skroty Q, W, E, R, T, Y
Instrukcja:

1. Ustaw kursor nad Scene view.
2. Nacisnij kolejno klawisze Q, W, E, R, T, Y i obserwuj przetaczanie narzedzi.
3. Nacisnij W, aby wybra¢ Move tool.

4. Zaznacz kolejny duzy trojkatny element i ustaw go przy uzyciu czerwonej oraz niebieskiej
strzalki.

5. Nacisnij E, aby przej$¢ do Rotate tool, i obréé element.

6. Jezeli trzeba skorygowaé polozenie, ponownie nacisnij W.

Isometric i przesuwanie po dwoch osiach
Instrukcja:

1. Przy aktywnym Move tool zaznacz kolejny element uktadanki.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy Scene view gizmo i wylacz Perspective, aby przejé¢ do
Isometric mode.

3. Odszukaj maty zielony kwadrat na przecieciu osi X i Z.
4. Chwy¢ ten kwadrat i przesuwaj element jednoczesnie po obu osiach, jak po ptaskim stole.
5. Ustaw element dokladnie w zagdanym miejscu.

6. W razie potrzeby uzyj Rotate tool lub klawisza E, aby obréci¢ element.

Dokonczenie mozaiki

Kontynuuj przesuwanie i obracanie pozostatych elementéw, az mozaika zostanie ukoniczona. Dopilnuj,
aby kazdy element byt prawidlowo ustawiony i zorientowany.



Ukrycie obrazu referencyjnego

Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz Tangram_Reference.
2. W Inspector odznacz pole wyboru obok nazwy obiektu, aby go ukryé¢.
3. Kliknij prawym przyciskiem myszy Scene view gizmo i ponownie wlacz Perspective.

4. Uzyj orbitowania (A1t + left-click) do obejrzenia gotowej sceny z naturalnej perspektywy.

Zapis sceny

Naci$nij Ctrl+S (Cmd+S w macOS) lub wybierz File > Save.



5. Etap 2: 3D Essentials

W tej czedci projektowana jest scena pokoju dzieciecego z dynamicznymi obiektami, takimi jak
odbijajaca sie pitka i wieza z klockow. Student éwiczy:

e nawigacje 3D,

e modyfikacje obiektow,

e uzycie systemu fizyki Unity,

e tworzenie prefabs,

e regulacje o$wietlenia,

e prace z kamers.
5..1 Add furniture to the kid’s room

Otwarcie pustej sceny 3D

Instrukcja:

1. W Project przejdz do _Unity Essentials > Scenes.

2. Dwukrotnie kliknij 2_KidsRoom_3D_Scene.

Dodanie pokoju z prefab

Prefab to przygotowany wczesniej zasob, ktéry mozna wielokrotnie wykorzystywaé w projekcie.

Instrukcja:

1. W Project przejdz do _Unity Essentials > Prefabs > Rooms.
2. Przeciagnij prefab 01_Bedroom na srodek podtoza w Scene view.
3. Wykorzystaj techniki Frame, Orbit i Zoom, aby obejrzeé¢ pusty pokoéj:

e F — kadrowanie,
e Alt + left-click — orbitowanie,

e rolka myszy — przyblizanie i oddalanie.



Ustawienie pokoju w poczatku ukladu wspoélrzednych

Kazdy GameObject posiada komponent Transform, ktory opisuje polozenie, orientacje i skale. Po-
czatek ukltadu wspotrzednych sceny to punkt (0,0,0).

Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz 01_Bedroom.

2. W Inspector ustaw w komponencie Transform:

e Position X = O,
e Position Y = O,
e Position Z = 0.

Dodanie 16zka

Instrukcja:

1. Przejdz do _Unity Essentials > Prefabs > Bedroom.
2. Zaznaczaj kolejno prefabrykaty tozek, aby podejrzeé¢ je w dolnej czesci Inspector (Preview).
3. Przeciagnij wybrany prefab tézka do sceny.

4. Uzyj Move tool i Rotate tool, aby ustawié¢ t6zko tytem do lewej Sciany.

Dodanie pozostalych mebli

Instrukcja:

1. Z folderu _Unity Essentials > Prefabs > Bedroom przeciagnij do sceny dodatkowe meble.
2. Rozmies¢ je wedtug wlasnego uznania za pomoca narzedzi Move i Rotate.
3. Co najmniej dodaj dywan oraz jeszcze jeden mebel.

4. Jedna czes¢ pokoju pozostaw pustag — bedzie potrzebna na wieze z klockow.

5..2 Make a bouncy ball

Dodanie prymitywu Sphere

Unity udostepnia podstawowe bryly 3D, takie jak Sphere, Cube, Cylinder, Capsule czy Plane.

Instrukcja:



1. W Hierarchy kliknij prawym przyciskiem myszy w pustym miejscu i wybierz 3D Object >
Sphere.

2. Zmien nazwe nowego obiektu z Sphere na Ball.
Zmiana skali pitki

Instrukcja:

1. Zaznacz obiekt Ball.

2. W Inspector, w komponencie Transform, ustaw:

e Scale X = 0.25,
e Scale Y = 0.25,
e Scale Z = 0.25.

Ustawienie polozenia pitki
Instrukcja:

1. Przy zaznaczonym Ball odszukaj komponent Transform.

2. Ustaw pozycje:

e X = 2,
oY =3
o Z = -1.

Utworzenie materialu Ball_Mat

Materialy (Materials) odpowiadaja za wyglad obiektow.

Instrukcja:

1. W Project przejdz do _Unity Essentials > Materials.

2. Utworz folder My Materials.

3. W folderze My Materials utwérz nowy material przez Create > Material.
4. Nadaj mu nazwe Ball_Mat.

5. Przeciagnij material Ball_Mat na obiekt Ball w Scene view.



Modyfikacja wlasciwosci materiatu

Instrukcja:

1. Zaznacz material Ball_Mat w Project.
2. W Inspector, w sekcji Surface Inputs, zmienn Base Map na wybrany kolor.

3. Dostosuj suwaki Metallic Map i Smoothness.

Dodanie komponentu Rigidbody

Komponent Rigidbody nadaje obiektowi mase i pozwala mu reagowaé¢ na grawitacje.

Instrukcja:

1. Uruchom Play mode i sprawdz, ze bez fizyki pitka pozostaje zawieszona.

2. Wyjdz z Play mode.

3. Zaznacz Ball.

4. W Inspector kliknij Add Component, wyszukaj Rigidbody i dodaj ten komponent.
5. Ponownie uruchom Play mode i sprawdz, ze pitka spada pod wplywem grawitacji.

6. WyjdZ z Play mode i zapisz scene.

Dodanie Physics Material

Physics Material wplywa na wlasnosci fizyczne zderzen, na przyktad sprezystosé odbicia.

Instrukcja:

1. W folderze My Materials utworz Create > Physics Material.
2. Nazwij nowy zas6éb Ball_Physics.

3. W Inspector ustaw Bounciness = 1.

4. Przeciaggnij Ball_Physics na pitke w Scene view.

5. Uruchom Play mode i sprawdz, ze pitka odbija sie znacznie wyzej.

6. Wyjdz z Play mode.



Przeglad komponentéw pitki
Po wykonaniu poprzednich krokéw pitka zawiera miedzy innymi:

e Transform — pozycja, obrot, skala,

Mesh Filter — ksztalt siatki 3D,

Mesh Renderer — wyglad zewnetrzny i przypisany material,

Sphere Collider — granice fizyczne dla kolizji,

Rigidbody — masa, opor i integracja z systemem fizyki.
Instrukcja:

1. Zaznacz Ball w Hierarchy.
2. Odszukaj powyzsze komponenty w Inspector.

3. Sprawdz, gdzie przypisane sa material wizualny i Physics Material.

Dodanie rampy

Instrukcja:

1. W Project przejdz do Prefabs > Shapes.
2. Przeciagnij prefab Ramp do sceny i ustaw go mniej wiecej pod pitka.

3. Aby ustawié¢ rampe dokladniej, zaznacz Ball i nacisnij F, a nastepnie przetacz widok na gérny
Za pomocy Scene view gizmo.

4. Przy uzyciu Move tool ustaw rampe bezposrednio pod pitka.

5. Przy uzyciu Rotate tool obrdé¢ rampe tak, aby pitka po odbiciu potoczyla sie do tylnego
prawego naroznika pokoju.

6. Uruchom Play mode i zwrdé uwage, ze pitka przenika przez rampe.

7. Wyjdz z Play mode.

Dodanie Mesh Collider do rampy

Aby obiekt brat udziat w kolizjach, musi mie¢ Collider. Dla nieregularnej rampy uzywamy Mesh
collider.

Instrukcja:

1. Zaznacz rampe.



2. W Inspector wybierz Add Component, wyszukaj Mesh collider i dodaj go.
3. W komponencie Mesh collider zaznacz opcje Convex.
4. Uruchom Play mode i sprawdz, ze pitka poprawnie zderza si¢ z rampa.

5. Wyjdz z Play mode i zapisz scene.
5..3 Make a tower of prefab blocks
Utworzenie pierwszego klocka

Instrukcja:

1. W goérnej czesci Hierarchy kliknij przycisk Add (+) i wybierz 3D Object > Cube.
2. Zmien nazwe nowego obiektu na Block.

3. W Inspector otwérz menu More (...) komponentu Transform i wybierz Reset.

Zmiana polozenia i skali klocka

Instrukcja:

1. Zaznacz Block.
2. Przy uzyciu Move tool ustaw klocek na drodze poruszajacej sie pitki.
3. Wybierz Scale tool i przeskaluj obiekt tak, aby przypominal wysoki, waski klocek.

4. Docelowo wartosci skali powinny by¢ zblizone do:

e X =0.1,
oY = 0.25
e Z =20.1.

5. Nacisnij F, aby sprawdzi¢ doktadnie potozenie obiektu nad podtoga.

6. Uruchom Play mode, zauwaz ze pitka nie przewraca klocka, a nastepnie wyjdz z trybu urucho-
mienia.

Dodanie Rigidbody do klocka
Instrukcja:

1. Przy zaznaczonym Block kliknij Add Component.
2. Wyszukaj i dodaj komponent Rigidbody.

3. Uruchom Play mode i sprawdz, ze pitka przewraca klocek.



Zamiana klocka na prefab

Instrukcja:

1. W Project przejdz do folderu Prefabs.
2. Utworz w nim folder My Prefabs.
3. Przeciagnij obiekt Block z Hierarchy do folderu My Prefabs.

4. Zwro¢ uwage, ze obiekt w Hierarchy zmienia kolor na niebieski, co oznacza, ze jest instancja
prefab.

Budowa wiezy z prefabow

Instrukcja:

1. W pasku Scene view znajdz przelacznik Center / Pivot i upewnij sie, ze aktywne jest
Center.

2. Przeciagnij kilka instancji prefabrykatu Block z Project do sceny.

3. Ustaw je tak, aby utworzytly wieze.

4. Ogladaj konstrukcje z roznych stron, korzystajac z orbitowania i Scene view gizmo.
5. Uruchom Play mode i ocenl stabilno$¢ wiezy.

6. Po wyjsciu z trybu uruchomienia popraw potozenie elementéw, jesli to konieczne.

Edycja prefab i zmniejszenie masy klocka

Instrukcja:

=

. W Project odnajdz prefab Block.

[\)

. Kliknij go dwukrotnie, aby wejs¢ do prefab editing mode.
3. W Inspector, w komponencie Rigidbody, ustaw Mass = 0.1.
4. Aby wroécié do gltéwnej sceny, kliknij strzatke wstecz u gory Hierarchy.

5. Uruchom Play mode i sprawdz, ze pitka tatwiej przewraca cala wieze.



Zmiana materialu prefabrykatu Block

Instrukcja:

1. Otworz prefab Block w prefab editing mode.
2. W komponencie Mesh Renderer odszukaj wtasciwos¢ Material.
3. Kliknij Object picker (o) i wybierz materiat z listy zasobéw projektu.

4. Wyjdz z trybu edycji prefabu i sprawdz, ze nowy material zostal przypisany do wszystkich
instancji klocka.

Utworzenie obiektu nadrzednego

Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz wszystkie obiekty Block tworzace wieze.

\)

. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Create Empty Parent.

3. Nadaj nowemu obiektowi nazwe, na przyklad Block_Tower.

4. Sprawdz, ze mozna teraz przesuwaé, obracaé i skalowaé cata wieze jako jeden obiekt.
Zapis calej wiezy jako prefab
Instrukcja:

1. Zaznacz Block_Tower.

[\)

. Przeciggnij go do folderu Prefabs > My Prefabs.
3. Utworz kilka dodatkowych instancji prefabrykatu Block_Tower w scenie.

4. Uruchom Play mode i sprawdz zachowanie pitki przy zderzeniu z wieloma wiezami.

Zwiekszenie masy pitki

Instrukcja:

1. Zaznacz Ball.

2. W komponencie Rigidbody zwicksz wartos¢ Mass, aby pitka skuteczniej przewracata konstrukcje
z klockow.

3. Uruchom Play mode i obserwuj rezultat.



5..4 Adjust the lights, background, and camera angle
Ustawienie kamery

Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz obiekt Camera.
2. W dolnym pasku naktadek Scene view wtacz opcje Cameras, aby podejrzeé obraz z kamery.
3. Przesuwaj i obracaj kamere oraz obserwuj zmiany w podgladzie.

4. W komponencie Camera zmienn parametr Field of View, aby dobra¢ odpowiednie kadrowanie
sceny.

Wyréwnanie kamery do aktualnego widoku

Instrukcja:

1. Uzyj Flythrough mode, aby ustawi¢ idealny widok pitki i wiez z klockow.

2. Zaznacz obiekt Camera.

3. Naciénij Ctrl+Shift+F (Cmd+Shift+F w macOS), aby wyréowna¢ kamere do aktualnego widoku.
4. Uruchom Play mode i sprawdz efekt.

5. W razie potrzeby skoryguj Position, Rotation lub Field of View.

6. Po ustawieniu kamery wylacz naktadke Cameras.

Regulacja Directional Light

Instrukcja:

1. W Hierarchy zaznacz Directional Light i wykadruj go w Scene view.

2. Obro¢ zrodio swiatta, aby zmienié¢ kierunek cieni i ogélny charakter oswietlenia.

3. W Inspector, w sekcji Emission, eksperymentuj z parametrami Color i Intensity.
Zmiana skybox

Instrukcja:

1. W Project przejdz do _Unity Essentials > Materials > Skyboxes.

2. Przegladaj dostepne materialy skybox i ogladaj ich podglad w Preview.



3. Przeciagnij wybrany skybox bezposrednio na niebo w Scene view.
4. Nastepnie wybierz Window > Rendering > Lighting.

5. W oknie Lighting, w sekcji Scene, kliknij Generate Lighting, aby przeliczy¢ oswietlenie i
odbicia.

Ustawienie Play mode tint

Instrukcja:

1. Wybierz z menu gtéwnego Edit > Preferences (w macOS: Unity > Settings).
2. W menu po lewej stronie wybierz Colors.

3. Zmien kolor Playmode tint, aby wejscie w Play mode bylo tatwo zauwazalne.

4. Uruchom Play mode i oceni, czy kolor jest wystarczajaco czytelny.

5. W razie potrzeby wr6é¢ do ustawien i popraw wybor.

6. Etap 5: Zadania dodatkowe

6..1 Editor Essentials: More things to try

Ponizsze aktywnosci sa opcjonalne i maja na celu rozwiniecie umiejetnosci pracy w Unity oraz uspraw-
nienie projektu. Kazde zadanie ma przypisany poziom trudnosci: Easy, Medium lub Expert.
Mozna wykonaé jedno z nich, wszystkie albo zadne — wybor nalezy do studenta. :contentRefe-
rencefoaicite:2]index—2

e Easy: ukoricz przelot przez obrecze, uzywajac klawiszy Q i E (ruch w gore i w dot),

e Medium: utwoérz kolejny mural,

e Expert: 716z zjezdzalnie rurowa.

6..1.1 Easy: Complete the rings flythrough using Q and E (up and down)

W trybie Flythrough oprocz podstawowych klawiszy WASD mozna réwniez uzywaé klawiszy Q i E,
aby poruszaé sie odpowiednio pionowo w dét i w gore. Uzycie Q i E jest szczegblnie pomocne w
bardziej ztozonych sytuacjach nawigacyjnych w srodowisku 3D. To zadanie ma poziom trudnosci
Easy. :contentReference|oaicite:3|index—=3



Instrukcja
1. W oknie Hierarchy ponownie aktywuj obiekt Rings, aby obrecze znéw pojawily sie w Scene
view.

2. Ukoricz trase przez obrecze, uzywajac trybu Flythrough (prawy przycisk myszy oraz klawisze
WASD), a dodatkowo wykorzystaj klawisze Q i E, aby sprawdzi¢, czy uda sie wykonaé¢ zadanie
szybciej.

3. Jezeli poruszanie sie jest zbyt szybkie, otworz menu rozwijane camera settings w pasku
narzedzi Scene view i zmniejsz parametr Camera Speed.

6..1.2 Medium: Make another mural

Najlepszym sposobem na opanowanie pracy w Unity jest praktyka. W tym zadaniu nalezy dodac
kolejny mural do sceny, aby poéwiczyé uzycie narzedzi Move oraz Rotate, a jednoczesnie uatrakcyjnié
sceng placu zabaw. To zadanie ma poziom trudnosci Medium. :contentReference|oaicite:4]index=4

Instrukcja

1. W oknie Hierarchy rozwini obiekt Mural za pomocs znacznika rozwijania (trojkata), a na-
stepnie wybierz obiekt Puzzle_Pieces. Pozwoli to przesuwaé jednoczesnie wszystkie elementy
pierwszego muralu.

2. Uzyj narzedzia Move, aby przesunaé pierwszy zestaw elementéw lekko w lewo albo w prawo,
robiac miejsce na dodatkowy mural.

3. Gdy obiekt Puzzle_Pieces nadal jest zaznaczony, naci$nij Ctrl+D (macOS: Cmd+D), aby
zduplikowaé zestaw elementéw.

4. W wyniku duplikacji w oknie Hierarchy pojawi sie nowy obiekt o nazwie Puzzle_Pieces (1).
5. Uzyj narzedzia Move, aby przesunaé¢ nowy zestaw elementéw na bok.

6. Aktywuj obiekt Tangram_Reference i korzystaj z niego jako wzorca podczas tworzenia nowego
muralu. Po zakoniczeniu pracy ponownie ukryj ten obraz referencyjny.

Wskazéwka Dla sprawniejszej pracy warto wykorzystaé¢ poznane wczeéniej techniki:

e przejdz do goérnego widoku izometrycznego, aby uzyskaé najlepsza perspektywe do edycji,

e w narzedziu Move wybierz zielony kwadrat znajdujacy sie na przecieciu osi X i Z, aby przesuwaé
elementy jednoczesnie wzdtuz obu osi,

o uzywaj skrotow klawiaturowych W oraz E, aby szybko przelaczaé sie miedzy narzedziami Move i
Rotate.



6..1.3 Expert: Put together the tube slide

W oknie Hierarchy mozna zauwazy¢ nieaktywny obiekt Tube_Slide. Ta rurowa zjezdzalnia jest
podzielona na trzy czesci i wymaga zlozenia. Zadaniem studenta jest poprawne jej zmontowanie. To
zadanie ma poziom trudnosci Expert. :contentReference|oaicite:5]index=>5

Instrukcja

1. W oknie Hierarchy wybierz nadrzedny obiekt Tube_Slide, a nastepnie zaznacz pole wyboru
u goéry okna Inspector, aby go aktywowac.

2. 7167 zjezdzalnie, korzystajac z ponizszych wskazowek:

e uzyj uktadu wspoétrzednych Local zamiast Global; dzieki temu latwiej rozpoznaé, czy
dany element zjezdzalni jest ustawiony pionowo, poniewaz lokalna zielona o$ Y bedzie
skierowana doktadnie do gory,

e wykorzystaj nogi konstrukeji jako wskazéwke dotyczaca wysokosci ustawienia elementéw
— nogi powinny lekko opiera¢ sie na podtozu,

e po zakoniczeniu sktadania uzyj nadrzednego obiektu Tube_Slide, aby przesunaé i obrécié
calg zjezdzalnie w wybrane miejsce sceny.

Uwagi konicowe

Podczas wykonywania ¢wiczenia nalezy regularnie zapisywaé scene skrétem Ctrl+S oraz kazdorazowo
wychodzi¢ z Play mode po zakoriczeniu testow. Pozwala to uniknaé¢ utraty zmian i utatwia kontrole
nad postepem prac.
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