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PLA
Modut 1
Czesé 1 - Opis i cele projektow

Baw sie — chron, ucz sie, angazuj i ciesz sie to projekt finansowany przez Unie
Europejskg w ramach programu Erasmus+, unijnego programu w dziedzinie
Edukaciji, Szkolen, Mtodziezy i Sportu. Partnerstwo tworzg wioska i polska szkota,
Hiszpanskie Stowarzyszenie Europejskiej Edukacji i Szkolen oraz Paidea, wioska
firma edtech. Pomyst zrodzit sie z checi uczynienia ze szkoty Srodowiska, w ktorym
uczniowie mogg swobodnie eksperymentowaC i poszerza¢ swojg wiedze w
praktyczny sposéb, przy wsparciu technologii. Przedmioty nauczane w szkole
powinny byC bezposrednio zwigzane ze sSwiatem, w ktorym zyjemy i powinny
sprzyja¢ rozwojowi umiejetnosci cyfrowych, ktore sg niezbedne w technologicznym i

stale ewoluujgcym spoteczenstwie, zgodnie z wytycznymi Digcomp.

Projekt PLAY ma na celu promowanie umiejetnosci cyfrowych uczniéw w wieku od 11
do 14 lat oraz podnoszenie Swiadomosci znaczenia ochrony naszej planety poprzez
bezposrednie angazowanie ich w tworzenie gry wideo za posrednictwem platformy
Unity 3D oraz zachecanie ich do nauki jezyk programowania C#.

Jeden z Celdw Zréwnowazonego Rozwoju przewidzianych w Agendzie 2030
podkresla potrzebe podjecia pilnych dziatan w celu przeciwdziatania zmianom
klimatycznym i ich skutkom. PLAY wykorzystuje podejscie ludyczne, aby zwiekszy¢
swiadomos¢ ucznidw na temat znaczenia modyfikowania naszego stylu zycia i
wspierac¢ rozwoj kompetenciji cyfrowych, ktore stanowig wazny zestaw umiejetnosci w
Swiecie pracy. Po specjalistycznym szkoleniu uczniowie opracowali gre wideo 3D, w
ktérej mozna wchodzi¢ w interakcje z réznymi srodowiskami, aby zrozumie¢ gtdwne
przyczyny marnotrawstwa zasobdw i zanieczyszczen, a takze poznac¢ zrownowazone
alternatywy, ktore przyczynig sie do zmniejszenia naszego wptywu na srodowisko.

uderzenie.
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Unity to wieloplatformowy silnik gier uzywany gtoéwnie do tworzenia gier wideo i
symulacji na komputery PC, konsole, urzgdzenia mobilne i strony internetowe.
Mozliwe jest programowanie w C#, Javie, UnityScript lub Boo, jezyku podobnym do
Pythona. W projekcie wybrano jezyk programowania C#, poniewaz jest bardzo tatwy
W uzyciu, wiec jest odpowiedni dla poczatkujgcych programistow.

Opracowali gre wideo pod okiem doswiadczonych programistéw i treneréw. Mowigc
dokfadniej, w ramach dziatania przewidziano nastepujgce etapy:

e Trening i praktyka. W pierwszym etapie uczniowie zostali przeszkoleni z
obstugi Unity oraz programowania w jezyku C# (wspolnie z nauczycielami); po
otrzymaniu podstaw teoretycznych przeéwiczyli pisanie wydajnego kodu.

e Plan rozwoju. Zorganizowano kilka sesji burzy mdzgoéw, podczas ktérych
uczniowie mogli przedyskutowac¢ swoje pomysty i wspotpracowac. Nastepnie
musieli przeprowadzi¢ badania nad gtdwnymi przyczynami zmian klimatu i nad
bardziej ekologicznymi rozwigzaniami. Doprowadzito to do wyboru szesciu
ustawien, ktére reprezentujg interaktywne tto i poziomy gry.

e Produkcja. To jest etap faktycznego rozwoju gry.

e Testowanie i walidacja. Po ukonczeniu produkcji ostateczna wersja zostata
przetestowana przez uczniéw szkdt partnerskich, ktorzy nie brali udziatu w

projekcie.
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Nauczyciele aktywnie uczestniczyli we wszystkich etapach produkcji tego dziatania,
co pozwolito im poznac¢ innowacyjne metody nauczania, a takze rozwingé nowe

umiejetnosci.

Gtéwne cele projektu mozna podsumowac w nastepujgcy sposob:

1. promowanie rozwoju umiejetnosci cyfrowych i programistycznych u mtodych
ucznidw, ktére uczynig ich konkurencyjnymi na rynku pracy;

2. podnoszenie swiadomosci wsrod ucznidw i ogotu spoteczenstwa na temat
przyczyn globalnego ocieplenia i znaczenia walki ze zmianami klimatycznymi
poprzez zmiane naszych nawykow;

3. promowanie rozwoju innowacyjnych i cyfrowych metod nauczania poprzez
dostarczanie nauczycielom niezbednej wiedzy i kompetencji, w celu

zwiekszenia poziomu motywacji ucznidw i ich wynikow w nauce.

Tworzgc gre, uczniowie mieli okazje praktycznie poeksperymentowaé z
programowaniem i nabyli kompetencje cyfrowe, ktére przydadzg im sie w przysztym
zyciu zawodowym. Programowanie komputerowe odgrywa integralng role w naszym
Swiecie. Nauka podstaw programowania moze zapewni¢ studentom przewage
konkurencyjng w tym napedzanym technologig Swiecie. Umiejetnosci
programistyczne sg réwniez wazne dla uczenia sie innowacji, tworzenia przyjaznych
dla srodowiska rozwigzan globalnych problemoéw. Studenci jednoczesnie poszerzyli
Swojg wiedze na tak wazny temat i stali sie odpowiedzialnymi osobami, ktére wezmg
aktywny udziat w walce ze zmianami klimatycznymi. Uswiadomienie sobie takiego
zagrozenia i pomoc innym w zrozumieniu konsekwencji naszych dziatan miato istotny
wptyw na zycie uczestnikow, uczynienie ich bardziej odpowiedzialnymi i Swiadomymi
Srodowiska i ich roli w spoteczenstwie. Przewidziane dziatania miaty rowniez na celu
promowanie integracji i pracy zespotowej. Oczywiscie niektorzy uczniowie byli
bardziej biegli w korzystaniu z technologii cyfrowych, a inni byli bardziej
zainteresowani srodowiskiem i wrazliwi na ten temat. Pracujgc razem, mieli

mozliwos$¢ uczenia sie od siebie nawzajem.
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W nowych programach nauczania konieczne jest zastosowanie odpowiednich metod,
np. grywalizacji lub uczenia sie opartego na grach, aby zaangazowacé ucznidow,
pobudzi¢ ich kreatywnos$é, dostosowaé programy nauczania i uatrakcyjni¢ tresci.
Kazdy z tych aspektow stanowi kluczowg zmienng, ktdrg nauczyciele powinni wzig¢
pod uwage, aby osiggng¢ cele pedagogiczne i edukacyjne. Wymaga to, aby
nauczyciele posiadali znaczgce kompetencje cyfrowe nauczycieli: umozliwia to
nauczycielowi korzystanie z technologii nie tylko jako wsparcia dla ich istniejgcych
praktyk, ale takze do wykorzystania jej do odbudowy placéwek edukacyjnych i

szkoleniowych.
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Czes¢ 2 — Ramy kompetencji cyfrowych dla nauczycieli (DigCompEdu)

Europejskie ramy kompetencji cyfrowych nauczycieli (DigCompEdu) to naukowo
uzasadnione ramy opisujgce, co dla nauczycieli oznacza posiadanie kompetenc;ji
cyfrowych. Zapewnia ogoélne ramy odniesienia wspierajgce rozwdéj kompetencji
cyfrowych nauczycieli w Europie. DigCompEdu jest skierowany do edukatoréw na
wszystkich poziomach edukacji, od wczesnego dziecinstwa po szkolnictwo wyzsze i
dorostych, w tym ksztatcenie i szkolenie ogdlne i zawodowe, edukacje ze specjalnymi

potrzebami i konteksty uczenia sie pozaformalnego.

Kompetencje cyfrowe sg niezbedne w nauce i pracy oraz sprawiajg, ze jestesmy
aktywnymi cztonkami spoteczenstwa. W odniesieniu do edukacji rownie wazna jak
zrozumienie samych kompetencji jest wiedza o tym, jak je rozwijac.
Czym sg kompetencje cyfrowe?
Kompetencje cyfrowe sg jednym z elementow osmiu kompetencji kluczowych i
odnoszg sie do swiadomego i krytycznego korzystania z catego spektrum technologii
cyfrowych umozliwiajgcych zdobywanie informacji, komunikacje i podstawowe
rozwigzywanie problemow we wszystkich aspektach zycia.
Czym jest framework DigCompEdu?
Ramka wyréznia 6 obszardéw krycia:
1. Zaangazowanie zawodowe - wykorzystanie efektywnej technologii
komunikacyjnej, wspotpraca i rozwoj komunikacji.
2. Zasoby cyfrowe — wykorzystanie i uzytkowanie zasobow, tworzenie, ocena i
udostepnianie zasobow.
3. Nauczanie i uczenie sie — stosowanie réznych metod i narzedzi w nauczaniu i
uczeniu sie.
4. Ewaluacja - kontrola réznych metod i narzedzi do rozwazenia i uzyskania
informacji zwrotne;j.
5. Wspieranie uczenia sie — wykorzystanie technologii produkcyjnych w celu
wzmocnienia i uczynienia srodowisk edukacyjnych bardziej dostepnymi,

ekskluzywnymi, integracyjnymi i ukierunkowanymi na nauke.
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6. Wspieranie kompetencji oséb uczacych sie — wspieranie i utatwianie rozwoju

ich kompetencji.

Europejskie ramy kompetenciji cyfrowych nauczycieli to ustandaryzowane ramy, ktére
stanowig punkt odniesienia i przewodnik dotyczgcy pracy z kompetencjami cyfrowymi
nauczycieli. Okresla 6 przydatnych kategorii cyfrowych dziatan edukacyjnych, ktére

sg podzielone na okreslone kompetencije.

Ramy majg na celu pokazanie, w jaki sposob technologie cyfrowe mogg byc¢
wykorzystywane do wspierania rozwoju zawodowego w ksztatceniu i szkoleniu.
Nacisk ktadziony jest nie tylko na umiejetnosci techniczne, ale przede wszystkim na
kontekst nauczania i uczenia sie. Same ramy majg na celu ,zapewnienie wspolnego
jezyka i logiki jako punktu wyjScia do opracowywania, porownywania i omawiania
réznych instrumentédw rozwoju kompetencji cyfrowych nauczycieli na poziomie

krajowym, regionalnym lub lokalnym”.
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Aby lepiej zrozumieé¢ nature kompetencji cyfrowych, Komisja Europejska
przygotowata Europejskie Ramy Kompetencji Cyfrowych dla Obywateli (DigComp),
ktére zostaty podzielone na pie¢ obszaréw: analiza informacji i danych; komunikacja i
wspotpraca; tworzenie tresci cyfrowych; bezpieczehnstwo; i rozwigzywanie

problemoéw. W sumie obejmujg one 21 kompetenc;ji.

Ciagly rozwdj kompetencji cyfrowych dotyczy zaréwno dzieci, jak i nauczycieli.
Kazdy, niezaleznie od wieku, jesli tylko nabedzie umiejetnosci postugiwania sie
nowymi technologiami, utatwi mu funkcjonowanie we wspotczesnym spoteczenstwie.
Konieczne jest edukowanie dzieci w zakresie ich odpowiedzialnosci za wdrazanie i

przygotowanie do zycia we wspotczesnym Swiecie, w ktorym gtownym przestaniem
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jest szybki rozwoj mediow i technologii. Niezbedne jest réwniez doskonalenie
przygotowania nauczycieli w zakresie nauczania z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii w taki sposob, aby celowo wspierali jeden prowadzony proces
dydaktyczny, wspierajgc wzrost efektywnosci nauczania i uczenia sie. Zalecenia
Parlamentu Europejskiego i Rady oraz wiele aktéw prawnych dotyczgcych dowodow
edukacyjnych dla dziatalnosci edukacyjnej koncentrowaty sie na rozwoju naukowcow
studiujgcych je do zycia we wspodtczesnym spoteczenstwie. Jedng z takich

kompetencji sg kompetencje cyfrowe.
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Aby uzyskac dodatkowe informacje, odwiedz nastepujgcg  strone

internetowa:https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en


https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
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Czesé 3 — Grywalizacja

Istnieje wiele definicji grywalizacji. Wedtug Briana Burke'a (rwiceprezes ds. badan w
firmie  technologicznej Gartner i ekspert w dziedzinie  architektury
korporacyjnej),Gamifikacja to wykorzystanie mechaniki gry i doswiadczonego
projektanta do cyfrowego angazowania i motywowania graczy do osiggania ich
celow”. Stownik oksfordzki definiuje grywalizacje jako ,zastosowanie typowych
elementéw gry (np. zdobywanie punktéow, wspoétzawodnictwo z innymi, zasady gry) w
innych obszarach aktywnosci, [...] aby zacheci¢ do zaangazowania”. Wedtug stownika
Cambridge gamifikacja to ,praktyka polegajgca na upodabnianiu czynnosci do gier,
aby uczyni¢ je ciekawszymi lub przyjemniejszymi”’. Wedtug Yu-kai Chou (autora i
miedzynarodowego gtbwnego moéwcy na temat grywalizacji i projektowania

behawioralnego) istnieje 8 gtownych napedow, ktére sprawiajg, ze gry sg atrakcyjne

dla ludzi:

1. Epickie znaczenie i powotanie - Jeste$ czesScig czego$ wiekszego niz ty
sam.

2. Rozwéj i realizacja— Jeste$ zmotywowany, poniewaz czujesz, ze sie

poprawiasz i osiggasz mistrzostwo.

3. Wzmacnianie kreatywnosci i informacji zwrotnych—- Dawanie ludziom
nawet prostych elementow, takich jak klocki LEGO® i pozwolenie im na
znalezienie wlasnego sposobu na ich tgczenie, to bardzo angazujacy proces.
Tak jak zrobili to nasi uczniowie, gdy poproszono ich o stworzenie ,lalek” z

odpadow plastikowych i papierowych (zdjecia).
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4, Wiasnosé i posiadanie—~ Kiedy czujesz, ze co$ posiadasz, chcesz to

ulepszy¢, chcesz to chronic i chcesz zdoby¢ wiecej.

5. Wplyw spoteczny i pokrewienstwo—-~ Wptywa na nas to, co robig ludzie
wokot nas.
6. Niedobor i niecierpliwosé —~ Wigze sie to z faktem, ze czasami chcesz

czegos tylko dlatego, ze nie mozesz tego miec.

7. Nieprzewidywalnos¢ i ciekawosé — Jesli nie wiesz, co bedzie dalej, zawsze

o tym myslisz.

8. Strata i unikanie — JeS$li robisz cos$, chcesz unikng¢ straty, poniewaz nikt nie
chce, aby stato sie cos zlego.

Zdaniem Yu-kai Chou wszystko, co robimy, opiera sie na jednym lub kilku z tych
podstawowych napeddéw. Wedtug innych badan gry sprawiajg, ze dzieci sg
madrzejsze, poniewaz gry wideo zasadniczo przedstawiajg uzytkownikom ciggty
proces uczenia sie. Caty czas sie rozwijajg i idg do przodu. Gry sg zaprogramowane
tak, aby wywofaé okreslong reakcje u ludzi. Gra stanowi wyzwanie, a kiedy je
pokonasz, w twoim moézgu uwalniana jest dopamina, wiec mamy poprawe uczenia sie,
wielozadaniowos$¢ zwieksza potgczenie i silng petle dopaminy w moézgu, co powoduje

wewnetrzne wzmocnienie.

10
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Od 2010 roku grywalizacja stata sie metodologig w edukacji na catym Swiecie. Badania
pokazujg, ze przeksztatcenie celow edukacyjnych poprzez ekscytujgce wyzwania,
wykorzystanie modeli gier wideo, na przyktad przy uzyciu odznak postepdéw Iub
dajgcych mozliwos¢ zobaczenia wykresdw wynikdw, zaspokaja potrzebe ludzi w
zakresie kompetencji w okreslonej czynnosci i zwieksza postrzegang wartos¢ zadania.
Grywalizacja nie oznacza zamiany lekcji w gre, ale wprowadzenie elementu gier wideo
do edukacji. Gry wideo mogg stymulowa¢ naszg motywacje, zainteresowanie,
kreatywnosc¢, poczucie przynaleznos$ci i szczescia u ludzi. Wszystkie te uczucia sg

zasobami, ktére mozemy spozytkowaé w naszych codziennych czynnosciach.

11
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Jesli wiec wprowadzimy zasady i schematy gier wideo do wszystkich zadan, ktére
mamy do wykonania w zyciu codziennym, moglibysmy je wykonywac¢ z wiekszg

motywacjg i satysfakcjg, osiggajgc lepsze wyniki.

12
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Czes¢ 4 - Wartos¢ edukacyjna stosowania podejscia skoncentrowanego na

technologii.

Wigczenie zasobow technologii informacyjnej do procesu uczenia sie ma wiele zalet:
w szczegolnosci zapewnia alternatywne sposoby uczenia sie, umozliwia nabywanie
umiejetnosci poznawczych i wiedzy, ktére sg wazne dla uczenia sie przez cate zycie, a
przede wszystkim sprzyja motywacji. Wedtug Miedzynarodowego Towarzystwa
Technologii w Edukacji (ISTE) w ciggu ostatniej dekady powstato wiele dzisiejszych
zawodow o duzym popycie. Poniewaz postep technologiczny napedza globalizacje i
transformacje cyfrowa, nauczyciele mogg pomoc uczniom w zdobyciu umiejetnosci
niezbednych do odniesienia sukcesu w karierze zawodowej w przysztosci. Pandemia
COVID-19 szybko pokazuje, dlaczego edukacja online powinna byc¢ istotng czescig
nauczania i uczenia sie. Dzieki wigczeniu technologii do istniejgcych programow
nauczania, w przeciwienstwie do uzywania jej wytgcznie jako narzedzia zarzgdzania
kryzysowego, nauczyciele mogg tworzy¢ wciggajgce i wciggajgce doswiadczenia
edukacyjne. Efektywne wykorzystanie cyfrowych narzedzi do nauki w klasach moze
zwiekszyC¢ zaangazowanie ucznidow, pomoc nauczycielom w ulepszeniu planow lekgji i
utatwi¢ spersonalizowane nauczanie. Technologia zapewnia uczniom tatwy dostep do
informacji, przyspieszong nauke i przyjemne mozliwosci praktycznego wykorzystania
zdobytej wiedzy. Umozliwia uczniom odkrywanie nowych przedmiotow i pogtebianie

zrozumienia trudnych pojeé, szczegdlnie w dyscyplinach STEM.

13
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Gtéwne korzysci ptyngce z wykorzystania technologii w edukacji mozna podsumowac w
nastepujgcy sposob:

e Lepsza wspodtpraca i komunikacja. Technologia edukacyjna moze sprzyjac
wspotpracy. Nauczyciele mogg nie tylko kontaktowac sie z uczniami podczas
lekcji, ale takze uczniowie mogg komunikowacC sie ze sobg. Dzieki lekcjom
online i grom edukacyjnym uczniowie mogg wspolnie rozwigzywac problemy.
Podczas wspdlnych dziatah uczniowie mogg dzieli¢ sie swoimi przemysleniami i
pomystami oraz wspierac sie nawzajem.

e Spersonalizowane mozliwosci uczenia sie. Technologia umozliwia catodobowy
dostep do zasobdw edukacyjnych. Mozna go uzywaé¢ do dostosowywania
planéw nauki dla kazdego ucznia. Nauczyciele mogg tworzyc¢ lekcje w oparciu o
zainteresowania i mocne strony ucznidw. Dodatkowg korzyscig jest to, ze
uczniowie mogg uczyc¢ sie we wiasnym tempie i przeglagda¢ materiat, aby lepiej
zrozumie¢ podstawowe pojecia.

e CiekawosC¢ napedzana angazujgcymi tresciami. Dzieki angazujgcym i
edukacyjnym tresciom nauczyciele mogg rozbudza¢ w uczniach dociekliwos¢ i
pobudzaé ich ciekawos¢, co wedtug badan ma zwigzek z sukcesami w nauce.
Tworzenie angazujgcych tresci moze wigza¢ sie z wykorzystaniem AR, wideo,

podcastow i oczywiscie gier.
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Wprowadzenie elementéw technologicznych i gier wideo do procesdéw uczenia sie w
Srodowiskach edukacyjnych jest coraz czesciej obecne w debatach na temat sposobow
poprawy doswiadczen naszych mtodych ludzi w kontekscie, w ktéorym technologia
cyfrowa jest wigczana do wiekszej liczby dziedzin naszego zycia. Pedagodzy uzywajg
gier do nauczania w ten sposob co najmniej od 1971 r., kiedy trzech uczniéw-studentow
stworzyto klasyczng gre edukacyjng The Oregon Trail do wykorzystania na kursie
historii Stanéw Zjednoczonych. Wczesne argumenty za tym podejsciem czesto
koncentrowaly sie na idei, ze ,gry wideo sg zabawne i jako takie zapewniajg intrygujgca
perspektywe zmuszania niektorych dzieci do nauki” (Silvern 10). Fakt, ze gry skutecznie
motywujg graczy, pozostaje podstawowym uzasadnieniem nauczania za pomocg gier
zorientowanych na tres¢. Prensky opisuje uczniéw, ktérzy osiggneli petnoletnos¢ w erze
internetu, jako ,cyfrowych tubylcéw”, ktérzy w naturalny sposdb uczg sie lepiej,
korzystajgc z technologii (Prensky, ,Listen to the Natives” 9-13). Badania potwierdzajg
poglad, ze miodziez XXI wieku ma silne powinowactwo do technologii, zwtaszcza gier
wideo i sieci komunikacyjnych (Jones i in. 6, Lenhart i in. 2-3). Inni autorzy przypisuja
atrakcyjnos$¢ gier wciggajgcej mieszance czynnikow, takich jak wyzwanie, fantazja i
interaktywnos¢ (Malone 162; Owston 978). Gry wideo mogg by¢ bardzo stymulujgcym
narzedziem edukacyjnym dla miodych ludzi w szkotach. Oprécz zajmowania sie
niektorymi tresciami programowymi mogg wspiera¢ rozwoj pewnych umiejetnosci

niezbednych do promowania dobrych nawykéw. Taki byt doktadny cel projektu:
Czesé 5 — Wyniki projektu

Studenci zaangazowani w projekt podeszli do jezyka programowania, uzywajgc
Scratch , a nastepnie Unity do stworzenia gry wideo. Pomogto im to w podniesieniu
umiejetnosci cyfrowych; zwiekszyli swoje zainteresowanie i poszerzyli swojg wiedze
na temat globalnego ocieplenia, zanieczyszczenia i eko- zréwnowazenia. Zachecono
ich do znalezienia bardziej ekologicznych i zrownowazonych rozwigzan w walce z
globalnym ociepleniem i zanieczyszczeniem. Stworzenie gry wideo, ktéra
obejmowata takie tematy badawcze, jak globalne ocieplenie, zrbwnowazony rozwo; i

zanieczyszczenie srodowiska, wpisuje sie w strategie znang jako grywalizacja. Jest
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to strategia stosowana nie tylko w szkole, ale takze w Srodowisku pracy, aby
stymulowac¢ ludzi do znajdowania kreatywnych rozwigzan problemow i zwiekszacé

motywacje uczniow lub pracownikdéw do osiggniecia okreslonego celu.

Podczas wyjazdow studenci doskonalili znajomos¢ jezyka obcego (angielski), poznali
zwyczaje i kulture innego kraju zwiekszajgc wzajemne zrozumienie, empatie i
akceptacje odmiennosci. Uczniowie i nauczyciele odwiedzajgc rézne krajobrazy
wymieniali sie wiedzg i kompetencjami oraz doskonalili umiejetnos¢ pracy w zespole i
wspotpracy. Projekt ten pomdgt uczniom i nauczycielom rozwingC sie¢ relacji z
lokalnymi instytucjami edukacyjnymi i szkotami w innych krajach, ktora bedzie trwata

po zakonczeniu projektu.
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PLA

Modut 2
Czesé 1 - Platforma Unity 3D: zastosowania i mozliwosci

WPROWADZANIE.

Postep technologii jest niesamowity. Kto mogt sobie wyobrazi¢ 100 lat temu, co

jestesmy w stanie zrobi¢ dzisiaj przy wsparciu narzedzi technologicznych.

Jednym z takich narzedzi jest Unity 3D, ktére daje nam mozliwos¢ tworzenia
rzeczywistych przestrzeni. Pragniemy podkresli¢, ze po zapoznaniu sie z tym zestawem
narzedzi uzytkownicy koncowi bedg mogli zbudowac¢ wiasng wirtualng wycieczke po
wybranym przez siebie scenariuszu, pod warunkiem, ze puszczg wodze fantazji i w ten

sposob nadadzg pozagdany artystyczny akcent projekt.

Projekt przedstawiony w tym zestawie narzedzi zostat stworzony z myslg o osobach,
ktore nie majg zadnej wiedzy na temat Unity 3D, wiec jesli chcesz nauczyc¢ sie go od
podstaw to dobrze trafites, zaczniemy od podstawowej konfiguracji Srodowiska
programistycznego w Unity 3D, czym jest kazdy przycisk i kazde menu aplikacji,
zapewniajgc wstepng wiedze na temat tych narzedzi przed rozpoczeciem tworzenia
wirtualnej wycieczki. Zostanie to wyjasnione w obstudze wymiarow w Unity 3D,
poniewaz jak sama nazwa wskazuje, obstuguje 3 wymiary (X, y, z) i gdy ktos nie ma
praktyki w obstudze programu, moze to by¢ co$ nuzgcego, poniewaz nauczenie sie
otwierania na te wymiary jest kwestig przyzwyczajenia. Majgc wczesniejszg wiedze na
temat narzedzia, zaczniemy od stworzenia naszego projektu i jesli nadal nie jestesmy
pewni niektorych przyciskéw, watpliwosci bedg wyjasniane w miare postepdw, praktyki i
zdobywania doswiadczenia w obstudze Unity 3D. Po zakonczeniu tworzenia pierwszej
przestrzeni lub wirtualnego spaceru uczniowie bedg mogli stworzy¢ wtasne srodowisko.
Nie mozna sobie wyobrazi¢, jak potezne jest to narzedzie i jak tatwe jest w uzyciu, nie
mowigc juz o tym, jak tatwo jest stworzy¢ wirtualng wycieczke za pomocg Unity 3D,
dlatego zachecamy do opracowania tej wycieczki krok po kroku, aby osiggngé

zamierzone cele .

JEDNOSC 3D.
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Unity 3D to narzedzie do tworzenia gtownie gier wideo, niewielu wie, jak go uzywac i nie
trzeba byC ekspertem w programowaniu, aby moc go uzywac, poniewaz przy kilku
drobnych pojeciach wymaganego jezyka mozna ustrukturyzowaé dowolna gra
interaktywna. ,Unity 3D, silnik graficzny 3D dla komputeréw PC i Mac, jest uzywany do
tworzenia gier, aplikacji interaktywnych, wizualizacji i animacji 3D. Unity obstuguje
platformy takie jak PC, Mac, Nintendo, Wii, iPhone, Android i Internet za pomocag
swojego Wityczka ,Unity web player”. Unity to aplikacja stworzona przez Unity
Technologies, ktéra ,zostata zatozona w 2004 roku przez Davida Helgasona (CEO),
Nicholasa Francisa (CCO) i Joachima Ante (CTO) w Kopenhadze w Danii po ich
pierwszej grze, GooBall , nie powiodto sie. Ta trojka uznata wartos¢ silnika i narzedzi
programistycznych i postanowita stworzy¢ silnik, z ktérego kazdy mogtby korzystaé w
przystepnej cenie. Unity Technologies otrzymato fundusze od takich firm jak Sequoia
Capital, Capital WestSummit i iGlobe Partners. Sukces Unity wynika czesciowo z
koncentracji na potrzebach niezaleznych programistéw, ktoérzy nie mogg ani stworzy¢
wiasnego silnika gry, ani niezbednych narzedzi ani licencji, aby w petni wykorzystac
dostepne opcje. Firma koncentruje sie na ,demokratyzacji tworzenia gier” i uczynieniu
tworzenia interaktywnych tresci 2D i 3D mozliwie jak najbardziej dostepnym dla jak
najwiekszej liczby ludzi na catym sSwiecie”. Wraz z pojawieniem sie iPhone'a w 2008
roku, Unity byto jednym z pierwsze silniki, ktére zaczety obstugiwac te platforme, a dzis
Unity jest uzywany przez 53. 1% deweloperow wedtug ankiety przeprowadzonej przez
firme Game Developer ds. technologii mobilnych i spotecznosciowych, do tworzenia
setek gier na urzagdzenia z systemem Android i iOS. Unity ma edytor wizualny, aby moc
w nim tworzy¢ gry, poniewaz cata zawarto$¢ gry jest zbudowana z tego edytora, a
sposOb zachowania obiektow jest programowany za pomocg jezyka skryptowego
(JavaScrip); powyzsze daje nam do zrozumienia, ze nie trzeba by¢ ekspertem w
jezykach takich jak C++, aby moc stworzy¢ gre lub animacje w Unity 3D. Struktura Unity
polega na zarzadzaniu i tworzeniu scen stuzgcych do rozwoju pozgdanej aplikaciji,
scena moze by¢é dowolng czescig gry lub animacjg, na poziomie gry lub okreslonym
obszarze. Zaczynasz od pustej przestrzeni, w ktérej mozesz ksztattowac wszystko, co
chcesz, uzywajgc narzedzi Unity. Ten silnik unity zawiera rowniez edytor terenu, w

ktérym mozesz rzezbi¢ ksztatt terenu za pomocg narzedzi wizualnych oferowanych
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przez unity, mozesz malowac, teksturowaé, dodawac trawe, umieszczac drzewa itp., A
nawet importowa¢ inne materiaty z innych silnikbw programistycznych. Unity jest
dostepne dla kazdego rodzaju odbiorcow, poniewaz jest rozwijane w kilku wersjach,
darmowej i profesjonalnej, obie majg ogromne zalety przy opracowywaniu tego, co jest
wymagane, jednak najbardziej kompletna wersja jest wersjg profesjonalng, ale nalezy
wyjasni¢, ze ta darmowa wersja ma koszt, na ktory nie kazdy moze sobie pozwoli¢, a
jesli jestes kims, kto dopiero zapoznaje sie z narzedziem, darmowa wersja na razie jest
wiecej niz wystarczajgca. Oprécz Unity 3D na rynku dostepne sg inne narzedzia, ktére
mogg by¢ nawet bardziej znane, takie jak UDK, Epic Games czy CryEngine. Jednakze,
Unity 3D ma nad nimi wielkg przewage i polega na tym, ze nie jestesmy zobowigzani do
programowania na systemach operacyjnych Windows, poniewaz Unity 3D ma réwniez
wersje na systemy operacyjne Mac. Unity zapewnia rowniez mozliwos¢ importowania
nie tylko terendw, ale takze modeli 3D, tekstur, dzwiekow itp. Za pomocg zaledwie kilku

kliknie¢, z ktérych mozna korzysta¢ w dowolnym momencie podczas tworzenia.
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Czesc¢ 2 - Interfejs

1. PIERWSZY DOSTEP

Istniejg dwie wersje Unity, darmowa i profesjonalna. Niniejsza instrukcja bedzie
oparta na funkcjonalnosciach dostepnych dla poczatkujgcych w darmowej wersiji.
Bezptatng wersje mozna znalez¢ na stronie internetowej Unity. Po zainstalowaniu
aplikacji mozemy uzyska¢ dostep do wersji demonstracyjnej, w ktorej mozemy
zobaczy¢ mozliwosci Unity i pozwoli¢ nowym uzytkownikom odkry¢ oferowane przez

nig funkcjonalnosci, badajgc dzieta jej programistow.

2. INTERFEJS UZYTKOWNIKA

W tej czesci instrukcji przyjrzymy sie, z czego sktada sie interfejs uzytkownika Unity.

Istnieje gtéwnie 5 obszarow interfejsu Unity, wymienionych na ponizszym obrazku:
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e Widok hierarchii. Gdzie bedg miaty wszystkie obiekty w biezgcej scenie.

e Widok sceny Jest to obszar, w ktérym wizualnie konstruujemy kazdg scene.
Najtatwiejszym sposobem uzycia widoku sceny byloby przeciggniecie
obiektow z widoku zarzgdzania obiektami do widoku sceny, co spowoduje
umieszczenie obiektu w scenie; nastepnie mozna go pozycjonowac, skalowac
i obracaC bez opuszczania widoku sceny. Widok sceny to takze miejsce, w
ktérym edytujesz tereny (rzezbigc je, malujgc tekstury i umieszczajgc
elementy), umieszczasz Swiatta i kamery oraz inne obiekty.

e Widok inspektora. Ten widok ma kilka funkcji w zaleznosci od tego, co
wybierze uzytkownik, czy chce uzyskaC charakterystyke obiektu, czy
konfiguracje terenu. JeSli wybierzesz ,aparat’, zostang wysSwietlone
wiasciwoséci, w ktérych mozesz dostosowac funkcje, takie jak obrét, pozycja
lub skala.

e Widok projektu lub zarzgdzanie obiektami. To jest biblioteka naszego projektu,
podobna do biblioteki narzedzi i/lub obiektow. Mozesz importowaé obiekty 3D
z réznych aplikacji do biblioteki, mozesz importowac tekstury i tworzy¢ inne
obiekty, ktore mozesz przechowywaé¢ do wykorzystania w swoim projekcie.
Normalny projekt bedzie zawierat kilka scen i duzg ilos¢ zasobdw, dlatego
konieczne jest uporzadkowanie biblioteki w réznych folderach, co ufatwi

organizacje zasobow i utatwi korzystanie z nich.
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e Widok wyszukiwania. Stuzy do lokalizowania obiektéw, ktére potrzebujemy

wykorzysta¢ w realizacji projektu.
3. MENU APLIKACJI

Ponizej pokazano menu opcji Unity w lewym gérnym rogu ekranu. W catej instrukcji

zostang pokazane narzedzia kazdej z sekcji tego menu.
File: Edit Aszets .GdI'I'IED‘DJELI Component Windoew Help

3.1 PRZYCISKI STERUJACE

Ponizej opcji wyswietlania zobaczysz rzad z 4 przyciskami, ktorych mozesz uzyc¢ Q,
W, E, R, aby przetgcza¢ sie miedzy poszczegdlnymi kontrolkami, ktére sg

szczegoOtowo opisane ponizej:

("
e
H H H u
Hand Translate Rotate Scale
Tool Tonl Tool Tool

- Hand Tool (Q): Ta kontrolka pozwala nam porusza¢ sie¢ w widoku sceny. o ALT
pozwala nam obraca¢. o CTRL pozwala nam przybliza¢ i oddala¢ SHIFT zwieksza

szybkosc¢ ruchu podczas uzywania narzedzia.

- Translate Tool (W): Pozwala nam przesuwa¢ dowolny wybrany obiekt w scenie w
osiach X, YiZ.

- Narzedzie Obré¢ (E): Pozwala nam obroci¢ dowolny wybrany obiekt w scenie.
- Scale Tool (R): Pozwala nam skalowa¢ dowolny wybrany obiekt w scenie.

Podczas korzystania z narzedzi translacji, obracania lub skalowania zobaczymy
metauchwyt wokdt wybranego obiektu z liniami dla kazdej z osi. Mozemy uzy¢ tego

gadzetu do wykonywania operaciji translacji, obracania i skalowania.

3.2 PRZYCISKI ODTWARZANIA
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W Unity mozesz uruchomi¢ swojg gre bez wychodzenia z edytora, co jest
dobrodziejstwem dla projektantéw budujgcych poziomy i programistéw dodajgcych

nowe mechaniki gry

s

Obraz przedstawia elementy sterujgce odtwarzaniem, ktére znajdujg sie w gornej
czesci edytora. Mozesz wejs¢ do widoku gry w dowolnym momencie, naciskajac
przycisk odtwarzania, aby zobaczy¢ stan projektu (pierwszy od lewej), wstrzymac,
uzywajgc przycisku pauzy (w $rodku) lub przeskoczy¢ do przodu, uzywajgc prawego

przycisku. Mozesz gra¢ z widoku gry lub rozszerzy¢ go do petnego.
3.3 SKRYPTY

Skrypty pozwalajg na zdefiniowanie logiki gry. W catym samouczku zobaczysz kilka
prostych skryptow, takich jak definiowanie ruchu, wigczanie i wytgczanie Swiatet.
Operacja jest bardzo prosta, najpierw definiujesz pozgdane zachowanie w skrypcie,
a to jest dodawane jako komponent do obiektu, dla ktérego chcesz przypisac to
zachowanie, mozesz nawet dodac skrypt do pustego obiektu. Istniejg 3 podstawowe

funkcje skryptow:

- Funkcja Update(): funkcja, ktéra definiuje gtébwng petle gry, wiec jest
wykonywana raz dla kazdej renderowanej klatki.

- Funkcja Awake( ): Zmienne zdefiniowane w ramach tej funkcji zostang
zainicjowane tuz przed rozpoczeciem gry. Ta funkcja zostanie wykonana tylko
raz na czas trwania instancji skryptu.

- Funkcja Start( ): Ta funkcja jest bardzo podobna do funkcji ,Awake( )”, ale ma
zasadniczg roznice; zostanie wykonany tylko wtedy, gdy instancja skryptu jest
witgczona. Pozwoli nam to opdznic inicjalizacje niektérych zmiennych stanu
gry. Musimy réwniez pamietaC, ze funkcja ,Start()” bedzie zawsze

wykonywana po zakonczeniu funkcji ,Awake()”.

Unity 3D ma réwniez domysiny edytor skryptow o nazwie uniscite.
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4. URUCHOMIENIE UNITY 3D

Pierwszg rzeczg do zrobienia jest uruchomienie Unity 3D. Gdy to zrobisz, zataduje
sie pusty projekt. Jesli chcesz inng scene, zajrzyj do menu: ,Plik -> Otwoérz scene” i

zajrzyj do katalogu projektu (,Assets/scenes”). Tryby wyswietlania domysinie widok

sceny ma perspektywe 3D sceny.

T
T ied a | mGh i) | 53 s | &l | Eeoe. - Gupmer 7| Al

Perspektywiczny

Mozesz zmieni¢ widok sceny na kilka widokéw: z gory na dot, z boku iz przodu. Po
prawej stronie widoku sceny zobaczysz ,Gizmo”, ktére wyglada jak pudetko z

wychodzgcymi stozkami.

e Za pomocg tego Gizmo mozemy zmieni¢ perspektywe widoku.
e Kilikniecie na pole przeniesie Cie do trybu perspektywy.

e Kilikniecie na zielony stozek (y) przeniesie Cie do trybu Top-Down.
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e Klikniecie na czerwony stozek (x) przeniesie Cie do trybu bocznego (po
prawej).

e Kiliknigcie niebieskiej ikony (z) przeniesie Cie do trybu Przéd.

e Mamy tez 3 szare pachoftki, ktére przeniosg nas do nastepujgcych trybow:

o Tyt lewyidolny”.
4.1 WIDOK HIERARCHICZNY

Widok hierarchii zawiera wszystkie elementy, ktore sktadajg sie na scene gry.
Mozesz manipulowa¢ wszystkimi obiektami w scenie z tego widoku, za kazdym
razem, gdy wprowadzasz element do sceny, wpis dla tego elementu jest dodawany w
tym widoku. Wybranie obiektu w tym widoku powoduje réwniez zaznaczenie go w
scenie iw inspektorze. Pozwala to i utatwia przesuwanie, skalowanie, obracanie oraz
usuwanie obiektu czy edytowanie jego parametrow. Wszystko to bez dotykania ani
jednej linijki kodu.

Aby wstawié nowy obiekt do sceny, kliknij ,UTWORZ”, a wszystkie obiekty, ktore

chcesz dodac¢, zostang wyswietlone.
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4.2 WIDOK SCENY

Widok sceny jest czescig srodowiska graficznego 3D do tworzenia kazdej sceny. Aby

pracowa¢ w widoku sceny, najtatwiej jest przeciggng¢ obiekt z widoku projektu do
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widoku sceny, co spowoduje umieszczenie obiektu w scenie, a tym samym

umieszczenie go tam, gdzie chcesz.

Widok sceny to takze miejsce, w ktérym edytujesz tereny (rzezbigc je, malujgc
tekstury i umieszczajgc elementy), umieszczasz Swiatta i kamery oraz inne obiekty.

Ponizej wyjasniono opcje widoku sceny:

Po lewej stronie widoku sceny znajdziesz zestaw przyciskéw stuzgcych do zmiany
ogolnych ustawien wyswietlacza. Przyjrzyjmy sie kazdemu z nich, od lewej do
prawe;:

Fscene | € Gama

Tamurad i | RGB || 2D 3% | &l Effecrs i Girmas *

Tryb renderowania

Warto$¢ domysina to ,Teksturowana”. Po kliknieciu pojawi sie lista rozwijana z

wieloma réznymi opcjami renderowania:

e Teksturowane: Tekstury sg renderowane w widoku.

e Wireframe: Powierzchnie nie sg renderowane, widzimy tylko siatke.

e Textured Wire: Tekstury sg renderowane, ale widzimy tez siatke.

e Sciezki renderowania: zmieniaj reprezentacje i charakterystyki obiektow
zgodnie z tworzonymi projektami.

e Rozdzielczo$¢ mapy Swietlnej: aby nadac¢ bardziej optymalng rozdzielczosc
obiektom tworzgcym scene.

| Texmarad #|| REE 2| 20 | # w9 | Effwcts -
v | Testured
Wireframe

Teatured Wire

Render Paths

Lightmap Resolution

Tryb koloru, wyswietlany jako ,RGB”.

Jesli klikniesz na ten przycisk, pojawi sie rozwijana lista z dostepnymi trybami

kolorow i bedziesz mogt zobaczy¢ rozne sposoby wyswietlania sceny:
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e RGB: Renderowane sg wszystkie kolory.
e Alpha: Tryb zostaje zmieniony na ,Alpha”.
e Overdraw: Tryb zostaje zmieniony na ,,Overdraw”.

e Mipmapy: Tryb zostaje zmieniony na ,Mipmapy”.
Opcja 3D-2D

Gdzie zmieniamy wyswietlanie sceny z ptaszczyzny X, Y, Z na ptaszczyzne
ogladania X, Y.

Esude-dahs i BGE W A0 - ald | Efacra - Ol = HrdF

Eersdel Paths o}l R m| | 20 | E sl | Effeces - | G | Ce AR

Przetgcznik swiatta

Nastepny przycisk wigcza lub wytgcza oswietlenie sceniczne.
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Audio

Nastepny przycisk wigcza lub wytgcza dzwiek sceny.
[« ]

Efekty

Przycisk efektéw stuzy do wytgczania efektéw wideo w celu poprawy wydajnosci

podczas projektowania projektu.

| Textured ¢|| RGE ¢| I 20 | b | "JJJI Effects /| i Gizmos ™
! ¥ Skybox

+ Fog

¥ Flares

¥ Animated Material

Gadzety

Pomagajg udoskonali¢ grafike sceny nawet przy uzyciu jezykdéw programowania.
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4.3 WIDOK GRY

Widok gry umozliwia podglad gry w widoku takim, jaki jest lub poprzez
zmaksymalizowanie jej do petnego ekranu. W tym widoku mozesz zobaczy¢ gre w

ruchu, aby sprawdzi¢, czy gra dziata poprawnie.
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Widok gry jest bardzo przydatny, ale ma te wade, ze podczas testowania projektu na
komputerze porusza sie za pomocg klawiszy lub myszki, co nie pomaga, jesli projekt
jest rozwijany na inng platforme, np. urzgdzenie mobilne. W takim przypadku testy

nalezy wykonac¢ za pomocg emulatora lub skompilowa¢ wersje mobilng.

Fun-:Fln - Edaimd ol i Flay T SeEr - GomEas -

e Przycisk ,Maksymalizuj podczas gry”: pozwala zmaksymalizowac¢ widok gry na
petnym ekranie.

e Przycisk ,Statystyki”:

e Przycisk ,Gizmo”:

e Menu rozwijane Dowolny aspekt:
4.4 WIDOK INSPEKTORA

W widoku inspektora wyswietlane sg parametry obiektéw wybranych w widoku sceny
lub w widoku hierarchii. W ten sposéb po wybraniu obiektu w scenie mozesz
zmodyfikowaé jego parametry w inspektorze (pozycja, obrét, przesuniecie itp.).
Inspektor stuzy rowniez jako panel narzedzi dla niektorych elementéw, takich jak

tereny, umozliwiajgc ich rzeZzbienie, dodawanie tekstur i nie tylko.

W widoku inspektora mozna zobaczyé elementy, ktore definiujg zachowanie
obiektow, elementy te nazywane sg komponentami. Ponadto mozna tutaj aktywowaé
lub dezaktywowaé obiekty i powigzane z nimi komponenty. Komponentami mogg byc¢

skrypty, animacje, zderzacze...itp.

Na koniec inspektor zmienia sie w zaleznosci od wybranego elementu.
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4.5 WIDOK PROJEKTU

Widok projektu to biblioteka zasobdéw do stworzenia gry. W tym widoku
przechowywane sg wszystkie elementy, ktére sg tworzone i importowane do
wykorzystania w grze. Elementami tymi mogg by¢ obiekty 3D, tekstury, dzwieki lub

skrypty.

W tym oknie mozna mie¢ wiele zasoboOw, ale nie oznacza to wykorzystania

wszystkich tych zasobow do stworzenia gry wideo.
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Poniewaz ten widok zawiera zarowno elementy uzywane w scenie, jak i elementy
nieuzywane w scenie, moze zawiera¢ duzg ilos¢ danych. Oznacza to, ze nalezy
zachowac¢ dobrg strukture, aby utatwi¢ prace uzytkownikowi. Organizacje tego
widoku mozna wykona¢, tworzac hierarchie folderow. Menu rozwijane ,utwoérz”

zawiera opcje umozliwiajgce dobrg organizacje widoku.

5. STWORZ NOWY PROJEKT

Tworzenie nowego projektu polega na przejsciu do gérnego paska Unity i kliknieciu

Plik -> Nowy projekt, aby otworzy¢ okno dialogowe ,Utworz nowy projekt”.

Najpierw wybierz folder, w ktérym chcesz zapisa¢ projekt, klikajgc ,Przegladaj...”.

Aby utworzy¢ nowy projekt, nalezy zaimportowac niezbedne pakiety dla projektu.

Pakiety to zestawy zasobdw, ktére mozna importowac¢ podczas tworzenia projektu

lub w dowolnym momencie pdznie;.

Importowane pakiety mogg by¢ predefiniowane w Unity, inne tworzone przez
uzytkownika lub pobierane z sieci, niektére z nich mozna pobra¢ bezptatnie, a inne

sq ptatne.
Z listy, ktéra pojawi sie na stronie, wybierz zasoby i kliknij ,pobierz”.

Z zasobow znalezionych w programie wybieramy te, ktore chcemy i klikamy ,Utwérz”.

Podstawowy pakiet do zaimportowania to standardowy zestaw aktywodw.
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Kiedy tworzony jest nowy projekt, Unity 3D jest ponownie uruchamiany przez
utworzenie struktury projektu w okreslonym folderze. Otworzy sie ekran startowy
Unity 3D, pokazujgcy zaimportowane zasoby w widoku projektu oraz kamere w

widoku sceny i hierarchii.
Niektére z najwazniejszych pakietow to:

e Kontroler postaci: Umozliwia tworzenie skryptéw do poruszania postacia.

e Czgsteczki: Umozliwia tworzenie czgsteczek, takich jak ogien, dym,
wodospady i eksplozje.

e Skyboxes: Umozliwia tworzenie nieba.

e Teren: Umozliwia tworzenie i rzezbienie terenu.

e Woda: Stworz wode (morze, rzeki itp.).

e Drzewo: Kreator do tworzenia drzew.
5.1 STWORZ NOWA SCENE

Unity 3D dziata scenami i kiedy tworzymy nowy projekt automatycznie tworzy nowg
sceneg, jesli chcemy stworzy¢ kolejng scene, przechodzimy do Plik _ Nowa scena i
zapisujemy to automatycznie w Plik _ Zapisz scene. Scena jest zapisywana w
folderze zasobdéw projektu i pojawi sie w widoku projektu (foldery mozna znalez¢ w

Documents/New Unity Project lub jakkolwiek nazwiemy scene).

Po zapisaniu sceny mozemy stworzy¢ wszystkie elementy, z ktorych bedzie sie ona

sktadaé, i mamy r6zne sposoby manipulowania scena.
Kilka sztuczek do manipulacji scena:

e Jesli chcemy zobaczyé scene z roznych kgtow, mozemy jg obrocic za pomoca
ALT i poruszajgc myszka.

e Jesli chcesz powiekszy¢ lub pomniejszy¢ widok, mozesz uzy¢ kétka myszy.

e Strzatki na klawiaturze umozliwiajg przesuwanie sceny w lewo, w prawo, w
gore iw dét. To samo mozna zrobi€, przytrzymujgc mysz i przesuwajgc jg w
jednym lub drugim kierunku.

e Aby zwiekszy¢ predkos¢ poruszania sie sceny, przytrzymaj SHIFT.
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Podczas tworzenia sceny w naszym swiecie domysinie pojawia sie kamera. Jesli
klikniemy na ,Kamera gtéwna”, charakterystyka kamery moze zosta¢ wyswietlona w

inspektorze i moze by¢ modyfikowana (pozycje, obrét, skala).

Kamera okresla punkt widzenia gracza, a kilka kamer mozna potgczy¢ w tej samej

scenie.

5.2 TWORZENIE PODSTAWY

Unity 3D ma narzedzie, za pomocg ktéorego mozesz zdefiniowaé dowolny teren,
zwykle obstuguje tereny jako ptaskg siatke, ale mozesz teksturowaé i rzezbi¢ bez

opuszczania edytora. Z menu mozesz stworzy¢ teren klikajgc na:
e  Teren -> Utworz teren”.

Otrzymujesz ptaski teren, jesli teren nie jest widoczny, musisz wylgczy¢ Swiatta w

widoku sceny.
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Po utworzeniu terenu uzyskuje sie nastepujacy wynik:

Twstnrid AEH sl 3 = Al EMerts - | Bumas =] A

Jesli chcemy dostosowaé teren i uczyni¢ go bardziej realistycznym, musimy
skorzystaC z narzedzia terenu. Teren jest wybrany w widoku sceny lub w widoku

hierarchii, dzieki czemu narzedzie do edycji terenu pojawia sie w widoku inspektora.

To narzedzie jest podzielone na 3 czesci:

e Transformacja: Pozwala przesuwac, obracac i skalowac¢ teren na osiach x,y,z.

e Skrypt terenu: zawiera kilka narzedzi i wiasciwosci terenu, kitore zostang
wyjasnione pdznie;j.

e Terrain Collider: Zawiera wtasciwosci kolizji dla terenu.

e Zamierzamy przejs¢ do szczegotdw panelu ,Terrain Script” i zobaczymy rzad
przyciskow. Te przyciski edytora terenu umozliwiajg wykonywanie roznych
zadan. Opis tego, co umozliwiajg przyciski od lewej do prawej:

e Podnie$ / opusc¢: umozliwia podnoszenie i opuszczanie geometrii terenu za

pomocg pedzla.
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Ustaw wysokosc¢: malujemy teren z ograniczeniem wysokosci.

Gtadki: umozliwia wygtadzenie terenu w celu wyeliminowania zakretow.

Paint Texture: pozwala malowac tekstury na powierzchni terenu.

Umiesc¢ drzewa: umozliwia umieszczanie drzew.

Maluj detale: umozliwia rysowanie detali terenu, takich jak trawa.

Ustawienia terenu: Dostep do wtasciwosci terenu, w ktorych mozemy zmienic

kilka wiasciwosci.

[% — & Terrain (ScApt) s
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Najpierw okreslasz wysoko$¢ terenu, klikajgc miejsca, w ktérych chcesz umiescic

gore, im dluzej przytrzymasz myszke, tym gora bedzie wieksza. Teren mozna

przeksztatciC w nastepujacy obraz:

1kt o id

1| Fa Pl |l e Pe

Druga opcja ,Ustaw wysoko$¢” umozliwia ustawienie maksymalnej wysokosci w polu

~Wysokos¢”.
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Ustawiajgc maksymalng wysokosé¢, teren mozna dalej ksztattowac, aby nadaé mu
odpowiednig geometrie. Po osiggnieciu maksymalnej wysokosci teren zostaje
sptaszczony. Trzecia opcja ,Wygtadzanie” pozwala na wygtadzenie szczytéw terenu.
Wskazane jest rzezbienie etapami, najpierw duze czesci, a nastepnie dopracowanie

mniejszych detali. Na koniec otrzymasz teren jak na obrazku:

L Jmm i i . ik

Po uzyskaniu terenu o pozadanym wyglgdzie mozna zastosowac kilka tekstur.
Pierwsza tekstura jest uwazana za teksture bazowg i jest naktadana na caty teren.

Pozostate tekstury zostang natozone w wyzszych warstwach.

Czwarta opcja ,Pomaluj teksture terenu” pozwala na dodanie tekstury do terenu.
Najpierw wybierz typ pedzla, ktérego chcesz uzy¢ w ,Pedzlach”, a nastepnie dodaj

wybrang teksture w , Teksturach”, klikajgc ,Edytuj teksture> Dodaj teksture”.
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Pojawi sie okno ,Dodaj teksture terenu”, kliknij podswietlone na czerwono kétko, aby
wyswietli¢ okno ,Wybierz teksture 2D”, mozesz wybrac teksture, ktéra pojawi sie w
polu ,llustracja” oraz w polu ,Tekstura” w inspektorze . Mozesz takze wybraé

szerokosc i dtugosc¢ tekstury.
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Po natozeniu tekstur pojawig sie one na terenie, ktéry bedzie wygladat tak, jak

pokazano na ponizszym obrazku:

Unity 3D oferuje specjalne wsparcie przy wprowadzaniu drzew. Mozesz dodaé

dowolng liczbe drzew, korzystajgc z pigtej opcji ,Drzewo miejsc”. Najpierw korzystasz
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z opcji ,Edytuj drzewa”, aby wybrac¢ drzewo, ktore chcesz doda¢ do swojego Swiata,
a nastepnie dostosowujesz drzewo, definiujgc kilka parametrow, rozmiar pedzla,
ktérym ma zosta¢ umieszczone drzewo, gestos¢ drzew (okre$la liczbe drzew do
posadzenia), zmiennos$¢ koloru (réznica koloru miedzy jednym drzewem a drugim),

wysokos¢ i szerokos¢ drzewa.

Na koniec kliknij dowolne miejsce na terenie, aby doda¢ drzewo w wybranym

miejscu. Aby usung¢ drzewa, przytrzymaj klawisz Shift i kliknij teren.
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Mozesz takze dodacé kilka drzew do swojego $wiata zbiorczo, aby stworzy¢ las za
jednym razem. Kliknij ,Terrain->MassPlace Trees”, a pojawi sie okno dialogowe, w

ktérym mozesz okresli¢ liczbe drzew, ktére chcesz wprowadzi¢ do gry.

Drzewo mozna wybraé, przechodzac do folderu ,Standardowe zasoby > Kreator

drzew > Tekstury”, klikajgc i przeciggajac je na teren.

5.3 OSWIETLENIE

Jesli chcesz oswietlic scene z takg samg intensywnoscig, po prostu dodaj Swiatto

punktowe i umies¢ zgdane Swiatta na scenie: créate>point light
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Jesli pozadane jest o$wietlenie wysokiej jakosci, Unity integruje technologie Beast,
czyli oprogramowanie firmy Autodesk, ktére generuje wysokiej jako$ci odwzorowania

osSwietlenia.

,Utwérz mape Swiatta” stuzy do rdéznych kreacji Swietlnych, ktére umozliwiajg

zréznicowane oswietlenie dla réznych tekstur terenu.

Wejdz do Windows> Lightmapping i zobacz:

YT oy

o g i by b
e

o i
- R
e EL
e Amei
= TR
. A
— i
M ey Ly
e Tl o
=

[ P

e Lt =T e

=

argmer

i g

39



Iy I_EI_E_F_E' '
) iy A e ‘ﬂa J QuP | [E——
: _,ﬁ :) Jr— - Eﬂ SIS Erwichineg Bves. opening minds

Aby kontrolowaC rozdzielczosc¢ lightmap, wartoS¢ rozdzielczosci jest ustawiana w

panelu Bake i stosowana automatycznie.
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Lightmapping poprawia definicje terenu jako obszaru drzew i ich cieni.
5.4 SRODOWISKO LADOWE

Srodowisko terenowe pomoze uzytkownikowi dostosowaé $rodowisko, w ktorym

znajduje sie budowana przez niego scena, na przyktad dodajgc niebo lub wode.
5.4.1. PODLEWANIE WODY DO SCENY

Unity zawiera kilka sposobow dodawania wody do sceny, z ktérych jednym jest to, ze
uzytkownik moze uzy¢ bezposrednio. Dwa z nich bezposrednio to ,Bake de

lightmapping” i ,Nighttime Simple Water”.
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Jako przyktad dodamy ,Daylight Simple Water” wewnatrz terenu. Przejdz do

.~otandardowy zaséb > Woda”, wybierz ,Daylight Simple Water” i przeciggnij go na

scene.

Charakterystyke wody mozna zobaczy¢ w inspektorze:

5.4.2 DODAJ NIEBO

Niebo mozna doda¢ na dwa sposoby, podtgczajgc skybox do aparatu Iub
bezposrednio do sceny. Przejdz do ,Edycja > Ustawienia renderowania”, aby

aktywowac pola w inspektorze w nastepujgcy sposob:
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To menu umozliwia skonfigurowanie nieba sceny, efektéw mgty i niektorych
globalnych efektow sSwietinych. Mozesz zaimportowa¢ wtasne tekstury lub uzyé

domysinych z zasobow unity.
Istniejg 2 opcje zastosowania nieba do sceny:

Opcja 1: przejdz do menu Ustawienia renderowania, kliknij matg ikone dysku po
prawej stronie pola Skybox Material, otworzy sie nowe okno ze wszystkimi zasobami

materiatowymi zatadowanymi do projektu.

Opcja 2: w widoku projektu pod ,Standardowy zasdb > Skyboxy” wybierz niebo

odpowiednie dla swojej sceny i przeciggnij je do ,Materiatu Sybox”. Do tego celu

wybrano niebo ,Sunny 1 Skybox”.

Unity 3D oferuje kilka opcji dostosowywania srodowiska sceny, oto niektore z nich:

e Mgta: umozliwia dodanie mgty do sceny, scena staje sie mglista.

e Kolor mgty: kolor mgty, domysiny kolor to szary.
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Tryb mgty: liniowy, wykfadniczy lub wyktadniczy do kwadratu. To kontroluje
spos6b zanikania mgty.

Gesto$¢ mgty: gesto$¢ mgly, uzywana tylko dla wykladniczego i
wyktadniczego kwadratu. a. Wieksza gestos¢ zmniejszy widocznos¢, a nizsza
gestosc¢ zwiekszy widocznosc.

Liniowa mgta Poczatek/Koniec: poczatek i koniec odlegtosci mgty, uzywany
tylko wtedy, gdy opcja liniowej mgty jest aktywna.

Swiatto otoczenia: domy$inie jest to kolor szary. Jesli chcemy nadaé scenie
inny schemat oswietlenia, dobrym poczagtkiem jest zmiana oswietlenia
otoczenia.

Skybox Material: tekstura nieba sceny.

Sita halo: Rozmiar wszystkich jasnych halo w stosunku do ich zasiegu.

Sita rozbtyskow: Intensywnos¢ wszystkich rozbtyskéw w scenie.

Tekstura aureoli: odniesienie do tekstury, ktdra bedzie wyglgdac jak poswiata
wszystkich aureoli w swiattach.

Spot Cookie: Odniesienie do Texture2D, ktére pojawi sie jako maska cookie

dla wszystkich reflektoréw.

5.4.3 RUCH

Unity zawiera kontroler pierwszoosobowy, ktéry utatwia tworzenie gier z widokiem

pierwszoosobowym. Uzyskujgc dostep do ,Zasoby standardowe > Kontrolery

postaci”’, wybierz ,Kontroler pierwszej osoby” i przeciggnij go do miejsca, w ktorym

chcesz go umiesci¢ w scenie.
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W poprzednich wersjach Unity mozna byto zaprogramowac ruch tylko za pomocg
matego skryptu pokazanego ponizej:

kar wwaToll ded=d;
Eeblic var prosalida:Gamenbijact)

function opdsze (3 §
war i recciarsrranaform. Traexforeiirectiond verecocd O, a9, 0.7 13;
if{ Inpwt. Getiey ("o 1:|:.
{franatarn, Trars 1
, rigidhndy. 1-:Inlh:r:=l: I:I1l'1l:l:1-:|r '-'-eI*:-:fUM 1;

1] INpUT . CETESH (1R T2

Trarslore. porarel & -1, 00

T DNt . GETKe ] Bown ™ '_|_.-1_
deranstara. Trars latad 4 |, 4 -0.1 }
Flgldboedy. RddPo el |:II"-||.|:1u|| -'u'l-\.l-ilu-.' E »

1 Inpot.Getidepright®)}
FT.-;-.-_FE- h:-?-:r#-l' [= A P - 1 H

Mozesz zobaczy¢ kamere, ktéra zostata dodana do twojej sceny, z czterech punktow
kamery mozesz zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ ostrosc, jakg bedzie miata kamera.

Kiedy juz mamy gotowy aparat, ruch mozna wykonac¢ za pomocg kilku opcji: Ruch:
za pomocg strzatek lub klawiszy (W: do przodu, A: w lewo, D: w prawo i S: do tytu).

Kamerg steruje sie myszka.
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Skok z klawiszem spaciji.

»Kontroler pierwszej osoby” mozna dostosowac w taki sam sposob, jak inne elementy
inspektora. W tym celu jest on wybierany w widoku hierarchii, a jego charakterystyka

pojawia sie w inspektorze.

. !_] Character Controller n o,
Height 2
Radius 0.4
Slape Limit 45
Stap Offsat 0.4
Skin Width 0.05
Hin Mowe Distancea o

¥ Center

X o
T ]
F 4 o

Wyijasnienie kontroleréw:

e Wysokosc¢: wysoko$¢ kontrolera

e Promien: kontroler radiowy

e Limit nachylenia: maksymalna warto$¢ nachylenia, na jakie moze wspig¢ sie
kontroler.

e Przesunigcie kroku: ta wartos¢ wynosi od 0,1 do 0,4 dla cztowieka o wzroscie
2 metréw.

e Szerokos¢ skorki: pozwala kontrolowa¢ zderzacze postaci, tak aby postac nie
byta blokowana.

e Minimalna odlegtos¢ ruchu: Jesli posta¢ sprobuje przesungé sie ponizej
wskazanej wartosci, w ogodle sie nie poruszy. Mozna to wykorzysta¢ do
zmniejszenia wibracji. W wiekszosci sytuacji wartosc te nalezy pozostawi¢ na
poziomie 0.

e Srodek: potozenie kontrolera, jego wspdétrzedne X, y, z.

5.4.4 DZWIEK NA MIEJSCU
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W mozemy wstawi¢ dzwiek do gry. Istniejg dwa rézne rodzaje dzwieku, dzwiek 3D i
dzwiek 2D.

Dzwiek 3D jest styszalny w jednym miejscu i stabnie w miare oddalania sie od tego

miejsca. Dzwiek 2D jest styszalny rownomiernie w catej scenie.

Najpierw tworzysz folder o nazwie ,dzwiek”, w ktérym zapisujesz zaimportowany

dzwiek, na przyktad dzwiek reprezentujgcy dzwieki otoczenia dzungli lub lasu.
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Wybierz ,Main Camera” i przejdz do Component> Audio> Audio Source.
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Zaimportowany dzwiek jest nastepnie przeciggany do pola ,Klip audio” w widoku
inspektora, a dzwiek jest konfigurowany:

Pole wyboru ,Play On Awake” jest zaznaczone, dzieki czemu dzwiek rozpoczyna sie
na poczatku projektu.

Pole wyboru ,Petla” jest aktywne, dzieki czemu muzyka jest zapetlana i powtarzana
tyle razy, ile to konieczne.

Na wykresie ,Listner” w komponencie wybierz zielony punkt w najwyzszym punkcie i

przeciggnij go do srodka wspétrzednych (0,0).

Minimalna odlegtosc¢ 0,1 jest zdefiniowana w ,Min Distance”.

i
i

5.4.5 WLACZANIE | WYLACZANIE SWIATLA SCENICZNEGO

W tej wersji Unity wigczanie i wytgczanie Swiatta na scenie odbywa sie poprzez
klikniecie przycisku Swiatta znajdujgcego sie w opcjach widoku sceny, ale jesli chcesz
w pewnym momencie wytgczy¢ Swiatto na scenie, ktorg tworzysz, mozesz napisac

prosty skrypt: pokazane ponize;j:
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var myLght = Lght;
war mylght : Light;

- function Start{ 4
mylight = Light.FrdObactdi Typa{bypeaoh{Light]));
?

= Tunction Update {) {

H{Input. GemmuttonbDown [ Fes 1" Y3
mylaght.enabled = ImyLichi.enabled;
myplkahitl aratlad = lewyLight.enabled;

1

H

Wyjasnienie skryptu:

e myLight = Light.FindObjectOfType(typeof(light)); _ przeszukuje scene w

poszukiwaniu obiektu typu ,light” (Swiatto w scenie).

e if(Input.GetButtonDown("Fire1")) po nacisnieciu lewego przycisku myszy.

e mojeSwiatto.wtgczone = !mojeSwiatto.wtgczone; _ zmienia stan $wiatta, jesli

jest wigczone, to jest wylgczone i odwrotnie.

e myLight1.enabled = ImyLight.enabled _ ta linia jest zduplikowana, poniewaz w

naszej scenie sg 2 swiatta.

Po utworzeniu skryptu jest on dodawany do obiektu i w parametrach, ktére pojawiajg

sie w widoku inspektora, przeciggnij kazde z 2 Swiatet, aby wygladato to tak:

% |

5.4.6. TWORZENIE OBIEKTU

Wyjasnimy, jak stworzy¢ element, w tym przypadku szescian.
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Aby utworzy¢ predefiniowane obiekty w Unity 3D, przejdz do GameObjet > Utworz

inny i zostanie wyswietlona lista elementéw.
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Niektére wazne elementy GameObiject to:

e Kamera: umozliwia wstawienie kamery do sceny, chociaz podczas tworzenia
projektu Unity domysinie umieszcza kamere.

e Swiatlo kierunkowe: wprowadza jednolite $wiatto kierunkowe, ktére pozwala
zobaczyc¢ scene.

e Szescian: umiesc szescian na scenie.

e Kula: wiéz kule

e Kapsuitka: wtozy¢ kapsutke

e Cylinder: umiescic cylinder

e Samolot: wprowadza samolot do sceny. Po wybraniu jednego z
,GameObjects” pojawia sie on w widoku sceny, widoku gry i widoku hierarchii.
Dodatkowo w widoku inspektora mozna zobaczyé atrybuty obiektu do

parametryzaciji obiektu.
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5.4.7 MANIPULACJA PRZEDMIOTEM

Po utworzeniu obiektu, w tym przypadku szescianu, mozemy go zmodyfikowaé, aby

miat niezbedne wymiary, potozenie i ksztatt, aby osiggngé pozadane cechy.

Potozenie kostki mozna zmieni¢ za pomoca drugiego przycisku sterujgcego:

Jak wida¢ na ponizszym obrazku, mozemy przesuwac¢ szescian wzdtuz osi X
(czerwony), Y (zielony) i Z (niebieski). Aby przesung¢ kostke, po prostu kliknij 0$, na

ktorej chcesz jg przesunac, i przeciggnij ja w nowe miejsce.

Trzeci przycisk sterujgcy umozliwia obracanie kostki.

Porownujgc poprzedni obraz, na tym widzimy, jak szescian sie obraca.

Rézne okregi pojawiajgce sie wokét szescianu po wybraniu opcji obracania

pozwalajg uzytkownikowi wybra¢ os, na ktérej chce wykonaé te operacje. Aby
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obroci¢ element, kliknij element oznaczony kolorowymi kotkami i przesun mysz w
wybranym kierunku.

5.4.7 TWORZENIE ROBAKA

Poniewaz wiemy juz, jak stworzy¢ obiekt, stworzymy prostg posta¢, robaka opartego

na kulach. Pierwsza sfera jest tworzona w ,GameObiject > Create Other > Sphere”:
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Umies¢ kule na terenie w zgdanej pozycji. Aby utworzy¢ inne identyczne kule,
nacisnij ,CTRL + D”, ta nowa kula pojawi sie na wierzchu starej i mozna jg
przesuwac. Powtarzaj te samg czynnosc¢, az uzyskasz 4 kule. Mozesz zobaczy¢, ze
sfery pojawiajg sie w widoku hierarchii, w ktérym mozesz zmieni¢ nazwe pierwszej
sfery na ,gtowa”, a pozostatych na ,ciato”. Aby zmieni¢ nazwe obiektu gry, wybierz go
w widoku hierarchii, kliknij prawym przyciskiem myszy i ,Zmien nazwe”. Zmodyfikuj
kule reprezentujgce ciato, zmniejszajgc je za pomocg inspektora, aby uzyskac
wiekszg precyzje.
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Ponadto, aby zoptymalizowa¢ organizacje naszego projektu, tworzony jest pusty
obiekt w ,GameObject > Create Empty”, przemianowany na robaka, a gtowa i ciato

sg przeciggane na robaka.

= Herers _ I
ssbeza

rmed
sumrpe 2
dusrpe 3
muerpe 7

Ham Camera

Tirran

Nastepnie tekstura jest importowana, naktadana na posta¢ i uzyskuje sie

nastepujgcy wynik:

Na koniec, aby wszystkie elementy tworzgce ciato robaka podagzaty za gtows,
zostanie uzyty komponent ,Smooth follow”, ktory zostanie wyjasniony w nastepnej

sekciji.
5.4.8 MOBILNOSC OBIEKTU

Wybierz gtowe w widoku hierarchii, przejdz do Komponent> Skrypty> Kontroler
trzeciej osoby. W ten sposéb mozna nadac gtowie ruchliwos¢ i sterowac nig w
trzeciej osobie. Jesli chcesz przenies¢ catego weza, musisz zastosowac ,Kontroler

trzeciej osoby” do catego robaka.
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| mozemy zobaczy¢ w widoku inspektora, jak wyglagda nowy komponent ze

wszystkimi parametrami, ktére mozna skonfigurowac.
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Aby sfinalizowac projekt mozemy wyeksportowac¢ uruchomienie projektu:

B2 fo dimers Garvedbject Comp

Harw Scane Cir+F
Cizan Scens Chbed
Sawn o il §
Eren Somw . iS5
e Bt

Dpen Projpsdt.

Sawe Projedt
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i til=

Esl

Ty wybierasz platforme i architekture na jakg chcesz wyeksportowac projekt, mozesz
wyeksportowa¢ na platformy WINDOWS, MAC, LINUX, ANDROID, IOS moze z

53



e I [ El & E: F E l.'; ;:I
e } - o I l J [ nE'?ssrnu-.H
l|'| Eﬂ St Enviching Bves. opaning minds

darmowa licencjg jesli chcesz wyeksportowac na konsole do gier takie jak XBOX, WII
i PLAY STATION by trzeba zapfacic¢ za licencje.

[

Na koniec Kliknij Buid and Run, a projekt rozpocznie eksport, nadaj mu nazwe i
zapisz go w wybranym folderze, konczac na pliku wykonywalnym wybranej platformy,

biorgc pod uwage architekture komputera, na ktérym realizowany jest projekt.

Na zakonczenie projektu mozna stwierdzi¢, ze silniki gier wideo sg bardzo
przydatnymi narzedziami, ktore utatwiajg prace twércom, pozwalajgc im skupic sie na
aspektach kreatywnych, a nie na aspektach strukturalnych, w celu zaspokojenia
wymagan konsumentéw, zamiast dostosowywa¢ sie do wymagajgcych

konsumentow.

Unity 3D jest jednym z najnowoczesniejszych silnikow do projektowania gier wideo,
jest bardzo kompletnym i bardzo wydajnym silnikiem. Ponadto kazda wersja zostata
dostosowana do nowych trenddéw, takich jak projektowanie wieloplatformowe. Ta

cecha daje Unity3D przewage nad niektérymi silnikami gier wideo.

Do realizacji tego projektu wykorzystaliSmy darmowg wersje Unity 3D, ale poniewaz
jest darmowa, nie jest mniej wydajna. Unity oferuje uzytkownikom proste srodowisko,

ktére pozwala na bardzo szybkie stworzenie projektu, a poniewaz nie jest wymagana
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gteboka wiedza z zakresu programowania, kazdy moze z niego korzystac z kilkoma

podstawowymi pojeciami.

Musimy pamietac, ze Unity nie tylko umozliwia tworzenie gier wideo czy wirtualnych
wycieczek, ale jest rowniez bardzo popularnym narzedziem wsrod architektow i

projektantdw, poniewaz pozwala w prosty i szybki sposob tworzyé sSrodowiska 3D.
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Czes¢ 3 - Jak tworzy¢ kody przy uzyciu jezyka programowania C#
WSTEP.

W 2002 roku Microsoft ogtosit wydanie jezyka C#, podobnego do C++ i Javy, ale
ulepszonego (w muzyce symbol # oznacza ,pét tonu wyzej”). Ten rozwdj byt wazng
czescig inicjatywy Microsoft ,dot net”, ktérg opiszemy ponizej. Ze wzgledu na
podobienstwo miedzy C# i jego poprzednikami, nauczenie sie go sprawi, ze jezyki C,
C++ i Java bedg bardziej zrozumiate, jesli kiedykolwiek bedziesz ich potrzebowac.

C# to jezyk zorientowany obiektowo, wywodzgcy sie z C++ i Javy.

Microsoft .NET Framework jest waznym produktem, kitory obejmuje jezyki C#,
C++ i Visual Basic.

Programy to listy instrukcji, ktére komputery wykonujg automatycznie.

Obecnie gtbwnym nurtem w praktyce programistycznej jest Object Oriented
Methodology (OOP), a C# w pefni jg wspiera.

1. TWORZENIE PROJEKTU W C#

W tym podreczniku bedziemy uzywaé akronimu ,IDE” (Integrated Development
Environment) w odniesieniu do zintegrowanego srodowiska programistycznego C#.
Podobnie jak edytory tekstu, programy utatwiajgce tworzenie dokumentéw, IDE
posiada narzedzia do tworzenia (rozwoju) programéw. Wszystkie narzedzia, ktoérych
potrzebujemy do tego celu, sg zintegrowane, dzieki czemu mozemy wykonywac catg
naszg prace w Srodowisku IDE zamiast koniecznosci korzystania z innych
programow. Innymi stowy, |IDE zapewnia nam kompletne $rodowisko
programistyczne.

1.2INSTALACJA | KONFIGURACJA

Aby wykona¢ éwiczenia, musisz pobra¢ Microsoft Visual C# 2008 Express Edition.
Postepuj zgodnie z instrukcjami instalacji i zarejestruj produkt, jesli zostaniesz o to
poproszony.

Wyjasnimy teraz, jak pogrupowac¢ programy utworzone w jezyku C# w okreslonym
folderze.

Podczas tworzenia programu jezyk C# generuje kilka plikdw i umieszcza je w nowym
folderze. Wynikowy zestaw plikow nazywany jest ,projektem”. Dobrym pomystem jest
utworzenie folderu najwyzszego poziomu do przechowywania wszystkich projektow.
Domysiny folder uzywany przez jezyk C# nosi nazwe Projekty i znajduje sie w
folderze Moje dokumenty w programie Visual Studio 2008 na dysku C. Prawie
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wszyscy uzytkownicy uwazajg to za witasciwe, ale jesli z jakiegos powodu musisz
zmienic te domysing lokalizacje, wykonaj nastepujgce kroki:

1.

3.

. Kliknij opcje Projekty i rozwigzania, a nastepnie przycisk ...

Kliknij menu Narzedzia u gory ekranu. Wybierz Opcje...
wybrana jest opcja Pokaz wszystkie ustawienia.

Upewnij sie, ze

po prawej stronie
sekcji Lokalizacja projektu.

Nastepnie otworzy sie okno lokalizacji projektu, w ktérym mozesz wybraé
istniejgcy folder lub utworzy¢ nowy. Kliknij przycisk OK, gdy skonczysz.

Od teraz C# bedzie zapisywat catg Twojg prace w domysinym folderze projektu lub w
specjalnie wybranym przez Ciebie folderze. W kazdym razie przy pierwszym
zapisywaniu projektu pojawi sie okno dialogowe z przyciskiem Przegladaj, na
wypadek gdybys potrzebowat uzy¢ innego folderu niz ten, ktory wybrates.

1.3TWORZENIE PIERWSZEGO PROGRAMU

Program, ktéry stworzymy w nastepnej kolejnosci, wyswietli komunikat Hello World
na ekranie Twojego komputera. Niezaleznie od powyzszego, bedziesz musiat
wykonac te ogdlne kroki, aby utworzy¢é dowolny program.

i n

S——

=l

Rysunek 2.2 Okno Nowy projekt

Otworz IDE. Pojawi sie strona gtdéwna, jak pokazano na rysunku 2.1.
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Kliknij tgcze Utworz: Projekt... Rysunek 2.2 przedstawia okno Nowy projekt ,
ktdre pojawi sie w odpowiedzi.

Upewnij sie, ze wybrano szablon aplikacji Windows Forms . Wybierz nazwe dla
swojego projektu, ktéra stanie sie rowniez identyfikatorem folderu. Zalecamy
uzywanie tylko liter, cyfr i spacji. W naszym przypadku uzyliSmy nazwy First
Hello . Kliknij OK . Pojawi sie obszar ukfadu podobny (ale niekoniecznie
identyczny) do pokazanego na rysunku 2.4.

Aby utatwiC sobie zapoznawanie sie z jezykiem C#, zestaw narzedzi powinien
by¢ zawsze widoczny. Kliknij menu Widok i wybierz Przybornik . Teraz kliknij
symbol ,pinezki” w przyborniku, jak pokazano na rysunku 2.3; skrzynka
narzedziowa zostanie trwale zamocowana i otwarta. Kliknij Wszystkie
formularze systemu Windows , aby wyswietli¢ liste dostepnych narzedzi. Twa;j
ekran bedzie teraz wygladat prawie identycznie jak na rysunku 2.4.

wczesniej wspomniano, powyzsze kroki sg wspdlne w realizacji kazdego

projektu. Wykonajmy teraz konkretne zadanie dla tego konkretnego projektu.

Zwro¢ uwage na formularz i zestaw narzedzi przedstawiony na rysunku 2.4. Teraz
wybierzemy formant z przybornika i umiescimy go w formularzu. Oto kroki, ktére
nalezy wykonac:

=

Znajdz przybornik i kliknij kontrolke Etykieta .

Przesun wskaznik myszy na formularz. Kliknij i nie zwalniajgc przycisku
przeciagnij, aby utworzy¢ etykiete, jak na rysunku 2.5.

Teraz ustawimy niektore wtasciwosci etykiety: kliknij etykiete prawym przyciskiem
myszy i wybierz Whasciwosci . Przesun mysz do listy Wtasciwosci w prawym
dolnym rogu ekranu, jak pokazano na rysunku 2.6.
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Rysunek 2.3 Zestaw narzedzi jest zamocowany i otwarty.
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Rysunek 2.4 IDE w czasie projektowania.
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Rysunek 2.5 Do formularza dodano etykiete.
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Rysunek 2.6 Wiasciwosci etykiety.
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Rysunek 2.7 Kliknij strzatke, aby uruchomic¢ program.
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Przewin w dét do wtasciwosci Text i zastgp etykiete tekstowa1 wartoscig Hello

World .
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Teraz uruchommy program, klikajgc strzatke na gorze IDE (rysunek 2.7); jest to
przycisk Rozpocznij debugowanie.

Pojawi sie nowe okno, jak pokazano na rysunku 2.8. To jest program, ktory
stworzytes. Pokazuje tylko troche tekstu, ale jest to prawdziwe okno, w ktorym mozna
je przesuwac, zmieniacC jego rozmiar i zamykac, klikajgc ikone X w prawym gérnym
rogu. Poeksperymentuj z tym oknem, a nastepnie zamknij je.

Aby zapisac program do pézniejszego wykorzystania:

Przejdz do menu Plik i wybierz opcje Zapisz wszystko (dalej, aby wskazac tego
typu dziatania, uzyjemy krotkiej formy: Plik | Zapisz wszystko ).

Nastepnie pojawi sie okno Zapisz projekt , jak pokazano na rysunku 2.9.
Upewnij sie, ze opcja Utwérz katalog dla rozwigzania nie jest zaznaczona.
Pozostate opcje pozostaw bez zmian i kliknij przycisk Zapisz . Gdy ponownie
zapiszesz projekt, te same opcje zostang automatycznie uzyte, a okno Zapisz
projekt nie bedzie juz wyswietlane.

Mozesz teraz uzy¢ Plik | Wyjdz polecenie, aby zamkng¢ IDE.

Nastepnym razem, gdy uzyjesz C#, nazwa twojego projektu pojawi sie na stronie
startowej, wiec mozesz go otworzy¢ jednym kliknieciem, bez koniecznosci
powtarzania pracy, ktérg wykonalismy, aby skonfigurowac projekt.

Hola murin

Rysunek 2.8 Uruchomiony program First Hello .
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Rysunek 2.9 Okno Zapisz projekt z wytgczong opcjg Utwoérz katalog .

60



=y e-"'"'m'"p:. 3 A : . F. i i
E | e i |1_“J-_ IH'E__P_E m : J (m “ Erasmus+
T . by T U ) e ﬂ:. E‘d ot Enichinag Bvies. opmardng minds

1.4KONTROLA CZASU PROJEKTOWANIA
W naszym programie First Hello umiescilismy etykiete na formularzu i
zmodyfikowaliSmy wyswietlany tekst. Gtownym celem cwiczenia bytlo omdwienie
krokéw zwigzanych z tworzeniem projektu. Nastepnie nauczymy sie podstaw
kontrolek i wtasciwosci.

Co to jest kontrola? Jest to ,urzgdzenie”, ktére pojawia sie na ekranie w celu
wyswietlania informacji, umozliwienia uzytkownikowi interakcji z aplikacjg lub obu.
Samo srodowisko IDE jezyka C# korzysta z wielu kontrolek. Na przyktad w
poprzednim c¢wiczeniu uzywates menu rozwijanych do zapisywania projektow i
przycisku OK do potwierdzania dziatan. W przypadku aplikacji systemu Windows
zestaw narzedzi zawiera okoto 70 elementéw sterujgcych; czes¢ zadania
programistycznego polega na wybraniu odpowiednich kontrolek, umieszczeniu ich w
formularzu i ustawieniu ich wiasciwosci. W przeciwienstwie do ,czasu dziatania”, ta
faza jest zwigzana z uzyciem elementéw sterujgcych i nazywana jest ,czasem
projektowania”. Gdy program dziata, uzytkownik wchodzi w interakcje z elementami
sterujgcymi. Zadaniem programisty jest stworzenie graficznego interfejsu
uzytkownika (GUI) w celu utatwienia tej interakcji. Przyjrzyjmy sie teraz, jak mozna
manipulowac kontrolkami w czasie projektowania.

e Mozliwe jest wybranie kontrolki z przybornika i umieszczenie jej na formularzu.
Przypisana mu pozycja poczagtkowa nie ma znaczenia, poniewaz mozemy jg
tatwo zmienic.

e Mozliwe jest roéwniez przesuniecie sterowania. Jesli umieScisz wskaznik
myszy nad kontrolkg, obok niej pojawi sie strzatka z czterema grotami, jak
pokazano na rysunku 2.10. Nastepnie mozesz przeciggng¢ kontrolke za
pomocg myszy.

e Mozesz zmieni¢ rozmiar kontrolki. Gdy klikniesz kontrolke, na jej krawedziach
pojawi sie kilka matych ramek (uchwytéw rozmiaru). Umies¢ kursor myszy nad
jednym z tych matych pudetek, a pojawi sie dwukierunkowa strzatka, jak
pokazano na rysunku 2.11. Przeciggnij krawedz lub rog, aby zmieni¢ rozmiar
prostokata.

W rzeczywistosci metoda zmiany rozmiaru zalezy od samej kontrolki. Na przyktad
formant etykiety ma wtasciwos¢ o nazwie AutoSize (automatyczne dopasowywanie
rozmiaru zgodnie z wymiarami wprowadzonego tekstu), ktérg ustawiamy na

U:M1u (n Okt 8]
O o O o o
o o o 6—o—Fy,
Rysunek 2.10 Kontrolki mozna przesuwac... Rysunek 2.11 ... i odpowiednio

zmieniac¢ ich rozmiar.
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Jesli pozostawimy wiasciwosé AutoSize ustawiong na True, szerokos¢ etykiety
zostanie okreslona na podstawie szerokosci wyswietlanego tekstu, a wysokosc¢
zostanie okreslona na podstawie rozmiaru czcionki tekstu. Inne elementy sterujgce
umozliwiajg zmiane szerokosSci poprzez przecigganie uchwytéw myszg, ale nie
wysokosc¢ (ktora jest ustawiana zgodnie z czcionkami). Niektore elementy sterujgce
— takie jak przyciski — umozliwiajg zmiane ich rozmiaru w dowolnym kierunku.
Ogodlnie rzecz biorgc, rozmiar kontrolek zalezy od ich przeznaczenia, dlatego
zalecamy eksperymentowanie z nimi. Poniewaz jednak etykiety sg tak powszechne,
nie powinnismy zapominac o ich wtasciwosci AutoSize.

Nastepnie przyjrzymy sie wiasciwosciom. Oto analogia: telewizory majg takie
wiasciwosci, jak kolor obudowy, rozmiar ekranu, kanat, ktéry w danej chwili pokazuje,
cena i marka.

Podobnie kazda kontrolka ma zestaw wtasciwosci, ktore mozna dostosowac w czasie
projektowania, aby spetni¢ nasze wymagania. Pdzniej zobaczymy, jak zmieni¢
wiasciwos¢ w czasie wykonywania.

Po umieszczeniu kontrolki na formularzu, aby wyswietli¢ jej wiasciwosci, kliknij na nig
prawym przyciskiem myszy i wybierz Wiasciwosci; Spowoduje to wyswietlenie okna
wiasciwosci wybranej kontrolki. Lewa kolumna zawiera nazwy wtasciwosci, a prawa
kolumna zawiera ich aktualng wartos¢. Aby zmieni¢ wilasciwos¢, musimy
zmodyfikowa¢ wartos¢ w prawej kolumnie. W przypadku niektérych wtasciwosci
moze by¢ konieczne wybranie kilku dodatkowych opcji, takich jak zmiana ustawien
koloréw i czcionek tekstu. Czasami, gdy zakres warto$ci do wyboru jest bardzo
szeroki, konieczne jest otwarcie dodatkowego okna.

Innym istotnym aspektem kontrolki jest jej nazwa. To samo w sobie nie jest
wiasciwos$cig, ale dla wygody jest pokazane na liscie wtasciwosci jako (Nazwa).
Nawiasy wskazujg, ze w rzeczywistosci nie jest to wiasciwos¢.

Kiedy umieszczamy wiele etykiet na formularzu, IDE wybiera ich nazwy w
nastepujgcy sposob:

etykieta 1 etykieta 2 etykieta 3 ...

Te nazwy sg na razie akceptowalne, ale w kolejnych rozdziatach przekonamy sie, ze
lepiej jest zmieni¢ domysine nazwy niektorych kontrolek na bardziej reprezentatywne.
Aby zmieni¢ nazwe kontrolki, musisz zmodyfikowac¢ tekst po prawej stronie (Nazwa)
na licie wtasciwosci.

1.5ZDARZENIA | KONTROLA PRZYCISKOW
Program, ktory stworzylismy w poprzednim ¢wiczeniu, nie jest zbyt reprezentatywny,
poniewaz zawsze pokazuje te same stowa, a uzytkownik nie moze z nim wchodzi¢ w
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interakcje. Nastepnie wzbogacimy ten program tak, aby po kliknieciu przycisku przez
uzytkownika pojawiat sie komunikat tekstowy. To jest przyktad uzycia zdarzenia.

Prawie wszystkie zdarzenia sg wyzwalane przez uzytkownika i generowane, gdy
uzytkownik w jakis sposob manipuluje kontrolkg w czasie wykonywania. Kazda
kontrolka ma kilka zdarzen, na ktore moze reagowac, takich jak Kklikniecie
przyciskiem myszy, dwukrotne klikniecie lub umieszczenie wskaznika myszy nad

kontrolkg. Inne rodzaje zdarzen nie pochodzg od uzytkownika; na przyktad
powiadomienie o zakonczeniu pobierania strony internetowe;.

W kolejnym programie, ktory stworzymy, wykryjemy zdarzenie (klikniecie przycisku);
nastepnie sprawimy, ze wiadomos¢ tekstowa pojawi sie na etykiecie. Oto jak
stworzymy interfejs uzytkownika:

Utwérz nowy projekt o nazwie przycisk Witaj.

Umies¢ etykiete i przycisk na formularzu. Pozycja, w ktorej to robisz, nie jest
wazna.

e Wpisz Kliknij tutaj we wiasciwosci Tekst przycisku.

Zmodyfikuj wiasciwos¢ Tekst etykiety, aby wyswietlata sie bez zawartosci.
Uruchom program, chociaz nie jest jeszcze ukonczony. Pamietaj, ze mozesz klikng¢

przycisk i ze nieznacznie zmienia on swoj wyglad, aby potwierdzic, ze jest naciskany;
nic wiecej sie nie dzieje. Zamknij formularz.

Zobaczmy teraz, jak wykry¢ zdarzenie klikniecia. Kliknij dwukrotnie przycisk w

formularzu uktadu. Spowoduje to otwarcie nowego panelu informacyjnego, jak
pokazano na rysunku 2.12. Zwro¢ uwage na zaktadki u gory:

Formularz 1. csStrona glowna Form1.cs [Projekt] [Projekt

Mozesz klikng¢ te zaktadki, aby przetgczy¢ panele. W okienku Form1.cs jest
wyswietlany program w jezyku C#. Jest to znane jako ,tekst programu” lub ,kod”
jezyka C#. Zmodyfikujmy ten kod za pomocg edytora IDE.

Rysunek 2.12 Kod C# w okienku edyciji.
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Przewin kod, az znajdziesz nastepng sekcje:

private void button1_Click(nadawca obiektu, EventArgs e)

{
}

Ta cze$¢ kodu jest znana jako metoda . Nazwa metody to button1_Click . Kiedy
uzytkownik kliknie przycisk button1 w czasie wykonywania, wykona lub ,wykona”
dowolng instrukcje, ktérg umiescimy miedzy dwoma powyzszymi wierszami.

W tym konkretnym programie uzyjemy instrukcji umieszczenia wiadomosci Hello
World w tekscie etykiety label1 label . Instrukcja wykonania tej czynnosci to:

label1.Text = "Witaj Swiecie";

Napisz instrukcje doktadnie tak, jak pokazano tutaj, miedzy wierszami { i } . W
nastepnych rozdziatach wyjasnimy doktadne znaczenie linii takich jak ta powyzej
(ktore implikujg ,instrukcje przypisania”).

Kolejnym krokiem jest uruchomienie programu. Sg na to dwie mozliwosci:

Jesli program dziata poprawnie, po kliknieciu przycisku na etykiecie pojawi sie
komunikat Hello World .

'-1I1:l'|:-. 'I't \Iiu.:l Cx ..EIEIB- Ehl:ll'i'-n.i

Eroores da compliacdn, (Deses continuer i epeouter by Glmes
yiirish cuntwsr il Eormadlanente

= 1 i |
T e & ot sshe ousding de cidingo

Rysunek 2.13 Niewtasciwe dziatanie. Zaznacz pole wyboru i kliknij Nie .

Inng mozliwoscig jest to, ze program nie uruchomi sie z powodu btedu. W takim
przypadku C# wyswietli komunikat podobny do tego na rysunku 2.13. Zaznacz
pole wyboru opcji Nie pokazuj wiecej tego okna dialogowego i kliknij Nie , aby
kontynuowa¢. Komunikat nie pojawi sie ponownie; odtagd jedynym dowodem
btedu bedzie podkreslenie w tekscie kodu.

W kazdym razie btad musi zosta¢ poprawiony: przejrzyj kod, popraw ewentualne
literébwki i ponownie uruchom program. Btedy omdéwimy bardziej szczegoétowo
pozniej.

Oto nowe funkcje tego programu:
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Moze reagowaé¢ na klikniecie przycisku. Proces umieszczania kodu w taki
sposob, aby po wystgpieniu zdarzenia wykonywana byta odpowiednia akcja,
nazywany jest ,obstugg” zdarzenia.

Zmodyfikuj warto$¢ wiasciwosci formantu w czasie wykonywania. Wczesnigj
robilismy to tylko w czasie projektowania. Jest to bardzo wazna czesc
programowania, poniewaz czesto musimy pokazac¢ wyniki, umieszczajgc je na
okreslonej wiasciwosci kontrolki.

1.6 OTWARCIE ISTNIEJACEGO PROJEKTU

Aby ponownie otworzy¢ wczesniej utworzony projekt, zapisz i zamknij projekt w toku i
przejdz do strony startowej. Pokazuje projekty, nad ktdérymi ostatnio pracowates; aby
otworzy¢ projekt, wystarczy klikngé na jego nazwe. Jesli szukanego projektu nie ma
na liscie, kliknij link Otwérz: Projekt... i przejdz do odpowiedniego folderu. Wewnatrz
folderu znajduje sie plik typu . sIn (rozwigzanie). Wybierz ten plik i otworz projekt. Aby
wyswietli¢ formularz, przejdz do Eksploratora rozwigzan, znajdujgcego sie w prawym
gornym rogu okna, i kliknij dwukrotnie nazwe formularza.

1.7DOKUMENTACJA WARTOSCI NIERUCHOMOSCI

W tej ksigzce musimy podac¢ wartosci wiasciwosci, ktérych bedziemy uzywaé w
kontrolkach. Gdy liczba wtasciwosci jest mata, mozemy je wyjasni¢ w Kilku
stwierdzeniach, ale jesli liczba jest wieksza, uzyjemy tabeli. Ogolnie mamy kilka
kontroli; kazdy formant ma kilka wtasciwosci, a kazda wiasciwos¢ ma wartosc.
Pamietaj, ze istnieje duza liczba wtasciwosci dla kazdej kontrolki, ale wymienimy
tylko te, ktére musisz zmodyfikowac. Pozostate zachowajg swojg wartos¢ domys$ing.
Oto przyktad:

Kontrol Nieruchomos¢ Wartosé

a

etykietal Tekst Witaj Swiecie
etykietal Powr6tKolor Sie¢
przycisk  Tekst Kliknij tutaj

1

Wymienione wartosci odpowiadajg nastepujgcym kontrolom:
-label1 , ktérego tekst to Hello world, a kolorem tta jest czerwony;

-button1 , ktorego tekst to Kliknij tutaj.
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Zachowaj ostrozno$¢ podczas pisania nazw wtasciwosci. Omowimy to bardziej
szczegotowo w pozniejszych rozdziatach; na razie wystarczy powiedzie¢, ze nalezy
to robic wielka literg i bez spaciji.

1.8BLEDY W PROGRAMACH
W programach czesto wystepujg btedy; na szczescie IDE moze wykry¢ niektore z
nich dla nas. Oto przyktad btedu:

label1.Tixt = "Witaj, Swiecie".

Jesli wpiszesz ten wiersz i uruchomisz program, IDE go podkresli. Umieszczenie
wskaznika myszy nad podkresiong czescig spowoduje wyswietlenie wyjasnienia
btedu. Zwré¢ uwage, ze wyjasnienie moze by¢ trudne do zrozumienia (nawet dla
eksperta) lub ze btgd moze leze¢ gdzie indziej w programie. Jednak pierwszym
krokiem powinno by¢ zawsze sprawdzenie podkreslonego obszaru pod katem
btedéw pisarskich. Gdy dowiesz sie wiecej o jezyku C#, poprawi sie Twoja zdolno$¢
wykrywania btedow.

Po poprawieniu podswietlonych btedow nalezy wykonac program. W rzeczywistosci,
zanim to nastgpi, uruchamiany jest inny program zwany kompilatorem, ktory
sprawdza kod pod katem by¢ moze wiekszej liczby btedow. Twoj program moze byé
wykonywany tylko do czasu, gdy wszystkie btedy kompilacji zostang poprawione.

Btedy kompilacji sg wyswietlane w oknie Lista btedow, ktore otwiera sie pod kodem.
Klikajgc dwukrotnie btgd w oknie wynikoéw, IDE przeniesie Cie do miejsca w kodzie, w
ktérym nalezy poprawié btad.

Kazdy, kto zaczyna pisa¢ programy, napotka wiele btedéw kompilacji. Nie zniechecaj
sie; jest to czes$¢ procesu uczenia sie.

Po poprawieniu btedéw kompilacji program bedzie mégt dziatac. W tym momencie
mozemy zauwazy¢, ze robi to niepoprawnie, co oznaczatoby ,btagd wykonania” lub
btad. Takie btedy sg trudniejsze do naprawienia, dlatego konieczne jest
debugowanie.

1.9FUNKCJE REDAKCJI
Edytor nie ogranicza sie do wyswietlania tego, co pisze programista; Oto niektére z
jego dodatkowych zalet:

e Oferuje standardowe operacje wycinania, kopiowania i wklejania do schowka,
umozliwiajgc kopiowanie kodu z innych programow Windows.

e Aby pisaC wieksze programy, wymagane sg dodatkowe elementy sterujgce i
zdarzenia. Listy rozwijane u gory edytora umozliwiajg wybranie elementéw
sterujgcych oraz okreslonego zdarzenia dla tego elementu sterujgcego. Edytor
jest automatycznie umieszczany w odpowiedniej metodzie.
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e Edytor wyswietli kod C# w takiej postaci, w jakiej zostat wpisany zgodnie z
okreslonymi regutami. Na przyktad spacje zostang automatycznie wstawione
wokot symbolu =.

e Niektore wiersze bedg wymagaty wciecia - przesuniecia tekstu w prawo - dla
ktorego nalezy wstawi¢ dodatkowe biate znaki. Zwykle odbywa sie to w
odstepach czteroprzestrzennych. Jak zobaczymy w dalszych rozdziatach, kod
C# skiada sie z sekcji w sekcjach, a wciecia pomagajg wskazac, gdzie
zaczyna sie i konczy kazda sekcja.

Proces tworzenia wcie¢ w programie jest réwniez nazywany formatowaniem. IDE
moze to zrobi¢ automatycznie za pomocg menu:

Edycja | Zaawansowane | Formatowanie dokumentu Dobrym pomysfem jest
czeste formatowanie kodu.

° Kazdy typ kontrolki ma okreslony zestaw wiasciwosci. Jesli wpiszesz nazwe
kontrolki z kropka, jak pokazano ponizej: label1.

i poczekaj chwile, edytor wyswietli liste wtasciwosci tagu label1. Jesli to narzedzie nie
jest skonfigurowane w twoim systemie, mozesz je aktywowac, wybierajgc opcje:

Narzedzia | Opcje | Edytor tekstu | C#
a nastepnie zaznacz pole wyboru Automatyczna lista cztonkostwa.

° Sekcje kodu, nad ktérymi nie pracujemy, mozna zwingé¢ w jedng linie kodu.
Aby to zrobi¢, kliknij maty symbol ,-” po lewej stronie edytora. Aby rozwing¢ sekcje,
kliknij symbol ,+”. Znajdziesz te symbole obok linii, jak ponizej:

private void button1_Click (nadawca obiektu, EventArgs e)

Nie musisz pamietaé wszystkich tych narzedzi, poniewaz sg one zawsze pod reka,
aby ci pomaoc.

Jednym z zadan zwigzanych z uktadem kodu, ktore nie jest wykonywane
automatycznie, jest dzielenie dtugich linii. Aby cata linia byta widoczna na ekranie,
mozemy wybraé odpowiednie miejsce do jej podziatu i nacisng¢ klawisz Enter. IDE
wtnie drugg czesc wiersza o cztery spacje. Oto przyktad:

private void button1_Click (nadawca obiektu, EventArgs e)
Jesli wcisniemy klawisz Enter po przecinku, kod pojawi sie w nastepujgcy sposob:
private void button1_Click (nadawca obiektu, EventArgs e)

Czesto IDE tworzy bardzo dtugie linie, ktdére oczywiscie nie powinny zawierac
btedéw, wiec lepiej ich nie dzielic. Jednak w miare nabierania doswiadczenia w
postugiwaniu sie jezykiem C# niektore z tych dtugich wierszy bedg tworzone przez
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Ciebie i bardzo wygodnie bedzie je podzieli¢, aby mozna byto zobaczy¢ caty tekst
naraz. Poprawia to rowniez czytelnos¢ drukowanego kodu (tzw. listing).

1.10 SKRZYNKA WIADOMOSCI

Wczesniej uzywalismy kontrolki etykiety do wyswietlania tekstu na ekranie, ale
mozemy rowniez uzy¢ do tego celu okna komunikatu. Ta kontrolka nie pojawia sie w
przyborniku, poniewaz nie zajmuje statego miejsca w formularzu; pojawia sie tylko
wtedy, gdy jest to wymagane. Ponizej znajduje sie fragment kodu, ktory wyswietla
komunikat Hello World w oknie komunikatu po kliknieciu przycisku:

private void button1_Click(nadawca obiektu, EventArgs e)

{

MessageBox.Show("Witaj swiecie”);

}

Rysunek 2.14 pokazuje, co sie stanie, gdy uruchomisz program i klikniesz przycisk:
zostanie wyswietlone okno komunikatu i musisz klikng¢ przycisk OK, aby znikneto. Ta
funkcja oznacza, ze okna komunikatéw sg uzywane do wyswietlania waznych
komunikatéw, ktorych uzytkownik nie moze zignorowac.

Aby uzyé okna wiadomosci, wpisz wiersz podobny do powyzszego, ale uzyj wiasnej
wiadomoséci w cudzystowach. W tym momencie nie bedziemy wyjasniaé celu
instrukcji Show ani powodu, dla ktérego nawiasy sg wymagane. Porozmawiamy o
tym wszystkim, gdy przestudiujemy metody bardziej szczegoétowo.

Rysunek 2.14 Okno komunikatu
1.11 POMOC

System pomocy dziata w oparciu o dwa mozliwe zrédta: jedno lokalne, zlokalizowane
na wtasnym komputerze oraz drugie za posrednictwem Internetu. Zrédto internetowe
jest czesto aktualizowane; jednak wersja lokalna jest wystarczajgca, gdy zaczynasz
pracowac z C#: W przypadku braku potgczenia z Internetem program automatycznie
skorzysta z pomocy lokalnej.

Jesli chcesz okresli¢, skad ma pochodzi¢ pomoc, mozesz ponownie skonfigurowac
system w nastepujgcy sposob:
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1. W gtdbwnym oknie C# wybierz Pomoc | Szukaj....

2. W nowym oknie pomocy wybierz Pomoc | Pomoc w pomocy . Zostanie
wyswietlonych kilka opcji, ktére zrodio pomocy bedzie miato najwyzszy
priorytet.

System pomocy jezyka C# jest rozbudowany, ale poczgtkujgcy programista moze
uzna¢ zawarte w nim informacje za skomplikowane. Jest to najbardziej przydatne,
gdy masz pewne doswiadczenie z jezykiem C# i potrzebujesz precyzyjnych
szczegotdéw technicznych.

Najbardziej przydatne opcje w menu Pomoc to Indeks i Szukaj, poniewaz
umozliwiajg wpisanie tekstu, aby system mogt zlokalizowaé strony, ktére moga byc¢
przydatne. Roznica polega na tym, ze Indeks patrzy tylko na tytuty stron, podczas
gdy Wyszukiwanie sprawdza takze zawartosc¢ strony.

1.11.1 Podstawy programowania

° Formanty mozna umieszczac na formularzu w czasie projektowania.
° Mozliwe jest ustawienie wilasciwosci kontrolek w czasie
projektowania.

° Programy mogg modyfikowac wtasciwosci w czasie wykonywania.

° Kiedy wystgpi zdarzenie (takie jak klikniecie przycisku), system C#
uzywa odpowiedniej metody, ale to programista musi umiesci¢ kod w
metodzie, aby obstuzy¢ to zdarzenie.

1.11.2 Typowe bledy programistyczne

- Zapomnij o przerwaniu wykonywania programu przed prébg modyfikacji
formularza lub kodu.
- Pomyli¢ formularz czasu projektowania z formularzem czasu wykonywania.

1.11.3 Sekrety kodowania

- W kodzie C#, aby odwota¢ sie do wiasciwosci kontrolki, uzywamy jej
nazwy, po ktorej nastepuje kropka i nazwa wiasciwosci, jak w:

etykietal.Tekst
- Do sekcji kodu pomiedzy:

private void botonNumero_Click (nadawca obiektu, EventArgs e)

{
}

jest znany jako metoda.
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- Skrzynki wiadomosci nie sg umieszczane bezposrednio na
formularzach. Aby pojawity sie na ekranie, musimy uzy¢ nastepujgce;j
instrukgiji:

MessageBox.Show (,,Oto tekst, ktérego szukasz”);

1.11.4 Nowe elementy jezykowe
Wprowadzenie do wtasciwosci, metod i zdarzen.
1.11.5 Nowe funkcje IDE

e Programy sg zawarte w projektach.

e |IDE tworzy folder zawierajgcy pliki potrzebne do projektu.

e jest przesuwanie i zmiana rozmiaru kontrolek na formularzach.

e Zestaw narzedzi zawiera szeroki zakres elementéw sterujgcych.

e Kilikniecie kontrolki prawym przyciskiem myszy pozwala nam wybrac jej
wiasciwosci.

° Dwukrotne kliknigecie przycisku w czasie projektowania tworzy metody
do obstugi zdarzenh.

1.11.6 Streszczenie
Czes¢ zadania programistycznego polega na umieszczeniu formantéw na
formularzach i ustawieniu ich poczagtkowych wtasciwosci. IDE C# wykonuje
to zadanie bezposrednio, ale musisz poéwiczyc i przeczyta¢ o IDE.
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Czesc¢ 4 - Wejscie, fizyka, interfejs uzytkownika, sceny i renderowanie
Interakcja z uzytkownikiem -Wejscie

Aby umozliwi¢ uzytkownikowi interakcje z naszymi aplikacjami, Unity automatycznie
udostepnia klase ,Input”.
Aby uzyskac¢ wiecej informacji, zobacz:

https://docs.unity3d.com/Manual/class-InputManager.html

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Input.html

Wejscie daje mozliwo$¢ sprawdzenia czy i kiedy fizyczny przycisk (joypad, mysz,
klawiatura) jest wcisniety, uzyska¢ potozenie jednej lub kilku osi fizycznych (np.
joystick analogowy, przesuniecie myszki) lub stworzy¢ wirtualne osie zaczynajgc od
dwa przyciski cyfrowe (np. predkosc¢ - przycisk spowalniajgcy).

Unity moze odbiera¢ dane wejsciowe z ekranow dotykowych i réznych czujnikéw

smartfonéw (np. zyroskopu, kamery i akcelerometru)

préznia (X
jesli( .GetKeyUp(Kod klucza.Space))
.Dziennik(" "),
}
}
proznia (X
mojaVerticalValue = .GetAxis(" ");

jesli(myVerticalValue != 0)
{
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proznia (X
jesli( .GetMouseButton(0)X{
.Dziennik(" ");
mojRay = .main.ScreenPointToRay( .pozycja
myszy);
jesli( .Raycast(myRay)){
}
}
}
proznia (X
przyspieszenie mojego urzgdzenia = .przyspieszenie;

jesli(myDeviceAcceleration.magnitude > 10)

.Dziennik(" ");

}
Dobrze jest sprawdzi¢ i zarzgdza¢ danymi wejsciowymi w funkcji Update (poniewaz
funkcja jest wywotywana za kazdym razem, gdy tworzona jest ramka), aby miec

responsywnos¢ proporcjonalng do szybkosci klatek aplikacii.
Interakcja uzytkownika — dane wyjsciowe
W przypadku wyjscia logu (jako tekst) na konsole mozna uzy¢ funkciji:
.Dziennik(" ”);Wiekszos¢ interakcji miedzy uzytkownikiem a

aplikacja odbywa sie za posrednictwem interfejsu uzytkownika lub interfejsu

uzytkownika.
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Unity pozwala tatwo stworzy¢ interfejs uzytkownika za pomocg GameObject Canvas.
Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz:

https://docs.unity3d.com/2021.3/Documentation/Manual/UlCanvas.html

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Canvas.html
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Pt6tno umozliwia tworzenie programowalnego i konfigurowalnego interfejsu

uzytkownika przy uzyciu roznych elementow.

Istnieje mozliwos¢ dodania tekstu i przyciskow.

Aby utworzy¢ kod, ktory kontroluje tekst za pomocg przycisku, dodaj komponent
skryptu do Empty GameObiject.

za pomocg

73


https://docs.unity3d.com/2021.3/Documentation/Manual/UICanvas.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Canvas.html

: P
o et Iﬂ.HEEE.T‘Q
I ; Fre—— J - Erasmus+
. ﬁ B - E‘ﬂ. ""'"""'""*" Ersiching Bvies. opaning minds

publicznyklasaWyswietlacz zdrowia: {
publicznyTekstméj tekst zdrowotny;
intmoje zdrowie = 10;

publicznypréznia {

moje zdrowie--;

moj tekst zdrowia. » “+ moje zdrowie;

}

Pofgcz tekst ze skryptem, uzywajgc atrybutu Tekst publiczny (Tekst mojego zdrowia).

Potgcz przycisk ze skryptem Empty GameObject za pomocg funkcji onclick()

przycisku, uzywajgc funkgcji public (préznia 0).
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Fizyka- Zderzenie

Kolizie w Unity sg przetwarzane dzieki komponentom Collider (BoxCollider,
SphereCollider, MeshCollider) i zarzgdzane za pomocg zdarzeh (OnCollisionEnter,
OnCollisionExit, OnCollisionStay). Aby uzyskac wiecej informaciji, zobacz:

https://docs.unity3d.com/Manual/collision-section.html

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Collision.html

préznia (Kolizjazderzenie){

jesli(acollision.relativeVelocity.magnitude >= 10){

(Obiekt gry);

(acollision.gameObject);
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W Edycja > Ustawienia projektu > Znaczniki i warstwy mozna dodawac¢ nowe
warstwy

W Edycja > Ustawienia projektu > Fizyka > Macierz kolizji mozna okresli¢, miedzy
ktérymi warstwami muszg wystgpic kolizje.

Modyfikacja komponentu transform Ilub uzycie funkcji ,transform.Translate lub
Transform.Rotate” nie powoduje kolizji.

Aby unikng¢ niepotrzebnych obliczen, wprowadzaj sktadowg kolizji tylko wtedy, gdy

jest to konieczne.

Sztywne ciato
Gtéwne aspekty dynamiki sg symulowane przez komponent Rigidbody.

https://docs.unity3d.com/Manual/rigidbody-physics-section.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Rigidbody.html

Dzieki zastosowaniu komponentu Rigidbody mozesz aplikowaésity i momenty,
mozesz ustawi¢ predkos¢, sity tarcia i grawitacje oraz tworzy¢ ruchy powodujgce

kolizje.

prywatna pustka (X
intsita skoku = 100;
intpredkosc¢ = 10;

jesli(Wejscie. (KodKlucza.Spacja))
obiekt gry. sztywne ciato. (Vector3.up * jumpForce, ForceMode.Impulse);
jesli(Wejscie. (Kod klucza.R)

gameObject.rigidbody.AddTorque(transform.right * speed, ForceMode.Force);

}
Preferowane jestodigczycwykorzystanie symulacji fizycznych z szybkosci klatek za

pomocg funkciji.
Naprawiono aktualizacje, ktéra jest aktualizowana.
prywatny boolis¢ naprzdd;
prywatna pustka (X
goingForward = Input.GetKey(KodKlucza.UpArrow);

}
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prywatna pustka (X
if(idzie do przodu){
obiekt gry. sztywne ciato. (Vector3.Forward * predkos¢,
ForceMode.Force);

}
}

Bardzo duze predkosci ruchu mogg nie by¢ zarzgdzane na czas.

Materiat fizyczny

Fizyka Materiaty zastosowane w GameObiecie ze zderzaczem umozliwiajg
okredlenie niektorych jego wtadciwosci fizycznych, takich jak powstawanie tarcia
statycznego i dynamicznego oraz sprezystos¢ obiektu.

https://docs.unity3d.com/Manual/class-PhysicMaterial.html

Stawy
Mozliwe jest potgczenie dwdch GameObject (z RigidBody) poprzez wspdiny

komponent.

https://docs.unity3d.com/Manual/joints-section.html

FixedJoint tworzy state potgczenie miedzy obiektem, do ktdérego ten komponent

zostat dotgczony, a innym okreslonym obiektem. Rezultatem jest state potgczenie, w

ktérym jeden z obiektéw fizycznie podgza za ruchami drugiego (tak samo jak dziecko

GameObject podgza za rodzicem GameObject).
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Potgczenie zawiasowe tworzy potgczenie zawiasowe miedzy obiektem, do ktorego
ten komponent zostat dotgczony, a innym obiektem. Rezultatem jest state wigzanie
miedzy dwoma obiektami, ktére majg mozliwos¢ obracania sie tylko wokét osi

zawiasu.

SpringJoint tworzy potgczenie sprezyste miedzy obiektem, do ktérego ten komponent
zostat dotgczony, a innym obiektem. Rezultatem jest potgczenie dwoch obiektow

zgodne z fizykg sprezyny.
Ray (przeszkody i kule)

Klasa Ray umozliwia tworzenie promieni w celu zbadania obecnosci obiektow,
zaczynajgc od okreslonego punktu i kierunku.
Klasa RaycastHit stuzy do zapamietywania kolizji przez promienie.

Funkcja Physics.Raycast(.....) stuzy do sprawdzania kolizji wzdtuz promienia.

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Physics.Raycast.html
Promienm¢jRay = Promien(moj punkt poczatkowy promienia, moj kierunek

promienia);

Raycast Hitmoje trafienie;

ptywakodlegtosé promienia = 100,0;

jesli(Fizyka. (méj Ray,na zewngtrzmoje trafienie, odlegtos¢ promienia )}
Dziennik debugowania (myHit. . );
}

https://docs.unity3d.com/Manual/CameraRays.html

Klasa Physics zapewnia kilka funkcjonalnosci, ktére sg bardzo przydatne w fizyce.
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https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Physics.html

https://docs.unity3d.com/Manual/PhysicsSection.html

Podstawy renderowania

Istniejg r6zne komponenty, ktére charakteryzujg grafike obiektdéw. Komponent filtra
siatkowego okresla ksztatt naszego obiektu GameObject.
https://docs.unity3d.com/Manual/mesh.html

Dzieki komponentowi Mesh Render mozna okresli¢, czy siatki naszego GameObject
majg wyswietlaC i odbieraC cienie oraz jak majg sie zachowywac, gdy odbijajg
Swiatto.

https://docs.unity3d.com/Manual/class-MeshRenderer.html

Shadery

Shadery to modele matematyczne uzywane przez Unity do informowania karty
graficznej, jak reprezentowac obiekty na ekranie zgodnie ze Swiattami, cieniami,

efektami...
Kazdy modut cieniujgcy wykonuje inne obliczenia i uzyskuje rozne efekty wizualne

(na przyktad realistyczne cienie, efekt kreskéwek, efekt pikseli...)

https://docs.unity3d.com/Manual/Shaders.html
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Moduty cieniujgce wierzchotkow obliczajg odbicia i cienie na powierzchni siatki,
usredniajgc to, co dzieje sie na wierzchotkach powierzchni (szybciej, ale z nizszg
jakoscig. Odbicia i cienie podazajg za ksztattem siatki).

Pixel shadery obliczajg swiatta i cienie, biorgc pod uwage wszystkie aspekty
zwigzane z obiektem ustawionym w jednym pikselu ekranu (wolniej, ale z wyzszg

jakoscia, cienie i odbicia sg niezalezne od ksztattu siatki, do ktorej sg dotgczone).

Materiaty
Materiaty definiujg wartosci, ktérych shadery muszg uzywaé podczas obliczen

graficznych.
Za pomocg tego samego shadera mozna definiowa¢ materiaty o réznych kolorach,

przezroczystosciach, jasnosci, nieprzezroczystosci.

Nie wszystkie shadery obstugujg wszystkie wiasciwosci (np. przezroczystosé).
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https://docs.unity3d.com/Manual/Materials.html
Tekstura

Tekstury mogg definiowac kolor i inne wtasciwosci materiatu piksel po pikselu.
Importowanie tekstury do Unity jest tak proste, jak przeciggniecie jej do Zasobdw.
Aby uzy¢ go w materiale, po prostu przeciggnij go do wtasciwosci materiatu, dla
ktérego chcemy go uzyc. (np. albedo).

Tekstury o wysokiej rozdzielczosci komplikujg i wykiadniczo wydtuzajg obliczenia

graficzne.

https://docs.unity3d.com/Manual/Textures.html

Zrédta swiatta

W Unity sg r6zne zrodta swiatta.

Swiatto punktowe to $wiatlo, ktére znajduje sie w punkcie sceny i emituje $wiatto we
wszystkich kierunkach jednakowo

Swiatto punktowe to $wiatto, ktére znajduje sie w punkcie sceny i emituje $wiatto w

ksztatcie stozka
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Swiatto kierunkowe to $wiatlo, ktére znajduje sie nieskonczenie daleko i emituje
Swiatto tylko w jednym kierunku

Swiatto obszarowe to $wiatto zdefiniowane przez wielokat w scenie, ktére emituje
Swiatto we wszystkich kierunkach réwnomiernie na swojej powierzchni, ale tylko z
jednej strony.

Dla kazdego zrédta sSwiatta mozna okresli¢ jego intensywnosc, kolor, w niektorych
przypadkach kierunek, odlegtos¢ efektu oraz to, czy powoduje to powstawanie cieni.

https://docs.unity3d.com/Manual/Lighting.html

https://docs.unity3d.com/Manual/LightingOverview.html

Na urzgdzeniach mobilnych nie zaleca sie uzywania cieni.
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Czes¢ 5 - Praktyczny przewodnik z przyktadami kodéw
w tym rozdziat bedziemy _ Widziec jak sie zorientowac niektére funkcje gry wideo . _

zatézmy stworzy¢ nowy _  projekt , naciskajgc przycisk Nowy projekt przycisk

Teraz wybierz ,3D-core”, ustaw projekt nazwe i wybierz ,, Utworz projekt”.

Raz ze projekt _ Jest utworzony uzytkownik Unity interfejs bedzie pojawic sie .
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zatézmy dodaj samolot z menu , zgodnie z pisemnym _ intymny stosunek dwojga ludzi ponizej
: GameObject -> Obiekt 3D -> Samolot

84



i AMEF.E - I la J “ - Erasmus+
H TR I u-g'.-ll.l.l\.l\.
ol R S Ty I 1 %0 P s Eﬂ. HAREARLE SRS o] Erwiching Bvics. opaning minds
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{=foene - Windows fdac, Lirae - Dby 20213
File Edit Assers GamelBjedt Component  Window  Helg
Create Ermpty Ctid=Shife=
Create Errpity Child Ak=Shifes M
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Spher
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s Tesct - TesctheshBro

Comera
Legacy

Vrsual Seripting Scene Vanables
Eagdol..

Terrain
Tee
W] Zone

Samolot _ bedzie Patrzec tak jak to :
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Wybierz aparat i wykonaj pewnie samolot _

Jest oprawiony poprawnie

ﬂ -Emsmu5+

Erwiching ves. opaning minds.
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_ widok .

zatézmy stworzy¢ nowy _ materiat do barwienia podtogi _ zielony .
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Ustaw kolor w panelu , inspektor ”, naciskajgc prostokat barwione na biato
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Przeciggnij materiat
jego materiat .

z Zasobow i sprowadz samolot _ w scene _ widok do zmiany
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Tg samg metodg wutworz kostke i pokoloruyj _  To Swiatto niebieski

zatézmy dodaj komponent Rigidbody :
Wybierz kostke , nacisnij Dodaj komponent w panelu inspektora , wyszukaj i wybierz ,
Rigidbody ”.
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Add Component

a,rigi

MNew seript

%  Rigidbody

Is Kinematic

Interpolate
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Wybierz Zamroz Obrét ( X, Y, Z) jesli chcesz zapobiec obracaniu sie szescianu _ _ chwila ruch

Mane

Discrete

( wskazdéwka : Zamiast przytrzymywac lewy przycisk mysz przycisk i poruszanie sie ; Ty Méc
uzyj WASD _ umozliwi¢ wybra¢ _ _ jakis obiekt z panelu ,Hierarchia” i naci$nij klawisze
SHIFT+F, aby ustawi¢ ostros¢ widoku bezposrednio na to przedmiot ).

zatézmy dodaj naktadke _ tekst do komunikacji z uzytkownikiem :
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GameObiject -> Interfejs uzytkownika -> Dziedzictwo -> Tekst

Gameligect Compornent Wedow  Help
I

Crate Emphy Cetrl+ Chift+ M
Crashs Emply Chald ElsEhitt+ M
Cregbe Emply Perent Cril=Shift=1
301 iegect »
Effects ]
Light )
Budio »
Wideo #
_-— & Irmage
LIl Tadbit ] Tk - TeathdadnFvo
Cornera Faw g
Wizunl Sciipting Foene Yarisbley Fanel
Rl
Shider
e Panad Scrolber
Scrol Visw
Burton - Taxthiehno
et et il il Dircpackoss - Teathlas P
Flowe T View CtbeleF Inpiat Fiekd - TexcthieshPio
Align W Vs Coil«ShetsF
Al Vi v Selected e
Toggle Activa Stabe Ak ShiEla A Eyant S
T S T
Biurtbor
v p el vl
g Feld

A bardzo duze " Ptotno " ( Ptétno ) woli pojawi¢ sie gdzie mozemy _ dodaé teksty i inne
elementy do grafiki uzytkownik interfejs .
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Wybierz Tekst ( starszy )
Zmien szerokosc , wysokosc , tekst i czcionka rozmiar z panelu Inspektora ;
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To chcesz
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Pozycja tekstu na ptétnie _ _ odpowiada pozycji na ekranie _ podczas gry

zatozmy tworzy¢ inny kostka :
w Inspektorze -> Box Collider zaznacz , jest Wyzwalacz ” , aby przeksztatci¢ kostke w _
obszar To zaczyna jaki$ wydarzenie .
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Odznacz siatke _ Renderowanie pudetko , aby utworzy¢ obszar To ma zostat Utworzony
niewidzialny .
O Inspectol

«  Cube (1)

Tag Untagged

B8

Materials

Element O % Default-Material

Lighting

Blend Probes
Blend Probes

Mane (Tran

Per Object Motion

Dynamic Cecluslon v

i‘i « Box Collider

Edit Collider

Material Mane (Physic Material)

Lenter
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Zlokalizuj nowy _ szescian w prawym gornym rogu rogu powierzchni

Dodaj sktadnik skryptu o] nazwie TEXT.

Podwdjnie kliknij plik, ktory pojawiajg sie w
dodaj kod __instrukcja Na linia 8.

aktywach i

Cigg publiczny textToShow ;
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TEXL: & X

= Mt slbaneces Rl

I System L
Systen ctions . eneric;
nityERging;
: Fonelehaviowr

| tewtTeshaw;

Zapisz i zamknij kod _ redaktor .
dodane _ instrukcja pozwala nam uzyc i ustawi¢ cigg textToShow z panelu inspektora .
Zmien tekst , aby pokaza¢ wartos¢ w ,, Gratulacje ! Ty zdobadz prawy gorny rog !”

Wybierz swiatto niebieski cube i dodaj do niego rowniez sktadnik skryptu .
_ Nazwij skrypt ,, Postac ” .

Ed v Character (Script)

Character

Otworz skrypt i dodaj Ten linia kodu _ po pierwszym _ klamra zanim uniewaznienie Start()
ptywak publiczny sitaKwota = 0,8f; // pytanie Ryga imposta il waleczno$¢ Dela Forza

Dodaj nastepujgce wiersze kodéw _ miedzy nimi _ nawiasy klamrowe funkcji Update .
Kierunek Vector3 = nowy Vector3( Input.GetAxis (" Horizontal "), 0, Input.GetAxis ("
Vertical ")); // ottiene la direzione utylizacja gli assi , poziome ” i , pionowe ” mappati sui
smaczne WASD lub sulle poziomica analogiczny
kierunek = kierunek * sitakwota ; / moltiplica la direzione per la forzat

”
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sztywne ciato.AddForce ( kierunek ); // aplikacja forzqa _ uzytkowy il zawetowac kierunek

Te instrukcje bedzie wilgcza¢ nam sie ruszyC nasz swiatto niebieski szescian za pomoca
klawiszy WASD na klawiaturze.

Kod _ bedzie podobny do tego :

RATOWAC
Wigcz mozliwosé korzystania z interfejsu uzytkownika _ instrukcje , dodajgc nastepujacy tekst
w wierszu 4

za pomocg UnityEngine.Ul ;

Wstaw nastepujacy cigg znakow po deklaracji ,, forceAmount ”
Tekst publiczny tekst do zmiany ;

powyzsze _ linia kodu _ bedzie umozliwi¢ nam potgczy¢ textToChange z tekstem na ptétnie za
pomocg panelu inspektora .

Doda¢ Ten kod przed zamknieciem ostatniego __ klamra .

proznia OnTriggerEnter ( Collider inne )

{
textToChange.GetComponent < Tekst >(). text = Other.gameObject.GetComponent

<TEKST>(). tekst do pokazania ;
}
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poprzedni _ funkcjonowac bedzie zmieni¢ naktadke _ tekst do tego w niewidzialnym szescian
kod ustawiony jako wyzwalacz obszar .

Kod bedzie podobny do tego

EAPISZ i zamknij kod redaktor .

Aby zmienic tekst interfejsu uzytkownika , it musi by¢ potgczony ze swiattem niebieski szescian
za pomocg jego Panel inspektora .
Ustawiamy Znak ( skrypt ) -> Tekst do zmiany

B - Ccharocuwer (Songn

Przeciggnij Tekst ( starszy ) z panelu Hierarchia do Znak ( skrypt ) -> Tekst do zmiany w panelu
inspektora swiatta niebieski szescian .
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ZAPISZ projekt i nacisnij grac , aby sprobowac nasz gra
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mozemy _ skopiuj i wklej niewidoczne _ szescian kilka razy tworzy¢ _ rézny obszary ktore
pokazujg inaczej teksty .
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