Instrukcja laboratoryjna nr 1

Wprowadzenie do srodowiska Unity i organizacji projektu

1. Cel i kontekst ¢wiczenia

Pierwsze laboratorium jest technicznym imentalnym startem kursu. W kolejnych tygodniach
bedziemy tworzyé mechaniki, interakcje, systemy kamer, prostg fizyke, interfejs uzytkownika
i elementy rozgrywki. Zanim jednak pojawi sie ,gra” w klasycznym znaczeniu, trzeba zbudowac
warsztat pracy: zrozumie¢ $rodowisko, sposob organizacji sceny, strukture plikéw ireguty
komunikacji miedzy edytorem Unity a kodem C#.

Unity warto traktowacC jak laboratorium czasu rzeczywistego. Kazda zmiana moze zostaé
natychmiast uruchomiona, obserwowana ipoprawiona. Taka praca rézni sie od klasycznego
programu konsolowego: tutaj nie tylko obliczamy wynik, ale sterujemy obiektami zyjgcymi
w przestrzeni, reagujgcymi na czas, wejscie uzytkownika, swiatto, kamere i fizyke.

Unity nie jest tylko programem do ,uktadania klockéw”. To Srodowisko, w ktérym projektant sceny,
programista, grafik techniczny i tester spotykajg sie w jednym narzedziu. Nawet prosta kostka obracajaca
sie na ekranie jest efektem wspotpracy obiektu, komponentu Transform, renderera, materiatu, kamery,
Swiatta i skryptu.

Po zakonczeniu tego laboratorium student:
* rozumie architekture silnika czasu rzeczywistego i model komponentowy Unity,
* sprawnie porusza sie po interfejsie edytora Unity,
* potrafi samodzielnie utworzy¢ projekt i zorganizowaé jego strukture katalogéw,
» potrafi budowac¢ scene 3D z obiektami, kamerg i oswietleniem,
«  potrafi napisac i przytgczy¢ skrypt C# do obiektu gry,
e rozumie cykl zycia skryptu i znaczenie metod Start() / Update().

2. Wprowadzenie teoretyczne

Ta czes¢ porzadkuje pojecia, ktore bedg wracaty przez caty kurs. Nie chodzi o zapamietanie definicji,
lecz o zbudowanie modelu mentalnego: co dzieje sie w kazdej klatce, czym jest obiekt sceny,
dlaczego komponenty sg wazniejsze niz dziedziczenie i jak C# jest integrowany z silnikiem.

2.1. Architektura silnikdw czasu rzeczywistego

Silniki czasu rzeczywistego, takie jak Unity czy Unreal Engine, dziatajg w oparciu o tzw. petle gry,
gdzie (w kazdej klatce obrazu) silnik wykonuje sekwencje operacji:

Silnik czasu rzeczywistego to system, ktory nie czeka na pojedyncze wejscie i nie konczy dziatania
po zwrdceniu wyniku. Zamiast tego pracuje w nieustannej petli (ang. game loop). W kazdej klatce
(ang. frame) sprawdza wejscie uzytkownika, aktualizuje stan Swiata, wykonuje skrypty, oblicza
fizyke, animacje i dzwiek, a nastepnie renderuje obraz. Ten rytm jest pulsem aplikacji interaktywnej.

W praktyce oznacza to, ze gra nie ,wie”, ze kostka ma obraca¢ sie przez sekunde. Gra wie,
ze mineto troche czasu od poprzedniej klatki, a skrypt ma wykorzystac te informacje do wykonania
matego kroku. Po setkach takich matych krokdéw uzytkownik widzi ptynny ruch.
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o Odczyt wejscia: klawiatura, mysz, kontroler, ekran dotykowy lub dane z innego urzadzenia

e Aktualizacja stanu: skrypty, animacje, sztuczna inteligencja, logika, prosta symulacja swiata
o Fizyka: kolizje, grawitacja, sity, predkosci i reakcje obiektow

e Renderowanie: przygotowanie obrazu z perspektywy kamery i wyswietlenie go w Game View

przy 60 FPS
Jedna klatka trwa okoto 16,67 ms

Input 1000 ms / 60 FPS = 16,67 ms na klatke

; 16,67 ms .
T 1

Render

0,20,

2,00 ms 4,00 ms 10,00 ms
ms

— ! : )
—t t t |
Oms 0,20 ms 2,20ms 6,20 ms 16,67 ms

M Input ~0,20ms  (=1,2%) Odczyt wejécia z urzadzen
[ Update ~2,00ms (=12%) Logika gry, Al, animacje

Physics ~4,00ms  (=24%) Symulacja fizyczna

Physics Render ~10,00ms (x60%) Renderowanie sceny

Rys. 1. Schemat petli gry

Warto zapamietaé

FPS nie jest tylko liczbg w rogu ekranu. To informacja, ile razy na sekunde aplikacja wykonuje
petny cykl pracy. Spadek FPS oznacza, ze uzytkownik dostaje rzadsze informacje zwrotne,
a sterowanie zaczyna wydawac sie mniej responsywne.

2.2. Model komponentowy (entity-component system)

W klasycznym programowaniu obiektowym czesto projektujemy hierarchie klas: Pojazd —
Samochod — SamochodSportowy. W grach takie hierarchie szybko stajg sie sztywne. Co zrobi¢
z obiektem, ktory jest jednoczesnie zrodtem Swiatta, przeciwnikiem, elementem interaktywnym
i emiterem dzwieku? Unity proponuje inne podejscie: model komponentowy. Kazdy obiekt w scenie,
zwany GameObject, jest domyslnie jedynie kontenerem (nie posiada Zadnego zachowania).
Wiasciwe cechy idziatanie nadajg mu dotgczane komponenty. Takie podejscie zapewnia
elastyczno$¢ i umozliwia wielokrotne wykorzystanie gotowych elementow.

Najprostszy sposéb myslenia jest nastepujgcy: GameObject odpowiada na pytanie ,co istnieje
w scenie?”, komponent odpowiada na pytanie ,co ten obiekt potrafi albo jakie ma wiasciwosci?”.
Kostka staje sie widoczna dzigki MeshRenderer, zajmuje miejsce dzigki Transform, moze podlegac
fizyce dzieki Rigidbody, a zachowanie otrzymuje dzieki skryptowi C#.

Transform Definiuje pozycije, obrot i skale obiektu: jedyny komponent obowigzkowy
MeshRenderer Renderuje siatke 3D na ekranie z uwzglednieniem materiatéw
Rigidbody Wiacza symulacje fizyczng (grawitacja, kolizje dynamiczne)

Collider Definiuje ksztalt detekcji kolizji bez widocznej geometrii

Camera Okresla punkt widzenia renderowanej sceny

Light Emituje $wiatto wptywajgce na wyglad materiatow

AudioSource Odtwarza pliki dZzwiekowe powigzane z obiektem
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Skrypt C# Wiasna logika: dowolne zachowanie zdefiniowane przez programiste

— —— N

|
Transform
Pozycja rotacja

skala obiektu

MeshRenderer

Odpowiada za wyswietlanie
siatki obrazu obiektu

Position: (1.0, 2.0, 3.0)
Rotation: (@, 99, @)
Scale: (1, 1, 1)

Collider

Ksztatt kolizji
wykrywanie kontaktu
z innymi obiektami

Mesh: PlayerMesh
Material: PlayerMat

Rigidbody
Fizyka masa grawitacja

sity ruch

Mass: 70
Use Gravity: True
Drag: .1

Shape: Capsule
Is Trigger: False

Skrypt logika sterowania postacia Najwazniejsze
t Metafora gniazd rozszerzen

1
1
!
v ! v/ GameObject nie ma zachowania sam z siebie
Komponenty podtaczaj sig do 1
i
|
!
]

public class PlayerController : MonoBehaviour
{
// sterowanie ruchem skokiem itd.

GameObjectu rozszerzajac jego v dodaja dane i funkcjonalnos¢
mozliwosci v Mozna dowolnie dodawa¢ usuwac lub

wymienia¢ komponenty

_____________________________ / > PlayerController.cs

Rys. 2. GameObiject jako kontener komponentow

2.3. Scena, hierarchia i prefabrykaty

Scena w Unity jest plikiem opisujgcym konkretny swiat lub fragment aplikacji. Moze to by¢ menu
gtdbwne, poziom gry, ekran testowy albo osobna scena demonstracyjna do eksperymentéw. Dobra
praktyka polega na tym, aby scena nie byta przypadkowym zbiorem obiektéw, ale czytelng struktura,
ktorg mozna zrozumiec¢ po rzucie okiem na panel Hierarchy.

Hierarchia obiektéw (assets) pozwala budowa¢ zaleznosci rodzic-dziecko. Jezeli obiekt dziecka
znajduje sie wewnatrz obiektu rodzica, jego pozycja, obrét iskala sg interpretowane wzgledem
rodzica. To bardzo wygodne przy tworzeniu ztozonych obiektéw: samochdéd moze mie¢ kota jako
dzieci, posta¢ moze mie¢ bron jako dziecko dtoni, a interfejs moze mie¢ przyciski wewnatrz panelu.

Prefabrykat (prefab) jest natomiast zapisanym wzorcem obiektu. Warto mys$le¢ o nim jak
0 przepisie: jezeli przepis zmienimy, wszystkie dania przygotowane wedtug tego przepisu mogg
zosta¢ zaktualizowane. Dzieki prefabrykatom nie powielamy recznie konfiguracji obiektow.
W matych projektach oszczedza to czas, w duzych projektach zapobiega chaosowi.

Przyktad z praktyki

Jezeli w grze wystepuje 50 monet do zebrania, nie tworzymy 50 niezaleznych obiektéw konfigurowanych
recznie. Tworzymy prefab Coin z modelem, colliderem, animacjg iskryptem zbierania, a nastepnie
rozmieszczamy instancje w scenie.

2.4. Cykl zycia skryptu w Unity

Skrypt C# dziedziczacy po MonoBehaviour jest podigczany do obiektu sceny jako komponent. Unity
wywotuje wybrane metody automatycznie w okreslonych momentach zycia obiektu. Programista nie
tworzy witasnej petli gtéwnej, tylko dopisuje zachowanie do istniejgcej petli silnika. Skrypt C#
automatycznie uczestniczy w petli gry. Najwazniejsze metody cyklu zycia, ktore bedziemy
wykorzystywac, to:

void Awake() wywotywana raz przy tworzeniu obiektu (przed Start)
void Start() wywotywana raz na poczatku pierwszej klatki

void Update() wywotywana co klatke: gidéwna logika aplikacji
void FixedUpdate() wywotlywana ze statg czestotliwoscig: obliczenia fizyczne
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void OnDestroy() // wywotywana przy niszczeniu obiektu

Kluczowa roznica miedzy Update(), a FixedUpdate(): pierwsza metoda dziata z czestotliwoscig
zalezng od FPS (niestabilng), druga: z definiowalng, statg czestotliwoscig (domysinie 50 Hz).
Wszelkie obliczenia fizyczne nalezy wykonywaé w FixedUpdate(), aby unikng¢ niespdjnosci.

Najczestszy btgd poczatkujgcych polega na traktowaniu Update() jak miejsca na wszystko.
Tymczasem Update() jest dobre dla logiki zaleznej od klatki i wejscia uzytkownika, natomiast
FixedUpdate() nalezy stosowac przy pracy z fizyka. Rdznica jest istotna, poniewaz liczba klatek
na sekunde moze sie zmienia¢, a symulacja fizyczna wymaga stabilnego kroku czasowego.

Time.deltaTime

Jezeli chcemy obracaé obiekt 0 90 stopni na sekunde, nie mozemy obraca¢ go o 90 stopni
w kazdej klatce. Przy 30 FPS wykonatby 2700 stopni na sekunde, a przy 120 FPS az 10800.
Dlatego mnozymy predkosc¢ przez Time.deltaTime, czyli czas od poprzedniej klatki.

2.5. Interfejs edytora Unity

Na poczatku edytor Unity moze wygladac jak zestaw niezaleznych okien. W praktyce kazdy panel
odpowiada nainne pytanie projektowe, aich znajomos¢ jest niezbedna do sprawnej pracy.
Scene View stuzy do budowania swiata, Game View pokazuje to, co zobaczy uzytkownik, Hierarchy
mowi, jakie obiekty istniejg, Inspector pokazuje ich komponenty, Project przechowuje pliki,
a Console informuje, czy kod i projekt dziatajg poprawnie.

HIERARCHY SCENE VIEW GAME VIEW INSPECTOR

PROJECT CONSOLE

Rys. 3. Ekran edytora Unity

Panel Funkcja

Scene View Interaktywny widok 3D sceny, gdzie edytujemy obiekty przez przecigganie
Game View Symulacja perspektywy kamery w grze/aplikacji -> widok koncowy
Hierarchy Drzewo wszystkich GameObject-Ow w aktywnej scenie
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Inspector Podglad i edycja komponentéw zaznaczonego obiektu
Project Struktura plikobw projektu: skrypty, modele, tekstury, sceny

Console Log komunikatéw, ostrzezen i bledéw w czasie dziatania aplikacji

3. Przygotowanie srodowiska pracy

Dobrze skonfigurowane srodowisko skraca czas rozwigzywania probleméw. W gamedevie drobne
btedy instalacyjne potrafig udawac btedy programistyczne: brak modutu build support, Zle ustawiony
edytor skryptow albo niezgodne wersje Unity mogg zablokowa¢ prace nad wtasciwym zadaniem.

3.1. Wymagania systemowe

System Windows 10/11 (64-bit), macOS 12+, lub Ubuntu 20.04 LTS
Unity Unity 6 LTS (zalecana) lub Unity 2022 LTS: pobierz przez Unity Hub

Visual Studio 2022 Community lub JetBrains Rider (z wtyczkag Unity)

RAM / Dysk Min. 8 GB RAM (zalecane 16 GB); ok. 10 GB wolnego miejsca na dysku

3.2. Instalacja i uruchomienie Unity Hub

Unity Hub jest menedzerem projektéw, wersji edytora i licencji. Pozwala mie¢ rownolegle kilka wers;ji
Unity, co jest standardem w pracy zawodowej: starszy projekt moze wymagac starszego edytora,
a nowy prototyp - wersji aktualnej. Dzieki Hub-owi nie trzeba recznie szukac¢ plikow wykonywalnych
ani pamietac, ktory projekt byt tworzony w ktérej wersji.

Po instalacji Unity Hub zainstaluj Unity Editor. W tym celu nacisnij Installs — Install Editor —
wybierz wersje LTS (long term support)

Install Unity Editor

Officlal releases Pre-releases Archive
UNITY 6

% Unity 6.5 (6000.5.91) (Supported Release notes (3 Installed

% Unity 6:31TS (6000.3.22f1) (LTS Release notes 7 (st

% Unity 6.0 (6000.0.82f1) (LTS Release notes 7 ([SEAI)

Beta program €3

Rys. 4. Instalacja wersji edytora Unity

Zaznacz moduty: Microsoft Visual Studio Community oraz Windows Build Support
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CoreCLR

to nowoczesne, wieloplatformowe srodowisko uruchomieniowe (runtime) dla platformy .NET,
stuzgce do wykonywania kodu napisanego w jezykach takich jak C# czy F#

4. Cwiczenia praktyczne

Czes¢ praktyczna prowadzi od pustego projektu do dziatajgcej sceny. Pracuj metodycznie:
po kazdym wiekszym kroku zapisuj projekt i sprawdzaj, czy efekt jest widoczny w edytorze. Dobra
praca z Unity polega na krotkich iteracjach: zmiana, uruchomienie, obserwacja, poprawka.

4.1. Utworzenie projektu i organizacja struktury katalogéw

Porzadek w katalogu Assets jest jednym z najtanszych sposobdw unikniecia problemdw.
W projekcie jednoosobowym pozwala szybko odnalez¢ pliki. W projekcie zespotowym decyduje
o tym, czy inni cztonkowie zespotu sg w stanie pracowac bez ciggtego pytania, gdzie co sie znajduje.
Unity daje swobode, ale ta swoboda wymaga dyscypliny.

Krok 1. Tworzenie projektu

1. Otwieramy Unity Hub i klikamy New Project

2. Wybieramy szablon 3D (Core): nie URP ani HDRP, bo te pipeline'y omawiamy pdzniej

3. Nadajemy projektowi nazwe (np. LabO01_Unity_Intro) i wskazujemy katalog docelowy

4. Klikamy Create project i czekamy na inicjalizacje (pierwsze uruchomienie trwa kilka minut)
Krok 2. Organizacja struktury katalogow

W panelu Project (folder Assets) tworzymy nastepujgcg hierarchie katalogoéw. Klikamy prawym
przyciskiem — Create — Folder:

Assets/

|— _Scenes/ zapisane sceny projektu
|— Scripts/ skrypty C#

|— Prefabs/ prefabrykaty obiektow

F—— Materials/ materiaty i shadery
F—— Models/ modele 3D (.fbx, .obj)
L— Textures/ pliki tekstur (.png, .jpg)

Podkreslenie na poczgtku nazwy (_Scenes) to konwencja wymuszajgca sortowanie tego folderu
na szczycie listy. Stosujemy jg dla katalogdw uzywanych najczesciej.

I Project

+ a B e @
* Favorites Assets

[ Assets

Scenes Mater Modeis Prefebs Scripts Textures

e Packages

Rys. 5. Panel Project po utworzeniu folderéw
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Krok 3: Konfiguracja IDE

IDE jest miejscem, w ktorym piszesz kod. Unity potrafi wygenerowac pliki projektu dla Visual Studio
lub Ridera, dzieki czemu otrzymujesz autouzupetnianie, podswietlanie btedow, mozliwos¢
przechodzenia do definicji klas i wygodniejsze debugowanie. Bez tego skrypty C# szybko stang sie
nieczytelne i trudne do naprawiania.

1. Przechodzimy do Edit — Preferences — External Tools
2. W polu External Script Editor wybieramy zainstalowang wersje Visual Studio lub Rider

3. Klikamy Regenerate project files, aby Unity wygenerowat pliki .sIn

4.2. Budowa pierwszej sceny 3D

Scena jest srodowiskiem, w ktorym osadzone sg wszystkie obiekty aplikacji. Kazda nowa scena
zawiera domysinie kamere gtéwng (Main Camera) i zrodto Swiatta kierunkowego (Directional Light).
Naszym zadaniem jest rozbudowanie tej sceny o dodatkowe elementy. W tym ¢wiczeniu nie
tworzymy jeszcze rozgrywki, ale budujemy minimalny Swiat testowy: podtoze, kilka bryt, kamere
i Swiatto. Takie sceny testowe sg powszechne w produkcji, poniewaz pozwalajg szybko sprawdzi¢
mechanike bez petnej oprawy graficznej.

Krok 1. Zapis sceny

Unity zapisuje projekt iscene jako powigzane, ale nie identyczne elementy. Scena zawiera
rozmieszczenie obiektdw iich konfiguracje. Zapisuj jg regularnie, poniewaz utrata zmian w scenie
jest jednym z najczestszych problemow poczatkujgcych.

1. Zapisujemy scene skréotem Ctrl+S.
2. Nadajemy jej nazwe Scenalab01 i wskazujemy folder _Scenes
Krok 2. Dodanie podtoza (plane)
1. W panelu Hierarchy klikamy prawym przyciskiem — 3D Object — Plane

2. W panelu Inspector ustawiamy:
e Position: (0, 0, 0)

e Scale: (3, 1, 3): co odpowiada siatce 30x30 jednostek
3. Tworzymy materiat: klikamy prawym przyciskiem w Assets/Materials — Create — Material
4. Nadajemy materiatowi nazwe MatPodloze i przypisujemy mu kolor szary (Albedo)

5. Przeciggamy materiat na obiekt Plane w widoku sceny

Jednostki

Unity domysinie traktuje 1 jednostke jako 1 metr w wielu kontekstach fizycznych. Nie jest
to obowigzkowe, ale trzymanie sie tej skali utatwia pozniejszg prace z kamerg, ruchem i fizyka.

Krok 3. Dodanie obiektéw 3D

Dodajemy co najmniej trzy rézne prymitywy (Hierarchy — prawym przyciskiem — 3D Object):
e (ube: szescian, ustawiamy w pozycji (0, 0.5, 0)
e Sphere: sfera, ustawiamy w pozycji (3, 0.5, 0)

e (ylinder: walec, ustawiamy w pozycji (-3, 0.5, 0)
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Rys. 6. Scena z trzema prymitywami

Obiekt Pozycja Materiat Cel dydaktyczny

Cube (0,0.5,0) Kolor A Obiekt, do ktoérego dotgczymy skrypt obrotu
Sphere (3,0.5,0) Kolor B Poréwnanie innej geometrii i materiatu
Cylinder (-3,0.5,0) Kolor C Trzeci punkt odniesienia w scenie

Prymitywy sg proste, ale bardzo przydatne: zanim powstang finalne modele, programisci czesto
uzywajg ich jako zastepnikow, aby testowaé mechaniki. Kazdemu obiektowi tworzymy odrebny
materiat w innym kolorze, aby w scenie widac byto wyrazng réznice pomiedzy elementami. Materiaty
przechowujemy w Assets/Materials.

Krok 4. Konfiguracja kamery i oswietlenia

1. Zaznaczamy Main Camera i ustawiamy:
e Position: (0, 85 -8)
e Rotation: (30, 0, 0)

2. Sprawdzamy w Game View, czy scena jest w petni widoczna

3. Zaznaczamy Directional Light i ustawiamy:
e Rotation: (45, -45, 0): o$wietlenie pottonowe, ktére dobrze eksponuje bryty 3D
e Intensity: 1.0 (warto$¢ domysina)

4. Opcjonalnie: w Window — Rendering — Lighting mozna skonfigurowa¢ Ambient Color

Strona 8z 14



Test kamery

Po ustawieniu kamery zawsze oceniaj efekt w Game View, nie tylko w Scene View. Scene View
jest narzedziem edyciji, ale uzytkownik zobaczy wytgcznie obraz z kamery.

4.3. Pierwszy skrypt C# i ruch obiektu

Teraz scena przestaje by¢ statyczng makietg. Skrypt C# pozwoli obiektowi zmienia¢ stan w czasie.
Skrypty w Unity to klasy dziedziczgce po MonoBehaviour, ktore Unity automatycznie wtgcza w petle
gry. Stworzymy skrypt odpowiedzialny za obrot obiektu Cube wokét osi Y. Zaczynamy od obrotu
kostki, poniewaz ten przyktad pokazuje trzy fundamenty: komponent jako nos$nik logiki, Update()
jako metoda wykonywana co klatke oraz Time.deltaTime jako mechanizm stabilizacji ruchu.

Krok 1. Utworzenie skryptu

1. W Assets/Scripts klikamy prawym przyciskiem — Create — C# Script

2. Nadajemy skryptowi nazwe ObrotObiektu (nazwy klas bez spacji i polskich znakow!)
3. Klikamy dwa razy na plik, aby otworzy¢ go w IDE

4. Upewnij sie, ze nazwa pliku i nazwa klasy sg identyczne: ObrotObiektu

Krok 2. Implementacja skryptu

using UnityEngine;

ObrotObiektu : MonoBehaviour

[SerializeField] predkoscObrotu = 90f;

Update()

transform.Rotate(0f, predkoscObrotu * Time.deltaTime, of);

Atrybut [SerializeField] jest praktykg czesto stosowang w Unity. Udostepnia on udostepnia prywatne
pole w panelu Inspector, nie naruszajgc zasady enkapsulacji (hermetyzacji zmiennej). Pozwala wiec
programiscie zmieni¢ jego wartos¢ bez udostepniania pola jako publicznego elementu API klasy.
Dzieki temu kod pozostaje bardziej kontrolowany, a jednoczesnie wygodny do testowania. Jest
to preferowana praktyka zamiast deklarowania p6l jako public.

Inspector z polem predkoscObrotu, na ktérym wida¢ komponent ObrotObiektu i edytowalne pole
Predkosc Obrotu.

Krok 3. Przylaczenie skryptu do obiektu
1. Zapisujemy skrypt (Ctrl+S w IDE)
2. W edytorze Unity zaznaczamy obiekt Cube w hierarchii

3. Przeciggamy plik skryptu z panelu Project na obiekt Cube w hierarchii LUB klikamy Add
Component w Inspektorze i wyszukujemy ObrotObiektu
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4. Klikamy przycisk Play (P) i obserwujemy obrét kostki w Game View

5. Predko$¢ mozna zmienia¢ na zywo w panelu Inspector w trakcie odtwarzania

Uwaga na tryb Play

Zmiany wprowadzone podczas dziatania trybu Play zwykle nie sg zapisywane po zatrzymaniu
symulacji. To celowe: mozesz eksperymentowac bez ryzyka trwatego zepsucia konfiguracji. Jezeli
znajdziesz dobrg wartos¢ parametru, zapisz jg sobie i ustaw ponownie po wyjsciu z Play Mode.

4.4. Tworzenie prefabrykatu i zarzgdzanie instancjami

Prefabrykaty (prefabs) sgjednym z najwazniejszych mechanizmoéw Unity, poniewaz pozwalajg
zdefiniowa¢ pojedynczy obiekt, ze wszystkimi komponentami iskryptami w jednym miejscu
i wielokrotnie go instancjonowa¢ w scenie. W produkcji gier prefabrykatem moze by¢ pocisk, wrog,
drzwi, moneta, przycisk interfejsu albo cata sekcja poziomu. W tym laboratorium prefabrykat
utworzymy z obracajgcej sie kostki.

Krok 1. Tworzenie prefabrykatu
1. Zaznaczamy obiekt Cube (z przypisanym skryptem ObrotObiektu) w hierarchii
2. Przeciggamy go do katalogu Assets/Prefabs w panelu Project

3. Unity automatycznie zamienia obiekt w prefabrykat: ikone obiektu w hierarchii zmieni kolor
na niebieski

Krok 2. Instancjonowanie prefabrykatu
1. Przeciggamy prefabrykat z panelu Project do widoku sceny kilka razy
2. Kazdg instancje umieszczamy w innym miejscu (zmieniamy Position w Inspector)
3. Uruchamiamy scene (Play) i potwierdzamy, ze wszystkie instancje obracajg sie niezaleznie
Krok 3. Edycja prefabrykatu (prefab mode)
1. Klikamy podwdjnie na prefabrykat w hierarchii lub panelu Project, aby wej$¢ w Prefab Mode
2. Zmieniamy kolor materiatu lub dodajemy komponent: zmiana dotknie wszystkich instancji

3. Zamykamy Prefab Mode przyciskiem cofania (strzatka w lewo obok nazwy sceny)

PROJECT SCENE Y

Enemy (Instance)
v @l Assets
@B Prefabs y A: L
Enemy (Instance)

Enemy.prefab

BB Materials
@8 scripts
> @ Textures

Rys. 7. Prefab i instancje
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5. Dokumentacja projektu

Dokumentacja jest nieodtgcznym elementem procesu wytwarzania oprogramowania. Jej celem nie
jest formalne wymogi zaliczeniowe, lecz utrwalenie wiedzy o podjetych decyzjach projektowych.
Zmusza do nazwania decyzji, opisania struktury iwskazania, dlaczego co$ zostato zrobione
w okreslony sposéb. W pracy zawodowej dobra dokumentacja skraca ,onboarding” nowych oséb
i utatwia powr6t do projektu po przerwie. Informacije te okazg sie cenne przy powrocie do projektu
po diuzszej przerwie lub przy przekazaniu projektu innemu programiscie.

W ramach tego laboratorium dokumentacja powinna by¢ krétka, konkretna i oparta na faktach
z wykonanego projektu. Nie chodzi o referat o Unity, lecz o zapis: co zostato utworzone, jak jest
zorganizowane i jak dziata.

5.1. Zakres dokumentacji

W ramach laboratorium nalezy przygotowac krotki dokument tekstowy (plik .md /.pdf) zawierajgcy:

e nazwe projektu, date i autora,

e opis struktury katalogow projektu ze zrzutem ekranu panelu Project,

e opis hierarchii obiektéw w scenie (lista obiektow i ich powigzan parent-child),

e Opis zastosowanych komponentéw z uzasadnieniem wyboru,

e omowienie napisanego skryptu C#: co robi i dlaczego tak zostat zaprojektowany,
e zrzut ekranu dziatajgcej sceny w trybie Game View

o Krotka refleksja: co byto najtatwiejsze, co sprawito trudnosc¢ i co warto sprawdzi¢ przed
nastepnymi zajeciami.

mini-szablon dokumentacji

# Laboratorium 1 - Wprowadzenie do Unity
**Autor:** Imie i nazwisko

**Data:** RRRR-MM-DD

**Nazwa:** Lab@l-Unity-Intro

## 1. Cel
Celem ¢wiczenia byto ...

## 2. Struktura projektu
Projekt zostat uporzgdkowany w nastepujgcej strukturze katalogdw:
Kréotko opisz przeznaczenie katalogéw oraz ewentualne odstepstwa od powyzszej struktury.

## 3. Scena
**Nazwa sceny:** Scenalabel

Najwazniejsze obiekty:
Opisz zastosowane materiaty, potozenie obiektéw oraz ewentualne zalezno$ci parent-child.

## 4. Skrypt

**Nazwa skryptu:** ...
**QObiekt:** ...

Zadaniem skryptu jest ...

Najwazniejszy fragment:
* " csharp

“Update()™ jest wykonywana w kazdej klatce. Zastosowanie “Time.deltaTime™ powoduje, ze ...
Parametr "~ predkoscObrotu” zostat udostepniony w Inspectorze przy uzyciu atrybutu ...

## 5. Prefabrykaty
**Nazwa prefabrykatu:** " Cube’
Prefabrykat utworzono na podstawie obiektu ...

**Liczba instancji w scenie:** ..
Zweryfikowano, ze:

## 6. Problemy i rozwigzania
ProbleT | Trzyczyna Rozwigzanie
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[ np. skrypt nie pojawiat sie w Add Component | btad kompilacji | poprawiono btad wskazany
w Console |

Jezeli podczas realizacji ¢wiczenia nie wystgpity problemy, wpisz:

> Nie odnotowano istotnych probleméw technicznych.

## 7. Zrzuty ekranu

### Rys. 1. Struktura projektu

Wstaw zrzut panelu Project

### Rys. 2. Hierarchia sceny
Wstaw zrzut panelu Hierarchy

### Rys. 3. Skrypt jako komponent
Wstaw zrzut Inspectora obiektu Cube z komponentem ObrotObiektu

### Rys. 4. Dziatajgca scena
Wstaw zrzut Game View wykonany w trybie Play

## Krotka refleksja
**Najtatwiejszy element:**

5.2. Dobre praktyki

Ponizsze zasady warto stosowac od pierwszych zajeé. Sg proste, ale wynikajg z realnych
problemoéw produkcyjnych: nieczytelnych nazw, nieuporzadkowanych zasobdéw, kodu bez intencji
i scen, ktérych nikt nie potrafi odtworzyc¢.

Zasady, ktére warto stosowac¢ od pierwszych zajeé¢

1. Nadawaj opisowe, angielskie nazwy bez spaciji (np. RotatingCube zamiast kostkal)
Kazdy folder trzyma jeden rodzaj zasobow: nie mieszaj skryptéw z modelami
Komentuj w kodzie ,DLACZEGQO” a nie ,CO”: sam kod opisuje co robi

Zapisuj scene przed kazdg istotniejszg zmiang (Ctrl+S)

Testuj czesto, po kazdej istotnej zmianie klikaj Play

RO RN CORRID

Czytaj Console. Czerwony btgd w Console jest czescig procesu, nie powodem do paniki.
Komunikat btedu zwykle wskazuje plik, linie i przyczyne problemu

7. Nie poprawiaj wszystkiego naraz. Zmieniaj jeden element, testuj i dopiero idz dalej

Praktyka programisty gier

Najlepsi tworcy gier nie unikajg btedéw - szybko je izolujg. Jezeli po zmianie skryptu, materiatu
i kamery cos$ przestaje dziata¢, nie wiadomo, ktéra zmiana byta przyczyng. Mate iteracje dajg
wiekszg kontrole.

6. Lista kontrolna wykonanych zadan

Przed zakonczeniem laboratorium sprawdz, czy wszystkie ponizsze elementy zostaty zrealizowane:

Ol Struktura katalogéw projektu zorganizowana wg przedstawionego schematu

L] Scena zawiera podtoze (Plane) z wlasnym materiatem
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W scenie znajdujg sie co najmniej 3 rézne prymitywy 3D z r6znymi materiatami
Kamera poprawnie obejmuje catg scene (widoczne w Game View)

Oswietlenie kierunkowe skonfigurowane (obrot 45/-45/0)

Skrypt C# ObrotObiektu napisany i przytaczony do obiektu Cube

Prefabrykat Cube utworzony i umieszczony w scenie kilkakrotnie

Skrypt dziata poprawnie: obiekt obraca sie w trybie Play

OO0O00000

Dokumentacja projektu przygotowana w formacie .md lub .pdf

7. Materiaty uzupetniajace

Materiaty ponizej warto traktowac jako mape dalszej nauki. Unity jest duze, ale nie trzeba poznawac
wszystkiego naraz. Po tym laboratorium szczegélnie przydatne bedg zasoby dotyczgce podstaw
edytora, komponentéw, skryptow MonoBehaviour i przeptywu pracy z prefabrykatami.

Zasob ‘ Co warto przejrze¢ Dlaczego warto

Unity Learn Unity Essentials, Junior Programmer | Oficjalne, praktyczne moduty prowadzgce
od podstaw do pierwszych mechanik

Unity Manual GameObjects, Components, Scenes, | Dokumentacja techniczna edytora
Prefabs, Scripting i najwazniejszych pojeé
Unity Scripting API MonoBehaviour, Transform, Time, Referencja klas i metod uzywanych w kodzie
GameObject C#
Unity in Action - Rozdziaty 1-3 Dobre wprowadzenie do sposobu myslenia
J.Hocking o Unity jako sSrodowisku produkcyjnym

Game Programming | Prototype, Component, Game Loop | Wzorce projektowe opisane w kontekscie gier
Patterns

Microsoft C# Klasy, pola, modyfikatory dostepu, Uzupetnienie wiedzy o jezyku C#, bez ktérego
Documentation typy wartosci skrypty Unity bedg trudne do rozwijania

8. Propozycje rozszerzen dla chetnych

Jezeli zakonczysz ¢éwiczenie przed czasem, wykonaj jedno zrozszerzen. Nie sg wymagane
do zaliczenia podstawowego laboratorium, ale pomagajg szybciej przejS¢ od statycznej sceny
do myslenia kategoriami mechanik gry.

1. Dodaj drugi skrypt, ktory porusza Sphere w gére i w dét przy uzyciu Mathf.Sin(Time.time)

2. Dodaj pusty obiekt Empty o nazwie SceneRoot i uporzadkuj pod nim wszystkie obiekty sceny.
3. Utworz rézne wartosci predkoscObrotu dla instancji prefabrykatu i poréwnaj efekt.

4. Dodaj prosty materiat emisyjny do jednego obiektu i sprawdz, jak zmienia sie jego wyglad.

5

Wstaw Debug.Log() w metodzie Start() i Update(), a nastepnie zobacz w Console, jak czesto
sg wywotywane.

Zadanie bonusowe

Zaprojektuj wlasng mini-instalacje kinetyczng z prymitywow 3D.
trzy obiekty, trzy materiaty, trzy ré6zne predkosci obrotu”.
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9. Najczestsze problemy i szybka diagnostyka

Skrypt nie pojawia sie Btad kompilacji lub niezgodna nazwa klasy | Otwdrz Console, popraw biedy,
w Add Component i pliku. sprawdz nazwe ObrotObiektu.
Obiekt nie obraca sie Skrypt nie jest dotgczony, predkoscObrotu | Sprawdz Inspector obiektu Cube

wynosi 0 albo nie uruchomiono Play Mode. |i warto$¢ pola.

Scena jest pusta w Game | Kamera patrzy w ztg strone albo obiekty Zaznacz Main Camera i skontroluj

View sg poza kadrem. Position oraz Rotation.
Materiaty nie sg widoczne | Materiat nie zostat przypisany albo obiekt | Przeciggnij materiat na obiekt
nie ma MeshRenderer. i sprawdz komponenty.
Zmiany zniknety po Play | Parametry byty zmienione w trybie Play. Zanotuj wartos¢ i ustaw jg ponownie
po zatrzymaniu symulaciji.
Prefab nie aktualizuje Zmieniono tylko lokalng instancje albo Otworz Prefab Mode i sprawdz, czy
instancji nadpisano override. edytujesz zrédiowy prefab.

Podsumowanie

Po tym laboratorium masz pierwszy kompletny mikro-pipeline pracy w Unity: projekt, porzadek
w zasobach, scena, obiekty, materiaty, kamera, sSwiatto, skrypt, prefabrykat idokumentacja.
To niewielki przyktad, ale obejmuje fundamenty, naktérych buduje sie wigksze systemy
interaktywne.
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