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Liczba zajeé przeznaczona na temat: 3

1. Wstep

Jest to ostatnie éwiczenie laboratoryjne z cyklu VR. Student buduje kompletna aplikacje VR w Unity
Engine, korzystajac z assetow przygotowanych i zaimportowanych do Unity podczas laboratoriow
VR1-VR5. W tym ¢éwiczeniu nie korzysta sie juz z programu Blender. Mieszkanie, modele,
materialy i tekstury maja znajdowaé sie w poprzednim projekcie Unity i przed rozpoczeciem nowej
aplikacji musza zosta¢ wyeksportowane jako pakiet assetéw Unity. Aplikacja ma przedstawiac
mieszkanie, zostaé o$wietlona, uzupelniona o dzwieki i dodatkowe obiekty, a nastepnie zbudowana
jako plik wykonywalny .exe.

W laboratorium nalezy wykorzystaé:

e umiejetnos¢ obstugi edytora Unity z laboratorium VRI,
e skrypty i sposéb organizacji projektu poznane podczas wczesniejszych zajeé,
e materialy i tekstury, ktore zostaly juz zaimportowane do Unity we wczesniejszych laboratoriach,

e model mieszkania, okna, drzwi, fotel i stot z laboratorium VRS, ale wytacznie w postaci assetow
znajdujacych sie juz w Unity,

e poprzedni projekt Unity, z ktérego przed utworzeniem nowej aplikacji zostanie wyeksportowany

pakiet .unitypackage.

Celem koricowym jest aplikacja VR w trybie HDR/HDRP, w ktorej uzytkownik moze wejsé do
mieszkania, obejrze¢ scene, ustyszeé¢ tto dZwiekowe oraz wskazaé¢ drzwi kontrolerem VR, otrzymaé
krotka wibracje i triggerem otworzy¢ albo zamknaé jedne drzwi.

Powigzanie z poprzednimi laboratoriami

Instrukcja zostala przygotowana tak, aby mozna bylo wykonaé¢ éwiczenie bez otwierania poprzednich
plikéw. Poszczegolne kroki wykorzystuja jednak efekty wczesniejszej pracy:

e VR1 — obsluga edytora Unity, okien Project, Hierarchy, Inspector, Scene, Game oraz
testowanie Play mode,

e VR2 — organizacja skryptow C# w projekcie, przypisywanie komponentéw w Inspector i
korzystanie z gotowych skryptéw prowadzacego,

¢ VR3-VR4 — tworzenie materialéw, tekstur, map normalnych, import modeli i przypisywanie
materialéw w Unity,

e VR5 — przygotowanie mieszkania oraz wczesniejsze przeniesienie go do Unity; w VR6 uzywany
jest juz tylko pakiet assetow Unity, bez ponownego otwierania Blendera.



2. Materialy wejSciowe z poprzednich laboratoriéw

Przed rozpoczeciem pracy nalezy przygotowaé komplet zasobow:
1. poprzedni projekt Unity, w ktorym znajduja sie materiaty, tekstury, modele mieszkania i
testowana aplikacja VR,

2. pakiet assetow Unity VR6_PreviousAssets.unitypackage wyeksportowany z poprzedniego
projektu przed rozpoczeciem nowej aplikacji,

3. materialy i tekstury znajdujace sie juz w Unity, np. tynk, drewno, szkto, metal, tkanina, granit,
4. pobrane z Internetu obiekty wyposazenia: lampy, obrazy, szafki, potki, rodliny lub dekoracje,
5. uprzednio dostarczony skrypt sterowania aplikacja VR,

6. skrypt prowadzacego do wskazywania drzwi promieniem Raycast, wywolywania wibracji
kontrolera i obracania obiektu DoorPivot po naciénieciu triggera.

Pobierz plik programu: |Pobierz Raycast.cs

Skrypt do interakcji drzwi jest dotaczony do instrukcji jako zatacznik PDF| tak jak skrypty w
laboratorium VR2. W instrukcji zaktada sig, ze dziala on w oparciu o promieri Raycast wysylany z
kontrolera VR, wibracje kontrolera po wskazaniu drzwi oraz klikniecie triggerem. Zadaniem studenta
jest poprawne przygotowanie obiektu DoorPivot, dodanie collidera do drzwi i uzupelnienie pél
skryptu w Inspectorze.

3. Eksport assetéw z poprzedniego projektu Unity

Pierwszym obowiazkowym krokiem jest przygotowanie pakietu assetéw z poprzedniego projektu
Unity. Nalezy to zrobi¢ zanim student zacznie tworzyé nowa aplikacje. W tym laboratorium nie
wykonuje sie juz zadnych operacji w Blenderze i nie eksportuje sie ponownie plikow FBX. Wszystkie
potrzebne modele, materialy i tekstury powinny byé juz obecne w Unity.

Instrukcja eksportu pakietu:

1. Uruchom Unity Hub.

2. Otworz poprzedni projekt Unity, w ktérym testowano materiaty, modele mieszkania oraz
aplikacje VR.

3. W oknie Project odszukaj foldery i zasoby przygotowane wczesniej, np. Models, Materials,
Textures, Prefabs, DownloadedAssets, Audio oraz potrzebne skrypty.

4. Zaznacz zasoby potrzebne do nowej aplikacji: mieszkanie, okna, drzwi, fotel, stot, gotowe
materialy, tekstury, dodatkowe obiekty wyposazenia i dZzwieki.

5. Z menu wybierz Assets -> Export Package....



using System.Collections;
using UnityEngine;
using UnityEngine.XR;

public class Raycast : MonoBehaviour
{
    [Header("Raycast VR")]
    // Okresla, z ktorego kontrolera VR pobierany jest przycisk trigger.
    [SerializeField] private XRNode controllerNode = XRNode.RightHand;

    // Punkt, z ktorego wysylany jest promien. Najczesciej jest to transform kontrolera.
    [SerializeField] private Transform rayOrigin;

    // Maksymalna odleglosc, z jakiej mozna wskazac drzwi.
    [SerializeField] private float rayDistance = 5f;

    // Warstwy obiektow, ktore moga zostac wykryte przez raycast.
    [SerializeField] private LayerMask doorLayer = ~0;

    [Header("Drzwi")]
    // Obiekt ustawiony w miejscu zawiasu. To on jest obracany podczas animacji.
    [SerializeField] private Transform doorPivot;

    // Kat otwarcia drzwi wzgledem pozycji poczatkowej.
    [SerializeField] private Vector3 openRotation = new Vector3(0f, 90f, 0f);

    // Czas trwania animacji otwierania lub zamykania.
    [SerializeField] private float animationTime = 1f;

    // Krzywa pozwala ustawic, czy ruch ma byc liniowy, plynnie przyspieszany itp.
    [SerializeField] private AnimationCurve rotationCurve = AnimationCurve.EaseInOut(0f, 0f, 1f, 1f);

    [Header("Wibracja")]
    // Sila wibracji kontrolera po wskazaniu drzwi.
    [SerializeField, Range(0f, 1f)] private float hapticAmplitude = 0.4f;

    // Czas trwania pojedynczej wibracji.
    [SerializeField] private float hapticDuration = 0.08f;

    // Zapamietane pozycje obrotu drzwi.
    private Quaternion closedRotation;
    private Quaternion openedRotation;

    private Coroutine animationCoroutine;

    private bool isOpen;
    private bool wasPointingAtDoor;
    private bool wasTriggerPressed;

    private void Awake()
    {
        // Jesli pola nie zostana ustawione w Inspectorze, skrypt uzyje obiektu, na ktorym jest podpiety.
        if (rayOrigin == null)
            rayOrigin = transform;

        if (doorPivot == null)
            doorPivot = transform;

        // Pozycja poczatkowa w scenie jest traktowana jako pozycja zamknietych drzwi.
        closedRotation = doorPivot.localRotation;
        openedRotation = closedRotation * Quaternion.Euler(openRotation);
    }

    private void Update()
    {
        InputDevice controller = InputDevices.GetDeviceAtXRNode(controllerNode);

        // W kazdej klatce sprawdzamy, czy kontroler jest skierowany na drzwi.
        bool isPointingAtDoor = IsPointingAtDoor();

        if (isPointingAtDoor && !wasPointingAtDoor)
            SendHapticImpulse(controller);

        // Jesli kontroler nie zwroci informacji o triggerze, przerywamy dzialanie tej klatki.
        if (!controller.TryGetFeatureValue(CommonUsages.triggerButton, out bool isTriggerPressed))
        {
            wasPointingAtDoor = isPointingAtDoor;
            return;
        }

        // Drzwi reaguj tylko w momencie wcisniecia triggera, a nie przez caly czas jego trzymania.
        if (isTriggerPressed && !wasTriggerPressed && isPointingAtDoor)
            ToggleDoor();

        wasPointingAtDoor = isPointingAtDoor;
        wasTriggerPressed = isTriggerPressed;
    }

    public void ToggleDoor()
    {
        // Wybiera docelowy obrot w zaleznosci od aktualnego stanu drzwi.
        Quaternion targetRotation = isOpen ? closedRotation : openedRotation;

        // Jesli animacja juz trwa, zostaje zatrzymana, aby nowa zaczela sie od aktualnej pozycji.
        if (animationCoroutine != null)
            StopCoroutine(animationCoroutine);

        animationCoroutine = StartCoroutine(RotateDoor(targetRotation));
        isOpen = !isOpen;
    }

    private void SendHapticImpulse(InputDevice controller)
    {
        // Nie wszystkie kontrolery obsluguja haptyke, dlatego najpierw sprawdzamy ich mozliwosci.
        if (!controller.TryGetHapticCapabilities(out HapticCapabilities capabilities))
            return;

        if (capabilities.supportsImpulse)
            controller.SendHapticImpulse(0u, hapticAmplitude, hapticDuration);
    }

    private bool IsPointingAtDoor()
    {
        // Raycast sprawdza, czy promien z kontrolera trafia w drzwi.
        Ray ray = new Ray(rayOrigin.position, rayOrigin.forward);

        if (!Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit, rayDistance, doorLayer))
            return false;

        // Trafienie jest poprawne, jesli dotyczy zawiasu albo dowolnego dziecka drzwi.
        return hit.transform == doorPivot || hit.transform.IsChildOf(doorPivot);
    }

    private IEnumerator RotateDoor(Quaternion targetRotation)
    {
        Quaternion startRotation = doorPivot.localRotation;
        float elapsedTime = 0f;

        while (elapsedTime < animationTime)
        {
            elapsedTime += Time.deltaTime;

            float progress = Mathf.Clamp01(elapsedTime / animationTime);
            float curvedProgress = rotationCurve.Evaluate(progress);

            // Slerp wykonuje plynny obrot pomiedzy aktualna i docelowa rotacja.
            doorPivot.localRotation = Quaternion.Slerp(startRotation, targetRotation, curvedProgress);

            yield return null;
        }

        // Na koncu ustawiamy dokladna rotacje docelowa, zeby uniknac drobnych roznic po animacji.
        doorPivot.localRotation = targetRotation;
        animationCoroutine = null;
    }

    private void OnDrawGizmosSelected()
    {
        Transform origin = rayOrigin != null ? rayOrigin : transform;

        // Pomocnicza linia widoczna w Scene View po zaznaczeniu obiektu ze skryptem.
        Gizmos.color = Color.cyan;
        Gizmos.DrawRay(origin.position, origin.forward * rayDistance);
    }
}



6. W oknie eksportu zaznacz opcje Include dependencies, aby Unity dotaczylo powiazane
materialy, tekstury, prefaby i inne wymagane pliki.

7. Zapisz pakiet pod nazwg VR6_PreviousAssets.unitypackage w osobnym folderze, np.
VR6_ExportedAssets.

8. Po eksporcie zamknij poprzedni projekt. Nowa aplikacja bedzie tworzona w nowym projekcie
Unity na podstawie tego pakietu.

Kontrola przed przejSciem dalej: pakiet VR6_PreviousAssets.unitypackage musi istnieé¢ przed
utworzeniem nowej aplikacji. Jezeli w pakiecie brakuje materiatéw lub tekstur, nalezy wrécié do
poprzedniego projektu, ponownie zaznaczy¢ wlasciwe zasoby i wyeksportowaé pakiet z opcja Include
dependencies.

4. Utworzenie nowego projektu VR

Dopiero po przygotowaniu pakietu assetow nalezy utworzyé nowa aplikacje VR. Nowy projekt
powinien by¢ czysty, ale ma korzystaé¢ z assetéw wyeksportowanych z poprzedniego projektu Unity.

Instrukcja:

1. W Unity Hub utwérz nowy projekt Unity przeznaczony do aplikacji VR, zgodny z HD, np.
projekt HDR/HDRP.

2. Nazwij projekt VR6_ApartmentVR.

3. W folderze Assets utwoérz podfoldery: Models, Materials, Textures, Scripts, Audio,
Prefabs, DownloadedAssets.

4. Zaimportuj wczesniej przygotowany pakiet: Assets -> Import Package -> Custom
Package. .. i wybierz VR6_PreviousAssets.unitypackage.

5. W oknie importu zaznacz wszystkie potrzebne zasoby i kliknij Import.
6. Utworz nowa scene i nazwij ja VR6_Apartment_Final.
7. Sprawdz, czy w projekcie pojawity sie modele mieszkania, materiaty, tekstury, prefaby, dodat-

kowe obiekty i dZwieki.

Jezeli po imporcie brakuje assetéw, nie nalezy otwiera¢ Blendera. Nalezy wrécié¢ do poprzedniego
projektu Unity, poprawi¢ eksport pakietu .unitypackage i ponownie zaimportowaé go do nowej
aplikacji.

5. Szczegbélowa konfiguracja VR z laboratorium VR3

Ponizsza czes¢ zostata przeniesiona i dopasowana z laboratorium VR3. Zawiera szczegbtowe kroki oraz
rysunki potrzebne do odtworzenia konfiguracji VR: OpenXR, XR Interaction Toolkit, XR Origin,
kontrolery, widzenie tunelowe, teleportacje oraz chwytanie obiektow. Jezeli ostatni projekt VR dziata
poprawnie, sekcje nalezy potraktowaé jako liste kontrolna.



5.1 Przygotowanie projektu i konfiguracja OpenXR
Na tym etapie nalezy sprawdzi¢ lub odtworzy¢ konfiguracje VR przygotowana w laboratorium VR3.

a) Pracowa¢ w nowo utworzonym projekcie VR6_ApartmentVR. Jezeli projekt nie ma jeszcze
konfiguracji HDR/HDRP i VR, odtworzy¢ ustawienia z laboratorium VR3 albo uzy¢ szablonu
zgodnego ze stanowiskiem laboratoryjnym.

b) Przej$¢ do Edit -> Project Settings -> XR Plug-in Management. Jezeli komponent nie
jest jeszcze zainstalowany, kliknaé¢ 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 bledy lub brakujace zaleznosci,
klikna¢ Fix All (patrz rys. 2). Za kazdym razem, gdy to okno pojawi sie ponownie, nalezy
usunaé bledy przed przejsciem dalej.
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Rys. 2: Przycisk Fix A1l w oknie Project Validation.

d) W ustawieniach OpenXR dodac¢ 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.

5.2 Instalacja XR Interaction Toolkit i Starter Assets

W tej czesci nalezy doinstalowaé pakiety odpowiedzialne za interakcje oraz gotowe zasoby startowe.
Dzigki 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 Zrodle pakietow wybra¢ Unity Registry, wyszuka¢ XR Interaction Toolkit i klikna¢
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.

5.3 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 miejscu startu uzytkownika. W mieszkaniu powinien to
by¢ korytarz albo pokéj wejsciowy (patrz rys. 8). Po dodaniu sprawdzié, czy obiekt pojawil 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 nowg konfiguracja sceny VR.



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

5.4 Poprawa shaderéw materialow kontrolerow

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

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

b) Dla kazdego materialu z rozowa 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.

5.5 Dodanie i konfiguracja Tunneling Vignette

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

Czas.

a) W oknie Project odszukaé¢ 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.

XR Origin (XR Rig)
Camera Offset
&) Main Camera

0 TunnelingVignette

Rys. 14: Prefab TunnelingVignette podpiety 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.



A) 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: Prawidlowe polozenie obiektu TunnelingVignette wzgledem kamery.

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

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

5.6 Konfiguracja Teleportation Area

Na tym etapie nalezy uruchomié¢ teleportacje na duzej powierzchni sceny. Najpierw trzeba skonfiguro-
waé obszar, po ktorym gracz moze bezpiecznie przemieszczaé sie przy uzyciu tuku teleportacyjnego.
a) Zaznaczy¢ w projekcie duza powierzchnie (podloge) na ktora bedzie mozna sie teleportowac.

b) W Inspectorze doda¢ komponent Teleportation Area. Nastepnie ustawi¢ Interaction
Layer Mask = Teleport oraz zaznaczy¢ opcje Match Directional Input (patrz rys. 18).
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Rys. 18: 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.

5.7 Manipulacja obiektem i skalowanie dwureczne

Na koricu nalezy skonfigurowaé chwytanie i skalowanie obiektu obiema rekami. W VR3 testowano to
na ztotej kuli, a w projekcie koricowym te sama konfiguracje nalezy zastosowaé¢ do stotu, fotela albo
wybranego obiektu pobranego z Internetu.

a) W Hierarchy zaznaczy¢ obiekt testowy. W VR3 byt to UnityMaterialBallLarge; w projekcie
koricowym moze to by¢ stol, fotel albo wybrany obiekt pobrany z Internetu (patrz rys. 19).
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Rys. 19: Obiekt UnityMaterialBalllarge w drzewie Hierarchy.

b) Doda¢ komponent XR Grab Interactable. Ustawi¢ Select Mode = Multiple i zaznaczy¢
opcje Use Dynamic Attach (patrz rys. 20). Dzieki temu obiekt bedzie mozna chwytaé¢ wiecej
niz jedna reka i bardziej naturalnie ustawiaé¢ punkt chwytu.
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Rys. 20: Konfiguracja komponentu XR Grab Interactable.

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

¢) Doda¢ komponent XR General Grab Transformer. W nim zaznaczy¢ opcje Allow Two
Handed Scaling. Nastepnie wroci¢ do komponentu XR Grab Interactable i w sekcji Grab
Transformers Configuration -> Starting Multiple Grab Transformers dodaé¢ przed
chwila utworzony transformer (patrz rys. 21).
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Rys. 21: 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.

6. Import pakietu assetéw z poprzedniego projektu

Model mieszkania powinien odpowiadaé¢ zatozeniom z poprzedniej instrukcji: minimum trzy pokoje,
korytarz, otwory na okna, minimum trzy drzwi, okna, fotel i stét. W tej instrukeji nie przygotowuje sie
juz tych modeli w Blenderze. Student korzysta z assetéw, ktére zostaly wczesniej zaimportowane do
Unity i wyeksportowane do pakietu VR6_PreviousAssets.unitypackage. Uktad mieszkania mozna
oprze¢ na rys. 22.



Rys. 22: Przyktadowy uklad mieszkania i wyposazenia wykorzystany jako punkt odniesienia

6.1 Import pakietu Unity Package

Instrukcja:
1. W nowym projekcie VR6_ApartmentVR wybierz Assets -> Import Package -> Custom
Package. ...

2. Wskaz plik VR6_PreviousAssets.unitypackage przygotowany przed rozpoczeciem nowej apli-
kacji.

3. W oknie importu sprawdz, czy na liscie znajduja sie modele mieszkania, prefaby, materiaty,
tekstury, dzwieki i dodatkowe obiekty.

4. Pozostaw zaznaczona cala wymagang zawarto$¢ pakietu i kliknij Import.

5. Po imporcie sprawdz foldery w oknie Project, w szczegdlnosci Models, Materials, Textures,
Prefabs, DownloadedAssets oraz Audio.

6. Jezeli brakuje materiatow lub tekstur, nie tworz ich od nowa. Wr6é do poprzedniego projektu
Unity i ponownie wyeksportuj pakiet z opcja Include dependencies.
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Rys. 23: Kontrola zaimportowanych assetéw w nowym projekcie Unity

6.2 Umieszczenie mieszkania w scenie

Instrukcja:

1. W folderze Prefabs albo Models odszukaj asset mieszkania z poprzedniego laboratorium.
2. Przeciagnij mieszkanie do sceny VR6_Apartment_Final.

3. Utwoérz pusty obiekt nadrzedny Apartment_Root i przenies do niego wszystkie elementy
mieszkania, jezeli nie sa jeszcze uporzadkowane.

4. Sprawdz skale mieszkania wzgledem XR Origin. Uzytkownik powinien swobodnie przechodzié
korytarzem i wej$¢ do minimum trzech pokoi.

5. Sprawdz, czy drzwi, okna, fotel, stot i dodatkowe obiekty znajduja sie w poprawnych miejscach.

6. Ustaw jedne drzwi jako obiekt przygotowany do animacji otwierania i zamykania. Pozostate
elementy konstrukcyjne pozostaja nieruchome.

7. Zapisz scene.



7. Materialy i tekstury z wczesniejszych laboratoriow

Po imporcie pakietu nalezy wykorzysta¢ materiaty, ktére zostaly juz przygotowane i zaimportowane
do Unity we wczesniejszych laboratoriach. W tym éwiczeniu nie wypala sie nowych tekstur i nie
tworzy materialéow od poczatku. Wykorzysta¢ mozna miedzy innymi materiaty Sciany, drewna, szkta,
metalu, kamienia, paneli i tkaniny.

(a) Material sciany (b) Material drewna (¢) Material kamienia

Rys. 24: Przyktadowe materialy przygotowane we wcze$niejszych laboratoriach

Instrukcja:
1. W folderze Assets/Materials odszukaj materialty wyeksportowane z poprzedniego projektu,
np. Wall_Paint, Wood, Glass, Metal, Fabric, Stone.

2. Jezeli po imporcie pakietu material nie ma przypisanych tekstur, wroé¢ do poprzedniego
projektu i wyeksportuj pakiet ponownie z opcja Include dependencies; nie przygotowuj
nowych tekstur w Blenderze.

3. Do $cian przypisz material tynku lub farby.

4. Do drzwi, stolu i elementéw okien przypisz material drewna albo metalu.
5. Do szyb przypisz material szkta z przezroczystoscia.

6. Do fotela przypisz material tkaniny lub skoéry.

7. Sprawdz wyglad materialow w Scene view i Game view.

8. Obiekty nieruchome i ruchome

W scenie nalezy jasno rozdzieli¢ elementy statyczne i elementy mozliwe do interakcji.

Obiekty nieruchome:

e Sciany, podloga, sufit i korytarz,



HDRP/Autodesk Interactive/Autodesl+  Edit...

Surface Options
Exposed Properties

Model Rig Animation Materials

Import via MaterialDescription
Use Embedded Materials

Extract Materials...

is button to extract the embedded

(a) Wyodrebnianie materialow modelu (b) Przypisywanie tekstur do materiatu

Rys. 25: Praca z materiatami po imporcie modeli do Unity

e okna,
e oScieznice,

drzwi jako obiekty konstrukcyjne, z wyjatkiem jednego skrzydta animowanego przez skrypt,

state elementy tta i oswietlenia.

Obiekty mogace byé¢ ruchome lub interaktywne:

e stol,
o fotel,

e wybrane obiekty pobrane z Internetu, np. lampa, obraz, dekoracja lub mala szafka,



e jedne drzwi, ale wylacznie przez animacje otwierania i zamykania.
Instrukcja ustawienia:
1. Dla $cian, okien i elementéw stalych zaznacz opcje Static, jezeli nie bedg zmieniane podczas
dziatania aplikacji.
2. Nie dodawaj komponentu Rigidbody do elementéw konstrukcyjnych mieszkania.

3. Dla stotu, fotela i wybranych pobranych obiektéw mozna dodaé¢ Rigidbody oraz komponent
interakcji VR uzywany w projekcie.

4. Jezeli obiekt ma by¢ tylko dekoracja, pozostaw go nieruchomy.

5. Ustaw drzwi w pozycji poczatkowej zgodnej z dzialaniem skryptu, zwykle zamknietej; otwarcie
ma nastepowaé po wskazaniu drzwi i naci$nieciu triggera.

9. Przygotowanie interakcji drzwi skryptem Raycast

Jedne drzwi maja reagowa¢ na wskazanie kontrolerem VR i nacisniecie triggera. W tej wersji é¢wiczenia
nie tworzy sie osobnych klipéw animacji ani kontrolera Animator. Animacja jest whudowana
w skrypt prowadzacego i polega na ptynnym obrocie obiektu DoorPivot, ktéry pelni role zawiasu.

9.1 Zasada dzialania skryptu

Skrypt Raycast stuzy do obstugi interakcji z drzwiami w aplikacji VR. Wysyla niewidzialny promieni
z kontrolera VR i sprawdza, czy uzytkownik wskazuje nim drzwi. Jezeli promien trafi w collider
drzwi, kontroler wykonuje krotka wibracje. Dzieki temu uzytkownik otrzymuje informacje, ze obiekt
moze zostaé uzyty.

Po nacisnieciu triggera skrypt uruchamia otwieranie albo zamykanie drzwi. Jezeli drzwi sa zamkniete,
zostaja otwarte. Jezeli sa otwarte, zostaja zamkniete. Ruch wykonywany jest przez ptynny obrét
obiektu DoorPivot pomiedzy pozycja zamknieta i otwarta.

9.2 Przygotowanie drzwi w scenie

Aby drzwi obracaly sie poprawnie, nalezy przygotowaé¢ odpowiednig strukture obiektéow. Najpierw
utworz pusty obiekt DoorPivot, ktéry bedzie zawiasem drzwi, i ustaw go doktadnie przy krawedzi
drzwi, wokot ktorej maja sie obracaé.

DoorPivot
DoorModel — dziecko obiektu DoorPivot

1. W Hierarchy utwoérz pusty obiekt DoorPivot.



2. Ustaw DoorPivot dokladnie w miejscu zawiasu, czyli przy krawedzi drzwi.

3. Przeciagnij model drzwi jako dziecko obiektu DoorPivot; model moze nazywaé sie np.
DoorModel.

4. Upewnij sie, ze reczny obrot DoorPivot wokoét osi pionowej obraca cate drzwi w poprawnym
kierunku.

5. Nie dodawaj komponentu Animator i nie twoérz klipéw Door_Open ani Door_Close; obrot
wykonuje skrypt.

9.3 Collider na obiekcie drzwi

Na model drzwi, czyli DoorModel, nalezy dodac collider. Collider jest wymagany, poniewaz Raycast
wykrywa tylko obiekty posiadajace collider. Bez niego skrypt nie bedzie wiedzial, ze uzytkownik
wskazuje drzwi.

1. Zaznacz model drzwi w Hierarchy.

2. W Inspectorze kliknij Add Component.

3. Wyszukaj Box Collider.

4. Dodaj komponent i dopasuj rozmiar collidera do drzwi.

5. Jezeli model drzwi sktada sie z kilku elementéw, collider mozna dodaé do gtéwnego obiektu
drzwi albo do osobnego pustego obiektu znajdujacego sie w strukturze drzwi.

9.4 Podpiecie skryptu do kontrolera VR

Skrypt Raycast nalezy doda¢ do obiektu kontrolera VR, najczesciej do prawego kontrolera uzytkow-
nika.

XR Origin
Camera Offset
Right Controller

1. Skopiuj skrypt dostarczony do tej instrukcji, pobierz go z zatacznika PDF i zapisz w projekcie
Unity.

2. W Hierarchy odszukaj prawy kontroler, np. XR Origin -> Camera Offset -> Right
Controller.

3. Zaznacz obiekt prawego kontrolera.

4. W Inspectorze kliknij Add Component, wyszukaj skrypt Raycast i dodaj go do kontrolera.



9.5

Ustawienia skryptu w Inspectorze

Po dodaniu skryptu nalezy ustawié¢ jego pola:

9.6

Controller Node — okredla, z ktorego kontrolera pobierany jest trigger i wibracja; dla prawej
reki ustaw Right Hand,

Ray Origin — punkt, z ktérego wysylany jest promieri; najczesciej transform prawego kontro-
lera,

Ray Distance — maksymalna odleglosé, z ktérej mozna wskazaé drzwi, np. 5,

Door Layer — warstwy obiektéw wykrywanych przez Raycast; na poczatek mozna zostawié
Everything,

Door Pivot — najwazniejsze pole; przeciagnij tutaj pusty obiekt DoorPivot, czyli zawias
drzwi,

Open Rotation — kat, o jaki maja obroci¢ sie drzwi, np. 0, 90, 0; jezeli drzwi otwieraja sie
w zla strone, ustaw np. 0, -90, O,

Animation Time — czas otwierania lub zamykania drzwi, np. 1,

Rotation Curve — krzywa animacji; domyslna warto$é¢ daje ptynne rozpoczecie i zakonczenie
ruchu,

Haptic Amplitude — sita wibracji kontrolera po wskazaniu drzwi, np. 0.4; jezeli wibracja jest
za staba, mozna ustawié¢ np. 0.8,

Haptic Duration — czas trwania pojedynczej wibracji, np. 0.08.

Zasada dziatania krok po kroku

. Uzytkownik kieruje kontroler w strone drzwi.

. Skrypt wysyta promien z obiektu Ray Origin.

. Jezeli promien trafi w collider drzwi, kontroler wykonuje krotka wibracje.
. Uzytkownik naciska trigger.

. Skrypt sprawdza, czy drzwi sa aktualnie otwarte czy zamkniete.

. Obiekt DoorPivot obraca sie ptynnie do pozycji otwartej albo zamkniete;j.

Test i najczestsze problemy

. Uruchom Play mode.
. Skieruj prawy kontroler VR na model drzwi.

. Sprawdz, czy po trafieniu promieniem w drzwi kontroler wykonuje krétka wibracje.



4. Nacisnij trigger i sprawdz, czy DoorPivot ptynnie obraca drzwi do pozycji otwarte;.
5. Nacisnij trigger ponownie i sprawdz, czy drzwi wracaja do pozycji zamkniete;j.

6. Jezeli drzwi sie nie otwieraja, sprawdz: Box Collider, przypisanie Door Pivot, obiekt Ray
Origin, kierunek osi forward kontrolera oraz ustawienie Door Layer.

7. Jezeli drzwi obracaja sie wokol §rodka zamiast zawiasu, przesun DoorPivot na krawedz drzwi,
tam gdzie powinien znajdowaé sie zawias.

Wymaganie: drzwi maja by¢ obstugiwane przez skrypt Raycast, wibracje kontrolera po wskazaniu
drzwi oraz klikniecie triggerem. Nie nalezy przygotowywaé osobnych klipéw animacji w oknie
Animation; animacja jest realizowana przez skrypt jako obrét DoorPivot.

10. Oswietlenie i dzwiek

Scena VR nie powinna by¢ pusta ani ciemna. Nalezy przygotowaé swiatto i dzwiek, aby mieszkanie
byto czytelne i przyjemne do ogladania.

10.1 Oswietlenie

Os$wietlenie powinno zapewnia¢ dobrg widoczno$é wnetrza mieszkania w goglach VR. Nie powinno
przeswietla¢ sceny ani pozostawia¢ ciemnych miejsc utrudniajacych poruszanie sie po pomieszczeniach.

1. Dodaj $wiatto kierunkowe Directional Light, ktére symuluje ogolne swiatto zewnetrzne.

2. Dodaj swiatta punktowe lub obszarowe w pomieszczeniach, np. przy lampach, korytarzu i
waznych elementach sceny.

3. Dla HDR/HDRP sprawdz ekspozycje w Global Volume, aby wnetrze nie bylo przeswietlone
ani zbyt ciemne.

4. Ustaw intensywnos¢ $wiatel tak, aby mieszkanie pozostato najwazniejszym i dobrze widocznym
elementem sceny.

5. W oknie Window -> Rendering -> Lighting przelicz lub od$wiez o$wietlenie, jezeli projekt
tego wymaga.

6. Sprawdz widocznosé sceny w goglach VR, nie tylko w oknie Scene view.

10.2 Dzwieki

W tej czesci nalezy przygotowaé dzwiek tta sceny. Informacja zwrotna dla drzwi jest realizowana
przez wibracje kontrolera w skrypcie Raycast, dlatego osobny dzwiek drzwi nie jest wymagany,
chyba ze prowadzacy dostarczy dodatkows wersje skryptu z obstuga audio.



1. Utworz folder Assets/Audio.

2. Zaimportuj dzwiek tta, np. cichy szum mieszkania, klimatyzacji albo odglos otoczenia. Plik
moze mie¢ format .wav, .ogg albo .mp3.

3. Utworz pusty obiekt Ambient_Audio w scenie.
4. Dodaj do niego komponent Audio Source.
5. Przypisz zaimportowany plik do pola AudioClip.

6. Wlacz Loop, ustaw niewielka glosnosé i sprawdz, czy dzwiek nie przeszkadza uzytkownikowi.

(a) Komponent AudioSource i podstawowe ustawienia (b) Zaimportowany plik
jako AudioClip

Rys. 26: Konfiguracja dzwieku tta w Unity na podstawie instrukeji VR2

Kontrola: dzwick tta powinien dziataé¢ w petli z matg gltosnoscia. Wibracje drzwi nalezy sprawdzié
w ustawieniach skryptu, w polach Haptic Amplitude oraz Haptic Duration.

Weszystkie dzwieki pobrane z Internetu powinny pochodzi¢ ze zroédet pozwalajacych na uzycie ich w
projekcie edukacyjnym. Nalezy zapisaé¢ zrédta pobranych plikow.

11. Dodatkowe obiekty z Internetu

Scene nalezy uzupelnié¢ o kilka gotowych obiektow, tak aby mieszkanie wygladato jak kompletna
przestrzenn VR. Moga to by¢:

e lampy,

e obrazy,

e szafki,

e potki,

e rodliny,



e drobne dekoracje.

Instrukcja:

12.

. Pobierz obiekty w formacie obstugiwanym bezposrednio przez Unity, np. jako pakiet Unity,

prefab lub gotowy asset niewymagajacy edycji w Blenderze.

. Umies¢ je w folderze Assets/DownloadedAssets.
. Sprawdz skale i liczbe wielobok6éw; obiekty nie moga nadmiernie obciazaé aplikacji VR.
. Przypisz materiatly zgodne z reszta mieszkania.

. Ustaw obiekty w logicznych miejscach: lampy przy $cianach, obrazy na Scianach, szafki w

pokojach, dekoracje na stole.

. Czes¢ z nich mozna ustawié¢ jako ruchome lub interaktywne, jezeli nie zaburza to dziatania

sceny.

Zapisz liste zrodet lub linkéw do pobranych zasobow.

Test aplikacji VR

Przed zbudowaniem pliku .exe nalezy wykonaé petny test w edytorze Unity.

. Uruchom Play mode.

. Sprawdz, czy uzytkownik startuje w odpowiednim miejscu mieszkania.
. Przejdz przez korytarz i minimum trzy pokoje.

. Sprawdz, czy Sciany, podloga, okna i wiekszosé drzwi sa nieruchome.

. Sprawdz, czy stot, fotel lub wybrane pobrane obiekty zachowuja sie zgodnie z zalozeniem

interakcji.

. Skieruj kontroler na interaktywne drzwi, sprawdz wibracje po trafieniu promieniem i kliknij

triggerem, aby sprawdzi¢ otwieranie oraz zamykanie przez obrot DoorPivot.

Sprawdz, czy dzwiek tla dziala i nie jest zbyt glosny.

. Sprawdz, czy scena jest czytelna w HDR/HDRP i w goglach VR.

. Sprawdz Console; projekt nie powinien generowaé¢ btedow.



Rys. 27: Przyktad obiektu z poprawnie przypisanymi teksturami w Unity

13. Budowanie aplikacji do pliku EXE

Po zakonczeniu testéw nalezy zbudowaé aplikacje jako plik wykonywalny.

Instrukcja:

1. Zapisz scene VR6_Apartment_Final.
2. Otworz File -> Build Profiles.

3. Sprawdz, czy na liscie scen znajduje sie jedna scena projektu. Aktualnie otwarta scena jest
zwykle dodana automatycznie.

4. Upewnij sie, ze jako aktywny profil budowania wybrany jest Windows. Jezeli nie, wybierz profil
Windows i ustaw go jako aktywny.

5. Dla systemu Windows sprawdz architekture x86_64.

6. Otworz Player Settings i sprawdz nazwe aplikacji, ikone, ustawienia jakosci, HDR/HDRP
oraz XR.

7. Kliknij Build.

8. Po kliknieciu Build utworz folder Build_VR6 i wskaz go jako miejsce zapisania aplikacji.



9.

Po zakonczeniu budowania uruchom plik .exe i sprawdZ dzialanie aplikacji poza edytorem
Unity.

Do oddania nalezy przygotowaé:

14.

folder nowego projektu Unity,
pakiet assetéw VR6_PreviousAssets w formacie .unitypackage,
folder z buildem .exe,

krotki opis zrédet pobranych obiektow oraz dzwiekdw.

Zadania do wykonania

W ramach laboratorium student wykonuje nastepujace zadania:

10.

11.

12.

13.

14.

. Otworzy¢ poprzedni projekt Unity, w ktérym znajduja si¢ mieszkanie, materiaty, tekstury i

testowana aplikacja VR.

. Przed utworzeniem nowej aplikacji wyeksportowaé¢ potrzebne zasoby do pakietu assetéw Unity.

. Nazwaé pakiet VR6_PreviousAssets i zapisa¢ go w formacie .unitypackage z opcja Include

dependencies.

. Utworzy¢ nowy projekt VR6_ApartmentVR i zaimportowaé¢ do niego przygotowany pakiet

assetow.

. Skonfigurowa¢ nowy projekt do pracy w HDR/HDRP oraz sprawdzi¢ dzialanie VR.

. Umiesci¢ w scenie mieszkanie i modele z zaimportowanego pakietu Unity.

Przypisa¢ gotowe materialy i tekstury zaimportowane z poprzedniego projektu Unity.

. Doda¢ o$wietlenie i dzwieki.

. Doda¢ obiekty pobrane z Internetu, np. lampy, obrazy, szafki, pétki lub dekoracje.

Ustawi¢ obiekty nieruchome i ruchome zgodnie z instrukcja.

Przygotowaé strukture DoorPivot oraz dodaé¢ Box Collider do modelu drzwi.

Whpiaé skrypt prowadzacego oparty o Raycast, trigger kontrolera, wibracje i obrét DoorPivot.
Przetestowaé aplikacje w goglach VR.

Zbudowaé gotowa aplikacje do pliku .exe.



OCENA

Student dostaje:

e ocene 3 za eksport pakietu assetéw z poprzedniego projektu Unity, uruchomienie nowego
projektu VR, import mieszkania, przypisanie podstawowych materiatéw i poprawng scene
testowa,

e ocene 4 za kompletna scene mieszkania utworzong w nowym projekcie na podstawie
pakietu assetow Unity, z HDR/HDRP, §wiattem, dzwiekiem i obiektami z poprzednich
laboratoriéw,

e ocene 5 za kompletng aplikacje VR utworzong bez ponownego uzywania Blendera: z
poprawnie wyeksportowanym i zaimportowanym pakietem .unitypackage, materiatami,
dodatkowymi obiektami z Internetu, poprawnie ustawionymi obiektami nieruchomymi
i ruchomymi, drzwiami obstlugiwanymi skryptem Raycast, z wibracja kontrolera po
wskazaniu drzwi i ptynnym obrotem DoorPivot po kliknieciu triggerem oraz zbudowanym
plikiem .exe.

Uwagi konicowe

Podczas pracy nalezy regularnie zapisywac projekt i scene. Przed oddaniem éwiczenia trzeba sprawdzié
dziatanie w goglach VR oraz uruchomié¢ przygotowany plik .exe. Projekt nie powinien zawieraé
bledéw w Console. Wszystkie pobrane obiekty i dZzwieki powinny mie¢ zapisane zrédta, a ich licencja
musi pozwalaé¢ na wykorzystanie w projekcie edukacyjnym.
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