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01 – Interfejs użytkownika i nawigacja 
w Unity



1. Widok sceny

SceneView to interaktywny widok na tworzony przez Ciebie świat.

Za jego pomocą można wybierać i ustawiać scenerię, postacie,

kamery, światła i wszystkie inne obiekty.

Wybieranie, manipulowanie i modyfikowanie obiektów w widoku sceny

to jedne z pierwszych umiejętności, jakie należy opanować, aby

rozpocząć pracę w Unity.

Scena:



Nawigacja widoku sceny

Narzędzie centrujące widok

Widok sceny posiada zestaw narzędzi nawigacyjnych,

które pomagają w sprawnym poruszaniu się po nim:

Scene Gizmo

Narzędzia ruchu, obrotu i powiększenia



Nawigacja widoku sceny
Scene Gizmo:

Scene Gizmo pojawia się w widoku sceny. Wyświetla on aktualną

orientację kamery i umożliwia zmianę kąta widzenia oraz trybu projekcji.

Możesz także włączyć lub wyłączyć perspektywę. Zmienia to tryb projekcji widoku sceny

pomiędzy widokiem perspektywicznym a ortograficznym (czasami nazywanym "izometrycznym").

Aby to zrobić, kliknij kwadrat w centrum Scene Gizmo lub tekst pod nim. Widok ortograficzny nie

ma perspektywy, szczególnie pomocny jest w połączeniu z kliknięciem jednego z ramion osi

stożkowej, taki efekt głównie używany jest w celu stworzenia UI lub układu poziomu.

Scene Gizmo ma stożkowe ramię po każdej stronie środkowego kwadratu. Ramiona są

oznaczone symbolami X, Y i Z. Kliknięcie w stożek z określoną osią przeniesie kamerę, tak aby

była prostopadła do wybranej osi oraz zresetuje jej rotacje Możesz również kliknąć prawym

przyciskiem myszy na kwadrat, aby wyświetlić menu z listą kątów widzenia. Aby powrócić do

domyślnego kąta widzenia, kliknij prawym przyciskiem myszy Scene Gizmo i wybierz Free.



Nawigacja widoku sceny

Kliknij na kłódkę w prawym górnym rogu Scene Gizmo, aby włączyć lub wyłączyć obrót sceny. Gdy obrót

sceny jest wyłączony, kliknij prawym przyciskiem myszy, aby przesunąć widok zamiast go obracać. Jest to

ta sama czynność, co w przypadku narzędzia Widok. Zauważ, że w trybie 2D nie pojawia się Scene

Gizmo. Jedyną opcją widoku w trybie 2D jest patrzenie prostopadle na płaszczyznę XY.

Scene Gizmo:

Jeśli Twój widok sceny jest w nietypowym punkcie widzenia (do góry

nogami lub po prostu pod kątem, który uważasz za mylący), kliknij z

Shiftem na kwadrat w centrum Scene Gizmo, aby powrócić do widoku

perspektywicznego pod kątem, który umożliwia spojrzenie na scenę z

boku i nieco z góry.

Obsługa gestów na touchpadzie Mac

Na komputerze Mac z touchpadem możesz przeciągnąć dwoma palcami, aby powiększyć widok.

Możesz również użyć trzech palców, aby symulować działanie kliknięcia ramion Scene Gizmo:

przeciągnij w górę, w lewo, w prawo lub w dół, aby przyciągnąć kamerę widoku sceny w

odpowiednim kierunku.



Ruch, obrót i powiększenie 

w widoku sceny

Narzędzie 

widoku sceny
Flythrough 

mode

Skróty 

przemieszczania 

się

Poruszanie się 

strzałkami

Przesuwanie, obracanie i powiększanie to kluczowe operacje w nawigacji widoku sceny. Unity zapewnia

kilka sposobów ich wykonywania:



Ruch, obrót i powiększenie 
w widoku sceny

Za pomocą klawiszy strzałek

można poruszać się po scenie.

Klawisze strzałek w górę i w

dół przesuwają kamerę do

przodu i do tyłu w kierunku, w

którym jest skierowana.

Klawisze strzałek w lewo i w

prawo przesuwają widok na

boki. Aby poruszać się

szybciej, należy przytrzymać

Shift i dowolną strzałkę.

Poruszanie się strzałkami



• Move: Kliknij i przeciągnij, aby przesunąć kamerę.

• Orbit: Przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (macOS),

a następnie kliknij lewym przyciskiem myszy i przeciągnij, aby

obrócić kamerę wokół własnej osi. Ta opcja nie jest dostępna w

trybie 2D, ponieważ widok w nim jest ortograficzny.

• Zoom: Przytrzymaj Alt (Windows) lub Option (macOS), a

następnie kliknij prawym przyciskiem myszy i przeciągnij, aby

powiększyć widok sceny.

• W systemie macOS możesz również przytrzymać Control, a

następnie kliknąć lewym przyciskiem myszy i przeciągnąć.

• Przytrzymaj Shift, aby zwiększyć szybkość poruszania się i

powiększania.

Ruch, obrót i powiększenie 
w widoku sceny 

Narzędzie widoku sceny



Użyj Flythrough mode, aby przemieszczać się po scenie z perspektywy pierwszej osoby, podobnie jak w przypadku nawigacji w wielu grach. 

Flythrough mode jest przeznaczony dla trybu Perspective Mode. W trybie ortograficznym, jeśli klikniesz i przytrzymasz prawy przycisk myszy, a 

następnie będziesz poruszać myszą, widok będzie krążył wokół kamery. Flythrough mode nie jest dostępny w trybie 2D. W trybie 2D, jeśli 

klikniesz i przytrzymasz prawy przycisk myszy, a następnie będziesz poruszać myszą, Twój widok będzie się obracał wokół widoku sceny. Aby 

włączyć tryb Flythrough i poruszać się po widoku sceny:

Ruch, obrót i powiększenie 
w widokuFlythrough mode



Aby zmienić aktualną prędkość kamery w widoku sceny, kliknij ikonę kamery na pasku 

narzędzi. W trybie Flythrough możesz zmieniać prędkość kamery podczas poruszania się po 

scenie. W tym celu użyj kółka przewijania myszy lub przeciągnij dwa palce na touchpadzie.

Więcej informacji można znaleźć w dokumentacji dotyczącej ustawień kamery.

Prędkość kamery



Aby skoncentrować widok sceny na obiekcie, zaznacz go w Hierarchii, a następnie przesuń mysz nad 

widok sceny i naciśnij F. Tę funkcję można również znaleźć na pasku menu w zakładce Edit > Frame

Selected. 

Aby unieruchomić widok na obiekcie, nawet gdy ten się porusza, naciśnij Shift+F. Ta funkcja znajduje 

się również na pasku menu pod Edit > Lock View to Selected.

Wyśrodkowanie widoku na 
obiekcie



2. Widok gry
Widok gry jest renderowany z

głównej kamery w aplikacji.

Reprezentuje on końcowy,

widok aplikacji. Należy użyć

przynajmniej jednej kamery,

aby kontrolować to, co gracz

widzi podczas korzystania z

aplikacji. Więcej informacji o

kamerach znajdziesz na

stronie Komponent kamery.



Widok gry
Użyj przycisków na pasku narzędzi, aby kontrolować tryb gry w edytorze i zobaczyć, jak odtwarzana jest Twoja

aplikacja. W trybie odtwarzania wszelkie zmiany, które wprowadzasz są tymczasowe i są resetowane po wyjściu z trybu

odtwarzania. Edytor lekko się ściemni, aby o tym przypomnieć.



Używanie widoku gry
Aby otworzyć widok gry, należy wykonać

jedną z następujących czynności:

➢ Rozwiń zakładkę Game, w

lewym górnym rogu, a

następnie wybierz opcje

„Game”

➢ W menu: Window > General >

Game.



Tryb gry

Przycisk Funkcja

Game/Simulator Kliknij, aby włączyć widok gry lub symulatora z rozwijanego menu.

Display Pozwala wybrać z listy kamer, jeśli na scenie znajduje się kilka kamer. Domyślnie ustawiony jest Wyświetlacz 1. 

Możesz przypisać Wyświetlacze do Kamer w module Kamera, w menu rozwijanym Target Display (Wyświetlacz 

docelowy).

Aspect Pozwala na wybór rozdzielczości w jakiej ma wyświetlać się widok gry, wpływa też na pole widziane przez kamerę, 

domyślnie rozdzielczość trybu gry jest adekwatna do rozmiaru okna widoku gry.

Aspect:

Low Resolution Aspect Ratios

Wybór niższych lub nietypowych rozdzielczości pozwala na zwizualizowanie jak gra zachowa się na starszych 

monitorach lub wyświetlaczach z niecodziennymi proporcjami ekranu jak na przykład telefony lub smartwatch’e.

Aspect:

VSync (Game view only)

Zezwól na VSync (tylko widok gry), aby dać priorytet widokowi gry. Ta opcja może dodać trochę synchronizacji 

pionowej, co jest przydatne na przykład podczas nagrywania wideo. Unity próbuje renderować widok gry z 

częstotliwością odświeżania monitora, choć nie jest to gwarantowane. Gdy ta opcja jest włączona, nadal warto 

zmaksymalizować widok gry w Play mode, aby ukryć inne widoki i zmniejszyć liczbę widoków renderowanych przez 

Unity.



Tryb gry
Przycisk Funkcja

Scale slider Przesuwanie suwaka w lewo i w prawo spowoduje oddalenie lub przybliżenie widoku w oknie gry; aby zobaczyć cały ekran 

suwak powinien być ustawiony na wartość „1x”. Można to również zrobić za pomocą kółka przewijania i środkowego 

przycisku myszy, gdy aplikacja jest zatrzymana lub wstrzymana.

Maximize on Play Maksymalizuje widok gry kiedy uruchomimy tryb gry.

Mute audio Zaznaczenie tej opcji spowoduje wyciszenie wszystkich źródeł dźwięku podczas trybu gry.

Stats Kliknij, aby włączyć nakładkę Statistics, która zawiera statystyki renderingu dotyczące dźwięku i grafiki Twojej aplikacji. Jest 

to bardzo przydatne do monitorowania wydajności aplikacji w trybie gry.

Gizmos Kliknij, aby przełączyć opcje Gizmo. Aby w trybie gry były widoczne tylko niektóre rodzaje Gizmo, kliknij strzałkę rozwijaną 

obok słowa Gizmos i włącz tylko te rodzaje Gizmo, które chcesz widzieć.



3. Pasek narzędzi

Pasek narzędzi znajduje się w górnej części edytora Unity. Nie jest on oknem i jest jedyną częścią interfejsu Unity,

kolejności narzędzi na pasku nie można zmieniać.

Dodatkowe narzędzia w widoku sceny znajdziesz w rozdziale Overlays.



3. Pasek narzędzi 
Uzyskaj dostęp do

swojego konta Unity

z rozwinięcia menu.

Kliknij przycisk

chmury, aby otworzyć

okno Unity Services.

Użyj przycisków

Play, Pause i Step

w widoku gry.

Użyj opcji Undo

History, aby

przeglądać, cofać lub

ponawiać działania

wykonane w

edytorze.

Otwórz

wyszukiwanie.

Kontroluj, które

obiekty pojawiają

się w widoku

sceny z

rozwinięcia menu

Layers (Warstw).

Zmień układ okienek, a

następnie zapisz nowy

układ lub załaduj

istniejący z rozwinięcia

menu Layout (Układów).



4. Okno hierarchii
W Hierarchy window (oknie hierarchii)

wyświetlane są wszystkie obiekty w

scenie, takie jak modele, kamery czy

prefaby. Możesz użyć okna hierarchii,

aby posortować i pogrupować obiekty.

Kiedy dodajesz lub usuwasz obiekty w widoku sceny,

dodajesz lub usuwasz je również z okna Hierarchii.

Okno Hierarchii może również zawierać inne sceny, a

każda scena zawiera swoje własne obiekty.



5. Okno projektu
Okno projektu wyświetla wszystkie pliki związane z projektem i jest głównym

sposobem nawigacji i wyszukiwania zasobów i innych plików projektu. Kiedy

rozpoczynasz nowy projekt, okno to jest domyślnie otwarte. Jeśli jest zamknięte,

możesz je otworzyć przez Window > General > Project lub nacisnąć Ctrl+5 (macOS:

Cmd+5).



6.Okno inspektora
Używaj okna inspektora, aby przeglądać i edytować właściwości i ustawienia niemal wszystkich elementów w edytorze

Unity, w tym obiektów, komponentów Unity, zasobów, materiałów oraz ustawień i preferencji w edytorze.

Otwieranie okna inspektora.

Aby otworzyć okno inspektora, wykonaj jedną z następujących czynności:

➢ Z menu wybierz Windows > General > Inspector, aby otworzyć mobilne okno Inspector.

➢ Z menu More Items (⋮) wybierz Add Tab > Inspector, aby otworzyć okno Inspector w nowej karcie.

Można otworzyć dowolną liczbę okien inspektora oraz zmieniać ich położenie, zadokowanie i rozmiar w taki sam sposób,

jak w przypadku każdego innego okna.

Sterowanie zawartością/skupieniem okna inspektora

Domyślnie w oknie inspektora są wyświetlane właściwości wybranego obiektu. Zawartość inspektora zmienia się przy

każdej zmianie obiektu. Aby zachować ten sam zestaw właściwości, niezależnie od bieżącego zaznaczenia, wykonaj

jedną z następujących czynności:

➢ Zablokuj okno inspektora. Gdy zablokujesz okno Inspektora, nie będzie ono już aktualizowane, gdy zmienisz obiekt.

➢ Otwórz inspektor skupiony na obiekcie, zasobie lub komponencie. Skupione inspektory wyświetlają tylko właściwości

obiektów, w których je otworzyłeś.



6. Okno inspektora
Elementy inspektora

To, co można zobaczyć i edytować w oknie inspektora, zależy od tego, jaki obiekt został wybrany. W tej

sekcji pokazano, jak wyświetlane jest okno inspektora dla różnego typu elementów.

Inspekcja obiektów

Gdy obiekt jest zaznaczony (na przykład w hierarchii lub widoku sceny), właściwości wszystkich jego

komponentów i materiałów są wyświetlane w inspektorze. W inspektorze możesz edytować właściwości

i zmieniać kolejność komponentów.

Inspekcja własnych komponentów (skryptów)

Gdy niestandardowe komponenty skryptowe są dołączone do obiektów, ich zmienne publiczne są

wyświetlane w inspektorze. Zmienne skryptowe można edytować w taki sam sposób jak inne

właściwości, co oznacza, że możesz ustawiać parametry i wartości domyślne w skryptach bez

modyfikowania kodu.



6. Okno inspektora
Przeglądanie Zasobów

Po wybraniu pliku (na przykład z okna projektu) w inspektorze wyświetlane są ustawienia, które kontrolują sposób

importowania i używania pliku przez Unity w trybie gry.

Każdy typ zasobów ma swoje własne ustawienia. Ustawienia importu plików, które można edytować w oknie inspektora, to na

przykład:

➢ Ustawienia importu modeli 3D,

➢ Ustawienia importu plików Audio,

➢ Ustawienia importu plików Tekstur.

Inspekcja ustawień i właściwości projektu

Gdy otworzysz ustawienia projektu (menu: Editor > Project Settings), Unity wyświetla je w oknie inspektora.

Inspekcja plików Prefab

Gdy pracujesz z Prefabami, okno inspektora wyświetla pewne dodatkowe informacje i udostępnia dodatkowe opcje. Na

przykład:

➢ gdy edytujesz instancję prefaba, okno inspektora pozwoli na nadpisanie wprowadzonych znam dla innych instancji tego

samego prefaba,

➢ gdy nadpisujesz komponenty instancji prefaba, okno inspektora wyświetla nazwy właściwości, które nadpisujesz,

pogrubioną czcionką.



7. Okno konsoli
Console Window (okno konsoli) wyświetla błędy,

ostrzeżenia i inne komunikaty generowane przez edytor w

celu znalezienia problemów w projekcie, takich jak błędy

kompilacji skryptów. Ostrzegaja również o działaniach

podejmowanych automatycznie przez edytor, takich jak

zastępowanie brakujących plików meta, które mogą

powodować problemy w innym miejscu projektu.

Aby pomóc w debugowaniu projektu, użyj klasy Debug do

wypisywania własnych komunikatów do konsoli. Na

przykład, możesz wypisać wartość zmiennej w określonych

punktach skryptu, aby podejrzeć jej wartość podczas

trwania symulacji gry.



02 – Obiekty i komponenty
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1. Komponent Transform

Transform jest bardzo ważnym komponentem Unity gdyż służy do przechowywania informacji o położeniu, rotacji,

skali i „rodzicach” obiektu (czyli obiektach w których nasz obiekt się znajduje/jest od nich zależny). Obiekt zawsze

będzie miał dołączony komponent Transform - nie jest możliwe usunięcie Transform lub stworzenie obiektu bez

niego.

Komponent Transform

Komponent Transform określa pozycję x, y, z , rotację na trzech osiach (w inspektorze reprezentowane są jako

rotacje Eulera (na trzech osiach), ale w praktyce Unity korzysta jedynie z rotacji kwaternionowej) i skalę każdego

obiektu w scenie (również na trzech płaszczyznach).



Właściwości

Właściwość Funkcja

Pozycja Pozycja obiektu we współrzędnych X, Y i Z.

Obrót Obrót obiektu wokół osi X, Y i Z, mierzony w stopniach.

Skala Skala transformacji wzdłuż osi X, Y i Z. Wartość "1" to rozmiar oryginalny 

(rozmiar, w którym obiekt został zaimportowany). Wybierz ikonę łańcucha obok 

wartości, aby skalować na wszystkich osiach jednocześnie. Na przykład, jeśli 

wartości osi x, y i z obiektu wynoszą (1, 2, 4) i podwoisz wartość osi x do 2, 

wartości osi y i z zmienią się odpowiednio do 4 i 8. Po włączeniu tej funkcji 

skalowanie proporcjonalne dotyczy również zmian dokonywanych za pomocą 

narzędzia skalowania w widoku sceny. Jeśli jakakolwiek wartość skali wynosi 

zero, jest ona zaznaczona na szaro i nie jest automatycznie dostosowywana, 

gdy włączone jest skalowanie proporcjonalne.

Pozycja, rotacja i skala obiektu mierzona jest względem jego rodzica (obiektu, w którym dany obiekt się znajduje). Jeżeli obiekt nie posiada rodzica, wartości te będą mierzone względem globalnym, czyli niezależnym od innych

obiektów na scenie.



Edytowanie pozycji

Pozycją manipuluje się w przestrzeni 3D w osiach X, Y i Z lub w

przestrzeni 2D tylko w osiach X i Y. W Unity osie te są

reprezentowane odpowiednio przez kolory czerwony, zielony i

niebieski.



Edytowanie pozycji

Transformację można edytować w widoku sceny lub zmieniając jej właściwości w inspektorze. W scenie można

modyfikować wartości komponentu transform za pomocą narzędzi Move, Rotate i Scale. Narzędzia te znajdują

się w lewym górnym rogu edytora Unity.



Edytowanie komponentu transform

Narzędzia mogą być używane na dowolnym obiekcie w scenie. Po kliknięciu na obiekt pojawi

się w nim narzędzie gizmo. Wygląd gizmo zależy od tego, jakie narzędzie zostało wybrane.

Przemieść (W) Obróć (E) Skaluj (R)



Edytowanie komponentu transform

Gdy klikniesz i przeciągniesz na jedną z trzech osi gizmo, zauważysz, że jej kolor zmieni

się na żółty. W miarę przesuwania myszki obiekt będzie się przesuwał, obracał lub

skalował wzdłuż wybranej osi. Po zwolnieniu przycisku myszy oś pozostanie wybrana.

W trybie przemieszczenia istnieje również dodatkowa opcja, która

pozwala na zablokowanie ruchu w określonej płaszczyźnie (tzn. pozwala

na przeciąganie w dwóch osiach, podczas gdy trzecia pozostaje

niezmieniona). Trzy małe kolorowe kwadraty wokół środka gizmo

przemieszczenia aktywują blokadę dla wybranej płaszczyzny; kolory

odpowiadają osi, która zostanie zablokowana po kliknięciu w kwadratu

(np. niebieski blokuje oś Z).



3. Prefaby

System Prefab Unity pozwala tworzyć, konfigurować i przechowywać obiekt wraz ze wszystkimi jego komponentami, wartościami właściwości i obiektami

"dziećmi„/”podobiektami” jako zasoby wielokrotnego użytku. Zasoby prefab działają jak szablon, na podstawie którego można tworzyć nowe instancje

prefabów w scenie.

Gdy chcesz ponownie wykorzystać obiekt skonfigurowany w określony sposób - jak postać niebędąca graczem (ang. non-player character - NPC), rekwizyt

lub element scenerii - w wielu miejscach sceny lub w wielu scenach w projekcie, powinieneś przekonwertować go na plik prefab. Jest to lepsze rozwiązanie

niż zwykłe skopiowanie i wklejenie obiektu, ponieważ system prefab’ów pozwala na automatyczne synchronizowanie wszystkich kopii.

Wszelkie zmiany, których dokonasz w zasobach prefab’u są automatycznie odzwierciedlane w instancjach tego prefab’u, co pozwala na łatwe

wprowadzanie szerokich zmian w całym projekcie bez konieczności wielokrotnego dokonywania tej samej edycji w każdej z kopii obiektu.

Możesz umieścić prefaby wewnątrz innych prefab’ów, aby stworzyć złożone hierarchie obiektów, które można edytować na różnych poziomach.

Nie oznacza to jednak, że wszystkie instancje prefab’ów muszą być identyczne. Możesz nadpisać ustawienia poszczególnych instancji prefab’ów, jeśli

chcesz, by niektóre z nich różniły się od innych. Możesz także tworzyć warianty prefab’ów (prefab variant), które pozwalają na zapisanie zmodyfikowanego

prefabu jako inny wariant istniejącego prefabu



3. Prefaby

Zasoby środowiskowe - na przykład pewien typ drzewa używany

wielokrotnie na danym poziomie.

The Scene:

Powinieneś używać prefabów także wtedy, gdy chcesz w czasie gry utworzyć obiekty, które nie istniały w

scenie na początku - na przykład, aby stworzyć powerup’y, efekty specjalne, pociski lub non-player characters

(NPC) pojawiające się w odpowiednich momentach gry.

Niektóre popularne przykłady użycia prefab’ów obejmują:

Postacie NPC - na przykład pewien typ robota może pojawić się w grze wielokrotnie, na

wielu poziomach. Mogą się one różnić (za pomocą override’ów/nadpisań ustawień)

prędkością, z jaką się poruszają, lub dźwiękiem jaki wydają.

Pociski - na przykład działo pirackie może tworzyć nową instancję prefab’a kuli 

armatniej za każdym strzałem.

Główna postać gracza - prefab gracza może być umieszczony w punkcie startowym na 

każdym poziomie (osobnych scenach) twojej gry.



4. Obiekty
Obiekty to najważniejsze pojęcie w edytorze Unity.

Obiekty w Unity mogą być postaciami, przedmiotami użytkowymi ale

również światłem, kamerą czy efektem specjalnym. Jednak obiekt nie

może nic zrobić sam z siebie; musisz nadać mu właściwości, zanim

stanie się postacią, miejscem lub efektem specjalnym.

Obiekty to podstawowe elementy Unity, które reprezentują postacie, rekwizyty i scenerię. Same w sobie nie osiągają wiele, ale

działają jako pojemniki dla komponentów, które implementują funkcjonalności.

Aby nadać obiektowi właściwości, których potrzebuje, np. aby stać się światłem, drzewem lub kamerą, musisz dodać do

danego obiektu odpowiednie komponenty. W zależności od tego, jaki rodzaj obiektu chcesz stworzyć, dodajesz różne ich

kombinacje.

Unity ma wiele różnych wbudowanych typów komponentów, możesz też tworzyć własne komponenty, korzystając z Unity

Scripting API.

Na przykład światło jest tworzone przez dołączenie komponentu Light do obiektu.



Sześcian posiada komponent Mesh Filter i Mesh Renderer, do rysowania powierzchni sześcianu, oraz komponent

Box Collider do symulowania kolizji z innymi obiektami.

4. Obiekty



5. Użycie komponentów
Możesz używać różnych komponentów, aby zmieniać lub dodawać funkcje do swoich obiektów. Możesz użyć okna

inspektora, aby zmienić właściwości dowolnego komponentu, lub możesz użyć skryptów. Więcej informacji o tym, jak

używać własnych komponentów, znajdziesz na stronie dotyczącej skryptowania komponentów.

Dodawanie komponentów

Możesz dodać komponenty do wybranego obiektu poprzez menu

Component. Aby dodać komponent Rigidbody, zaznacz obiekt i wybierz z

inspektora obiektu New Component > Physics > Rigidbody. W

inspektorze wyświetlane zostaną właściwości komponentu Rigidbody.

Jeśli naciśniesz przycisk Play, mając zaznaczony pusty obiekt, pozycja Y

transformacji obiektu zmniejszy się. Za sprawą mechanizmu działania

fizyki w Unity obiekt spada pod wpływem grawitacji.



5. Użycie komponentów

➢ W przeglądarce możesz poruszać się po komponentach według kategorii lub

użyć wyszukiwarki, aby znaleźć komponenty według nazwy.

➢ Do jednego obiektu możesz dołączyć dowolną liczbę lub kombinację

komponentów. Niektóre komponenty działają najlepiej w połączeniu z innymi.

Na przykład Rigidbody współpracuje z koliderami i np. sprawi, że obiekt nie

wyleci ze sceny gdy spadając uderzy o podłogę.

➢ Aby uzyskać więcej informacji na temat danego komponentu, zobacz stronę

referencyjną mu poświęconą. Dostęp do strony można uzyskać także z

poziomu Unity, wybierając ikonę Help oznaczoną znakiem zapytania w

nagłówku komponentu w inspektorze.



03 - Skrypty
Spis treści:

1. Wprowadzenie do skryptów 

2. Konfiguracja środowiska programistycznego

3. Budowa skryptu

4. Przydatne klasy



1. Wprowadzenie do skryptów
Zachowanie obiektów jest kontrolowane przez komponenty, które są do nich dołączone. Chociaż wbudowane w Unity komponenty mogą

być bardzo wszechstronne, szybko przekonasz się, że musisz wyjść poza ich możliwości, aby zaimplementować własne funkcje gry. Unity

pozwala na tworzenie własnych komponentów za pomocą skryptów. Umożliwiają one wyzwalanie zdarzeń w grze, modyfikowanie

właściwości komponentów w czasie i reagowanie na dane wejściowe użytkownika w dowolny sposób.

Unity obsługuje język programowania C#. C# (wymawiane jako C-sharp) to standardowy język branżowy podobny do Javy czy C++.

Oprócz tego w Unity można używać wielu innych języków .NET, jeśli potrafią one skompilować odpowiednią bibliotekę DLL - więcej

szczegółów można znaleźć tutaj.

Sztuka programowania i używania konkretnych języków wykracza poza zakres tego szkolenia. Istnieje jednak wiele podręczników,

przewodników i innych zasobów do nauki programowania w Unity. Więcej szczegółów można znaleźć w sekcji poświęconej nauczaniu na

naszej stronie internetowej.

Tworzenie skryptów

W przeciwieństwie do większości innych zasobów, pliki skryptów są zwykle tworzone bezpośrednio w Unity. Nowy skrypt można utworzyć z

menu Create w lewym górnym rogu okna Project lub wybierając Assets > Create > C# Script z menu głównego.

Nowy skrypt zostanie utworzony w folderze, który został wybrany w panelu Project. Zostanie wybrana nazwa nowego pliku skryptu, co

spowoduje wyświetlenie monitu o wpisanie nowej nazwy.

Dobrym pomysłem jest wprowadzenie nazwy nowego skryptu na tym etapie, zamiast edytować ją później. Wprowadzona nazwa zostanie

wykorzystana do utworzenia wyjściowego tekstu wewnątrz pliku, jak opisano poniżej.



2. Konfiguracja środowiska skryptowego

Ten rozdział zawiera informacje na temat kilku typowych zadań związanych z konfiguracją środowiska do

tworzenia skryptów.

Obejmują one:

• Obsługę zintegrowanego środowiska programistycznego (ang. integrated development envirnoment -

IDE). Korzystaj z wybranego przez siebie edytora kodu podczas pracy w Unity.

• Debugowanie kodu C# w Unity. Podłącz zewnętrzne debugery do Unity, aby ustawiać breakpoint’y i

pauzy w celu sprawdzenia stanu projektu.

• Testy jednostkowe - przeprowadzają automatycznie testy sprawdzające czy nowy kod nie ingeruje

negatywnie na funkcjonalność wcześniejszego kodu.



Obsługa zintegrowanego środowiska 
programistycznego (IDE)

Zintegrowane środowisko programistyczne (IDE) to część oprogramowania komputerowego, która

zapewnia narzędzia i funkcje ułatwiające tworzenie innych części oprogramowania. Unity obsługuje

następujące IDE:

• Visual Studio,

• Visual Studio Code,

• JetBrains Ride.



Obsługa zintegrowanego środowiska 
programistycznego (IDE)

Visual Studio (domyślne IDE w systemach Windows i macOS)

Podczas instalacji Unity w systemach Windows i macOS, domyślnie Unity instaluje również odpowiednio Visual Studio lub Visual Studio for Mac. Możesz

zdecydować się na jego wykluczenie podczas wybierania komponentów do pobrania i zainstalowania. Domyślnie edytor skryptów zewnętrznych (menu: Unity >

Preferences > External Tools > External Script Editor) jest ustawiony na Visual Studio. Po włączeniu tej opcji program Unity uruchamia program Visual Studio i

używa go jako domyślnego edytora dla wszystkich plików skryptów. Aby uzyskać więcej informacji, zobacz Visual Studio C# Integration.

Na macOS, Unity instaluje Visual Studio for Mac jako IDE C#. Visual Studio Tools for Unity (VSTU) zapewnia integrację Unity dla Visual Studio dla Mac (VS4M).

Informacje na temat konfigurowania i używania programu Visual Studio for Mac można znaleźć na następujących stronach dokumentacji firmy Microsoft:

• Visual Studio Tools for Unity,

• Setup Visual Studio for Mac Tools for Unity,

• Using Visual Studio for Mac Tools for Unity.

Uwaga: W systemie Windows, Unity zawiera również Visual Studio 2019 Community domyślnie w pakiecie instalacyjnym.



Obsługa zintegrowanego środowiska 
programistycznego (IDE)

Visual Studio Code (Windows, macOS, Linux)

Unity obsługuje otwieranie skryptów w Visual Studio Code (VS Code). Aby otworzyć skrypty w VS Code, przejdź do Unity > Preferences >

External Tools > External Script Editor i wybierz Visual Studio Code. Informacje na temat używania VS Code z Unity można znaleźć w

dokumentacji Visual Studio na temat Unity Development za pomocą VS Code.

Wymagania wstępne

Aby używać Visual Studio Code do edycji kodu C# i obsługi debugowania Unity C#, należy zainstalować:

• Mono (wymagane tylko na macOS i Linux)

• Rozszerzenie Visual Studio Code C#

• Visual Studio Code Debugger for Unity Extension (nie jest oficjalnie obsługiwany przez Unity)



Obsługa zintegrowanego środowiska 
programistycznego (IDE)

JetBrains Rider (Windows, macOS, Linux)

Unity obsługuje otwieranie skryptów w JetBrains Rider. Aby otworzyć skrypty w Riderze, przejdź do Unity >

Preferences > External Tools > External Script Editor i wybierz Rider.

Rider jest oparty na ReSharper i zawiera większość jego funkcji. Obsługuje wszystkie funkcje C# 7.2, a

także debugowanie C# .NET 4.6 w Unity.



Debugowanie kodu C# w Unity
Możesz użyć debuggera, aby sprawdzić swój kod źródłowy podczas działania aplikacji. Unity obsługuje następujące edytory do

debugowania kodu C#:

• Visual Studio (z wtyczką Visual Studio Tools for Unity)

• Visual Studio dla Mac

• Jetbrains Rider

• Visual Studio Code (eksperymentalny)

Chociaż te edytory kodu różnią się nieco pod względem obsługiwanych funkcji debugowania, wszystkie zapewniają podstawową

funkcjonalność, taką jak breakpoint’y, przeskoki po kodzie i inspekcja zmiennych.

Debugowanie kodu w Unity działa na wszystkich platformach z wyjątkiem WebGL. Działa zarówno z backend’owym

skryptowaniem Mono, jak i IL2CPP.



Debugowanie kodu C# w Unity

Konfiguracja edytora kodu

Visual Studio (Windows): Instalator Unity Editor zawiera opcję instalacji Visual Studio z wtyczką Visual Studio Tools for Unity. Jest to zalecany

sposób skonfigurowania Visual Studio do debugowania w Unity. Jeśli Visual Studio jest już zainstalowane na komputerze, otwórz je i przejdź do

Tools > Get Tools and Features..., aby zlokalizować i zainstalować wtyczkę Visual Studio Tools for Unity.

Visual Studio dla komputerów Mac: Instalator Unity Editor zawiera opcję zainstalowania Visual Studio dla Mac. Jest to zalecany sposób

skonfigurowania Visual Studio for Mac do debugowania z Unity. Jeśli Visual Studio for Mac jest już zainstalowane na komputerze, otwórz je i

przejdź do Visual Studio > Extensions > Install from file..., aby zlokalizować i zainstalować wtyczkę Visual Studio Tools for Unity.

JetBrains Rider: Możesz użyć domyślnej wersji instalacji JetBrains Rider do debugowania kodu w Unity w systemie Windows lub Mac.

Odwiedź stronę internetową JetBrains, aby go zainstalować.

Visual Studio Code: Aby debugować w Unity za pomocą Visual Studio Code, musisz zainstalować rozszerzenie. Zapoznaj się z dokumentacją

Visual Studio Code, aby skonfigurować Visual Studio Code jako edytor kodu dla swojego projektu Unity. Postępuj zgodnie z instrukcjami Visual

Studio Code specyficznymi dla rozszerzenia debuggera Unity, aby je zainstalować. Wsparcie Unity dla Visual Studio Code jest wersji

eksperymentalnej, ponieważ Unity nie obsługuje oficjalnie rozszerzenia Debugger for Unity.



Rejestrowanie ścieżki kodu w konsoli Unity

Komunikaty konsoli Unity zawierają szczegółowe informacje o ścieżkach z których pochodzą, więc

posiadają również informacje o linii kodu która je wygenerowała. Jest to przydatne, gdy chcesz

zidentyfikować wiersz, metodę lub sekwencję wywołań funkcji, które spowodowały pojawienie się wpisu

logowania w postaci na przykład błędu lub ostrzeżenia kompilatora.

Innym sposobem na sprawdzenie swojego kodu jest dołączenie debuggera do Edytora lub zbudowanego

przez Ciebie odtwarzacza.



Rejestrowanie ścieżki kodu w konsoli Unity
Rejestrowanie błędów kodu zarządzanego i niezarządzanego

Unity może dostarczyć informacji o ścieżce zarówno dla kodu zarządzanego, jak i niezarządzanego:

➢ Kod zarządzany: Zarządzane biblioteki DLL lub skrypty C# działające w Unity. Mogą to być skrypty dostarczane wraz z Unity, skrypty napisane

przez użytkownika, skrypty innych firm dołączone do wtyczki sklepu Zasobów lub dowolny inny skrypt C# działający w silniku.

➢ Kod niezarządzany: Natywny kod silnika Unity lub kod z natywnej wtyczki działającej bezpośrednio na komputerze użytkownika lub na docelowej

platformie. Kod niezarządzany jest zazwyczaj kompilacją kodu C lub C++. Możesz uzyskać do niego dostęp tylko wtedy, gdy masz dostęp do

kodu źródłowego biblioteki z której pochodzi. Zazwyczaj używa się rejestrowania ścieżek kodu w konsoli dla niezarządzanego kodu tylko wtedy,

gdy musisz określić, czy błąd jest spowodowany przez twój kod, czy kod silnika.

Unity oferuje trzy opcje rejestrowania ścieżek kodu:

➢ None: Unity nie wyprowadza informacji o ścieżce.

➢ ScriptOnly: Unity wyprowadza informacje o ścieżce tylko dla kodu zarządzanego. Jest to opcja domyślna.

➢ Full: Program Unity wyświetla informacje o ścieżce zarówno dla kodu zarządzanego, jak i niezarządzanego.



Rejestrowanie ścieżki kodu w konsoli Unity
Wymagania dotyczące zasobów związane z rejestracją ścieżki

Rozwiązywanie rejestracji ścieżki, zwłaszcza pełnej rejestracji ścieżki kodu, jest operacją wymagającą dużej ilości

zasobów. Niektóre najlepsze praktyki są następujące:

➢ Używaj rejestracji ścieżki tylko do debugowania. Nie należy wydawać gry z włączoną rejestracją.

➢ Ogranicz typ komunikatów, które wyświetlają się w rejestrze konsoli. Na przykład, rozważ użycie go tylko dla wyjątków

i ostrzeżeń.



Testy jednostkowe
Gdy twój projekt się rozrasta, a liczba skryptów, klas i metod jest coraz większa, może być ciężko zagwarantować

poprawność kodu. Istnieje ryzyko, że zmiana w jednej części kodu popsuje go w innym miejscu.

Zautomatyzowane testy pomagają sprawdzić, czy wszystkie części Twojego kodu działają zgodnie z oczekiwaniami.

Oszczędza to czas, ponieważ pozwala zidentyfikować, gdzie i kiedy pojawiają się problemy, gdy tylko zostaną

wprowadzone podczas tworzenia gry, zamiast polegać na testach ręcznych lub, co gorsza, na zgłoszeniach błędów od

użytkowników końcowych.

Pakiet Unity Test Framework (dawniej „Unity Test Runner") to narzędzie, które pozwala przetestować twój kod zarówno

w trybie edycji, jak i w trybie gry, a także na docelowych platformach niezależnych, Android czy iOS.



3. Budowa pliku skryptu

Kiedy dwukrotnie klikniesz plik skryptu, zostanie 

on otwarty w edytorze tekstu. Domyślnie Unity 

użyje Visual Studio, ale możesz wybrać 

dowolny edytor z panelu External Tools w 

preferencjach Unity (przejdź do Unity > 

Preferences).

Początkowa zawartość pliku będzie wyglądać 

jak na załączonej grafice:



Budowa pliku skryptu

Jest to informacja, że będziemy

korzystać z klas kolekcji

używanych w języku C#.

Jest to informacja, że

będziemy używać Unity

Engine wraz ze wszystkimi

klasami, które się w nim

znajdują.
Klasa publiczna powiązana z

monobehaviour.

Domyślne funkcje:

„Start” i „Update”



Budowa pliku skryptu

Domyślna funkcja Start.

Działa podobnie do funkcji

„Awake”, jednak odgrywa

się po niej, oraz nie

zostanie wywołana jeżeli

obiekt do którego jest

dołączona będzie

wyłączony.

Funkcja Awake: Funkcja

wykonująca się raz, przy

stworzeniu obiektu, nawet gdy

obiekt jest wyłączony.
Funkcja FixedUpdate: działa podobnie

do funkcji „Update”, ale wykonywana jest

zawsze co określony czas np. 60 razy na

sekundę.

Domyślna funkcja Update: funkcja ta

wywoływana jest w każdej klatce wygenerowanej

przez komputer, co sprawia, że nie mamy kontroli

nad tym jak często jest wykonywana; szybszy

komputer wykona ją 100 razy na sekundę, a

wolniejszy 30, co może być problematyczne w

implementacji niektórych rozwiązań projektowych.



4. Przydatne klasy

Ta sekcja zawiera przegląd niektórych najczęściej używanych i najważniejszych klas wbudowanych w

Unity, które można wykorzystać podczas pisania skryptów.

Poniższe informacje służą jako punkt wyjścia do odkrycia podstaw skryptów w Unity i nie obejmują

wszystkich klas w Unity, ich zmiennych, ani funkcji.



4. Przydatne klasy
GameObject: Klasa reprezentująca typ wszystkich obiektów gry w scenie (każdy obiekt gry jest instancją klasy GameObject).

MonoBehaviour: Klasa bazowa, z której domyślnie wywodzi się każdy komponent Unity. Wprowadza np. funkcje Start i

Update do klas z nią powiązanych.

Object: Klasa bazowa dla wszystkich obiektów, do których Unity może się odwoływać w edytorze.

Transform: Zapewnia wiele sposobów pracy z pozycją, obrotem i skalą obiektu za pośrednictwem skryptu, a także jego

hierarchiczną relację pomiędzy rodzicem i dzieckiem obiektu.

Vectors: Klasy do wyrażania i manipulowania punktami, liniami i kierunkami 2D, 3D i 4D.

Quaternion: Klasa reprezentująca bezwzględny lub względny obrót oraz udostępniająca metody ich tworzenia i

manipulowania.

ScriptableObject: Pojemnik na dane, którego można użyć do zapisywania dużych ilości danych.



4. Przydatne klasy

Czas (i zarządzanie klatkami na sekundę): Klasa Time pozwala mierzyć i kontrolować czas, a także zarządzać

klatkami/FPS’ami w projekcie.

Mathf: Zbiór typowych funkcji matematycznych, w tym trygonometrycznych, logarytmicznych i innych funkcji powszechnie

wymaganych w grach i tworzeniu aplikacji.

Random: Zapewnia łatwe sposoby generowania różnych powszechnie wymaganych typów wartości losowych.

Debug: Umożliwia wizualizację w edytorze informacji, które mogą pomóc w zrozumieniu lub zbadaniu, co dzieje się w

projekcie podczas jego działania.

Gizmos and Handles: pozwala na rysowanie linii i kształtów w widoku sceny i gry, jak również interaktywnych narzędzi i

kontrolek.



04 – Klawisze funkcyjne
Spis treści:

1. Skróty

2. Narzędzia

3. Obiekty

4. Okna

5. Edycja

6. Wybór obiektów

7. Zasoby

8. Animacje

9. Skróty poruszania się



1. Skróty

Skrót Funkcja

F Wróć do ostatnio klikniętego pliku

Tab Zmień fokus pomiędzy kolumnami

Ctrl/Cmd + F Ustaw fokus na oknie wyszukiwarki plików

Ctrl/Cmd + A Zaznacz wszystkie elementy w aktualnym folderze

Ctrl/Cmd + D Duplikuj wybrane zasoby

Delete Usuń bezpiecznie (przed usunięciem pojawi się okno dialogowe)



1. Skróty

Skrót Funkcja

Delete + Shift Usuń bez okna dialogowego - Windows

Delete + Cmd Usuń bez okna dialogowego - MacOS

Enter Zmień nazwę pliku - MacOS

Cmd + down arrow Otwórz wybrane zasoby - MacOS

Cmd + up arrow Przejdź do folderu wyżej – Mac OS

F2 Zmień nazwę pliku - Windows



1. Skróty

Skrót Funkcje

Enter Otwórz wybrane zasoby - Windows

Backspace Przejdź do folderu wyżej - Windows

Right arrow Przejdź do elementu po prawej od wybranego

Left arrow Przejdź do elementu na lewo od wybranego

Alt + right arrow Rozwiń element

Alt + left arrow Zwiń element



2. Narzędzia
Skrót Funkcja

Ctrl/Cmd + Q Przemieść widok sceny

Ctrl/Cmd + W Otwiera narzędzie przemieszczania obiektu

Ctrl/Cmd + E Otwiera narzędzie rotacji obiektu

Ctrl/Cmd + R Otwiera narzędzie skali obiektu

Ctrl/Cmd + T Rect Tool – służy do zmiany rozmiaru obiektu w inny sposób niż R

Ctrl/Cmd + Z Przełączenie między trybem Pivot, a Center, wpływającego na definiowanie 

środka/centrum obiektu przez Unity

Ctrl/Cmd + X Przełączanie między trybem Global a Local, wpływającego na definiowanie 

pozycji obiektu przez Unity

Ctrl/Cmd + V Vertex Snap, tryb w którym obiekty starają się stykać z innymi podczas 

przesuwania, pozwala to na prostsze umiejscowienie ich w świecie gry

CTRL/CMD+LMB Snap, tryb w którym zmiana pozycji/skali/rotacji skacze o określoną wartość



3. Obiekty

Skrót Funkcja

Ctrl/Cmd+Shift+N Tworzy nowy pusty obiekt gry

Alt+Shift+N Nowy pusty obiekt dziecko do wybranego obiektu gry

Ctrl/Cmd+Alt+F Przesuwa wybrany obiekt, tak by był na środku kamery

Ctrl/Cmd+Shift+F Ustawia kamerę tak żeby mieścił się w niej wybrany obiekt, a następnie ją 

środkuje

Shift+F or double-F Ustawia kamerę widoku sceny na wybranym obiekcie



4. Okna

Skrót Funkcja

Ctrl/Cmd+1 Okno sceny

Ctrl/Cmd+2 Okno gry

Ctrl/Cmd+3 Inspektor

Ctrl/Cmd+4 Hierarchia

Ctrl/Cmd+5 Okno projektu

Ctrl/Cmd+6 Okno animacji

Ctrl/Cmd+7 Profiler

Ctrl/Cmd+9 Asset store

Ctrl/Cmd+0 Kontrola wersji

Ctrl/Cmd+Shift+C Konsola



5. Edytowanie

Skrót Funkcja

Ctrl/Cmd+Z Cofnij

Ctrl+Y (Windows only) Redo – cofnij cofnięcie

Cmd+Shift+Z (Mac only) Redo – cofnij cofnięcie

Ctrl/Cmd+X Wytnij

Ctrl/Cmd+C Kopiuj

Ctrl/Cmd+V Wklej

Ctrl/Cmd+D Duplikuj

Shift+Del Usuń

F Wyśrodkuj kamerę na zaznaczonym obiekcie

Ctrl/Cmd+F Znajdź

Ctrl/Cmd+A Zaznacz wszystko

Ctrl/Cmd+P Wejdź w tryb gry

Ctrl/Cmd+Shift+P Zatrzymaj

Ctrl/Cmd+Alt+P Przejdź do następnej klatki



6. Selekcja

Skrót Funkcja

Ctrl/Cmd+Shift+1 Załaduj Selekcję 1

Ctrl/Cmd+Shift+2 Załaduj Selekcję 2

Ctrl/Cmd+Shift+3 Załaduj Selekcję 3

Ctrl/Cmd+Shift+4 Załaduj Selekcję 4

Ctrl/Cmd+Shift+5 Załaduj Selekcję 5

Ctrl/Cmd+Shift+6 Załaduj Selekcję 6

Ctrl/Cmd+Shift+7 Załaduj Selekcję 7

Ctrl/Cmd+Shift+8 Załaduj Selekcję 8

Ctrl/Cmd+Shift+9 Załaduj Selekcję 9



6. Selekcja

Skrót Funkcja

Ctrl/Cmd+Alt+1 Zapisz Selekcję 1

Ctrl/Cmd+Alt+2 Zapisz Selekcję 2

Ctrl/Cmd+Alt+3 Zapisz Selekcję 3

Ctrl/Cmd+Alt+4 Zapisz Selekcję 4

Ctrl/Cmd+Alt+5 Zapisz Selekcję 5

Ctrl/Cmd+Alt+6 Zapisz Selekcję 6

Ctrl/Cmd+Alt+7 Zapisz Selekcję 7

Ctrl/Cmd+Alt+8 Zapisz Selekcję 8

Ctrl/Cmd+Alt+9 Zapisz Selekcję 9



7. Zasoby

Skrót Funkcja

Ctrl/Cmd+R Odśwież



8. Animacje

Skrót Funkcja

Shift+Comma Pierwszy keyframe

K Nowy keyframe

Shift+Period Ostatni keyframe

Period Następna klatka animacji

Alt+Period Następny keyframe

Space Odtwórz animację

Comma Poprzednia klatka

Alt+Comma Poprzedni keyframe



9. Skróty przemieszczania się

Czynność Mysz z trzema 

przyciskami

Mysz z dwoma 

przyciskami lub touchpad

Mac z jednym przyciskiem 

myszy lub touchpadem

Poruszanie się po 

projekcie

Środkowy przycisk myszy Ctrl+Alt+Lewy przycisk Oprion + Cmd + Lewy 

przycisk

Orbit/Obrót (niedostępne w 

modelach 2D)

Lewy przycisk myszy Alt+Lewy przycik Option + Lewy przycisk

Zoom Kółko myszki/Scroll Alt+Prawy przycisk Przeciągnij dwoma palcami 

lub przytrzymaj 

Option+Control+lewy

przycisk

Zmień prędkość (dostępne 

tylko w Flythrough mode)

Kółko myszki Przysuń po touchpadzie

dwoma palcami aby 

dostosować prędkosć

Przeciągnij dwoma palcami 

podczas przesuwania



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