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Scenariusz zajęć ponadprogramowych nr 4 

POZNANIE ZASAD TWORZENIA GIER W UNITY – poziom zaawansowany  

 

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 silnik 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 uczniowie 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, ponieważ mogą 

ułatwić kilka czynników sprzyjających nauce: motywację uczniów, aktywne uczenie się, 

adaptacyjność, współpracę i symulację. Nauka kodowania poprzez tworzenie gier wideo 

zapewnia uczniom wysoką motywację, zaangażowanie i dobrą zabawę. 

 

Key terms 

 

| Kamety | Dźwięk | Wideo | Animacja | Sckrypty | Tworzenie świata |……….. 

 

 

 

 

 

  
Praktyczne scenariusze zajęć – 

zaawansowane szkolenie Unity  
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Cele i założone efekty kształcenia  

 

• Grafika i fizyka w Unity 

• Dźwięk, wideo i animacja w Unity 

• Budowanie świata w Unity 

• Pisanie skryptów # w Unity  
 
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  

 

W pierwszej części niniejszy scenariusz ma na celu dodanie nowych funkcji do istniejącej gry 

stworzonej w scenariuszu podstawowym. W drugiej części scenariusza tworzone jest nowe 

środowisko. Środowisko to może stanowić podstawę nowej gry. Czas trwania tego scenariusza 

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

najkrótsze działania będą wymagały 1 godziny. Najdłuższe (ponieważ są bardziej złożone) będą 

wymagały około 1,5 godziny na ich wykonanie. W scenariuszu znajdują się 4 ćwiczenia, a 

całkowity szacowany czas na ich realizację wynosi 4,5 godziny. Czas realizacji scenariusza może 

wynosić 4 lub 6 tygodni, w zależności od liczby godzin poświęconych 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 rozwój 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, 



                                                         

 

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

5 

 

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 interfejs Unity.  

 

Etap 1 - (ok. 1 godziny)  

Jak zarządzać grafiką i fizyką w Unity. 
https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ - Kamery 

https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q - Oświetlenie 

https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA - Tekstury 

https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0 – Efekty wizualne 

 

Podczas tego ćwiczenia uczniowie nauczą się korzystać ze zjawisk fizyki i grafiki w Unity. W 
tym ćwiczeniu uczniowie mogą wykorzystać grę stworzoną w podstawowym scenariuszu lub 
przygotować nową scenę z graczem, który może się po niej poruszać.  

 

Ćwiczenie jest podzielone na 6 następujących modułów: 

1. Kamery.  

Jak wykorzystać kamerę, by scena wyglądała na filmowaną przez trzecią osobę 
podążającą za graczem? Aby to osiągnąć, użyjemy Cinemachine, który jest darmowy i 
dostępny dla każdego projektu. Poniżej znajdują się proste zadania, które pozwolą 
uczniom nauczyć się, jak korzystać z kamery, aby uzyskać bardziej realistyczny wygląd 
gry: 

• Instalacja Cinemachine. Użyj Menedżera pakietów Unity (w górnym menu: 
Okno > Menedżer pakietów), aby wybrać Cinematic Studio do instalacji. Jeśli 
nie widzisz pakietu, poszukaj menu rozwijanego i wybierz „Unity registry” („All 
packages”). 

• Tworzenie wirtualnej kamery. Aby kamera podążała za graczem, utworzyliśmy 
ją jako element podrzędny względem obiektu gracza. W ten sposób kamera 
podąża za postacią gracza, ale jej ruchy są sztywne. Aby uniknąć sztywnych 
ruchów, utworzymy wirtualną kamerę (w górnym menu: GameObject > 
Cinemachine>Create virtual camera).  

Użyj właściwości Body w Inspektorze, aby ustawić 3rd Person Follow. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0
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Następnie użyj właściwości Follow i Look at, aby określić, za czym podąża 
kamera (gracz lub pusty obiekt będący dzieckiem gracza). Spójrz na wynik i 
omów różnicę. 

• Impulse source. Impulse Source to komponent, który emituje sygnał 
wibracyjny z punktu w przestrzeni sceny. Aby dodać komponent Collision 
Impulse Source, wybierz GameObject, który ma wyzwalać impulsy, przejdź 
do jego inspektora i kliknij przycisk Add Component, a następnie przejdź do 
Scripts > Cinemachine > Cinemachine Collision Impulse Source. Można go 
dodać jako komponent monety (z poprzedniej gry). 

 
2. Światła. Domyślnie każda nowa scena w Unity zawiera światło kierunkowe. Światła 

kierunkowe równomiernie oświetlają całą scenę i najlepiej nadają się do 
reprezentowania dużego, odległego źródła światła, takiego jak pobliska gwiazda. 
Oprócz świateł kierunkowych istnieją również światła punktowe i reflektory. Używamy 
świateł punktowych, gdy chcemy uzyskać efekty eksplozji lub iskrzenia, podczas gdy 
reflektorów używamy do oświetlania obiektów z jednego kierunku (na przykład 
lampy). Oba światła są dodawane do już istniejącego obiektu jako komponent - 
Inspector->Add Component. 

• Ponieważ w grze mamy niebłyszczące monety, pozwól uczniom samodzielnie dodać 
odpowiednie światło, aby monety błyszczały. Rozwiązanie jest proste - dodaj 
punktowe światło do monety. Użyj inspektora, aby zmienić kolor światła lub jego 
promień  
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• Zachęć uczniów do wypróbowania także innych opcji związanych z oświetleniem. 
Zaproponuj, aby przyjrzeli się opcji oświetlenia sceny i środowiska 
Okno>Renderowanie>Oświetlenie. 

• Uczniom zainteresowanym projektowaniem można zasugerować zaimportowanie 
pakietu HDRP w celu bardziej realistycznego wyświetlania świateł, cieni, nieba, a nawet 
mgły na scenie. Więcej opcji dostosowywania świateł, nieba i mgły jest dostępnych w 
ustawieniach projektu (Edit>Project Settings>Graphics). Najważniejsze opcje to Visual 
Environment do oświetlania sceny i HDRI sky do ustawiania nieba.  

 

 

3. Tekstury. Tekstura to po prostu standardowy obraz bitmapowy, który jest nakładany 
na powierzchnię siatki modelu 3D.  

• Pozwól uczniom stworzyć teksturę cegły za pomocą Photoshopa lub innej podobnej 
aplikacji. Zaimportuj teksturę do folderu materiałów Assets>Import New Assets i dodaj 
tę teksturę do obiektu o kształcie 3D sześcianu.  
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• Możliwe jest również importowanie tekstur z Assets store. 

• Możliwe jest kliknięcie materiału w folderze Assets i zastosowanie wielu różnych opcji, 
takich jak typ tekstury lub kształt. 
 

4. Efekty wizualne.  Na koniec tego ćwiczenia uczniowie mogą dodać efekty do sceny lub 
obiektów gry, wybierając obiekt gry i przypisując efekt (Component>Effects>Choose 
effect).
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• W tym zadaniu należy dodać dwa efekty. Efekt Halo musi zostać dodany do obiektu 
monety, aby uzyskać efekt odblasku już dodanego światła i systemu cząsteczek do 
gracza.   

• Uczniowie mogą teraz zbadać lub samodzielnie dojść do wniosku, jak dodać efekt 
do skryptu, gdy gracz i moneta zderzą się. 

• Uwaga: Materiał systemu cząsteczek może być różowy. W takim przypadku należy 
znaleźć komponent ParticleSystem w inspektorze gracza i ustawić domyślny 
materiał cząsteczek w opcji renderowania. 

 

5. Jeśli uczniowie są zainteresowani bardziej złożonymi efektami wizualnymi, sugerujemy 
zaimportowanie VFX Graph w celu zaprojektowania efektów wizualnych. 

 

Etap 2 - (ok. 1 godzina)  

Jak korzystać z audio, wideo i animacji w Unity 
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY 
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY 
 
Dzięki temu ćwiczeniu uczniowie będą ulepszać grę, którą stworzyli na początku scenariusza, 
dodając dźwięk, wideo i animację. Podczas tego ćwiczenia uczniowie dowiedzą się, jak 
pracować z: 

• źródłem dźwięku, 

• źródłem wideo, 

• animacją. 
 
Poniżej wymieniono niektóre z ćwiczeń: 

1. Pierwszym usprawnieniem będzie dodanie dźwięku w momencie zderzenia gracza z 
monetą. Przed dodaniem dźwięku musimy znaleźć efekt dźwiękowy (mp3, ogg) w 
Assets store lub w Internecie i umieścić go w folderze Assets. 

• Poproś uczniów, aby znaleźli w skrypcie gracza metodę, która jest wywoływana w 
tym przypadku (OnTriggerEnter()). Teraz należy dodać publiczny obiekt 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY
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AudioSource soundPlayer w skrypcie i tylko we wspomnianej metodzie dodać 
soundPlayer.Play(). 

 

 

• Teraz, jeśli spojrzysz w inspektorze gracza na komponent „Player”, zobaczysz, 
że brakuje dźwięku. Aby móc przypisać dźwięk, należy najpierw utworzyć pusty 
obiekt 3D. Wewnątrz tego pustego obiektu utworzymy nowy pusty obiekt, 
który będzie pierwszym źródłem dźwięku, które przypiszemy.  
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• Na końcu, źródło dźwięku można dodać jako komponent do pustego obiektu 
(Add component>Audio>Audio Source).   

• W opcji klipu audio wybierz dźwięk nagrany wcześniej w folderze Assets. Usuń 
zaznaczenie opcji „PlayerOnAwake” ponieważ chcemy, aby dźwięk był 
odtwarzany tylko po kolizji. Następnie przypisz w komponencie gracza 
AudioSource przeciągając nowo utworzony obiekt do luki w skrypcie „Player”.  
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2. Następnym zadaniem jest dodanie pliku wideo do gry. Podobnie jak w przypadku 
audio, najpierw znajdujemy wideo, które chcemy wstawić i importujemy je do folderu 
Assets. 

 

• Wideo można dodać do dowolnego obiektu na scenie. Pozwól więc uczniom wykazać 
się kreatywnością i samodzielnie zdecydować czy dodać nowy obiekt z komponentem 
VideoPlayer, czy też przypisać komponent VideoPlayer do istniejącego obiektu na 
scenie 

• Po podjęciu decyzji do obiektu należy dodać komponent VideoPlayer (Add 
Component>Video>Video Player). W polu klipu wideo należy wybrać zaimportowany 
plik. Opcja Play on awake powinna być zaznaczona, aby wideo uruchamiało się wraz ze 
startem gry.  
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3. Pod koniec tego ćwiczenia dodamy animację do monet. W tej chwili są one dość 
statyczne i na początek dodamy do nich obrót. 

• Zaznacz jedną z monet i otwórz okno animacji Window > Animation > 
Animation > Create. Zapisz animację i wybierz Add property> Transform > 
Rotation. 

 

 

• Następnym krokiem jest określenie początkowych i końcowych klatek animacji. 
Początkowe wartości dla osi x, y i z wynoszą 0, dla końcowej klatki animacji x i 
z pozostają zerowe, podczas gdy y wynosi 360 (pozycja końcowa, obrót tylko 
wzdłuż osi y). 

 

 
 

• Chcemy również, aby obrót był liniowy, z tą samą prędkością od początku do 
końca. Aby to zrobić, przejdź do zakładki Curves, wybierz y w lewym panelu, a 
następnie kliknij prawym przyciskiem myszy na pierwszą klatkę Both 
Tangents>Linear. To samo musimy zrobić dla ostatniej klatki.  
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• Ostatnią rzeczą, którą uczniowie muszą zrobić, jest przeniesienie animowanej 
monety do folderu prefabrykatów, aby użyć jej wielokrotnie na scenie. 

• Zachęć uczniów do samodzielnego dodawania animacji, takich jak przesuwanie 
monety w górę i w dół lub regulację prędkości animacji. 

 
 
Etap 3 - (ok. 1 godzina)  
 
Tworzenie świata w Unity   

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0 

https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4 

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0 

https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis – Modele 

https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw – Wbudowane zjawiska fizyczne 3D  

 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw
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Podczas tego ćwiczenia uczniowie stworzą krajobraz w swojej grze przy użyciu funkcji terenu. 
Ponadto uczniowie przećwiczą następujące zadania: 

• importowanie zasobów z Assets store, 

• rzeźbienie terenu, 

• dodawanie drzew i wody, 

• dodawanie warstw, 

• malowanie terenu i jego szczegółów, 
 
Lista prostych zadań dla tego ćwiczenia: 

 
1. Importowanie pakietów. Aby korzystać z narzędzi terenowych, należy je najpierw 

zainstalować: Window > Package Manager > Terrain tools.  
 

 
 
Potrzebny będzie również pakiet Post Processing, który można zainstalować w tym 
momencie. Wraz z tymi pakietami, uczniowie mogą pobrać dodatkowo pakiet zasobów 
Terrain Sample z Asset store. 
 

2. Utwórz Terrain Toolbox.  Przejdź do Window>Terrain i utwórz teren. 
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Teraz uczniowie mogą wybrać opcję Paint Terrain (w inspektorze), podnieść lub 
obniżyć teren i wypróbować różne pędzle, aby stworzyć krajobraz. 
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Powstałą teksturę można pomalować, korzystając z opcji malowania tekstury w 
rozwijanym menu. Konieczne jest również wybranie warstwy w inspektorze, aby 
pomalować ją na przykład kolorami trawy lub skał. 
 
 
 

 
 
 

3. Dodaj warstwę i pomaluj teren. Dostępne są warstwy śniegu, trawy, skał, piasku, 
błota... Aby malowanie było łatwiejsze, należy zwiększyć rozmiar pędzla. 
 

4. Dodaj drzewa. Pozwól uczniom dodać drzewa do krajobrazu, Paint Tree Icon >Edit Tree 
(wybierz drzewo) > Add Tree (i pomaluj drzewo). 
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5. Dodaj jezioro. Wybierz Paint Terrain>Raise lub Lower Terrain i użyj Ctrl + kliknięcie 
lewym przyciskiem myszy, aby obniżyć teren. Uczniowie mogą teraz samodzielnie 
zaimportować zasoby z wodą, aby dodać je do jeziora.  

 
6. Dodaj trawę. Aby uzyskać teksturę trawy, użyj Paint Detail>Edit Detail>Choose grass. 

 
7. Ustaw pozycję światła i kamery, aby sprawdzić wynik. 
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8. Importowanie modelu.  Plik modelu może zawierać model 3D, np. postać, budynek 
lub mebel. W tym zadaniu użyjemy modeli z Assets store, które można zaimportować 
bezpośrednio do folderu Assets.  

 

 

 

Wybierz model z Asset store i umieść go w obszarze Terrain. 
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Rezultat 

 

9. Teraz pozwól uczniom dodać swój model, skrypty lub animacje, pobawić się światłem 

itp.  

Etap 4 - (ok. 1.5 godziny)  

Pisanie skryptu  

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA 

https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM 

https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0 

https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8 

 

Ćwiczenie obejmuje zaawansowane wykorzystanie skryptów C# w Unity, skryptów wizualnych. 

Nasze zalecenia dotyczące tego działania są następujące: 

1. Aby opanować podstawową koncepcję skryptów wizualnych, sugerujemy, aby 

uczniowie zapoznali się z interaktywnym samouczkiem aplikacji Visual Scripting: Clive 

the Cat's 'Visual Crypting'. Jest on dostępny pod następującym linkiem:  

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0


                                                         

 

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

21 

 

https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-

crypting 

2. Gdy uczniowie ukończą samouczek, pozwól im zaprojektować własne projekty, dodać 

przedmioty oraz kod dla środowiska utworzonego w poprzednim ćwiczeniu. 

3. Na koniec podkreśl znaczenie częstego zadawania pytań o to, jak ulepszyć grę, jak dodać 

jakąś animację/model, jak stworzyć nową teksturę itp. Dla każdego pomysłu, dzięki 

Internetowi, mogą znaleźć wiele rozwiązań w dowolnym momencie, z których mogą się 

dalej uczyć. 

Podsumowanie & Feedback 

Aby uzyskać cenne informacje zwrotne na temat tych 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 Kamieni Milowych. 

 

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? 

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

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

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

https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting
https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting
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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.
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