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01 — Interfejs uzytkownika i nawigacja
Spis tresci: W U n Ity

1. Widok sceny

2. Widok gry

3. Pasek narzedzi

4. Okno hierarchii

5. Okno projektu

6. Okno inspektora

7. 0kno konsoli




1. Widok sceny =

Scena;

SceneView to interaktywny widok na tworzony przez Ciebie swiat.
Za jego pomocg mozna wybiera¢ i ustawiaé scenerie, postacie,

kamery, swiatta i wszystkie inne obiekty.

Woybieranie, manipulowanie i modyfikowanie obiektow w widoku sceny

to jedne z pierwszych umiejetnosci, jakie nalezy opanowac, aby

rozpoczgc¢ prace w Unity.




Nawigacja widoku sceny

nnovators

Widok sceny posiada zestaw narzedzi nawigacyjnych,

ktére pomagajg w sprawnym poruszaniu sie po nim:

|| Scene Gizmo

Narzedzia ruchu, obrotu i powiekszenia

Narzedzie centrujgce widok
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Nawigacja widoku sceny

Scene Gizmo:

Scene Gizmo pojawia sie w widoku sceny. Wyswietla on aktualng

Y

N
|

< Right

orientacje kamery i umozliwia zmiane kata widzenia oraz trybu projekciji.

0000000

Scene Gizmo ma stozkowe ramie po kazdej stronie Srodkowego kwadratu. Ramiona sg

oznaczone symbolami X, Y i Z. Klikniecie w stozek z okreslong osig przeniesie kamere, tak aby
byta prostopadta do wybranej osi oraz zresetuje jej rotacje Mozesz rowniez klikngé prawym

przyciskiem myszy na kwadrat, aby wyswietlic menu z listg katow widzenia. Aby powroci¢ do

y

X .--‘

:

< Front

domysinego kata widzenia, kliknij prawym przyciskiem myszy Scene Gizmo i wybierz Free.

Mozesz takze wigczy¢ lub wyltgczyé perspektywe. Zmienia to tryb projekcji widoku sceny

pomiedzy widokiem perspektywicznym a ortograficznym (czasami nazywanym "“izometrycznym®).
Aby to zrobi¢, Kliknij kwadrat w centrum Scene Gizmo lub tekst pod nim. Widok ortograficzny nie
ma perspektywy, szczegdlnie pomocny jest w potgczeniu z kliknieciem jednego z ramion osi

stozkowej, taki efekt gtdwnie uzywany jest w celu stworzenia Ul lub uktadu poziomu.
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Nawigacja widoku sceny

Scene Gizmo:
Jesli Twoj widok sceny jest w nietypowym punkcie widzenia (do goéry

nogami lub po prostu pod katem, ktéry uwazasz za mylgcy), kliknij z

Shiftem na kwadrat w centrum Scene Gizmo, aby powréci¢ do widoku

0000000

perspektywicznego pod katem, ktéry umozliwia spojrzenie na scene z
boku i nieco z géry.

Kliknij na kiédke w prawym gérnym rogu Scene Gizmo, aby witgczy¢ lub wytgczy¢ obrét sceny. Gdy obrét
sceny jest wytgczony, kliknij prawym przyciskiem myszy, aby przesung¢ widok zamiast go obracaé. Jest to

ta sama czynnos¢, co w przypadku narzedzia Widok. Zauwaz, ze w trybie 2D nie pojawia sie Scene
Gizmo. Jedyng opcjg widoku w trybie 2D jest patrzenie prostopadle na ptaszczyzne XY.

Obstuga gestéw na touchpadzie Mac

Na komputerze Mac z touchpadem mozesz przeciggng¢ dwoma palcami, aby powiekszy¢ widok.
Mozesz réwniez uzy¢ trzech palcow, aby symulowac dziatanie klikniecia ramion Scene Gizmo:
przeciggnij w goére, w lewo, w prawo lub w dot, aby przyciagna¢é kamere widoku sceny w

odpowiednim kierunku.



Ruch, obrét i powiekszenie
w widoku sceny

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

kilka sposobow ich wykonywania:

Yy

Skroty
przemieszczania

sie

Poruszanie sie Narzedzie Flythrough
strzatkami widoku sceny mode



Ruch, obrot | powiekszenie
w widoku sceny

GameObject Component Services Window Help RK O U = B PL.0029 Q Q =

i Unity File Edit Assets
[ X

Poruszanie sie strzatkami

Za pomocg klawiszy strzatek
mozna poruszac sie po scenie.
Klawisze strzatek w gore i w
dot przesuwajg kamere do
przodu i do tytu w kierunku, w

ktorym jest skierowana.

~ Assets

Klawisze strzatek w lewo i w
prawo przesuwajg widok na
boki. Aby porusza¢ sie
szybciej, nalezy przytrzymac

Shift i dowolng strzatke.



Ruch, obrot | powiekszenie .
w widoku sceny

Narzedzie widoku sceny

Move: Kliknij i przeciggnij, aby przesung¢ kamere.

Orbit: Przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (macOS),
a nastepnie kliknij lewym przyciskiem myszy i przeciggnij, aby
obroéci¢ kamere wokot wiasnej osi. Ta opcja nie jest dostepna w

trybie 2D, poniewaz widok w nim jest ortograficzny.

Zoom: Przytrzymaj Alt (Windows) lub Option (macQOS), a
nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy i przeciggnij, aby

powiekszyC widok sceny.

W systemie macOS mozesz rowniez przytrzymacé¢ Control, a

nastepnie klikng¢ lewym przyciskiem myszy i przeciggnac.

Przytrzymaj Shift, aby zwiekszyC szybkos¢ poruszania sie |

powiekszania.
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Ruch, obrot | powiekszenie
Flythrough mode W WIdOkU

Alnnovators

Uzyj Flythrough mode, aby przemieszczac sie 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, jesli klikniesz i przytrzymasz prawy przycisk myszy, a
nastepnie bedziesz porusza¢ myszg, widok bedzie krgzyt wokdt kamery. Flythrough mode nie jest dostepny w trybie 2D. W trybie 2D, jesli

Klikniesz i przytrzymasz prawy przycisk myszy, a nastepnie bedziesz porusza¢ myszg, Twoj widok bedzie sie obracat wokdt widoku sceny. Aby

wigczyc¢ tryb Flythrough i poruszac sie po widoku sceny:

Kliknij i przytrzymaj prawy przycisk myszy.

Wykonaj nastepujgace czynnosci, aby porusza¢ sie po widoku sceny:
» Uzyj myszki, aby przesungé widok.
> Aby przej$é do przodu lub do tytu, nacisnij W lub S.
» Aby przesung¢ sie w lewo lub w prawo, nacis$nij A lub D.
> Aby przesung¢ sie w gére lub w dét, nacisnij Q lub E.

> Aby porusza¢ sie szybciej, nacisnij i przytrzymaj Shift.
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Predkosc kamery

Aby zmienic aktualng predkos¢ kamery w widoku sceny, kliknij ikone kamery na pasku
narzedzi. W trybie Flythrough mozesz zmieniac¢ predkosc¢ kamery podczas poruszania sie po

scenie. W tym celu uzyj kétka przewijania myszy lub przeciggnij dwa palce na touchpadzie.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w dokumentacji dotyczgcej ustawien kamery.
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Wysrodkowanie widoku na
obiekcie

Aby skoncentrowac widok sceny na obiekcie, zaznacz go w Hierarchii, a nastepnie przesun mysz nad

widok sceny i nacisnij F. Te funkcje mozna rowniez znalez¢ na pasku menu w zaktadce Edit > Frame

Selected.

Aby unieruchomic¢ widok na obiekcie, nawet gdy ten sie porusza, nacisnij Shift+F. Ta funkcja znajduje

sie rowniez na pasku menu pod Edit > Lock View to Selected.




Widok gry jest renderowany z
gtownej kamery w aplikaciji.
Reprezentuje on koncowy,
widok aplikacji. Nalezy uzycC
przynajmniej jednej kamery,
aby kontrolowa¢ to, co gracz
widzi podczas korzystania z
aplikacji. Wiecej informacji o
kamerach znajdziesz na

stronie Komponent kamery.

2. Widok gry

# Scene
Game

a® Game

v Display1 ¥ Free Aspect

Play in Window

v Q)

=

Stats Gizmos ¥
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Uzyj przyciskow na pasku narzedzi, aby kontrolowacC tryb gry w edytorze i zobaczy¢, jak odtwarzana jest Twoja

aplikacja. W trybie odtwarzania wszelkie zmiany, ktére wprowadzasz sg tymczasowe i sg resetowane po wyjsciu z trybu

odtwarzania. Edytor lekko sie sciemni, aby o tym przypomniec.




Uzywanie widoku gry

Aby otworzy¢ widok gry, nalezy wykonac
jedng z nastepujgcych czynnosci:

» Rozwin zaktadke Game, w

lewym gornym rogu, a

nastepnie wybierz opcje

,Game”
> W menu: Window > General >

Game.

# Scene
Game

e Game
v Display1 ~ Free Aspect

Play in Window
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v W [ Stats Gizmos ¥




Tryb gry

nnovators

Game/Simulator

Display

Aspect

Aspect:
Low Resolution Aspect Ratios

Aspect:
VSync (Game view only)

# Scene  @®Game
Game v Display1 ~ Free Aspect

Kliknij, aby wiaczy¢ widok gry lub symulatora z rozwijanego menu.

Pozwala wybraé z listy kamer, jesli na scenie znajduje sie kilka kamer. DomysInie ustawiony jest Wyswietlacz 1.
Mozesz przypisaé Wyswietlacze do Kamer w module Kamera, w menu rozwijanym Target Display (Wyswietlacz
docelowy).

Pozwala na wybor rozdzielczosci w jakiej ma wyswietlaé sie widok gry, wptywa tez na pole widziane przez kamere,
domysinie rozdzielczos¢ trybu gry jest adekwatna do rozmiaru okna widoku gry.

Wybor nizszych lub nietypowych rozdzielczosci pozwala na zwizualizowanie jak gra zachowa sie na starszych
monitorach lub wyswietlaczach z niecodziennymi proporcjami ekranu jak na przyktad telefony lub smartwatch’e.

Zezwol na VSync (tylko widok gry), aby dac priorytet widokowi gry. Ta opcja moze dodaé troche synchronizacji
pionowej, co jest przydatne na przyktad podczas nagrywania wideo. Unity prébuje renderowac widok gry z
czestotliwoscig odswiezania monitora, cho¢ nie jest to gwarantowane. Gdy ta opcja jest wtgczona, nadal warto
zmaksymalizowaé widok gry w Play mode, aby ukry¢ inne widoki i zmniejszy¢ liczbe widokéw renderowanych przez
Unity.

¥ Scale @ Play in Window v W) [ Stats Gizmos ¥




Tryb gry

Scale slider Przesuwanie suwaka w lewo i w prawo spowoduje oddalenie lub przyblizenie widoku w oknie gry; aby zobaczy¢ caty ekran
suwak powinien by¢ ustawiony na wartosc ,1x”. Mozna to rowniez zrobi¢ za pomocg kétka przewijania i Srodkowego
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 zrodet dzwieku podczas trybu gry.
Stats Kliknij, aby wigczy¢ naktadke Statistics, ktéra zawiera statystyki renderingu dotyczgce dzwieku i grafiki Twojej aplikacji. Jest

to bardzo przydatne do monitorowania wydajnosci aplikacji w trybie gry.

Gizmos Kliknij, aby przetgczy¢ opcje Gizmo. Aby w trybie gry byty widoczne tylko niektére rodzaje Gizmo, kliknij strzatke rozwijang
obok stowa Gizmos i wigcz tylko te rodzaje Gizmo, ktére chcesz widzieé.

# Scene a® Game

Game v Display1 ¥ Free Aspect v Scale @ Play in Window v ) EF Stats Gizmos ¥




r
5}&1 t‘?
1w
0,00

smart

3. Pasek narzedzi

Pasek narzedzi znajduje sie w gornej czesci edytora Unity. Nie jest on oknem i jest jedyng czescig interfejsu Unity,

kolejnosci narzedzi na pasku nie mozna zmieniac.

Dodatkowe narzedzia w widoku sceny znajdziesz w rozdziale Overlays.

BEKC~ & B
= Hierarchy g H Scene o Came
+r o Al Game * Display1 = Free Aspect
P SampleScene |
in Camera

&) Directienal Ligl




3. Pasek narzeaqzi

Kliknij przycisk
_ chmury, aby otworzy¢ ~ Uzyj  przyciskow
Uzyskaj dostep do _ . ,
okno Unity Services. Play, Pause i Step

swojego konta Unity .
w widoku gry.
Z rozwiniecia menu.

€ v o

= Hierarchy Y i it Scene om Game
+v « Al Game * Display 1
P SampleScene |

Uzyj opcji  Undo
History, aby
przegladac, cofac lub
ponawiaC dziatania

wy ne w
edytorze.

Otwoérz

wyszukiwanie.

Kontroluj, ktére
obiekty pojawiajg
sie w  widoku
sceny z
rozwiniecia menu

Layers (Warstw).

La Yyers

O Inspector
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Zmien uktad okienek, a
nastepnie zapisz nowy
uktad lub zataduj
istniejgcy z rozwiniecia

menu Layout (Uktadow).



4. Okno hierarchii by

W Hierarchy window (oknie hierarchii)

= Hierarchy
wyswietlane sg wszystkie obiekty w SIS
scenie, takie jak modele, kamery czy P SampleScene
) Main Camera
prefaby. Mozesz uzyC okna hierarchii, @ Directional Light

aby posortowac | pogrupowac obiekty.

Kiedy dodajesz lub usuwasz obiekty w widoku sceny,
dodajesz lub usuwasz je rowniez z okna Hierarchii,
Okno Hierarchii moze réwniez zawieraC inne sceny, a

kazda scena zawiera swoje wtasne obiekty.




5. Okno projektu

Okno projektu wyswietla wszystkie pliki zwigzane z projektem i jest gidwnym
sposobem nawigacji i wyszukiwania zasobow i innych plikdw projektu. Kiedy
rozpoczynasz nowy projekt, okno to jest domysinie otwarte. Jesli jest zamkniete,
mozesz je otworzy¢ przez Window > General > Project lub nacisng¢ Ctrl+5 (macOS:
Cmd+5).

Assets > Scenes

smart
nnovators

s Project 8 Console

% Favorites

O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

[ Assets

e Scenes

[a@ Packages

e Code Coverage

B Custom NUnit

e Editor Coroutines

B JetBrains Rider Editor
e Newtonsoft Json

e Profile Analyzer

e Services Core

e Settings Manager

e Test Framework

e TextMeshPro

B Timeline

= Unity Ul

Bm Version Control

e Visual Scripting

e Visual Studio Code Editor
e Visual Studio Editor



6.0kno Inspektora

Uzywaj okna inspektora, aby przeglgdac i edytowac¢ witasciwoséci i ustawienia niemal wszystkich elementéw w edytorze

Unity, w tym obiektéw, komponentéw Unity, zasobdw, materiatow oraz ustawien i preferencji w edytorze.
Otwieranie okna inspektora.

Aby otworzy¢ okno inspektora, wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

» Z menu wybierz Windows > General > Inspector, aby otworzy¢ mobilne okno Inspector.

» Z menu More Items () wybierz Add Tab > Inspector, aby otworzy¢ okno Inspector w nowej karcie.

Mozna otworzy¢ dowolng liczbe okien inspektora oraz zmieniac ich potozenie, zadokowanie i rozmiar w taki sam sposab,

jak w przypadku kazdego innego okna.
Sterowanie zawartoscig/skupieniem okna inspektora

Domysinie w oknie inspektora sg wyswietlane witasciwosci wybranego obiektu. Zawartos¢ inspektora zmienia sie przy
kazdej zmianie obiektu. Aby zachowac¢ ten sam zestaw witasciwosci, niezaleznie od biezgcego zaznaczenia, wykonaj

jedna z nastepujgcych czynnosci:
» Zablokuj okno inspektora. Gdy zablokujesz okno Inspektora, nie bedzie ono juz aktualizowane, gdy zmienisz obiekt.

» Otwoérz inspektor skupiony na obiekcie, zasobie lub komponencie. Skupione inspektory wyswietlajg tylko wiasciwosci

obiektéw, w ktorych je otworzytes.

smart
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© Inspector

&’a ¥ Cube
v Tag Untagged v Layer Default
L] Transform

i3] Cube (Mes
Mesh
B8 v MeshRenderer

Materials
Lighting
(

&9 v Box Collider

EditC

’ yefal



6. Okno Iinspektora

Elementy inspektora

To, co mozna zobaczyc i edytowacC w oknie inspektora, zalezy od tego, jaki obiekt zostat wybrany. W tej

sekcji pokazano, jak wyswietlane jest okno inspektora dla réznego typu elementéw.
Inspekcja obiektow

Gdy obiekt jest zaznaczony (na przyktad w hierarchii lub widoku sceny), wtasciwosci wszystkich jego
komponentéw i materiatdw sg wyswietlane w inspektorze. W inspektorze mozesz edytowac¢ wiasciwosci

I zmienia¢ kolejno$¢ komponentow.
Inspekcja witasnych komponentéw (skryptow)

Gdy niestandardowe komponenty skryptowe sg dotgczone do obiektdw, ich zmienne publiczne sg
wyswietlane w inspektorze. Zmienne skryptowe mozna edytowa¢ w taki sam sposob jak inne
wlasciwosci, co oznacza, ze mozesz ustawiaC parametry i wartosci domysine w skryptach bez

modyfikowania kodu.
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i3] Cube (Mesh Filtel

Mesh

B8 v MeshRenderer
M i



6. Okno Iinspektora

Po wybraniu pliku (na przyktad z okna projektu) w inspektorze wyswietlane sg ustawienia, ktére kontrolujg sposob
importowania i uzywania pliku przez Unity w trybie gry.

Przegladanie Zasoboéw

Kazdy typ zasobéw ma swoje wtasne ustawienia. Ustawienia importu plikdw, ktére mozna edytowac¢ w oknie inspektora, to na
przyktad:

» Ustawienia importu modeli 3D,

» Ustawienia importu plikéw Audio,

» Ustawienia importu plikéw Tekstur.

Inspekcja ustawien i wtasciwosci projektu

Gdy otworzysz ustawienia projektu (menu: Editor > Project Settings), Unity wyswietla je w oknie inspektora.
Inspekcja plikéw Prefab

Gdy pracujesz z Prefabami, okno inspektora wys$wietla pewne dodatkowe informacje i udostepnia dodatkowe opcje. Na
przyktad:

» gdy edytujesz instancje prefaba, okno inspektora pozwoli na nadpisanie wprowadzonych znam dla innych instancji tego
samego prefaba,

» gdy nadpisujesz komponenty instancji prefaba, okno inspektora wyswietla nazwy wiasciwosci, ktdére nadpisujesz,
pogrubiong czcionka.

i3] Cube (Mes

Mesh

B8 v MeshRenderer
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nnovators



[+]
22> o
SY N

smart

/. Okno konsoli

Console Window (okno konsoli) wysSwietla bfedy,
ostrzezenia i inne komunikaty generowane przez edytor w
celu znalezienia probleméw w projekcie, takich jak btedy
kompilacji skryptow. Ostrzegaja réwniez o dziataniach
podejmowanych automatycznie przez edytor, takich jak
zastepowanie brakujgcych plikow meta, ktore moga

powodowac problemy w innym miejscu projektu.

Aby pomdéc w debugowaniu projektu, uzyj klasy Debug do
wypisywania wiasnych komunikatbw do konsoli. Na

przyktad, mozesz wypisaé¢ warto$¢ zmiennej w okreslonych

punktach skryptu, aby podejrze¢ jej wartos¢ podczas

trwania symulacji gry.

<
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02 — Obiekty | komponenty

Spis tresci:

1. Komponent Transform
2. Okno gry

3. Prefaby

4. Obiekty gry

5. Komponenty
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1. Komponent Transform

Transform jest bardzo waznym komponentem Unity gdyz stuzy do przechowywania informacji o potozeniu, rotacji,
skali i ,rodzicach” obiektu (czyli obiektach w ktorych nasz obiekt sie znajduje/jest od nich zalezny). Obiekt zawsze
bedzie miat dotgczony komponent Transform - nie jest mozliwe usuniecie Transform lub stworzenie obiektu bez

niego.
Komponent Transform

Komponent Transform okresla pozycje X, y, z , rotacje na trzech osiach (w inspektorze reprezentowane sg jako

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

. . , v 1 -
obiektu w scenie (réwniez na trzech ptaszczyznach). -~  Transform @

Position X -4.491¢ Y 4.5233" Z -2.3361

Rotation X 0 Y O Z 0
Scale ® X 1 Y 1 Z 1
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Witasciwoscli

Wiasciwosc
Pozycja
Obrot
Skala

Pozycja obiektu we wspotrzednych X, Y i Z.
Obroét obiektu wokot osi X, Y i Z, mierzony w stopniach.

yé

Skala transformaciji wzdtuz osi X, Y i Z. Wartosc¢ "1" to rozmiar oryginalny
(rozmiar, w ktérym obiekt zostat zaimportowany). Wybierz ikone tancucha obok
wartosci, aby skalowac na wszystkich osiach jednoczesnie. Na przykfad, jesli
wartosci osi X, y i z obiektu wynoszg (1, 2, 4) i podwoisz wartos¢ osi x do 2,
wartosci osi y i z zmienig sie odpowiednio do 4 i 8. Po wigczeniu tej funkcji
skalowanie proporcjonalne dotyczy rowniez zmian dokonywanych za pomocg
narzedzia skalowania w widoku sceny. Jesli jakakolwiek wartos¢ skali wynosi
zero, jest ona zaznaczona na szaro i nie jest automatycznie dostosowywana,
gdy wigczone jest skalowanie proporcjonalne.

Pozycja, rotacja i skala obiektu mierzona jest wzgledem jego rodzica (obiektu, w ktérym dany obiekt sie znajduje). Jezeli obiekt nie posiada rodzica, wartosci te bedg mierzone wzgledem globalnym, czyli niezaleznym od innych

obiektow na scenie.



[+]
25k
P

smart

Edytowanie pozycj

Pozycjg manipuluje sie w przestrzeni 3D w osiach X, Y i Z lub w
przestrzeni 2D tylko w osiach X i Y. W Unity osie te sag
reprezentowane odpowiednio przez kolory czerwony, zielony i

niebieski.
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Edytowanie pozycii

Transformacje mozna edytowa¢ w widoku sceny lub zmieniajgc je] wiasciwosci w inspektorze. W scenie mozna

modyfikowaC wartosci komponentu transform za pomocg narzedzi Move, Rotate i Scale. Narzedzia te znajdujg

sie w lewym gornym rogu edytora Unity.
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Edytowanie komponentu transform

Narzedzia mogg by¢ uzywane na dowolnym obiekcie w scenie. Po kliknieciu na obiekt pojawi

sie w nim narzedzie gizmo. Wyglad gizmo zalezy od tego, jakie narzedzie zostato wybrane.

Skaluj (R)

.

Przemies¢ (W)
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Edytowanie komponentu transform ..

Gdy Klikniesz i przeciggniesz na jedng z trzech osi gizmo, zauwazysz, ze jej kolor zmieni
sie na zotty. W miare przesuwania myszki obiekt bedzie sie przesuwat, obracat lub

skalowat wzdtuz wybranej osi. Po zwolnieniu przycisku myszy o$ pozostanie wybrana.

W trybie przemieszczenia istnieje rowniez dodatkowa opcja, ktora
pozwala na zablokowanie ruchu w okreslonej ptaszczyznie (tzn. pozwala
na przecigganie w dwoch osiach, podczas gdy trzecia pozostaje
niezmieniona). Trzy mate kolorowe kwadraty wokot Srodka gizmo

przemieszczenia aktywujg blokade dla wybranej ptaszczyzny; kolory

odpowiadajg osi, ktéra zostanie zablokowana po kliknieciu w kwadratu

(np. niebieski blokuje 0$ Z).



3. Prefaby e

System Prefab Unity pozwala tworzy¢, konfigurowaé i przechowywac obiekt wraz ze wszystkimi jego komponentami, wartosciami wtasciwosci i obiektami
"dziec¢mi,/”podobiektami” jako zasoby wielokrotnego uzytku. Zasoby prefab dziatajg jak szablon, na podstawie kitérego mozna tworzy¢ nowe instancje

prefabow w scenie.

Gdy chcesz ponownie wykorzystac obiekt skonfigurowany w okreslony sposob - jak posta¢ niebedgca graczem (ang. non-player character - NPC), rekwizyt
lub element scenerii - w wielu miejscach sceny lub w wielu scenach w projekcie, powinienes przekonwertowaé¢ go na plik prefab. Jest to lepsze rozwigzanie

niz zwykte skopiowanie i wklejenie obiektu, poniewaz system prefab’éw pozwala na automatyczne synchronizowanie wszystkich kopii.

Wszelkie zmiany, ktérych dokonasz w zasobach prefab’'u sg automatycznie odzwierciedlane w instancjach tego prefab’'u, co pozwala na fatwe

wprowadzanie szerokich zmian w catym projekcie bez koniecznosci wielokrotnego dokonywania tej samej edycji w kazdej z kopii obiektu.
Mozesz umiescic prefaby wewnatrz innych prefab’éw, aby stworzy¢ ztozone hierarchie obiektow, ktére mozna edytowac na roznych poziomach.

Nie oznacza to jednak, ze wszystkie instancje prefab’dw muszg by¢ identyczne. Mozesz nadpisa¢ ustawienia poszczegolnych instancji prefab’éw, jesli
chcesz, by niektére z nich réznity sie od innych. Mozesz takze tworzy¢ warianty prefab’ow (prefab variant), ktére pozwalajg na zapisanie zmodyfikowanego

prefabu jako inny wariant istniejgcego prefabu



3. Prefaby
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Powinienes uzywac prefabow takze wtedy, gdy chcesz w czasie gry utworzyC obiekty, ktore nie istniaty w
scenie na poczagtku - na przyktad, aby stworzyC powerup’y, efekty specjalne, pociski lub non-player characters
(NPC) pojawiajgce sie w odpowiednich momentach gry.

Niektore popularne przyktady uzycia prefab’éw obejmuja:

Zasoby srodowiskowe - na przyktad pewien typ drzewa uzywany

wielokrotnie na danym poziomie.

Postacie NPC - na przyktad pewien typ robota moze pojawic sie w grze wielokrotnie, na

wielu poziomach. Mogg sie one rézni¢ (za pomocg override’dw/nadpisan ustawien)

predkoscia, z jaka sie poruszajg, lub dzwigkiem jaki wydaja.

Pociski - na przyktad dziato pirackie moze tworzy¢ nowg instancje prefab’a kuli
armatniej za kazdym strzatem.

Gtowna postac gracza - prefab gracza moze by¢ umieszczony w punkcie startowym na
kazdym poziomie (osobnych scenach) twojej gry.
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4. Obiekty
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Obiekty to najwazniejsze pojecie w edytorze Unity.

Obiekty w Unity mogg by¢ postaciami, przedmiotami uzytkowymi ale
rowniez sSwiattem, kamerg czy efektem specjalnym. Jednak obiekt nie
moze nic zrobi¢ sam z siebie; musisz nada¢ mu witasciwosci, zanim

stanie sie postacig, miejscem lub efektem specjalnym.

Obiekty to podstawowe elementy Unity, ktdre reprezentujg postacie, rekwizyty i scenerie. Same w sobie nie osiggajg wiele, ale
dziatajg jako pojemniki dla komponentow, ktore implementujg funkcjonalnosci.

Aby nadac obiektowi wiasciwosci, ktérych potrzebuje, np. aby stac sie swiattem, drzewem lub kamerg, musisz doda¢ do
danego obiektu odpowiednie komponenty. W zaleznosci od tego, jaki rodzaj obiektu chcesz stworzyé, dodajesz rézne ich
kombinacje.

Unity ma wiele réznych wbudowanych typow komponentow, mozesz tez tworzy¢ wilasne komponenty, korzystajgc z Unity
Scripting API.

Na przyktad swiatto jest tworzone przez dotgczenie komponentu Light do obiektu.
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4. Oblekty <

Szescian posiada komponent Mesh Filter i Mesh Renderer, do rysowania powierzchni szesScianu, oraz komponent

Box Collider do symulowania kolizji z innymi obiektami.
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5. Uzycie komponentow

Mozesz uzywacC roznych komponentow, aby zmienia¢ lub dodawac funkcje do swoich obiektow. Mozesz uzy¢ okna
inspektora, aby zmieni¢ wtasciwosci dowolnego komponentu, lub mozesz uzy¢ skryptow. Wiecej informacji o tym, jak

uzywac witasnych komponentow, znajdziesz na stronie dotyczgcej skryptowania komponentow.

Dodawanie komponentow

Mozesz doda¢ komponenty do wybranego obiektu poprzez menu %  Rigidbody
Mass 1

Component. Aby doda¢ komponent Rigidbody, zaznacz obiekt i wybierz z Drag 0
Angular Drag 0.05

inspektora obiektu New Component > Physics > Rigidbody. W Automatic Center Of | v

Automatic Tensor v
v

iInspektorze wyswietlane zostang wiasciwosci komponentu Rigidbody. Use Gravity

Is Kinematic

Interpolate None

Jesli nacisniesz przycisk Play, majgc zaznaczony pusty obiekt, pozycja Y

Collision Detection | Discrete

Constraints

transformacji obiektu zmniejszy sie. Za sprawg mechanizmu dziatania

Layer Overrides

fizyki w Unity obiekt spada pod wptywem grawitacji.



5. Uzycie komponentow

» W przeglgdarce mozesz porusza¢ sie po komponentach wedtug kategorii lub

uzy¢ wyszukiwarki, aby znalez¢ komponenty wedtug nazwy.

» Do jednego obiektu mozesz dotgczy¢ dowolng liczbe Iub kombinacje
komponentow. Niektore komponenty dziatajg najlepiej w potaczeniu z innymi.
Na przyktad Rigidbody wspotpracuje z koliderami i np. sprawi, ze obiekt nie

wyleci ze sceny gdy spadajgc uderzy o podtoge.

» Aby uzyskaC wiecej informacji na temat danego komponentu, zobacz strone
referencyjng mu poswiecong. Dostep do strony mozna uzyskaC takze z
poziomu Unity, wybierajgc ikone Help oznaczong znakiem zapytania w

nagtowku komponentu w inspektorze.

smart

Component
Audio
Effects
Event
Layout
Mesh
Miscellaneous
Physics 2D
Physics
Playables
Rendering
Scripts

Tilemap
Ul Toolkit
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03 - Skrypty

Spis tresci:

1. Wprowadzenie do skryptow

2. Konfiguracja srodowiska programistycznego
3. Budowa skryptu

4. Przydatne klasy



Wprowadzenie do skryptow e

Zachowanie obiektow jest kontrolowane przez komponenty, ktére sg do nich dotgczone. Chociaz wbudowane w Unity komponenty mogg
by¢ bardzo wszechstronne, szybko przekonasz sie, ze musisz wyj$¢ poza ich mozliwosci, aby zaimplementowac wiasne funkcje gry. Unity
pozwala na tworzenie wlasnych komponentow za pomocg skryptow. Umozliwiajg one wyzwalanie zdarzen w grze, modyfikowanie

wiasciwosci komponentéw w czasie i reagowanie na dane wejsciowe uzytkownika w dowolny sposaob.
Unity obstuguje jezyk programowania C#. C# (wymawiane jako C-sharp) to standardowy jezyk branzowy podobny do Javy czy C++.

Oprocz tego w Unity mozna uzywac wielu innych jezykéw .NET, jesli potrafig one skompilowa¢ odpowiednig biblioteke DLL - wiecej

szczego6tdw mozna znalezc tutaj. .

Sztuka programowania i uzywania konkretnych jezykéw wykracza poza zakres tego szkolenia. Istnieje jednak wiele podrecznikow,

NewBehav... Scenes

przewodnikéw i innych zasoboéw do nauki programowania w Unity. Wiecej szczegdtdw mozna znalez¢ w sekcji poswieconej nhauczaniu na

naszej stronie internetowej.
Tworzenie skryptéw

W przeciwienstwie do wiekszosci innych zasobdw, pliki skryptéw sg zwykle tworzone bezposrednio w Unity. Nowy skrypt mozna utworzy¢ z

menu Create w lewym gérnym rogu okna Project lub wybierajgc Assets > Create > C# Script z menu gtdwnego.

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

spowoduje wyswietlenie monitu o wpisanie nowej nazwy.

Dobrym pomystem jest wprowadzenie nazwy nowego skryptu na tym etapie, zamiast edytowac jg pézniej. Wprowadzona nazwa zostanie

wykorzystana do utworzenia wyjsciowego tekstu wewnatrz pliku, jak opisano ponizej.
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Konfiguracja srodowiska skryptowego -

Ten rozdziat zawiera informacje na temat kilku typowych zadan zwigzanych z konfiguracjg srodowiska do

tworzenia skryptow.
Obejmujg one:

» Obstuge zintegrowanego srodowiska programistycznego (ang. integrated development envirnoment -

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

* Debugowanie kodu C# w Unity. Podtgcz zewnetrzne debugery do Unity, aby ustawia¢ breakpoint’y i

pauzy w celu sprawdzenia stanu projektu.

« Testy jednostkowe - przeprowadzajg automatycznie testy sprawdzajgce czy nowy kod nie ingeruje

negatywnie na funkcjonalnos¢ wczesniejszego kodu.
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Obs’fuga zintegrowanego srodowiska -

_ programistycznego (IDE)

Zintegrowane Srodowisko programistyczne (IDE) to cze$¢ oprogramowania komputerowego, ktéra
zapewnia narzedzia i funkcje utatwiajgce tworzenie innych czesci oprogramowania. Unity obstuguje

nastepujace IDE:
* Visual Studio,
* Visual Studio Code,

e JetBrains Ride.




Obstuga zintegrowanego srodowiska
programistycznego (IDE)

Visual Studio (domysine IDE w systemach Windows i macOS)

Podczas instalacji Unity w systemach Windows i macOS, domysinie Unity instaluje rowniez odpowiednio Visual Studio lub Visual Studio for Mac. Mozesz
zdecydowac sie na jego wykluczenie podczas wybierania komponentow do pobrania i zainstalowania. Domysinie edytor skryptow zewnetrznych (menu: Unity >
Preferences > External Tools > External Script Editor) jest ustawiony na Visual Studio. Po wigczeniu tej opcji program Unity uruchamia program Visual Studio i

uzywa go jako domysinego edytora dla wszystkich plikéw skryptéw. Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz Visual Studio C# Integration.

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

Informacje na temat konfigurowania i uzywania programu Visual Studio for Mac mozna znalez¢ na nastepujgcych 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 rowniez Visual Studio 2019 Community domysinie w pakiecie instalacyjnym.




Obstuga zintegrowanego srodowiska ...
programistycznego (IDE)

Visual Studio Code (Windows, macOS, Linux)

Unity obstuguje otwieranie skryptéw w Visual Studio Code (VS Code). Aby otworzy¢ skrypty w VS Code, przejdz do Unity > Preferences >
External Tools > External Script Editor i wybierz Visual Studio Code. Informacje na temat uzywania VS Code z Unity mozna znalez¢ w

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

Wymagania wstepne

Aby uzywac Visual Studio Code do edycji kodu C# i obstugi debugowania Unity C#, nalezy zainstalowac:
* Mono (wymagane tylko na macOS i Linux)

* Rozszerzenie Visual Studio Code C#

» Visual Studio Code Debugger for Unity Extension (nie jest oficjalnie obstugiwany przez Unity)



Obstuga zintegrowanego srodowiska -
programistycznego (IDE)

JetBrains Rider (Windows, macOS, Linux)

Unity obstuguje otwieranie skryptow w JetBrains Rider. Aby otworzyC skrypty w Riderze, przejdz do Unity >
Preferences > External Tools > External Script Editor i wybierz Rider.

Rider jest oparty na ReSharper i zawiera wiekszos¢ jego funkcji. Obstuguje wszystkie funkcje C# 7.2, a
takze debugowanie C# .NET 4.6 w Unity.
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Debugowanie kodu C# w Unity

Mozesz uzy¢ debuggera, aby sprawdzi¢ swoj kod zrédtowy podczas dziatania aplikacji. Unity obstuguje nastepujgce edytory do

debugowania kodu C#:

Visual Studio (z wtyczkag Visual Studio Tools for Unity)
Visual Studio dla Mac
Jetbrains Rider

Visual Studio Code (eksperymentalny)

Chociaz te edytory kodu réznig sie nieco pod wzgledem obstugiwanych funkcji debugowania, wszystkie zapewniajg podstawowg

funkcjonalnosg, taka jak breakpoint’y, przeskoki po kodzie i inspekcja zmiennych.

Debugowanie kodu w Unity dziata na wszystkich platformach z wyjgtkiem WebGL. Dziata zaréwno z backend’owym

skryptowaniem Mono, jak i IL2CPP.
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Debugowanie kodu C# w Unity

Konfiguracja edytora kodu

Visual Studio (Windows): Instalator Unity Editor zawiera opcje instalacji Visual Studio z wtyczkg Visual Studio Tools for Unity. Jest to zalecany
sposdb skonfigurowania Visual Studio do debugowania w Unity. Jesli Visual Studio jest juz zainstalowane na komputerze, otworz je i przejdz do

Tools > Get Tools and Features..., aby zlokalizowac i zainstalowac wtyczke Visual Studio Tools for Unity.

Visual Studio dla komputeréw Mac: Instalator Unity Editor zawiera opcje zainstalowania Visual Studio dla Mac. Jest to zalecany sposéb
skonfigurowania Visual Studio for Mac do debugowania z Unity. Jesli Visual Studio for Mac jest juz zainstalowane na komputerze, otworz je |

przejdz do Visual Studio > Extensions > Install from file..., aby zlokalizowac i zainstalowac wtyczke Visual Studio Tools for Unity.

JetBrains Rider: Mozesz uzy¢ domysinej wersji instalacji JetBrains Rider do debugowania kodu w Unity w systemie Windows lub Mac.

Odwiedz strone internetowg JetBrains, aby go zainstalowad.

Visual Studio Code: Aby debugowac w Unity za pomocg Visual Studio Code, musisz zainstalowac rozszerzenie. Zapoznaj sie z dokumentacjg
Visual Studio Code, aby skonfigurowac Visual Studio Code jako edytor kodu dla swojego projektu Unity. Postepuj zgodnie z instrukcjami Visual
Studio Code specyficznymi dla rozszerzenia debuggera Unity, aby je zainstalowac. Wsparcie Unity dla Visual Studio Code jest wers;i

eksperymentalnej, poniewaz Unity nie obstuguje oficjalnie rozszerzenia Debugger for Unity.
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Rejestrowanie sciezki kodu w konsoli Unlty”“"’m

Komunikaty konsoli Unity zawierajg szczegotowe informacje o Sciezkach z ktérych pochodzg, wiec
posiadajg réwniez informacje o linii kodu ktora je wygenerowata. Jest to przydatne, gdy chcesz
zidentyfikowa¢ wiersz, metode lub sekwencje wywotan funkcji, ktore spowodowaty pojawienie sie wpisu

logowania w postaci na przyktad btedu lub ostrzezenia kompilatora.

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

przez Ciebie odtwarzacza.
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Rejestrowanie sciezki kodu w konsoli Unity -

Rejestrowanie btedéw kodu zarzagdzanego i niezarzagdzanego
Unity moze dostarczy¢ informacji o Sciezce zaréwno dla kodu zarzgdzanego, jak i niezarzgdzanego:

» Kod zarzgdzany: Zarzgdzane biblioteki DLL lub skrypty C# dziatajgce w Unity. Mogag to byé skrypty dostarczane wraz z Unity, skrypty napisane

przez uzytkownika, skrypty innych firm dotgczone do wtyczki sklepu Zasobdw lub dowolny inny skrypt C# dziatajgcy w silniku.

» Kod niezarzgdzany: Natywny kod silnika Unity lub kod z natywnej wtyczki dziatajgcej bezposrednio na komputerze uzytkownika lub na docelowej
platformie. Kod niezarzgdzany jest zazwyczaj kompilacjg kodu C lub C++. Mozesz uzyska¢ do niego dostep tylko wtedy, gdy masz dostep do
kodu zrédtowego biblioteki z ktérej pochodzi. Zazwyczaj uzywa sie rejestrowania sciezek kodu w konsoli dla niezarzgdzanego kodu tylko wtedy,

gdy musisz okresli¢, czy btad jest spowodowany przez twéj kod, czy kod silnika.
Unity oferuje trzy opcje rejestrowania $ciezek kodu:
» None: Unity nie wyprowadza informacji o sciezce.
» ScriptOnly: Unity wyprowadza informacje o sciezce tylko dla kodu zarzagdzanego. Jest to opcja domysina.

» Full: Program Unity wyswietla informacje o sciezce zaréwno dla kodu zarzgdzanego, jak i niezarzgdzanego.



Rejestrowanie sciezki kodu w konsoli Umtyﬂ%@%

Wymagania dotyczace zasobdw zwigzane z rejestracja sciezki

Rozwigzywanie rejestracji Sciezki, zwitaszcza petnej rejestracji Sciezki kodu, jest operacjg wymagajacg duzej ilosci
zasobow. Niektore najlepsze praktyki sg nastepujgce:

» Uzywaj rejestracji sciezki tylko do debugowania. Nie nalezy wydawac gry z wtgczong rejestracja.

» Ogranicz typ komunikatéw, ktore wyswietlajg sie w rejestrze konsoli. Na przyktad, rozwaz uzycie go tylko dla wyjgtkow
| ostrzezen.
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Testy Jednostkowe

Gdy twoj projekt sie rozrasta, a liczba skryptéw, klas i metod jest coraz wieksza, moze by¢ ciezko zagwarantowac

poprawnos¢ kodu. Istnieje ryzyko, ze zmiana w jednej czesci kodu popsuje go w innym miejscul.

Zautomatyzowane testy pomagajg sprawdzié, czy wszystkie czesci Twojego kodu dziatajg zgodnie z oczekiwaniami.
Oszczedza to czas, poniewaz pozwala zidentyfikowaé, gdzie i kiedy pojawiajg sie problemy, gdy tylko zostang
wprowadzone podczas tworzenia gry, zamiast polegac na testach recznych lub, co gorsza, na zgtoszeniach btedow od

uzytkownikow koncowych.

Pakiet Unity Test Framework (dawniej ,Unity Test Runner") to narzedzie, ktére pozwala przetestowac twoj kod zaréwno

w trybie edycji, jak i w trybie gry, a takze na docelowych platformach niezaleznych, Android czy iOS.

®




Budowa pliku skryptu

Kiedy dwukrotnie klikniesz plik skryptu, zostanie <% NewBehaviourScript.cs
Brak zaznaczenia
on Otwarty w edytorze tekstu. Domyélnie Un|ty 1 bising System.Collections;
2 usz;.ng Sys'tem.Cgllections.Generic;
uzyje Visual Studio, ale mozesz wybraé R
5 public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour
6 {
dOWOIny edytor yA panelu EXternaI TOOIS w 7 // Start is called before the first frame update
8 void Start()
preferencjach Unity (przejdz do Unity > . {
11 }
Preferences). 12 _
13 // Update is called once per frame
14 void Update()
;s . . N 15 {
Poczatkowa zawartosc¢ pliku bedzie wygladac 16
17 }
18 }

jak na zatgczonej grafice: 19

smart
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Budowa pliku skryptu e

Jest to informacja, ze bedziemy
korzystac z klas kolekcji

UiywanyCh WJQZyku CH#. < > NewBehaviourScript.cs

Brak zaznaczenia

w lusing System.Collections;
2

using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour

{
. . . // Start is called before the first frame update ; .
Jest to informacja, ze void start() . Domysine funkcje:

bedziemy uzywacC Unity }

. yotart” 1 ,Update”
// Update is called once per frame
void Update()

{
}

Engine wraz ze wszystkimi

klasami, ktore sie w nim

znajduja.
Klasa publiczna powigzana z

monobehaviour.



Budowa pliku skryptu

Domyslna funkcja Update: funkcja ta
wywotywana jest w kazdej klatce wygenerowanej
przez komputer, co sprawia, ze nie mamy kontroli
nad tym jak czesto jest wykonywana; szybszy
komputer wykona jg 100 razy na sekunde, a

wolniejszy 30, co moze by¢ problematyczn

implementacji niektorych rozwigzan projektowych.

Funkcja FixedUpdate: dziata podobnie
do funkcji ,Update”, ale wykonywana jest
zawsze co okreslony czas np. 60 razy na

sekunde.

€ > NewBehaviourScript.cs o

Brak zaznaczenia

1@ using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4

5 public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour
6

7

8 private void Awake()

9 {

}

// Start is called before the first frame update
void Start()

{

}

// Update is called once per frame

20 void Update()

21 {

22

23 }

25 private void FixedUpdate()
26

27

28 }

29

30 }

A

smart
nnovators

Funkcja Awake: Funkcja
wykonujgca sie raz, przy
stworzeniu obiektu, nawet gdy

obiekt jest wytgczony.

Domysina funkcja Start.
Dziata podobnie do funkcji
,<Awake”, jednak odgrywa
sie po niej, oraz nie
zostanie wywotana jezeli
obiekt do ktorego jest
dotgczona bedzie

wytgczony.



4. Przydatne klasy e

Ta sekcja zawiera przeglad niektorych najczesciej uzywanych i najwazniejszych klas wbudowanych w

Unity, ktére mozna wykorzysta¢ podczas pisania skryptow.

Ponizsze informacje stuzg jako punkt wyjscia do odkrycia podstaw skryptow w Unity i nie obejmujg
wszystkich klas w Unity, ich zmiennych, ani funkcji.
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GameObject: Klasa reprezentujgca typ wszystkich obiektdw gry w scenie (kazdy obiekt gry jest instancjg klasy GameObiject).

MonoBehaviour: Klasa bazowa, z ktorej domysinie wywodzi sie kazdy komponent Unity. Wprowadza np. funkcje Start i

Update do klas z nig powigzanych.
Object: Klasa bazowa dla wszystkich obiektow, do ktoérych Unity moze sie odwotywacé w edytorze.

Transform: Zapewnia wiele sposobdw pracy z pozycjg, obrotem i skalg obiektu za posrednictwem skryptu, a takze jego

hierarchiczng relacje pomiedzy rodzicem i dzieckiem obiektu.
Vectors: Klasy do wyrazania i manipulowania punktami, liniami i kierunkami 2D, 3D i 4D.

Quaternion: Klasa reprezentujgca bezwzgledny lub wzgledny obrot oraz udostepniajgca metody ich tworzenia i

manipulowania.

ScriptableObject: Pojemnik na dane, ktérego mozna uzyc¢ do zapisywania duzych ilosci danych.
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4. Przydatne klasy

Czas (i zarzadzanie klatkami na sekunde): Klasa Time pozwala mierzy¢ i kontrolowaC czas, a takze zarzgdzac

klatkami/FPS’ami w projekcie.

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

wymaganych w grach i tworzeniu aplikacji.
Random: Zapewnia tatwe sposoby generowania roznych powszechnie wymaganych typéw wartosci losowych.

Debug: Umozliwia wizualizacje w edytorze informaciji, ktére mogg pomdéc w zrozumieniu lub zbadaniu, co dzieje sie w

projekcie podczas jego dziatania.

Gizmos and Handles: pozwala na rysowanie linii i ksztatdw w widoku sceny i gry, jak rowniez interaktywnych narzedzi i

kontrolek.
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04 — Klawisze funkcyjne

Spis tresci:

1. Skroéty

2. Narzedzia

3. Obiekty

4. Okna

5. Edycja

6. Wybor obiektow

/. Zasoby

8. Animacje

9. Skroty poruszania sie
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1. Skroty et

_

F

Tab

Ctrl/Cmd + F
Ctrl/Cmd + A

Ctrl/Cmd + D

Delete

Wroc¢ do ostatnio kliknietego pliku

Zmien fokus pomiedzy kolumnami

Ustaw fokus na oknie wyszukiwarki plikow

Zaznacz wszystkie elementy w aktualnym folderze

Duplikuj wybrane zasoby

Usun bezpiecznie (przed usunieciem pojawi sie okno dialogowe)
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1. Skroty et

R

Delete + Shift Usun bez okna dialogowego - Windows
Delete + Cmd Usunh bez okna dialogowego - MacOS
Enter Zmien nazwe pliku - MacOS

Cmd + down arrow Otwdrz wybrane zasoby - MacOS

Cmd + up arrow Przejdz do folderu wyzej — Mac OS

F2 Zmien nazwe pliku - Windows
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1. Skroty et

_

Enter
Backspace

Right arrow

Left arrow
Alt + right arrow

Alt + left arrow

Otworz wybrane zasoby - Windows
Przejdz do folderu wyzej - Windows

Przejdz do elementu po prawej od wybranego

Przejdz do elementu na lewo od wybranego
Rozwin element

Zwin element



Ctrl/Cmd + Q
Ctrl/Cmd + W

Ctrl/Cmd + E
Ctrl/Cmd + R

Ctrl/Cmd + T
Ctrl/Cmd + Z

Ctrl/Cmd + X

Ctrl/Cmd + V

CTRL/CMD+LMB

smart

Narzedzia

Przemiesc¢ widok sceny
Otwiera narzedzie przemieszczania obiektu

Otwiera narzedzie rotacji obiektu

Otwiera narzedzie skali obiektu

Rect Tool — stuzy do zmiany rozmiaru obiektu w inny sposob niz R

Przetaczenie miedzy trybem Pivot, a Center, wptywajgcego na definiowanie
srodka/centrum obiektu przez Unity

Przetgczanie miedzy trybem Global a Local, wptywajgcego na definiowanie
pozycji obiektu przez Unity

Vertex Snap, tryb w ktérym obiekty starajg sie styka¢ z innymi podczas
przesuwania, pozwala to na prostsze umiejscowienie ich w swiecie gry

Snap, tryb w ktorym zmiana pozyciji/skali/rotacji skacze o okreslong wartos¢



Ctrl/Cmd+Shift+N
Alt+Shift+N

Ctrl/Cmd+Alt+F
Ctrl/Cmd+Shift+F

Shift+F or double-F

Qbiekty ostors

Tworzy nowy pusty obiekt gry
Nowy pusty obiekt dziecko do wybranego obiektu gry
Przesuwa wybrany obiekt, tak by byt na srodku kamery

Ustawia kamere tak zeby miescit sie w niej wybrany obiekt, a nastepnie jg
srodkuje

Ustawia kamere widoku sceny na wybranym obiekcie



Ctrl/Cmd+1
Ctrl/Cmd+2
Ctrl/Cmd+3
Ctrl/Cmd+4

Ctrl/Cmd+5

Ctrl/Cmd+6
Ctrl/Cmd+7

Ctrl/Cmd+9
Ctrl/Cmd+0
Ctrl/Cmd+Shift+C

Okna

Okno sceny
Okno gry
Inspektor
Hierarchia

Okno projektu
Okno animacji

Profiler

Asset store
Kontrola wersji

Konsola
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nnovators



Ctrl/Cmd+Z

Ctrl+Y (Windows only)
Cmd+Shift+Z (Mac only)
Ctrl/Cmd+X
Ctrl/Cmd+C
Ctrl/Cmd+V
Ctrl/Cmd+D

Shift+Del

F

Ctrl/Cmd+F
Ctrl/Cmd+A
Ctrl/Cmd+P
Ctrl/Cmd+Shift+P
Ctrl/Cmd+Alt+P

Edytowanie

Cofnij

Redo — cofnij cofniecie
Redo — cofnij cofniecie
Wytnij

Kopiuj

Wklej

Duplikuj

Usun

Wysrodkuj kamere na zaznaczonym obiekcie
Znajdz

Zaznacz wszystko

Wejdz w tryb gry
Zatrzymaj

Przejdz do nastepnej klatki
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Ctrl/Cmd+Shift+1
Ctrl/Cmd+Shift+2
Ctrl/Cmd+Shift+3
Ctrl/Cmd+Shift+4
Ctrl/Cmd+Shift+5
Ctrl/Cmd+Shift+6
Ctrl/Cmd+Shift+7
Ctrl/Cmd+Shift+8
Ctrl/Cmd+Shift+9

Selekcja

Zataduj Selekcje 1
Zataduj Selekcje 2
Zataduj Selekcje 3
Zataduj Selekcje 4
Zataduj Selekcje 5
Zataduj Selekcje 6
Zataduj Selekcje 7
Zataduj Selekcije 8
Zataduj Selekcje 9
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Ctrl/Cmd+Alt+1
Ctrl/Cmd+Alt+2
Ctrl/Cmd+Alt+3
Ctrl/Cmd+Alt+4
Ctrl/Cmd+Alt+5
Ctrl/Cmd+Alt+6
Ctrl/Cmd+Alt+7
Ctrl/Cmd+Alt+8
Ctrl/Cmd+Alt+9

Selekcja

Zapisz Selekcje 1
Zapisz Selekcje 2
Zapisz Selekcje 3
Zapisz Selekcje 4
Zapisz Selekcje 5
Zapisz Selekcje 6
Zapisz Selekcje 7
Zapisz Selekcje 8
Zapisz Selekcje 9

smart
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/. Zasoby R

Swot Rk

Ctrl/Cmd+R Odswiez
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5. Animacje et

S

Shift+Comma Pierwszy keyframe

K Nowy keyframe
Shift+Period Ostatni keyframe

Period Nastepna klatka animacji
Alt+Period Nastepny keyframe
Space Odtworz animacje
Comma Poprzednia klatka

Alt+Comma Poprzedni keyframe



Poruszanie sie po
projekcie

Orbit/Obroét (niedostepne w
modelach 2D)

Zoom

Zmien predkos¢ (dostepne
tylko w Flythrough mode)

Skroty przemieszczania sie

Srodkowy przycisk myszy

Lewy przycisk myszy

Kotko myszki/Scroll

Kotko myszki

Ctrl+Alt+Lewy przycisk

Alt+Lewy przycik

Alt+Prawy przycisk

Przysun po touchpadzie
dwoma palcami aby
dostosowac predkosc

smart
nnovators

Oprion + Cmd + Lewy
przycisk

Option + Lewy przycisk

Przeciggnij dwoma palcami
lub przytrzymaj
Option+Control+lewy
przycisk

Przeciggnij dwoma palcami
podczas przesuwania
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