
PROGRAMOWANIE GIER
UNITY



PRZYPOMNIENIE

Strona główna: https://unity.com

Pobieranie: https://unity.com/download

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

Sklep z zasobami: https://assetstore.unity.com

https://unity.com/
https://unity.com/download
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://assetstore.unity.com/


POBIERANIE

Bieżąca wers ja Unity Hub: https ://unity.com/download
A r c h i w u m  w e r s j i :  h t t p s : / / u n i t y. c o m / r e l e a s e s / e d i t o r / a r c h i v e

W e r s j e  LT S :  h t t p s : / / u n i t y. c o m / r e l e a s e s / e d i t o r / q a / l t s - r e l e a s e s

Wers ja wykorzystywana podczas za jęć : 2022 LTS

( ko n k re t n i e j : 2 0 2 2 . 3 . 1 8 f 1 , w y d a n a 2 0 . 0 1 . 2 0 2 4 )

https://unity.com/download
https://unity.com/releases/editor/archive
https://unity.com/releases/editor/qa/lts-releases








Edycja organizacji na stronie
https://id.unity.com/en/account/edit
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WIDOK SCENY

Poruszanie po scenie odbywa się za pomocą myszki i klawiatury:

• Trzymając lewy przycisk (LMB): zaznaczanie (wybieranie) 

• Trzymając środkowy przycisk (MMB): przesunięcie kamery

• Trzymając prawy przycisk (RMB): obrót kamery

• Scroll: przybliżenie/oddalenie (zoom)

• Klawisze strzałek: przesunięcie kamery, zoom



WIDOK SCENY

Panel narzędzi:

1. Zmienia działanie LMB na przesuwanie widoku

2. Przesuwanie obiektów na scenie

3. Obracanie obiektów na scenie

4. Skalowanie obiektów na scenie

5. „RectTool”, pozwala zmieniać rozmiar elementów interfejsu użytkownika

6. Połączone narzędzia 2, 3 i 4.



WIDOK SCENY

1. Przyciski odtwarzania

2. Zakładki pozwalające wybrać tryb pracy

3. Pasek ustawień 



WIDOK SCENY

1. Przyciski odtwarzania

2. Zakładki pozwalające wybrać tryb pracy
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1. Ustawienia układu współrzędnych

2. Ustawienia siatki

3. Ustawienia  wyświetlanych elementów

4. Ustawienia trybu wyświetlania (2D/3D)

5. Ustawienia kamery



DRZEWO OBIEKTÓW

1. Struktura obiektów jest hierarchiczna.

2. Każdy obiekt posiada dokładnie jednego rodzica.

3. Obiekt może posiadać dowolną liczbę obiektów 

podrzędnych.



DRZEWO OBIEKTÓW
1. Pusty obiekt

2. Bryła trójwymiarowa

3. System cząsteczkowy

4. Źródło światła

5. Źródło dźwięku

6. Odtwarzacz wideo

7. Element interfejsu użytkownika

8. Emiter naklejek i lokalna mgła

9. Wolumen

10. Powierzchnia wody

11. Kamera

12. Autorski system cząsteczkowy

13. Zmienna systemu skryptowania wizualnego



INSPEKTOR

• Każdy obiekt składa się z komponentów

• Komponent jest klasą, która dziedziczy po klasie GameObject 
zdefiniowanej w aparacie silnika Unity

• Każdy komponent ma ściśle określone zadanie

• Klasa GameObject posiada metody, które są wywoływane 
automatycznie przez system zdarzeń aparatu Unity w 
momencie zajścia konkretnych zdarzeń

• Komponenty mogą się komunikować z innymi komponentami, 
które są przypisane do obiektu, a także z komponentami w 
innych bytach

• Każdy obiekt ma przynajmniej jeden komponent (Transform)



WIDOK KATALOGÓW
• Zajmuje dolną część interfejsu edytora

• Zawiera wbudowaną wyszukiwarkę zasobów

• W trybie symulacji automatycznie przełącza się na konsolę zawierającą 
błędy, ostrzeżenia oraz inne informacje

• Na konsolę można się przełączyć manualnie poprzez wybranie 
odpowiedniej zakładki 



WIDOK KATALOGÓW
• Nadrzędnym katalogiem, w którym 

znajdują się zasoby, jest katalog 
Assets.

• Pliki zawierające dane o scenach mają 
rozszerzenie *.unity

• Pliki zawierające zserializowane dane 
mają rozszerzenie *.asset

• Pliki zawierające metadane mają 
rozszerzenie *.meta
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WAŻNE POZYCJE W MENU

1. Ustawienia kompilacji (build settings)

2. Ustawienia projektu

3. Zarządca pakietów



USTAWIENIA KOMPILACJI



USTAWIENIA PROJEKTU

Edit -> Project Settings…



ZARZĄDCA PAKIETÓW
• Zarządca pakietów służy do instalacji 

dodatkowych pakietów, które nie są domyślnie 
dostarczone z silnikiem

• Niektóre pakiety (Cinemachine, Input System, 
Post Processing) są rekomendowane przez 
Unity Technologies

• Pakiety są zestawami klas i elementów 
interfejsu edytora

• Pakiety można pobrać z repozytorium Unity lub 
zainstalować z innych źródeł



1. Import modeli

UNITY: PRAKTYKA



IMPORT MODELI

Chair.fbx



IMPORT MODELI

Siatka modelu  Tekstura imitująca drewno
Tekstura imitująca materiał



2. Tworzenie szablonów
(prefabrykatów, od angielskiego „prefab”)

UNITY: PRAKTYKA



TWORZENIE SZABLONÓW



EDYCJA SZABLONÓW



TWORZENIE 
WARIANTÓW



DZIĘKUJĘ ZA UWAGĘ
PROSZĘ O PYTANIA
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