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Scenariusz zajęć ponadprogramowych nr 3 

POZNANIE ZASAD TWORZENIA GIER OPARTYCH NA SILNIKU UNITY – POZIOM 

PODSTAWOWY  

 

Wprowadzenie 

 

Unity jest najczęściej używaną platformą do tworzenia gier na świecie - 50% wszystkich gier 

mobilnych jest tworzonych za jej pomocą, 60% treści rzeczywistości rozszerzonej i wirtualnej 

jest zasilanych przez Unity, a „programista Unity” zajmuje 7. miejsce na liście najszybciej 

rozwijających się zawodów w ostatnim raporcie LinkedIn U.S. Emerging Jobs. W tym 

konkretnym scenariuszu studenci lub przyszli użytkownicy będą mieli pierwszy kontakt z 

aplikacją/narzędziem Unity, aby stworzyć swoją pierwszą grę. 

 

Potrzeba 

 

Unity jest jednym z najpopularniejszych silników gier na rynku. Na ponad 3 miliardach urządzeń 

użytkownicy grali w co najmniej jedną grę stworzoną przy użyciu Unity. Można więc 

powiedzieć, że popyt na gry Unity jest wysoki, ale także popyt na twórców tych gier. Według 

najnowszych badań, silnik gier Unity jest głównym wyborem 61% deweloperów. Nauka 

prawidłowego korzystania z Unity jest więc czymś więcej niż tylko praktyczną umiejętnością w 

naszym zawodowym życiorysie.  

 

Gry mogą być cennym narzędziem wzbogacającym edukację informatyczną. Sprzyjają nauce 

poprzez motywowanie uczniów, aktywne uczenie się, adaptacyjność, współpracę i symulację. 

Nauka kodowania poprzez tworzenie gier wideo zapewnia uczniom wysoką motywację, 

zaangażowanie i dobrą zabawę. 

 

Kluczowe terminy 

 

| Interface Unity | Obiekt gry | Inspektor | Komponenty | Skrypty | Inputs|……….. 

 

Cele i założone efekty kształcenia 

 

• Wzbudzenie zainteresowania uczniów tworzeniem gier w technologii Unity. 

• Rozwijanie empatii społecznej w zakresie kompetencji informatycznych. 

• Rozwijanie wyobraźni, kreatywnego myślenia, cierpliwości i koncentracji. 

• Zdobycie podstawowej wiedzy na temat interfejsu Unity, nawigacji, obiektów gry, 

komponentów i gracza. 

  
Praktyczne scenariusze zajęć – podstawowe 

szkolenie Unity 
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• Zdobycie podstawowej wiedzy na temat skryptów Unity. 

• Identyfikacja możliwości biznesowych poprzez analizę potrzeb rynku. 

Wymagania podstawowe 

 

• Podstawowa znajomość wspomnianych wcześniej scenariuszy zajęć z zakresu 

tworzenia gier w Unity. 

• Podstawowa wiedza informatyczna. 

• Podstawowa znajomość koncepcji programowania obiektowego.  

 

Szacowany czas realizacji scenariusza  

 

Niniejszy scenariusz został zaprojektowany w taki sposób, aby stopniowo dodawać 

poszczególne funkcje w kolejnych ćwiczeniach w celu uzyskania w pełni funkcjonalnej 

podstawowej wersji gry na koniec scenariusza. Czas trwania tego scenariusza może się różnić 

w zależności od stopnia zaawansowania uczniów i nauczycieli. Szacuje się, że najkrótsze 

ćwiczenia będą wymagały od 45 minut do 1 godziny. Najdłuższe (ponieważ są bardziej złożone) 

będą wymagały około 2 godzin na ich ukończenie. W scenariuszu jest 5 ćwiczeń, a całkowity 

szacowany czas na ich wykonanie wynosi 8 godzin. Czas realizacji całego scenariusza może 

wynosić 4 lub 6 tygodni, w zależności od liczby godzin przeznaczonych w każdym tygodniu. 

 

Rodzaje interakcji  

 

Niniejszy scenariusz może być realizowany indywidualnie lub w grupach. Zdecydowanie 

zalecamy jednak pracę w małych grupach (2-3 uczniów), aby uczestnicy mogli dzielić się swoimi 

spostrzeżeniami. Ponadto grupy te mogą być heterogeniczne pod względem udziału uczniów z 

różnych sektorów IT (na przykład tworzenie oprogramowania, projektowanie graficzne i dział 

multimediów). Nauczyciele i studenci zainteresowani sztuką i projektowaniem mogą być 

również zaangażowani jako część zespołu projektantów.  

 

Sposób interakcji w tym scenariuszu jest bezpośredni, promujący współpracę i wymianę 

informacji między zaangażowanymi grupami. 
 

Główne etapy realizacji scenariusza - wytyczne  

 

Aby pomóc Ci w tym procesie, przedstawiamy kilka kluczowych etapów realizacji scenariusza. 

W nawiasach podany został szacunkowy czas, który jest wymagany w każdej fazie wdrażania. 

Należy pamiętać, że poszczególne etapy będą wymagały najpierw zapoznana się z narzędziem, 

a następnie przećwiczenia go z użyciem proponowanych prostych pytań lub sytuacji.  

Wymienione etapy nie podlegają ocenie, ponieważ koncentrują się na zdobyciu podstawowej 

wiedzy i możliwości oferowanych przez silnik Unity.  
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Etap 1 - (ok. 45 minut)  

Pierwszy krok z Unity. Instalacja i nauka podstaw.  
https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedInstallingUnity.html , 
https://www.youtube.com/watch?v=rE03nC4K_Eg 
 

Pierwszym krokiem w tworzeniu gier w Unity jest instalacja Unity hub i edytora Unity. Aby 
wykonać to zadanie, zalecamy kilka wstępnych kroków: 

1. Omów wymagania systemowe dla Unity, a także różnicę między Unity hub i edytorem 
Unity. 

2. Pozwól uczniom przejść krok po kroku przez instalację edytora Unity, korzystając 
najpierw z Unity hub. 

3. Utwórz identyfikator Unity ID. 

4. Zainstaluj edytor za pomocą Unity hub. Następnie utwórz projekt 3D, aby uczniowie 
mogli zapoznać się z edytorem po raz pierwszy. 

 

Etap 2 - (ok. 2 godziny)  

Nauka podstawowego interfejsu użytkownika Unity - przewodnik po mikrograch  
https://learn.unity.com/project/lego-template 
https://www.youtube.com/watch?v=E_yadB_KHp4 
 

Ukończ samouczek Lego Microgame, aby poznać podstawy Unity. Lego Microgame Learning 
jest dostępny jako szablon. Aby rozpocząć Lego Microgame Learning, uruchom Unity hub-
>New Project->Lego Microgame.  

Dzięki środowisku Lego i grze, uczniowie poznają podstawowe pojęcia środowiska Unity, 
takie jak: 

• widok sceny i widok gry, 

• tryb gry 

• obiekt gry, gracz i inspektor (oraz zmiana niektórych właściwości), 

• jak dodać nowy obiekt do sceny i projektu, 

• narzędzia ruchu i obrotu, 

• prefabrykaty. 
 
Po zakończeniu tej części sugerujemy, aby uczniowie, podzieleni na małe grupy (2-3 uczniów 
na grupę) i wykonali proste zadanie, aby określić to, czego się nauczyli. Oto kilka przykładów 
takich zadań: 

1. Utwórz nowy projekt 3D i stwórz obiekt gry, sześcian 3D. 

2. Za pomocą inspektora zmień nazwę obiektu gry na „brick”.  

3. Użyj narzędzia przesuwania i obracania, a następnie spójrz na wynik w trybie gry. 

4. Utwórz folder „Materials” w Assets (zakładka Project) i stwórz nowy materiał - cegłę. 
Użyj inspektora, aby zmienić kolor (czerwony jak cegła) i gładkość (0). Przeciągnij 
materiał i upuść go na sześcian. 

https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedInstallingUnity.html
https://www.youtube.com/watch?v=rE03nC4K_Eg
https://learn.unity.com/project/lego-template
https://www.youtube.com/watch?v=E_yadB_KHp4
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5. Utwórz folder Prefab w Assets i przeciągnij do niego cegłę. Przeciągnij więcej cegieł (z 
prefabrykatu) do widoku sceny, aby gracz mógł ich używać do poruszania się i 
przeskakiwania z jednej na drugą. Użyj komponentu Transform w inspektorze, aby 
utworzyć ścianę z 6 lub więcej cegieł. 

6. Dodaj gracza jako GameObject kuli lub kapsuły. Za pomocą komponentu Transform 
(Inspektor) umieść kulę na szczycie ściany. Dodaj komponent Rigidbody, aby umożliwić 
ruch kuli w pozostałej części scenariusza. 

 

Etap 3 - (ok. 1.5 godziny)  

Pisanie skryptu (część 1) -  https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ 

 
Żadna gra nie będzie grą bez wyzwań i interakcji z użytkownikiem. Do tego zadania 
potrzebujemy skryptów C#. 
Skrypty są niezbędnym składnikiem wszystkich aplikacji tworzonych w Unity. Większość 
aplikacji potrzebuje skryptów, aby reagować na dane wejściowe gracza i zarządzać 
wydarzeniami w rozgrywce tak, aby działy się wtedy, kiedy powinny. Ponadto skrypty mogą 
być wykorzystywane do tworzenia efektów graficznych, kontrolowania fizycznego zachowania 
obiektów, a nawet implementowania niestandardowego systemu sztucznej inteligencji dla 
postaci w grze. 
 
Podczas tego ćwiczenia studenci zapoznają się z następującymi pojęciami: 

• konfiguracja środowiska skryptowego, 

• koncepcja skryptów, 

• istotne klasy. 
 

Lista prostych zadań dla tego działania: 

1. Utwórz folder „Scripts” w Assets i utwórz nowy skrypt C# „Player”. Będzie to skrypt dla 

gracza z poprzedniego ćwiczenia, więc przeciągnij skrypt do odtwarzacza (dodaj go jako 

komponent). Uwaga: nazwa tego pliku i klasy musi być taka sama. Otwórz skrypt i omów 

domyślne metody i klasy, które zobaczysz w edytorze (Start() i Update()). 

2. W metodzie Update() sprawdź, czy naciśnięto klawisz R za pomocą metody 

Input.GetKeyDown(). Jeśli tak, zmień kolor gracza na czerwony za pomocą metody 

GetComponent<Renderer>. Przetestuj grę w trybie gry. Kod znajduje się poniżej. 

Uwaga: Script Player jest załączony na końcu tego dokumentu. 
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1. Zachęć uczniów do samodzielnego dodania zadania, korzystając z dokumentacji Unity, 

wyszukiwarki Google, forum Unity lub ChatGPT. Na przykład, zadaniem może być 
zmiana rozmiaru przy użyciu localScale. Pozwól uczniom wyjaśnić wynik. 

2. Dodaj funkcję FixedUpdate(), aby umożliwić ruch w lewo i w prawo. Wypróbuj metodę 
Input.GetAxis("Horizontal") i klasę Vector3, aby przesunąć gracza w lewo i w prawo za 
pomocą klawiszy a i d. Niech uczniowie sami wypróbują Input.GetAxis("Vertical"), aby 
przesunąć się w górę za pomocą klawisza w. Dodaj transform.forward, aby poruszać 
się do przodu i do tyłu. Spraw, aby gracz skakał za pomocą spacji. Kod znajduje się 
poniżej. 

 
 

 



                                                        

 

Projekt współfinansowany ze środków Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument 
odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialności za 
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. 

 

 

 

3. Pozwól uczniom znaleźć powtarzające się części kodu (takie jak 

GetComponent<Rigidbody>()), zoptymalizować kod i zidentyfikować błędy. 

Etap 4 - (ok. 1.5 godziny)  

Pisanie skryptów (część 2) -  https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ 

 

Nadszedł czas, aby dodać kilka wyzwań do gry.  

Poniżej znajduje się lista prostych i krótkich zadań: 

1. Po pierwsze, ustaw kamerę, aby podążała za graczem. Zamiast ustawiać kamerę za 

pomocą skryptu, ustaw kamerę jako dziecko gracza, przeciągając ją w zakładce 

Hierarchia i upuszczając na obiekcie gracza. 

2. Dodaj więcej obiektów sześcianów (cegieł) z folderu prefabrykatów, aby utworzyć 

scenę, w której można poruszać się i przeskakiwać z jednego sześcianu na drugi. 

3. Utwórz nowy obiekt 3D kuli reprezentujący monetę (ustaw skalę y na 0,5). Utwórz nowy 

materiał w folderze materiałów reprezentujący monetę (kolor żółty, metaliczny 1, 

gładkość 0) i przeciągnij na obiekt kuli.  

4. Dodaj warstwy dla gracza i monet w inspektorze (gracz i monety), aby łatwiej wykrywać 

kolizje. Sprawdź również opcję isTrigger w koliderze sfery (monet). isTrigger to opcja 

wykrywania kolizji. Przeciągnij obiekt monety do folderu Prefab w zakładce projektu, 

aby użyć go dla większej liczby monet w scenie. W skrypcie dodaj metodę 

OnTriggerEnter() i sprawdź czy obiekt z którym kolidujemy posiada taką samą warstwę 

jak moneta. Jeżeli tak, zniszcz go.  

5. Wreszcie, będziemy zdobywać punkty, więc za każdym razem, gdy moneta zostanie 

zniszczona, liczba punktów wzrośnie o jeden. Najpierw potrzebujemy nowego obiektu 

gry Text-TextMeshPro. Po ustawieniu czcionki, pozycji i koloru tekstu możemy utworzyć 

skrypt Score do wyświetlania punktów. Tutaj potrzebujemy dwóch metod Update() i 

OnTriggerEnter(). Metody Update() używamy do wyświetlania punktów (za pomocą 

właściwości tekstu), natomiast metody OnTriggerEnter() używamy do zwiększania 

liczby punktów. 
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1. Przypisujemy ten skrypt do gracza jako komponent. Należy znaleźć skrypt w inspektorze 

gracza a następnie przeciągnąć TextMeshPro (z okna hierarchii) w miejsce scoreText.  

2. Przetestuj swoją grę. 

3. Pozwól uczniom na samodzielne dodanie pewnych funkcji do gry. Tą funkcjonalnością 

może być wyświetlanie tekstu „koniec gry” w przypadku, gdy gracz „spadnie” ze sceny. 

Aby dodać tę funkcję, musisz najpierw dodać Text Mesh Pro w taki sam sposób, jak 

wyjaśniono w kroku 5. Tekst ten nie powinien być widoczny, więc należy go wyłączyć 

odznaczając checkbox w lewym górnym rogu inspektora. Teraz możemy utworzyć 

skrypt, w którym w metodzie Update() sprawdzamy, czy 

gameObject.transform.position.y ma jakąś wartość ujemną (na przykład -10). Jeśli tak, 

niszczymy gracza i ustawiamy tekst „game over” na stan aktywny za pomocą metody 

SetActive(true). Ten skrypt jest dodawany do gracza w taki sam sposób, jak wyjaśniono 

w kroku 6. 
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Etap 5 - (ok. 2 godziny)  

Putting it all together - https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html 

Celem tego ćwiczenia jest powtórzenie wiedzy zdobytej w poprzednich dwóch ćwiczeniach: 
uzyskiwanie danych wejściowych od użytkownika, uzyskiwanie komponentów obiektu gry, 
korzystanie z klasy Vector3 itp. 
Zalecamy, aby uczniowie pracowali w małych grupach (3-4 uczniów). Grupy mogą mieć 
projektantów, którzy pracują nad scenami i programistów, którzy pracują nad skryptami. Ich 
zadaniem jest wykorzystanie zdobytej wiedzy i dokumentacji Unity do stworzenia prostej gry.  
 
Poniżej znajdują się zadania, które muszą wykonać: 

1. Utwórz obiekt gry reprezentujący gracza. 

2. Stwórz skrypt gracza, który może poruszać się po wprowadzeniu danych z klawiatury. 

3. Stwórz środowisko gry (ściany, mosty, drogi itp.). Użyj prefabrykatów i folderów 
materiałów do ponownego wykorzystania obiektów gry. 

4. Ustaw kilku przeciwników za pomocą kolidujących elementów. 

5. Wyświetl punkty i tekst „game over” w przypadku zakończenia gry. 
 
 

Jeśli uczniowie nie mają własnych pomysłów, zalecamy prostą grę w węża, którą można 

stworzyć za pomocą następujących czynności:  

• stwórz labirynty przy użyciu obiektów 3D, takich jak sześciany i płaszczyzny, 

• stwórz gracza (węża) za pomocą obiektu 3D kapsuły lub cylindra. Uczniowie mogą 

również dodać obraz węża do cylindra lub kapsuły. Należy użyć komponentu, aby 

przemieszczać obiekty wzdłuż poziomej osi, 

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html
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• stwórz skrypt, w którym wąż może się poruszać w zależności od przycisków W,A,S,D, 

• utwórz obiekty, które wąż może zbierać (dwa rodzaje obiektów - jeden do dodawania 

punktów i drugi do odejmowania punktów) i wyświetlaj punkty, 

• ustaw kolidery na labiryncie i wężu, tak, aby gra się skończyła, kiedy wąż uderzy w 

ścianę.  

 

Zdecydowanie zalecamy jednak, aby wybór należał do uczniów, aby umożliwić im pracę nad 

swoją kreatywnością i wyobraźnią. 
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Załączniki: 

Skrypt „Player” 

using System; 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Collections.Specialized; 
using System.Globalization; 
using System.Runtime.InteropServices.ComTypes; 
using System.Security.Cryptography; 
using UnityEngine; 
 
 
public class Player : MonoBehaviour 
{ 
    private float horizontalMove; 
    private float verticalMove; 
    private bool forward; 
    private Rigidbody rigidBody; 
    private bool jumpPressed; 
    public AudioSource sound; 
     
     
    // Start is called before the first frame update 
    void Start() 
    { 
        rigidBody = GetComponent<Rigidbody>(); 
   
    } 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        //check if the R key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R)) 
        {   //if it is change  material color into color red 
            GetComponent<Renderer>().material.color = Color.red; 
        } 
 
        //check if the B key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B)) 
        {   //if it is change  material color into color blue 
            GetComponent<Renderer>().material.color = Color.blue; 
        } 
 
        //check if the S key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S)) 
        {   //move player forward 
            rigidBody.velocity = -transform.forward *5f; 
        } 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W)) 
        {   //move player backward 
            rigidBody.velocity = transform.forward * 5f; 
        } 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) 
        {    
            jumpPressed = true; 
        } 
        //key a or arrow left pressed - default 
        horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal"); 
        //key d or arrow right pressed - default 
        verticalMove = Input.GetAxis("Vertical"); 
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    } 
    private void FixedUpdate() 
    {   //movement left and right 
        rigidBody.velocity = new Vector3(horizontalMove*5f, rigidBody.velocity.y, 
rigidBody.velocity.z); 
         
        if(jumpPressed) 
        {   //jump 
            rigidBody.AddForce(Vector3.up * 7f, ForceMode.VelocityChange); 
            jumpPressed= false; 
        } 
    } 
     
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    {   //other=coin, coin's layer 7 
        if(other.gameObject.layer == 7) 
        { 
            sound.Play(); 
            //destroy coin 
            Destroy(other.gameObject); 
            
             
        } 
    } 
} 
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Skrypt „Score” 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Globalization; 
using UnityEngine; 
using TMPro; 
 
 
public class Score : MonoBehaviour 
{ 
    public TextMeshProUGUI scoreText; 
    public int score = 0; 
    
    void Update() 
    { 
        scoreText.text = score.ToString() + " Points"; 
         
    } 
 
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
        score++; 
    } 
} 
 

Skrypt „Game Over” 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using TMPro; 
 
 
public class GameOver : MonoBehaviour 
{ 
    public TextMeshProUGUI gameOverText; 
    private float fallingDown = -5f; 
   
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        if (gameObject.transform.position.y < fallingDown) 
        { 
            gameOverText.gameObject.SetActive(true); 
            Destroy(gameObject, 2); 
             
        } 
    } 
} 
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Podsumowanie & Feedback 

Aby uzyskać informacje zwrotne na temat zaproponowanych ćwiczeń / scenariuszy, można 

przeprowadzić krótką ankietę. Odpowiedź będzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla 

Konsorcjum. Ocena końcowa musi być skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestników z 

przedstawionych Głównych etapów realizacji programu. 

 

Przykładowy kwestionariusz 

1. Czy uważasz, że scenariusz wzbogacił Twoją wiedzę i umiejętności? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

2. Czy uważasz, że scenariusz spełnił Twoje osobiste motywacje/oczekiwania? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

3. Czy miałeś wystarczająco dużo czasu, aby zrealizować Twoje cele? 

○Tak. ○ Nie, potrzebuję więcej czasu. 

 

4. Jakie problemy napotkałeś i jak sobie z nimi poradziłeś? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5. Co Ci się podobało najbardziej? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

6. Co Ci się najmniej podobało? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 
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7. Co zaproponowałbyś do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji 

scenariusza? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

8. Czego chciałbyś się jeszcze nauczyć? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

Uzupełnienie 

 

Niniejszy scenariusz może z łatwością stanowić podstawę do rozszerzenia procesu edukacyjnego, 

ponieważ jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjające dynamicznemu rozwojowi 

uczestników. W szczególności są to techniki: 

 

Umożliwienie wyboru: Uczestnicy zyskują elastyczność w wyborze zarówno głównego tematu, 

którym się zajmą, jak i podejścia, które wybiorą do osiągnięcia celu. 

 

Promowanie dociekliwości: Uczestnicy opierają się na modelu know-understand-research, aby 

zbudować bazę wiedzy, na której będą pracować. 

 

Promowanie współpracy: Poprzez tworzone zespoły promowana jest współpraca i tworzone są 

dwustronne kanały komunikacji. 

 

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzędzia IT i SI uczestnicy uczą się lub pogłębiają swoje 

umiejętności w zakresie nowych technologii. 

 

Uczenie kreatywności: Uczestnicy są proszeni o zajęcie się kluczowymi kwestiami, takimi jak 

znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia. 

 

Zachęcanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocenę, uczestnicy mają możliwość 

określenia tego, czego się nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza. 

 



 

 

 


