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Liczba zajeé przeznaczona na temat: 2

1. Wstep

Celem ¢éwiczenia jest przygotowanie dzialajacej sceny VR w Unity na bazie szablonu High Definition
3D Sample. W trakcie realizacji ¢wiczenia nalezy skonfigurowaé OpenXR, dodaé profil kontrolerow
Oculus Touch Controller Profile, zainstalowaé¢ XR Interaction Toolkit, poprawié¢ materialty
kontroleréw, uruchomi¢ widzenie tunelowe, przygotowaé teleportacje oraz dodaé¢ chwytanie i skalowa-
nie obiektu.

Instrukcja zostalta rozpisana krok po kroku i prowadzi czytelnika po $ciezkach menu, nazwach kom-
ponentéw oraz obiektach w Hierarchy. Po kazdym zaznaczonym etapie testowym nalezy uruchomié
aplikacje i sprawdzi¢ dzialanie funkcji. Pozwala to wychwyci¢ btedy na wczesnym etapie, zanim
zostang przykryte przez kolejne zmiany.

2. Plan realizacji éwiczenia
Uwaga organizacyjna: Cwiczenie ma charakter praktyczny. Nie przechodz do nastepnego etapu,
dopodki biezacy nie dziata poprawnie w trybie Play.

Przebieg ¢wiczenia (instruktaz prowadzacego):

1. Utworzenie projektu na szablonie High Definition 3D Sample.

2. Instalacja XR Plug-in Management, wybo6r OpenXR i naprawa bltedéw w Project Validation.
3. Dodanie profilu Oculus Touch Controller Profile.

4. Instalacja XR Interaction Toolkit oraz import Starter Assets.

5. Dodanie do sceny XR Origin i Interaction Managera.

6. Usuniecie zbednego obiektu Controllers i poprawa shaderéw kontrolerow.

7. Dodanie prefabéw i komponentéw odpowiedzialnych za Tunneling Vignette.

8. Skonfigurowanie Teleportation Area i Teleportation Anchor.

9. Dodanie XR Grab Interactable oraz XR General Grab Transformer do obiektu na scenie.

10. Testowanie dziatania po kazdym waznym etapie konfiguracji.

3. Wymagania zaliczeniowe

1. Projekt zostal utworzony na bazie High Definition 3D Sample, a OpenXR jest aktywne w
ustawieniach projektu.
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2. Wszystkie bledy z Project Validation zostaly usuniete, a profil Oculus Touch Controller
Profile zostal dodany.

3. W projekcie sa zainstalowane XR Interaction Toolkit i Starter Assets, a scena zawiera
XR Origin oraz Interaction Manager.

Kontrolery renderujg sie poprawnie, a ruch i obrét dzialaja bez btedow.
Tunneling Vignette dziata w czasie ruchu i ogranicza dyskomfort podczas przemieszczania.

Teleportacja dziata zaréwno na Teleportation Area, jak i na Teleportation Anchor.
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Obiekt UnityMaterialBallLarge mozna chwytaé oraz skalowaé¢ obiema rekami.

Przebieg ¢wiczenia

1 Przygotowanie projektu i konfiguracja OpenXR

Na tym etapie nalezy przygotowaé projekt do pracy z VR i aktywowaé podstawowe wsparcie OpenXR.
Jest to najwazniejsza konfiguracja startowa, poniewaz btedy popelnione w tym miejscu najczesciej
blokuja dziatanie kontroleréw i kolejnych komponentéow XR.

a) Uruchomié¢ Unity i utworzy¢ nowy projekt na szablonie High Definition 3D Sample.

b) Przej$¢ do Edit -> Project Settings -> XR Plug-in Management. Jezeli komponent nie
jest jeszcze zainstalowany, klikna¢ Install XR Plug-in Management, a nastepnie zaznaczy¢
OpenXR (patrz rys. 1).
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Rys. 1: Zaznaczenie OpenXR w ustawieniach XR Plug-in Management.

c) Otworzy¢ sekcje Project Validation. Jezeli Unity wyswietla btedy lub brakujace zaleznosci,
klikna¢ Fix All (patrz rys. 2). Za kazdym razem, gdy to okno pojawi sie ponownie, nalezy
usuna¢ bledy przed przejéciem dalej.
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Rys. 2: Przycisk Fix A1l w oknie Project Validation.

d) W ustawieniach OpenXR doda¢ profil kontrolerow. Kliknaé¢ przycisk + przy liscie profili interakcji,
a nastepnie wybra¢ Oculus Touch Controller Profile (patrz rys. 3).
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Rys. 3: Dodanie profilu kontroleréw w konfiguracji OpenXR.

4.2 Instalacja XR Interaction Toolkit i Starter Assets

W tej czesci nalezy doinstalowaé pakiety odpowiedzialne za interakcje oraz gotowe zasoby startowe.
Dzieki temu w kolejnych krokach mozliwe bedzie korzystanie z prefabéw i komponentéw dostarczonych
razem z pakietem XR.

a) Otworzy¢ Window -> Package Manager (patrz rys. 4). Jest to podstawowa $ciezka do instalacji
pakietow XR w Unity.
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Rys. 4: Sciezka do okna Package Manager.

b) W zrédle pakietow wybra¢ Unity Registry, wyszuka¢ XR Interaction Toolkit i kliknaé
Install (patrz rys. 5).
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Rys. 5: Pakiet XR Interaction Toolkit i przycisk Install.

c) Po instalacji przej$¢ do zakladki Samples, odnalezé¢ Starter Assets i klikna¢ Import (patrz



rys. 6). Dzieki temu w projekcie pojawia sie potrzebne prefabrykaty i gotowe ustawienia
sterowania.
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Rys. 6: Import pakietu Starter Assets w XR Interaction Toolkit.

4.3 Dodanie XR Origin i podstawowych obiektéw sceny

Na tym etapie nalezy przygotowaé¢ podstawowy uktad obiektéw potrzebnych do dziatania sceny VR.
To tutaj scena otrzymuje kamere gracza, obiekt pochodzenia ruchu oraz menedzera interakcji.

a) W oknie Project przejs¢ do Starter Assets -> Prefabs i odszuka¢ prefab XR Origin (patrz
rys. 7).
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Rys. 7: Polozenie prefabu XR Origin w zasobach projektu.

b) Przeciagna¢ XR Origin na scene w poblize duzej ztotej kuli (patrz rys. 8). Po dodaniu sprawdzic,
czy obiekt pojawit sie w Hierarchy.



Rys. 8: Scena po przeciagnieciu obiektu XR Origin.

c¢) W Hierarchy klikna¢ PPM i wybra¢ XR -> Interaction Manager (patrz rys. 9). Ten obiekt
zarzadza interakcjami pomiedzy kontrolerami a obiektami XR.
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Rys. 9: Sciezka dodawania obiektu Interaction Manager.

d) W drzewie Hierarchy usunaé obiekt Controllers (patrz rys. 10). Pozostawienie domyslnego
sterowania moze powodowaé konflikt z nowa konfiguracja sceny VR.



Rys. 10: Obiekt Controllers przeznaczony do usuniecia z Hierarchy.

4.4 Poprawa shaderé6w materialéw kontroleréow

W tym etapie nalezy usunaé¢ problem niepoprawnego renderowania materiatléw kontroleréw. Dzieki
temu kontrolery beda czytelne zaréwno w edytorze, jak i po uruchomieniu aplikacji w goglach VR.

a) Przyblizy¢ kamere edytora do kontrolerow i sprawdzi¢, czy ktorys z nich nie ma rézowego mate-
riatu. Jezeli tak sie stalo, zaznaczy¢ material kontrolera i kliknaé¢ pole Shader w Inspectorze
(patrz rys. 11).
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Rys. 11: Pole Shader w Inspectorze materiatu kontrolera.

b) Dla kazdego materialu z rézowa tekstura ustawi¢ shader HDRP -> Autodesk Interactive ->
AutodeskInteractive (patrz rys. 12). Zmiane nalezy wykonaé¢ dla wszystkich Zle renderowa-
nych elementéw kontrolera.
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Rys. 12: Wybér poprawnego shadera dla materiatu kontrolera w HDRP.



TEST APLIKACJI: Uruchomié¢ Play i sprawdzié, czy kontrolery renderuja sie
poprawnie oraz czy ruch i obrét dzialaja z joystickéw. Jezeli co$ nie dziala, nalezy
zatrzymacé prace i poprawié blad przed przejsciem dalej.

Na tym etapie najczesciej wychodza btedy zwiazane z OpenXR, brakujacym profilem kontroleréw lub
niepoprawnym shaderem materiatu.

4.5 Dodanie i konfiguracja Tunneling Vignette

W tej czedci nalezy doda¢ widzenie tunelowe, ktore ogranicza dyskomfort i zmniejsza ryzyko cyber-
sickness podczas ruchu. Efekt powinien uaktywnia¢ sie w czasie lokomocji, a nie stale przez caly
czas.

a) W oknie Project odszuka¢ prefab TunnelingVignette (patrz rys. 13). Najwygodniej zrobié¢
to przez wyszukiwarke w folderze Starter Assets.
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Rys. 13: Polozenie prefabu TunnelingVignette w zasobach projektu.

b) Przeciagna¢ prefab TunnelingVignette jako dziecko obiektu kamery, czyli pod Main Camera
w Hierarchy (patrz rys. 14). Dzieki temu winieta bedzie poruszaé sie razem z kamera gracza.
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Rys. 14: Prefab TunnelingVignette podpiecty jako dziecko obiektu Main Camera.



¢) Zaznaczy¢ obiekt TunnelingVignette i w komponencie Transform wyzerowaé pozycje X = 0,
Y = 0,Z = 0 (patrz rys. 15). Pozwoli to ustawi¢ obiekt doktadnie przed kamera.

o Transform

Rys. 15: Komponent Transform obiektu TunnelingVignette z wyzerowana pozycja.

d) Sprawdzi¢ w widoku sceny, czy obiekt TunnelingVignette znajduje sie poprawnie przed
kamera (patrz rys. 16).

Rys. 16: Prawidtowe potozenie obiektu TunnelingVignette wzgledem kamery.

e) W komponencie Tunneling Vignette Controller doda¢ dostawce ruchu w sekcji Locomotion
Vignette Providers. W polu Locomotion Provider ustawi¢ Move (Dynamic Move Provider)
i wlaczy¢ Preview In Editor (patrz rys. 17).
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Rys. 17: Konfiguracja komponentu Tunneling Vignette Controller.

TEST APLIKACJI: Uruchomié¢ Play i sprawdzi¢, czy podczas ruchu pojawia sie
widzenie tunelowe. Jezeli efekt nie dziala, najpierw nalezy sprawdzié pozycje obiektu
TunnelingVignette oraz pole Locomotion Provider.

4.6 Konfiguracja Teleportation Area

Na tym etapie nalezy uruchomié¢ teleportacje na duzej powierzchni sceny. Najpierw trzeba skonfiguro-
waé obszar, po ktérym gracz moze bezpiecznie przemieszczaé sie przy uzyciu tuku teleportacyjnego.

a) W Hierarchy rozwina¢ Room 1 -> FR_Platform_01 i zaznaczy¢ obiekt FR_Platform_01_Col
(patrz rys. 18).

Rys. 18: Obiekt FR_Platform_01_Col w drzewie Hierarchy.

b) W Inspectorze doda¢ komponent Teleportation Area. Nastepnie ustawi¢ Interaction
Layer Mask = Teleport oraz zaznaczy¢ opcje Match Directional Input (patrz rys. 19).
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Rys. 19: Konfiguracja komponentu Teleportation Area.

TEST APLIKACJI: Uruchomié Play i sprawdzié teleportacje. Wychylié joystick
odpowiedzialny za teleport, poczekaé na pojawienie sie tuku, wskazaé¢ platforme i
zatwierdzié teleport zwolnieniem joysticka. Jezeli teleport nie dziala, nie nalezy
przechodzi¢ dalej, dopodki nie zostanie poprawiona konfiguracja pola teleportacji.

Opcja Match Directional Input pozwala od razu ustawi¢ kierunek patrzenia po teleportacji,
dlatego warto zweryfikowaé réwniez orientacje gracza po przeniesieniu.

4.7 Konfiguracja Teleportation Anchor

W tej czesci nalezy przygotowaé teleportacje do konkretnego, z géry wyznaczonego miejsca. Anchor
przydaje sie wtedy, gdy gracz ma ladowaé¢ dokladnie na malej platformie lub w precyzyjnie okreslonym
punkcie sceny.

a) Doda¢ do sceny nowy obiekt Plane przez Hierarchy -> PPM -> 3D Object -> Plane. Zmie-
ni¢ jego skale tak, aby przypominal niewielka platforme teleportacyjna (patrz rys. 20).



Rys. 20: Platforma przygotowana jako cel teleportacji.

b) Do obiektu Plane doda¢ komponent Teleportation Anchor. Ustawi¢ Interaction Layer
Mask = Teleport oraz zaznaczy¢ Match Directional Input (patrz rys. 21).

c) Dodac takze komponenty XR Interactable Snap Volume oraz Box Collider. W Box Colliderze
zaznaczy¢ Is Trigger. W XR Interactable Snap Volume przypisa¢ box collider do pola Snap
Collider i odznaczy¢ Disable Snap Collider When Selected (patrz rys. 21).
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Rys. 21: Konfiguracja komponentéw Teleportation Anchor, XR Interactable Snap Volume oraz
Box Collider.

TEST APLIKACJI: Uruchomié Play i sprawdzié, czy mozna teleportowaé sie na nowa
platforme. Ten etap jest krytyczny, bo bledy w Interaction Layer Mask, Is Trigger lub
Snap Collider od razu blokuja teleportacje.



4.8 Manipulacja obiektem i skalowanie dwureczne

Na koricu nalezy skonfigurowaé chwytanie i skalowanie obiektu obiema rekami. Jest to etap, ktory
taczy klasyczna interakcje XR z transformacja obiektu w czasie rzeczywistym.

a) W Hierarchy zaznaczy¢ obiekt UnityMaterialBalllarge znajdujacy sie w galezi Props ->
Room 1. Jest to duza ztota kula, na ktorej beda testowane interakcje (patrz rys. 22).
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Rys. 22: Obiekt UnityMaterialBallLarge w drzewie Hierarchy.

b) Doda¢ komponent XR Grab Interactable. Ustawi¢ Select Mode = Multiple i zaznaczy¢
opcje Use Dynamic Attach (patrz rys. 23). Dzieki temu obiekt bedzie mozna chwytaé¢ wiecej
niz jedna reka i bardziej naturalnie ustawia¢ punkt chwytu.
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Rys. 23: Konfiguracja komponentu XR Grab Interactable.

TEST APLIKACJI: Uruchomié¢ Play i sprawdzié, czy zlota kule mozna chwytaé
kontrolerem. Jezeli chwytanie nie dziala, najpierw nalezy sprawdzi¢ komponent XR Grab
Interactable, collider obiektu oraz ustawienie Select Mode.

¢) Dodac¢ komponent XR General Grab Transformer. W nim zaznaczy¢ opcje Allow Two Handed
Scaling. Nastepnie wroci¢ do komponentu XR Grab Interactableiw sekcji Grab Transformers
Configuration -> Starting Multiple Grab Transformers dodaé przed chwila utworzony
transformer (patrz rys. 24).
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Rys. 24: Konfiguracja XR General Grab Transformer i podpiecie go do XR Grab Interactable.

TEST APLIKACJI: Uruchomié Play i sprawdzié, czy obiekt mozna skalowaé obiema
rekami. To ostatni etap, na ktérym trzeba wychwycié¢ bledy konfiguracji transformera
przed oddaniem éwiczenia.

5. Zadania do wykonania

1. Wykonaé pelng konfiguracje sceny VR zgodnie z instrukcja: OpenXR, profil kontroleréw, XR
Interaction Toolkit,XR Origin, Tunneling Vignette, Teleportation Area, Teleportation
Anchor oraz manipulacje duza ztotg kula.

2. Rozbudowaé scene o dodatkowe elementy:

a) doda¢ druga platforme teleportacyjna z komponentem Teleportation Anchor,
b) doda¢ drugi obiekt mozliwy do chwytania,

c) skonfigurowaé¢ dla nowego obiektu skalowanie dwureczne.



OCENA

Student dostaje:
e ocene 5 za poprawne wykonanie konfiguracji podstawowej oraz rozbudowanie sceny o

dodatkows platforme teleportacji i dodatkowy obiekt mozliwy do chwytania i skalowania.

Uwagi koncowe

W rozwigzywaniu zadan mozna positkowaé sie materiatami dydaktycznymi, dokumentacja Unity
oraz dokumentacja Blender:

e https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/index.html

e https://docs.unity3d.com/Manual/index.html


https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
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