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Praktyczne scenariusze zajec — podstawowe

szkolenie Unity

Scenariusz zaje¢ ponadprogramowych nr 3

POZNANIE ZASAD TWORZENIA GIER OPARTYCH NA SILNIKU UNITY - POZIOM
PODSTAWOWY

Wprowadzenie

Unity jest najczesciej uzywang platforma do tworzenia gier na $wiecie - 50% wszystkich gier
mobilnych jest tworzonych za jej pomocg, 60% tresci rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej
jest zasilanych przez Unity, a ,programista Unity” zajmuje 7. miejsce na liscie najszybciej
rozwijajgcych sie zawodéw w ostatnim raporcie Linkedin U.S. Emerging Jobs. W tym
konkretnym scenariuszu studenci lub przyszli uzytkownicy bedg mieli pierwszy kontakt z
aplikacja/narzedziem Unity, aby stworzy¢ swojg pierwszg gre.

Potrzeba

Unity jest jednym z najpopularniejszych silnikdw gier na rynku. Na ponad 3 miliardach urzadzen
uzytkownicy grali w co najmniej jedng gre stworzong przy uzyciu Unity. Mozna wiec
powiedzieé, ze popyt na gry Unity jest wysoki, ale takze popyt na tworcéw tych gier. Wedtug
najnowszych badan, silnik gier Unity jest gtéwnym wyborem 61% deweloperéw. Nauka
prawidtowego korzystania z Unity jest wiec czyms wiecej niz tylko praktyczng umiejetnoscig w
naszym zawodowym zyciorysie.

Gry mogg by¢ cennym narzedziem wzbogacajgcym edukacje informatyczng. Sprzyjaja nauce
poprzez motywowanie ucznidow, aktywne uczenie sie, adaptacyjnosé, wspotprace i symulacje.
Nauka kodowania poprzez tworzenie gier wideo zapewnia uczniom wysokg motywacje,
zaangazowanie i dobrg zabawe.

Kluczowe terminy
| Interface Unity | Obiekt gry | Inspektor | Komponenty | Skrypty | Inputs]...........
Cele i zatozone efekty ksztatcenia

e Wzbudzenie zainteresowania uczniéw tworzeniem gier w technologii Unity.
e Rozwijanie empatii spotecznej w zakresie kompetencji informatycznych.
e Rozwijanie wyobrazni, kreatywnego myslenia, cierpliwosci i koncentracji.
e Zdobycie podstawowej wiedzy na temat interfejsu Unity, nawigacji, obiektéw gry,
komponentdw i gracza.
Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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e Zdobycie podstawowej wiedzy na temat skryptéw Unity.

e |dentyfikacja mozliwosci biznesowych poprzez analize potrzeb rynku.

Wymagania podstawowe

e Podstawowa znajomo$é wspomnianych wczesniej scenariuszy zaje¢ z zakresu
tworzenia gier w Unity.

e Podstawowa wiedza informatyczna.

e Podstawowa znajomos¢ koncepcji programowania obiektowego.

Szacowany czas realizacji scenariusza

Niniejszy scenariusz zostat zaprojektowany w taki sposdb, aby stopniowo dodawad
poszczegdlne funkcje w kolejnych ¢wiczeniach w celu uzyskania w petni funkcjonalnej
podstawowej wersji gry na koniec scenariusza. Czas trwania tego scenariusza moze sie réznic
w zaleznosci od stopnia zaawansowania ucznidw i nauczycieli. Szacuje sie, ze najkrétsze
¢wiczenia bedg wymagaty od 45 minut do 1 godziny. Najdtuzsze (poniewaz sg bardziej ztozone)
beda wymagaty okoto 2 godzin na ich ukonczenie. W scenariuszu jest 5 ¢wiczen, a catkowity
szacowany czas na ich wykonanie wynosi 8 godzin. Czas realizacji catego scenariusza moze
wynosic 4 lub 6 tygodni, w zaleznosci od liczby godzin przeznaczonych w kazdym tygodniu.

Rodzaje interakgji

Niniejszy scenariusz moze by¢ realizowany indywidualnie lub w grupach. Zdecydowanie
zalecamy jednak prace w matych grupach (2-3 uczniéw), aby uczestnicy mogli dzieli¢ sie swoimi
spostrzezeniami. Ponadto grupy te mogg by¢ heterogeniczne pod wzgledem udziatu uczniow z
roznych sektoréw IT (na przyktad tworzenie oprogramowania, projektowanie graficzne i dziat
multimediow). Nauczyciele i studenci zainteresowani sztukg i projektowaniem mogg by¢
rowniez zaangazowani jako czes¢ zespotu projektantow.

Sposéb interakcji w tym scenariuszu jest bezposredni, promujacy wspdtprace i wymiane
informacji miedzy zaangazowanymi grupami.

Gtéwne etapy realizacji scenariusza - wytyczne

Aby poméc Ci w tym procesie, przedstawiamy kilka kluczowych etapdw realizacji scenariusza.
W nawiasach podany zostat szacunkowy czas, ktéry jest wymagany w kazdej fazie wdrazania.
Nalezy pamietaé, ze poszczegdlne etapy bedg wymagaty najpierw zapoznana sie z narzedziem,
a nastepnie przecwiczenia go z uzyciem proponowanych prostych pytan lub sytuacji.
Wymienione etapy nie podlegajg ocenie, poniewaz koncentrujg sie na zdobyciu podstawowe;j
wiedzy i mozliwosci oferowanych przez silnik Unity.
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Etap 1 - (ok. 45 minut)

https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedinstallingUnity.html
https://www.youtube.com/watch?v=rEQ3nC4K Eg

Pierwszym krokiem w tworzeniu gier w Unity jest instalacja Unity hub i edytora Unity. Aby
wykonac to zadanie, zalecamy kilka wstepnych krokdéw:
1. Omoéw wymagania systemowe dla Unity, a takze réznice miedzy Unity hub i edytorem
Unity.
2. Pozwdl uczniom przejs¢ krok po kroku przez instalacje edytora Unity, korzystajac
najpierw z Unity hub.
3. Utworz identyfikator Unity ID.
Zainstaluj edytor za pomocg Unity hub. Nastepnie utwérz projekt 3D, aby uczniowie
mogli zapoznac sie z edytorem po raz pierwszy.

Etap 2 - (ok. 2 godziny)

Nauka podstawowego interfejsu uzytkownika Unity - przewodnik po mikrograch
https://learn.unity.com/project/lego-template
https://www.youtube.com/watch?v=E yadB KHp4

Ukoncz samouczek Lego Microgame, aby pozna¢ podstawy Unity. Lego Microgame Learning
jest dostepny jako szablon. Aby rozpocza¢ Lego Microgame Learning, uruchom Unity hub-
>New Project->Lego Microgame.

Dzieki Srodowisku Lego i grze, uczniowie poznajg podstawowe pojecia srodowiska Unity,
takie jak:

e widok sceny i widok gry,

e trybgry

e obiekt gry, gracz i inspektor (oraz zmiana niektérych wtasciwosci),
e jak dodaé nowy obiekt do sceny i projektu,

narzedzia ruchu i obrotu,

prefabrykaty.

Po zakonczeniu tej czesci sugerujemy, aby uczniowie, podzieleni na mate grupy (2-3 uczniow
na grupe) i wykonali proste zadanie, aby okresli¢ to, czego sie nauczyli. Oto kilka przyktadéw
takich zadan:
1. Utworz nowy projekt 3D i stworz obiekt gry, szescian 3D.
2. Za pomocy inspektora zmien nazwe obiektu gry na , brick”.
3. Uzyj narzedzia przesuwania i obracania, a nastepnie spdjrz na wynik w trybie gry.
4. Utworz folder ,,Materials” w Assets (zaktadka Project) i stwdrz nowy materiat - cegte.
Uzyj inspektora, aby zmienié¢ kolor (czerwony jak cegta) i gtadkosé (0). Przeciggnij
materiat i upusc go na szescian.
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5.

Utworz folder Prefab w Assets i przeciggnij do niego cegte. Przeciggnij wiecej cegiet (z
prefabrykatu) do widoku sceny, aby gracz modgt ich uzywa¢ do poruszania sie i
przeskakiwania z jednej na drugga. Uzyj komponentu Transform w inspektorze, aby
utworzy¢ Sciane z 6 lub wiecej cegiet.

Dodaj gracza jako GameObiject kuli lub kapsuty. Za pomocg komponentu Transform
(Inspektor) umies¢ kule na szczycie sciany. Dodaj komponent Rigidbody, aby umozliwié
ruch kuli w pozostatej czesci scenariusza.

Etap 3 - (ok. 1.5 godZziny)

Pisanie skryptu (czesc 1) - https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2IQ

Zadna gra nie bedzie grg bez wyzwan i interakcji z uzytkownikiem. Do tego zadania
potrzebujemy skryptéw C#.

Skrypty sa niezbednym sktadnikiem wszystkich aplikacji tworzonych w Unity. Wiekszos¢
aplikacji potrzebuje skryptéw, aby reagowa¢ na dane wejSciowe gracza i zarzgdzac
wydarzeniami w rozgrywce tak, aby dziaty sie wtedy, kiedy powinny. Ponadto skrypty mogga
by¢ wykorzystywane do tworzenia efektow graficznych, kontrolowania fizycznego zachowania
obiektow, a nawet implementowania niestandardowego systemu sztucznej inteligencji dla
postaci w grze.

Podczas tego ¢wiczenia studenci zapoznajg sie z nastepujacymi pojeciami:

konfiguracja sSrodowiska skryptowego,
koncepcja skryptow,
istotne klasy.

Lista prostych zadan dla tego dziatania:

1.

the European Union

Utwoérz folder ,Scripts” w Assets i utworz nowy skrypt C# ,,Player”. Bedzie to skrypt dla
gracza z poprzedniego ¢wiczenia, wiec przeciggnij skrypt do odtwarzacza (dodaj go jako
komponent). Uwaga: nazwa tego pliku i klasy musi by¢ taka sama. Otworz skrypt i oméw
domysine metody i klasy, ktére zobaczysz w edytorze (Start() i Update()).

W metodzie Update() sprawdz, czy nacisnieto klawisz R za pomocg metody
Input.GetKeyDown(). Jesli tak, zmien kolor gracza na czerwony za pomocg metody
GetComponent<Renderer>. Przetestuj gre w trybie gry. Kod znajduje sie ponize;j.
Uwaga: Script Player jest zatgczony na koricu tego dokumentu.
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Update()

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R))
{ ' ‘

GetComponent<Renderer>() .material.color = Color.red;

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B))
{ ' ‘

GetComponent<Renderer>() .material.color = Color.blue;

}

1. Zached ucznidéw do samodzielnego dodania zadania, korzystajgc z dokumentacji Unity,
wyszukiwarki Google, forum Unity lub ChatGPT. Na przyktad, zadaniem moze by¢
zmiana rozmiaru przy uzyciu localScale. Pozwdl uczniom wyjasnié¢ wynik.

2. Dodaj funkcje FixedUpdate(), aby umozliwié ruch w lewo i w prawo. Wyprébuj metode
Input.GetAxis("Horizontal") i klase Vector3, aby przesungé gracza w lewo i w prawo za
pomocg klawiszy a i d. Niech uczniowie sami wyprdébujg Input.GetAxis("Vertical"), aby
przesung¢ sie w gore za pomocg klawisza w. Dodaj transform.forward, aby poruszac
sie do przodu i do tytu. Spraw, aby gracz skakat za pomoca spacji. Kod znajduje sie

ponizej.

if (input.Getke&Déwn(Re&Code.S))
{ rigidBody;veloéity = —transform.forward *5f;
iF (Input.GetKeyDown(KeyCode.W))

{ rigidBody.vélo;ity = transform.forward * 5f;
iF (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{

jumpPressed =

}

horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal");

verticalMove = Input.GetAxis("Vertical");

FixedUpdate()

rigidBody . velocity Vector3(horizontalMoves5f, rigidBody velocity.y, rigidBody.velocity.z);

if(jumpPressed)

{
rigidBody . AddForce(Vector3.up » 7f, ForceMode. VelocityChange);
junpPressed
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3.

Pozwdél  uczniom znalezé powtarzajgce sie  czesci  kodu (takie jak
GetComponent<Rigidbody>()), zoptymalizowad kod i zidentyfikowaé btedy.

Etap 4 - (ok. 1.5 godziny)

Pisanie skryptow (czesc 2) - https://www.youtube.com/watch?v=pwZplJzpE2IQ

Nadszedt czas, aby dodac kilka wyzwan do gry.

Ponizej znajduje sie lista prostych i krétkich zadan:

Po pierwsze, ustaw kamere, aby podazata za graczem. Zamiast ustawiaé kamere za
pomoca skryptu, ustaw kamere jako dziecko gracza, przeciggajac ja w zaktadce
Hierarchia i upuszczajgc na obiekcie gracza.

Dodaj wiecej obiektdw szesciandw (cegiet) z folderu prefabrykatéw, aby utworzyc
scene, w ktérej mozna poruszacé sie i przeskakiwaé z jednego szeScianu na drugi.

Utwdrz nowy obiekt 3D kuli reprezentujacy monete (ustaw skale y na 0,5). Utwdrz nowy
materiat w folderze materiatéw reprezentujacy monete (kolor zétty, metaliczny 1,
gtadkosc¢ 0) i przeciggnij na obiekt kuli.

Dodaj warstwy dla gracza i monet w inspektorze (gracz i monety), aby tatwiej wykrywa¢é
kolizje. Sprawdz réwniez opcje isTrigger w koliderze sfery (monet). isTrigger to opcja
wykrywania kolizji. Przeciggnij obiekt monety do folderu Prefab w zaktadce projektu,
aby uzyé go dla wiekszej liczby monet w scenie. W skrypcie dodaj metode
OnTriggerEnter() i sprawdz czy obiekt z ktérym kolidujemy posiada takg samg warstwe

jak moneta. Jezeli tak, zniszcz go.

Wreszcie, bedziemy zdobywaé punkty, wiec za kazdym razem, gdy moneta zostanie
zniszczona, liczba punktdw wzrosnie o jeden. Najpierw potrzebujemy nowego obiektu
gry Text-TextMeshPro. Po ustawieniu czcionki, pozycji i koloru tekstu mozemy utworzy¢
skrypt Score do wyswietlania punktéw. Tutaj potrzebujemy dwdéch metod Update() i
OnTriggerEnter(). Metody Update() uzywamy do wyswietlania punktéw (za pomoca
wtasciwosci tekstu), natomiast metody OnTriggerEnter() uzywamy do zwiekszania
liczby punktow.
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1.

] System.Collections;
g System.Collections.Generic;
ing System.Globalization;
] UnityEngine;
TMPro;

s Score : MonoBehaviour

TextMeshProUGUI scoreText;
score = 0;

i Update()

scoreText.text = score.ToString() + " Points”;

OnTriggerEnter(Collider other)

score++;

Przypisujemy ten skrypt do gracza jako komponent. Nalezy znalez¢ skrypt w inspektorze
gracza a nastepnie przeciggna¢ TextMeshPro (z okna hierarchii) w miejsce scoreText.

Przetestuj swojg gre.

Pozwdél uczniom na samodzielne dodanie pewnych funkcji do gry. Tq funkcjonalnoscig
moze by¢ wyswietlanie tekstu , koniec gry” w przypadku, gdy gracz ,,spadnie” ze sceny.
Aby dodac te funkcje, musisz najpierw dodac¢ Text Mesh Pro w taki sam sposdb, jak
wyjasniono w kroku 5. Tekst ten nie powinien by¢ widoczny, wiec nalezy go wyfaczy¢
odznaczajgc checkbox w lewym gérnym rogu inspektora. Teraz mozemy utworzy¢
skrypt, w ktédrym w metodzie Update() sprawdzamy, czy
gameObject.transform.position.y ma jaka$ wartos¢ ujemna (na przyktad -10). Jesli tak,
niszczymy gracza i ustawiamy tekst ,game over” na stan aktywny za pomocg metody
SetActive(true). Ten skrypt jest dodawany do gracza w taki sam sposdb, jak wyjasniono
w kroku 6.
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g System.Collections;

1g System.Collections.Generic;
j UnityEngine;

g TMPro;

GameOver : MonoBehaviour

TextMeshProUGUI gameOverText;
t fallingDown = -5f;

id Sfart()

id Update()

if (gameObject.transform.position.y < fallingDown)
i
gameOverText.gameObject.SetActive(true);
Destroy(gameObject, 2);

Etap 5 - (ok. 2 godziny)

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

Celem tego ¢wiczenia jest powtdrzenie wiedzy zdobytej w poprzednich dwéch ¢wiczeniach:
uzyskiwanie danych wejsciowych od uzytkownika, uzyskiwanie komponentéw obiektu gry,
korzystanie z klasy Vector3 itp.

Zalecamy, aby uczniowie pracowali w matych grupach (3-4 uczniéw). Grupy mogg miec
projektantow, ktorzy pracujg nad scenami i programistéw, ktérzy pracujg nad skryptami. Ich
zadaniem jest wykorzystanie zdobytej wiedzy i dokumentacji Unity do stworzenia prostej gry.

Ponizej znajdujg sie zadania, ktore muszg wykonac:
1. Utwbdrz obiekt gry reprezentujacy gracza.
2. Stworz skrypt gracza, ktéry moze poruszac sie po wprowadzeniu danych z klawiatury.
3. Stwoérz Srodowisko gry (Sciany, mosty, drogi itp.). Uzyj prefabrykatéw i folderéw
materiatdw do ponownego wykorzystania obiektow gry.
4. Ustaw kilku przeciwnikéw za pomoca kolidujgcych elementéw.
5. Wyswietl punkty i tekst ,game over” w przypadku zakoriczenia gry.

Jesli uczniowie nie majg wilasnych pomystéw, zalecamy prostg gre w weza, ktérg mozna
stworzy¢ za pomocg nastepujgcych czynnosci:
e stwérz labirynty przy uzyciu obiektéw 3D, takich jak szeSciany i ptaszczyzny,
e stworz gracza (weza) za pomocy obiektu 3D kapsuty lub cylindra. Uczniowie mogg
rowniez dodac¢ obraz weza do cylindra lub kapsuty. Nalezy uzy¢ komponentu, aby

przemieszczac obiekty wzdtuz poziomej osi,
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https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html

e stworz skrypt, w ktérym waz moze sie porusza¢ w zaleznosci od przyciskéw W,A,S,D,
e utwodrz obiekty, ktére waz moze zbiera¢ (dwa rodzaje obiektow - jeden do dodawania
punktow i drugi do odejmowania punktéw) i wyswietlaj punkty,

e ustaw kolidery na labiryncie i wezu, tak, aby gra sie skonczyta, kiedy waz uderzy w
Sciane.

Zdecydowanie zalecamy jednak, aby wybdr nalezat do uczniéw, aby umozliwié¢ im prace nad
swojg kreatywnoscig i wyobraznia.
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Zataczniki:

Skrypt ,,Player”

using
using
using
using
using
using
using
using

System;

System.Collections;
System.Collections.Generic;
System.Collections.Specialized;
System.Globalization;
System.Runtime.InteropServices.ComTypes;
System.Security.Cryptography;
UnityEngine;

public class Player : MonoBehaviour

i
private
private
private

float horizontalMove;
float verticalMove;
bool forward;

private Rigidbody rigidBody;
private bool jumpPressed;
public AudioSource sound;

// Start is called before the first frame
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
GetComponent<Renderer>() .material.

}

//check if the B key pressed

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B))

{ //if it is change material color
GetComponent<Renderer>() .material.

}

//check if the S key pressed
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S))
{ //move player forward

update

into color red
color = Color.red;

into color blue
color = Color.blue;

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
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}
private void FixedUpdate()
{ //movement left and right
rigidBody.velocity = new Vector3(horizontalMovex5f, rigidBody.velocity.y,
rigidBody.velocity.z);

if(jumpPressed)

i //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);
3
}
}
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Skrypt ,,Score”

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using System.Globalization;

using UnityEngine;

using TMPro;

public class Score : MonoBehaviour

i
public TextMeshProUGUI scoreText;
public int score = 0;

void Update()
{
scoreText.text = score.ToString() + " Points";

}

private void OnTriggerEnter(Collider other)

i
}

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 uzyskaé informacje zwrotne na temat zaproponowanych ¢wiczen / scenariuszy, mozna
przeprowadzié¢ krétkg ankiete. Odpowiedz bedzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla
Konsorcjum. Ocena korcowa musi by¢ skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestnikow z
przedstawionych Gtdwnych etapdéw realizacji programu.

Przyktadowy kwestionariusz
1. Czy uwazasz, ze scenariusz wzbogacit Twojq wiedze i umiejetnosci?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

2. Czy uwazasz, ze scenariusz spetnit Twoje osobiste motywacje/oczekiwania?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

3. Czy miates wystarczajgco duzo czasu, aby zrealizowac Twoje cele?
oTak. o Nie, potrzebuje wiecej czasu.

4. Jakie problemy napotkates i jak sobie z nimi poradzites?
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7. Co zaproponowatbys do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji
scenariusza?

Uzupetnienie

Niniejszy scenariusz moze z tatwoscig stanowic¢ podstawe do rozszerzenia procesu edukacyjnego,
poniewaz jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjajgce dynamicznemu rozwojowi
uczestnikdw. W szczegdlnosci sg to techniki:

Umotzliwienie wyboru: Uczestnicy zyskujg elastycznos¢ w wyborze zaréwno gtdwnego tematu,
ktdrym sie zajmg, jak i podejscia, ktére wybiorg do osiggniecia celu.

Promowanie dociekliwosci: Uczestnicy opierajg sie na modelu know-understand-research, aby
zbudowaé baze wiedzy, na ktérej bedg pracowad.

Promowanie wspétpracy: Poprzez tworzone zespoty promowana jest wspotpraca i tworzone sg
dwustronne kanaty komunikacji.

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzedzia IT i S| uczestnicy ucza sie lub pogtebiajg swoje
umiejetnosci w zakresie nowych technologii.

Uczenie kreatywnosci: Uczestnicy sg proszeni o zajecie sie kluczowymi kwestiami, takimi jak
znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia.

Zachecanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocene, uczestnicy majg mozliwosc
okreslenia tego, czego sie nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza.
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