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1.  Srodowisko edytora unity

Znajdujemy ikone oraz uruchamiamy program Unity Hub. Jesli jest to kolejne uruchomienie
swojego projektu, to edytor mozna otworzy¢ poprzez konkretnej wersji Srodowiska.

Uity
6000.04011

Rys. 1. Ikona Unity Hub

Nastepnie logujemy sie lub tworzymy nowe konto. Dla studentéw Unity przygotowato
dedykowang darmowg wersje - https://unity.com/products/unity-student.

Srodowisko Unity, mimo ze pierwotnie dedykowane do tworzenia gier komputerowych, obecnie
jest jednym z najwiekszych edytorow aplikaciji interaktywnych. Umozliwia zaréwno projektowanie
gier na rézne platformy, ale réwniez dowolnych aplikacji 2D, 3D, AR and VR dla branz.

2

UNITY ESSENTIALS

8

e

AR MOBILE DEVELOPMENT |

Rys. 2. Wykres poszczegdlnych aplikacji edytora Unity

Niezaprzeczalnym atutem tego sSrodowiska jest spotecznos$é oferujgca wiele przydatnych
narzedzi. Unity w celu zachecenia do wykorzystywania ich srodowiska oferuje wiele darmowych
kurséw pogrupowanych w odpowiednie kategorie zainteresowan, takich jak Unity Essentials czy

Junior Programmer. Wiecej na ich temat mozna poczyta¢ na https://learn.unity.com/.
Uzupetnieniem omawianych na tym laboratorium zagadnien mogtby by¢ np. kurs Mobile

Development Techniques lub instrukcja Getting started with Android.



https://unity.com/products/unity-student
https://learn.unity.com/pathway/unity-essentials
https://learn.unity.com/pathway/junior-programmer
https://learn.unity.com/
https://learn.unity.com/tutorial/mobile-development-techniques
https://learn.unity.com/tutorial/mobile-development-techniques
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/Manual/android-getting-started.html
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2. Tworzenie nowego projektu

Po uruchomieniu aplikacji Unity Hub ukazuje sie nam okno prezentujgce liste istniejgcych
projektdw (o znanej lokalizacji). Po przeniesieniu projektu z zewnetrznego zrédta nalezy dodac

jego lokalizacje recznie, aby edytor mégt go odnalez¢ i otworzy¢.

Unity Hub 3.10.0

“ Projects

Projects

NAME MODIFIED

Test
NOT CONNECTED
C\Unity\Projects\Test

Rys. 3. Widok projektéw edytora Unity

Staramy sie pracowaé¢ na mozliwie nowej wersji srodowiska, dlatego w zaktadce Installs

sprawdzamy zainstalowane wersje edytora.

Unity Hub 3.10.0

Locate Install Editor
e

W - ¥ Installs

9 Projects
Al Official releases Pre-releases
& Installs

NITY 6
< Learn

& Unity 6 (6000.0.25f1) 'LTs
=% Community C:\Unity\Editors\6000.0.25f1\Editor\Unity.exe

Win

’@“ Unity (2022 LTs
CAUnity\Editor 1\Editor\Unity.exe

WebGL  Windows

¥ Downloads

Rys. 4. Zainstalowane wersje edytora Unity
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Zatézmy, iz satysfakcjonujagce dla nas beda wersje powyzej Unity 6 (6000.0.25f). Jezeli system
posiada starszg wersje — znacznie réznigcag sie od aktualnej — konieczne jest zainstalowanie
nowej. W tym celu naciskamy na przycisk Install Editor.

Unity Hub 310.0

Install Unity Editor

Official releases Pre-releases Archive

Unity 6

Recommended version

Install

Install

Install

Beta program webpage

Rys. 5. Wybér wersji edytora do zainstalowania

Konieczne jest réwniez okreslenie pakietéw, ktdre zostanag zainstalowane wraz z nowg wersjg
edytora. Chcac tworzy¢ aplikacje dla rozwigzan 2D racjonalnym bedzie wiec doda¢ pakiety dla
Android oraz iOS. Zwracamy przy okazji uwage na wzrost ilosci zajmowanego miejsca i to, czy nie
przekracza ono dostepnej pamieci.

Unity Hub 310.0

Install Unity 6

Add modules Required: 15.21 GB Available: 142.68 GB

™ Microsoft Visual Studio Community 2022 1.59 GB

&' Android Build Support 448.78 MB 2.02 GB
9 OpenJDK 112.25 MB 227.32 MB

& Android SDK & NDK Tools 1.23 GB 2.94 GB

@A i0s Build Support 240.6 MB 113 GB

\vOS Build Support 237.07 MB 112 GB
visionOS Build Support 396.. 998.09 MB

Linux Build Support (IL2CPP) 62.78 263.03 MB

Continue

Rys. 6. Wybor dodatkowych pakietéw instalowanych wraz z nowa wersja edytora Unity
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Nastepnie akceptujemy wszystkie kolejne zgody i oczekujemy na zakorniczenie instalacji.

Unity Hub 310.0

M) - Downloads

Projects

6’ Unity 6 (6000.0.401) LTS

& Installs In progress (0 of 14 completed)

' Learn

=» Community

% Unity 6 (6000.0.40f1)

Rys. 7. Okno instalacji edytora Unity

Install Editor

W czasie instalacji mozemy zapoznac¢ sie z zaktadkami Learn oraz Comiunity.

Unity Hub 3.10.0

Learn

Projects
Featured Recommended Downloaded

Installs

> Learn

R

» Community

Get started with the Unity
Hub

Create with Code Getting started with Unity
Web

Downloads Nothing more to load

Rys. 8. Zaktadka Learn

Visit Unity Learn

Explore the Unity Editor

Get started with Unity
DevOps
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Unity Hub 310.0

Community

Projects
Resources

3 Installs

" Learn Unity Muse

Speed up prototyping and development with Al capabilities that answer your questions fast and generate unique

% Community assets and textures in-editor.

1 unity.com/muse

Unity Asset Store

Streamline development and add new features to your projects with quality tools and art from the Asset Store.

/] assetstore.unity.com ‘

On-Demand Training

Level up anywhere, any time, and at your own pace with hundreds of hours of training content designed to upskill
professionals in any industry.

unity.com/products/on-demand-training

Downloads

Unity Blog

Rys. 9. Zaktadka Comunity

W zaktadce Learn znajduja sie ciekawe kursy i przyktadowe projekty poruszajgce szerszy zakres
budowania aplikacji niz opisany w tej instrukcji. Przyktadowymi szkoleniami, mogg by¢:

Setting Up the Project

Memory Management in Unity
Introduction to Editor Scripting
Ul Masking

Platformer Microgame
Performance and optimization

Unity Version Control: Quick start guide
Video: 2D Game Kit Walkthrough

N ok

W zaktadce Community znajdujg sie z kolei odnosniki do zewnetrznych baz danych, zasobow
oraz rozwigzan komercyjnych oferowanych przez spotecznos$é¢ Unity. Szczegdlng popularnoscia
cieszy sie Asset Store, na ktérym dostepne sg liczne ptatne i darmowe zasoby do uzycia we
wtasnych projektach.

Gdy zainstalujemy interesujacg nas wersje edytora Unity naciskamy przycisk nowy projekt,
a nastepnie wybieramy 2D Mobile oraz pobieramy Template dotyczacy tego typu projektu.

Nalezy upewni¢ sie, czy wybrany rodzaj projektu tworzymy w pozadanej wersji edytora. Jego
numer widzimy w gornej czesci okna.



https://learn.unity.com/tutorial/setting-up-the-project
https://learn.unity.com/tutorial/memory-management-in-unity-1
https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-editor-scripting
https://learn.unity.com/tutorial/ui-masking
https://learn.unity.com/project/2d-platformer-template
https://learn.unity.com/course/performance-and-optimisation
https://learn.unity.com/tutorial/unity-version-control-guide
https://learn.unity.com/tutorial/video-2d-game-kit-walkthrough
https://assetstore.unity.com/
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Unity Hub 310.0

All templates

Core
Sample

Learning

Universal 3D
Core

High Definition 3D
Core

Universal 3D sample
Sample

High Definition 3D sample
Sample

3D Mobile
Core

2D Mobile
Core

Mixed Reality (MR)

Rys. 10. Wybér rodzaju projektu

New project
Editor Version: 6000.0.4

2D Mobile
Preloaded with recommended packages and
settings for 2D mobile development.

5 Read more

¥ Download template

X

Create project

Tworzac nowy projekt wybieramy odpowiednig nazwe oraz lokalizacje folderu projektu.

Unity Hub 3.10.0

All templates
Core
Sample

Learning

Universal 3D
Core

High Definition 3D
Core

Universal 3D sample
Sample

High Definition 3D sample
Sample

3D Mobile
Core

2D Mobile

Core k

Mixed Reality (MR)

Rys. 11. Wybor nazwy i lokalizaciji

New project
Editor Version: 6000.0.40f1

s

2D Mobile
Preloaded with recommended packages and
settings for 2D mobile development.

Read more

Project name

PAM_Lab1_{index] k

Location

C:\Unity\Projects ‘

Unity Organization
PRz-KIA

Connect to Unity Cloud

Cancel Kate project
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3. Edycja projektu

Po otwarciu wybranego pliku naszym oczom ukazuje sie edytor projektu. W gérnej czesci okna
znajduje sie klasyczny pasek zaktadek. Ponizej edytor zawiera okna w wybranej przez uzytkownika
konfiguracji. Domyslnie widok ten sktada sie z:

Hierarchii obiektow w scenie

Okna edycji sceny

Okno plikow projektu / terminal

Inspektora wtasciwosci wybranego obiektu

Powbd~

Rys. 12. Okno edytora Unity

Oprécz opisanych na rysunku okien wystepuje jeszcze jedno kluczowe — Game. Przetaczenie sie
na to okno wystepuje w momencie uruchomienia aplikacji poprzez nacisniecie strzatki
znajdujacej sie w gornej czesci edytora.

Nalezy mie¢ na uwadze, iz gdy aplikacja jest uruchomiona, to jakiekolwiek zmiany wprowadzone
w tym czasie nie zostang zapisane w projekcie!
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@ PAM_Lab1_[index] - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.0.40f1) <DX11> (] X

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

LD

Rys. 13. Okno Game

Mozna takze recznie przetagczyc¢ sie na to okno poprzez nacisniecie przycisku Game znajdujacego
sie powyzej centralnego okna edycji obok Scene. Pozycje okien mozna dostosowac zaleznie od
wtasnych preferencji i wygody.

Istnieje rowniez mozliwosc¢ recznego przeciggniecia okna GAME, tak aby pokazywato ono wyglad
projektu. Aby przywréci¢ wyglad domyslny wystarczy nacisngé przycisk Layout znajdujgcy sie
w prawym goérnym rogu edytora i wybra¢ widok Default.

(@ PAM_Lab1_(index] - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.040f1) <DX11> - 06 X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

2by3
4 split
Default
Tall
Wide

Save Layout..

Save Layout to File...
Load Layout from File...
Delete Layout

Reset All Layouts

Rys. 14. Zmiana pozycji okien edytora

10
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4. Dodawanie Canvas

Tworzymy nowy obiekt - Canvas - stanowigcy ,,ptdtno”, na ktére beda nanoszone elementy
interfejsu uzytkownika. Nazwijmy je np. Canvas 1.

@ PAM_Lab1_[index] - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.0.40f1) <DX11> (=] X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Select All Image
Text - TextMeshPro
Raw Image
Panel

Toggle
Slider

Scrollbar

Scroll View

Button - TextMeshPro
Dropdown - TextMeshPro
Input Field - TextMeshPro

Canvas
Event System
&) BEPQ

Create Empty Ctrl+Shift+N
2D Object >
3D Object

Effects
Light

Ul Toolkit
Rendering
Volume
Camera
ual Scripting Scene Variables

Rys. 15. Dodawanie obiektu Canvas

Nastepnie przechodzimy do edycji parametréw naszego obiektu. Jego komponenty (wyswietlone
w oknie Inspektora po prawej stronie) okreslajag wtasciwosci w poszczegdlnych kategoriach. | tak
parametry Render Mode determinuje w odniesieniu do jakiej przestrzeni wyswietlany bedzie
obiekt. Pierwsza opcja stanowi naktadke na ekran aplikacji, czyli to co znajduje sie w polu
widzenia kamery. Druga dopasuje go do widoku wirtualnej kamery wzgledem jej ustawien. Trzecia
natomiast umieszcza obiekt ptétna w przestrzeni wirtualnej nadajgc mu dedykowanag pozycje oraz
wymiary. Pozostawmy domyslng opcje Screen Space - Overlay. Przy okazji zaznaczmy parametry
Pixel Perfect. Wyostrzy to wyglad elementéw umieszczonych wewnatrz tego Canvas, chociaz
kosztem ptynnosci potencjalnych animaciji. Jednak z racji iz planujemy utworzy¢ nieruchomy
obraz, to zaznaczenie tej opcji bedzie dobrym wyborem.

Zwracamy rowniez uwage na komponent o nazwie Graphic Raycaster. Okresla on w jaki sposéb
obiekty wewnatrz naszego Canvas majg reagowac na interakcje z mysza. Wytaczenie tego
komponentu uniemozliwi wykrywanie takich interakcji, jednak oszczedzi zasoby obliczeniowe
aplikacji, gdyz nie bedzie ona musiata w kazdej klatce sprawdza¢ wystapienia takiego zdarzenia.
Dlatego jego dezaktywacja bywa dobrym wyborem dla Canvas zawierajgce obiekty
nieinteraktywne, np. obrazy tta. W naszym przypadku pozostawimy jednak ten komponent
wtaczony, gdyz planujemy dodac¢ przycisk. Dlatego konieczne bedzie aktywne wykrywanie
potencjalnych interakcji.

e Wiecej na temat klasy GameObject mozna przeczyta¢ w artykule GameObject.

11



https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/Manual/class-GameObject.html
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@ PAM_Lab1_[index] - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.0.40f1)* <DX11> - o X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Scale With Screen Size
Y1 v Graphic Rayc Constant Physical Size k

Rys. 16. Parametry obiektu Canvas

Nastepnie dostosowujemy ustawienia dotyczgce skalowania sie interfejsu przy zmianie
rozdzielczosci urzadzenia. Okreslone jest to zmienng Ul Scale Mode. Domyslnie aplikacja bedzie
miata staty rozmiar swojego interfejsu (w pikselach). My jednak —iz planujemy aby nasza aplikacja
wyswietlata sie prawidtowo na wielu urzgdzeniach — chcemy aby dopasowywata Ul do wymiarow
ekranu. Dlatego zaznaczamy opcje Scale With Screen Size. Okreslamy domyslng rozdzielczos¢
oraz decydujemy, w jakim stopniu ma sie ona skalowaé¢ wzgledem zmiany szerokosci lub
wysokosciobrazu. Ustawienie 0,5 bedzie stanowi¢ kompromis pomiedzy oboma tymi zmiennymi.

™ v Canvas Scaler

Ul Scale Mode Scale With Screen Size

Reference Resolution X 1080 Y 2340

Match Width Or Height

Width

3ls Per Unit 100

Rys. 17. Ustawienia skalowania Ul

Okreslilismy jakie wymiary ma nasz obiekt Canvas 1. Chcemy teraz aby podglad wyswietlany
w oknie Game réwniez prezentowat widok odpowiadajgcy tej rozdzielczosci. Nie zawsze musza
by¢ one jednak zgodne. Mozemy wyprébowac¢ inne proporcje wyswietlaczy i przetestowac jak
utworzony przez nas obiekt radzi sobie ze skalowaniem. Ostatecznie ustawiamy takg sama
rozdzielczo$é jaka ostawilismy dla naszego obiektu. Zaktadamy, iz bedzie ona reprezentowata
domyslny dla nas wyswietlacz. Zamiast rozdzielczosci mozemy okresli¢ tez same proporcje
ekranu - Aspect Ratio.

12




Programowanie aplikacji mobilnych — Laboratorium 1

b 4

Display 1

v Free Aspect

v Scale @ 151

Low Resolution Aspect Ratios

VSync (Game view only)

Add NeyKem

v 4K UHD (3840x2160)

v Scale —@— 1x

Low Resolution Aspect Ratios
VSync (Game view only)

Label FHD+

Type Fixed Resolution
Width & Height X 1080 Y 234q’k

FHD+ (1080x2340)

Cancel OK

Rys. 18. Okreslenie wymiaréow okna Game

Dwukrotne nacisniecie na obiekt Canvas 1, znajdujgcy sie w widoku Hierarchii po lewej stronie
powinien wysrodkowa¢ na nim widok edytora.

5.

Dodanie tta projektu

Dodajemy dwa obiekty typu Rawlmage. Wykonujemy to poprzez nacisniecie prawym przyciskiem
myszy na obiekt Canvas 1 oraz wybdr rodzaju obiektu z kategorii Ul.

(@ PAM_Lab1_(index] - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.0.40f1)* <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Cut
Copy

Rename
Duplicate
Delete

Select All
Deselect All
Invert Selection

Find References in Scene

Set as Default Parent

Prefab

Create Empty

Create Empty Parent

2D Object
3D Object
Effects
Light
Audio
Video

ul

Ul Toolkit
Rendenng
Volume
Camera

CuleD
Del

Text - TextMeshPro
Raw Image
Panel

> Toggle
Shider
Scrolibar
Scroll View
Button - TextMeshPro
Dropdown - TextMeshPro
Input Field - TextMeshPro

Ctri+Shift+N
Ctrl+Shift+G

Canvas
Event System

Legacy

Visual Scripting Scene Variables

Move To View
Align With View

Cirl+Alt+F
Ctri+Shift+F

Align View to Selected

Toggle Active State

Properties

Alt+Shift+A

Rys. 19. Nowe obiekty GUI

13
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Podobnie jak w przypadku obiektu Canvas, tak i tu komponenty okreslajg wtasciwosci obiektéw.

Edycja komponentu Rawlmage pozwoli np. ha zmiane koloru obrazu. a edycja Rect Transform
na dostosowanie pozycji, rozmiaru oraz ,zakotwiczenia” obiektu. Determinuje to punkt (lub
wymiar) wzgledem ktorego okreslane bedzie potozenie oraz wymiary obiektu. Z racji, iz chcemy
uczynic ten obiekt ttem, to wybieramy dostosowanie go do catego ekranu, czyli ikone znajdujaca
sie w prawym dolnym rogu. Opcje tg okreslamy wraz z klawiszami Shift (set pivot) oraz Alt (set
position) aby zakotwiczy¢ go we wszystkich zakresach. Decydujemy wzgledem ktdrej wartosci
maja by¢ okreslane pozycja oraz wymiary obiektu

Rys. 20. Ustawienia kotwiczenia obiektu 2D

Obiekty w oknie Hierarchii ustawione sg — jak sama nazwa wskazuje - hierarchicznie. Im obiekt
znajduje sie nizej na liscie, tym na wyzszej warstwie lezy. Wyzsze warstwy lezg ponad obiektami
na nizszych. Dlatego obiekt Rawlmage (1) wyswietla sie pod Rawlmage (2).

%[O [%][<

Rawimage (1) v

Rys. 21. Warstwy interfejsu

14
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e Wiecej na tematimportu plikéw do projektu mozna przeczyta¢ w artykule Importing Assets.

o Wiecej na temat klas obiektdw mozna przeczyta¢ w artykule UnityEngine Objects.

6. Tto nagtéwka

Dopasowujemy obiekt Rawlmage (2) tak, aby stanowita nasze tto nagtéwka. W tym celu
odpowiednio modyfikujemy jego ustawienia zakotwiczenia, pozycje oraz wymiary. Mozemy
rowniez dodac¢ do niego dodatkowy komponent — Shadow. Odpowiada on za efekt rzucania cienia
przez obiekt. Mozemy poeksperymentowaé z poszczegdlnymi parametrami cienia tak, aby
dostosowac go do wtasnych oczekiwan.

Rys. 22. Dostosowywanie pozycji i komponentdéw obiektu

W celu urozmaicenia graficznego naszej aplikacji, tworzymy nowy folder o nazwie Obrazy.
Pobieramy z Internetu dwie grafiki. Pierwsza bedzie ttem, dlatego wystarczy nam obraz
skompresowany JPEG. Drugi chcemy zastosowac aby zaprezentowaé efekt przezroczystosci
obrazu, dlatego konieczny bedzie kanat alfa obrazu. W tym celu pobieramy taki obraz w formacie
PNG. Wybrany obraz przypisujemy jako teksture obiektu Rawlmage (1) w polu Texture. Podobnie
mozemy zrobi¢ z drugim obiektem.

15



https://learn.unity.com/tutorial/importing-assets
https://docs.unity3d.com/6000.0/Documentation/Manual/class-Object.html
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kal v Raw Image

T

Rys. 23. Ustawienia obiektu Rawlmage

Tworzymy kolejny obiekt, tym razem typu Image. Sprébujmy przypisa¢ do niego nasz drugi obraz
jako teksture. Zauwazymy jednak, iz obraz nie jest w tej formie akceptowalny, gdyz pole tekstury
oczekuje obiektu typu Sprite. Dlatego jestesmy zmuszeni edytowac opcje naszego obrazu PNG.
Podczas edycji zwr6émy réwniez uwage na inne jego parametry i dostosujmy je do wtasnych
potrzeb. W razie koniecznosci, obiekty typu Sprite mozna edytowa¢ rdéwniez poprzez
uruchomienie okna Sprite Editor.

Folder w ktérym umiesciliSmy nasze obrazy mozna szybko otworzy¢ w eksploratorze poprzez
nacisniecie prawego przycisku myszy w oknie Project i wybraniu opcji Show in Explorer.

(@ PAM_Lab1_index] - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.0.40f1)* <DX11> 5 X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Create

Show in Explorer

Open

Delete

Rename

Copy Path At Ctrl+C

P

Import New Asset...

Import Package

Export Package

Find References In Scene

Find References In Project

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Update UXML Schema

Open C# Project
View in Import Activity Window

Properties..
» 5

POT) RGBA 55 T5|BC3 UNorm  450.0
*

None ~ None

Rys. 24. Edycja ustawien obrazu

e Wiecej na temat tekstur mozna znalez¢ w artykule Get started with textures.
o Wiecej na temat materiatéw mozna znalez¢ w artykule Materials.
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7.

Tekst i napisy

Nastepnym krokiem jest dodanie tytutu naszej aplikacji. W tym celu dodajemy obiekt typu Text -
TextMeshPro. TextMeshPro jest bibliotekg odpowiadajgca za zaawansowane wyswietlanie tektu.
Jezeli w naszym projekcie jej nie ma, to musimy ja pobra¢ po otwarciu sie okna TMP Importer.
Pobierzmy zaréwno TMP Essentials jak i TMP Examples & Extras.

% TMP Importer

TMP Importer

TMP Essentials

This appears to be the first time you access TextMesh Pro, as such we need to add resources to your project
that ar ntial for using TextMesh Pro. These new resources will be placed at the root of your project in
the "T¢ esh Pro" folder.

Import TMP Essentials

TMP Examples & Extras

The Examples & Extras package contains addition resources and examples that will make discovering and
learning about TextMesh Pro's powerful features easier. These additional resources will be placed in the
same folder as the TMP essential resources.

Rys. 25. Import biblioteki TMP

Nastepnie umieszczamy tekst w wybranym przez nas miejscu i przechodzimy do edycji jego
ustawien. Biblioteka TextMeshPro pozwala na dostosowanie wielu zmiennych zwigzanych
zdodanym przez nas napisem w komponencie TextMeshPro - Text (Ul). Pierwsze pole okresla
tresc¢ pola testowego. Nastepnie wybieramy styl tekstu, czcionke (mozna pobra¢ wtasne czcionki
i wrzuci¢ do projektu) oraz jej wielkosé. Mozemy zaznaczy¢ réwniez pole Auto Size, a wielkos¢
tekstu zostanie automatycznie dopasowana do wymiaréw pola tekstowego w granicach
okreslonych w opcjach (wielkos¢ minimalna i maksymalna). Do obiektu tekstowego przypisany
jest rowniez materiat, ktory znajduje sie na samym dole okna Inspektora. Materiat okresla wyglad
czcionki z ktorej korzysta ten komponent. Nalezy pamietaé, ze zmiany wprowadzone wewnatrz
komponentu bedg dotyczyé tylko tego aktualnego obiektu tekstowego, jednak zmiany
wprowadzone w ustawieniach materiatu czcionki obejma wszystkie obiekty uzywajgce tego
samego materiatu.
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O Inspector

v TextMeshPro - Text (Ul)

Extra Settings ‘
Margin Left

[}

Text Input

hPro/Mobile/Distanc Edit...

X

Normal

e e Normal
Main Settings § % Outline
= acte

Underlay

DF Mat Ma

r TextMeshPro/Mobile/Distancv | Edit...
Debug Settings

Font Atla

Nor

Overflow

Character

Character

Rys. 26. Ustawienia obiektu tekstowego

o Wiecej na ten temat mozna znalez¢ w tym artykule - TextMesh Pro: Importing the Package.

8. Przyciskiiinterakcje

Kolejnym etapem jest dodanie przycisku do projektowanego ekranu, aby umozliwi¢
uzytkownikowi interakcje z aplikacja.

(@ PAM_Lab1_findex] - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.0.40f1)" <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

cut Ctrl+X NowalAplikacja
Copy ctr+C ——

Rename
Duplicate

Delete

Select All
Deselect All
Invert Selection

Image
Select Children

Text - TextMeshPro
Find References in Scene Raw Image

Set as Default Parent Panel

Prefab > Toggle
Slider
Create Empty Ctrl+ShifteN

. i Scrollbar
;:2: Empty Parent CtrisshiftsG G
lect Button - TextMeshPro
3D Object Dropdown - TextMeshPro
Effects >
Input Field - TextMeshPro
Light >
i Canvas

Video Event System

ul Legacy
Ul Toolkit

Rendering

Volume

B RQE
Visual Scripting Scene Variables (I

Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected

Toggle Active State AltsShift+A

Properties...

Rys. 27. Ustawienia przycisku

Gtéwne ustawienia dotyczgce tego jaka funkcje ma zrealizowac nacisnieciu okreslamy w polu On
Click () znajdujacego sie na samym dole okna Inspektora. Z wybranej listy predefiniowanych
funkcji mozemy wptyna¢ na dodany do tego pola obiekt lub jego komponenty. Dodajmy wiec dwa
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przyciski na dole ekranu. Aby przetestowac wiec podstawowe funkcje utwdrzmy nowy obiekt typu
Panel wewnatrz ktérego dodamy kilka obiektéw odpowiadajacych za wyswietlanie dowolnych
danych. Pierwszy z naszych przyciskéw, bedzie odpowiadat za zamkniecie aplikacji, a drugi za
otwarcie nowoutworzonego panelu. Dlatego obiekt ten — nazwijmy Panel (1) — przeciggnijmy do
pola przycisku On Click () i wybierzmy dziatanie z kategorii GameObject, SetActive (bool).

On Click ()
Editor And Rurv  No Function
SACUCHOMCE -~ No Function

bool isStatic GameObject

int layer RectTransform
string name CanvasRenderer
string tag Image
BroadcastMessage (string) Shadow

SendMessage (string)

SendMessageUpwards (string)
SetActive (bool)

Rys. 28. Wybér funkceji wywotanej przy nacisnieciu przycisku

Ustawiona wartos¢ bool zostanie przypisana funkcji SetActive() wywotanej a wyznaczonym
obiekcie. Dlatego ustawiamy wartos¢ True, aby obiekt zostat aktywowany. Wewnatrz panelu
z kolei, utwdérzmy przycisk odpowiedzialny za zamykanie go, gdzie analogiczna funkcje przycisk
bedzie realizowat, ale dla wartosci False. Przycisk ten moze by¢ umieszczony klasycznie — gdzies
w obrebie panelu, lub rozciggniety na caty jego obszar. Wtedy, niezaleznie od tego gdzie (wewnatrz
panelu) nacisnie uzytkownik, to zostanie obiekt ten zamkniety. Jednak aby obraz przycisku nie
przystaniat zawartosci, to zmienmy jego przezroczystos¢ na 0. Nastepnie nasze obiekty mozemy
uporzadkowa¢ w odpowiednie kategorie. Ambitni studenci moga sprébowac uzyé komponentu
maski dla obrazu. Sprawi to, iz obraz bedzie wyswietlat wytacznie wewnatrz okreslonego ksztattu.

@ PAM_Lal rdex] - SampleScene - Windc Mac, Linux - Unit

ent Services Jobs Window Help

Rys. 29. Przyktad uzycia maski obrazu
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Ostatecznie powinnismy mie¢ dziatajaca aplikacje pozwalajagcg na otwieranie i zamykanie
dodatkowego panelu z danymi. Aby jg przetestowaé nalezy nacisng¢ przycisk PLAY,
reprezentowany przez strzatke w gérnej czesci okna edytora Unity.

o Wiecej natematinterakcji uzytkownika z aplikacjg mobilng Unity mozna przeczyta¢ w artykule
Mobile device input lub Input System package.

Nowy skrypt C#

Aby moc realizowac — poprzez nacisniecie przycisku - funkcje okreslone przez samego siebie,
konieczne jest wyrazenie ich poprzez kod programu w jezyku C#. Aby moéc to zrealizowaé,
utworzymy nowy folder o nazwie Scripts, a w nim obiekt typu MonoBehaviour Script i nazwijmy
go AppManager. Wewnatrz tego skryptu utworzymy klase, ktdra bedzie (przynajmniej powinna
byé) znanym wzorcem projektowym typu Singleton. Wzorzec ten oznacza to, iz, ze w aplikacji
powinna istnie¢ tylko jedna instancja tej konkretnej klasy. Utatwia to rowniez kazdej innej klasie
dostep do tej instancji za pomoca publicznego statycznego odniesienia. Wzorzec ten ma swoje
wady i zalety. W niektdrych sytuacjach moze by¢ on wygodnym rozwigzaniem, podczas gdy
w innych powinno sie go wrecz unikac¢. Utwdorzmy rdwniez w oknie hierarchii nowy, pusty obiekt
poprzez nacisniecie prawego przycisku myszy, a nastepnie Create Empty. Nazwijmy go rowniez
AppManager, a nastepnie przeciggnijmy do niego nasz skrypt jako nowy komponent. Utwdrzmy
takze nowy skrypt o nazwie UlIManager i rowniez dodajmy go do nowego, pustego obiektu o takiej
samej nazwie. ldea tej architektury jest taka, iz wewnatrz skryptu AppManager zawarte beda
funkcje, do ktérych UlManager bedzie moégt sie odwota¢ bez posiadania bezposredniego
odniesienia. Samo rozwigzanie jest oczywiscie nazbyt skomplikowanym rozwigzaniem obecnego
zagadnienia, jednak stanowi sposobnos$¢ do zaprezentowania Wam powigzan pomiedzy
obiektami. Po wykonaniu wszystkich opisanych czynnosci edytujmy oba skrypty w preferowanym
przez nas IDE. Przyktad programowe;j realizacji zostat zaprezentowany na ponizszym rysunku.
Struktura kodu przyjmuje znang juz Wam forme. Na jego poczatku importowane sg biblioteki,
nastepnie definiowana klasa, jej zmienne oraz funkcje (metody). Dodatkowe wystepuje metoda
Start() oraz Update(), gdzie pierwsza z nich uruchamiana jest przy inicjalizacji skryptu, a druga
wywotywana jest w kazdej klatce aplikacji. Zwréc¢cie uwage na to, w jakich metodach wystepuja
zmienne wejsciowe lub nie. Po przeciggnieciu obiektu ze skryptem w pole OnClick() przycisku
wybieramy co i z jakg zmienng wejsciowa przycisk ten ma realizowaé. Najczesciej uzywane typy
zmiennych to string, int, float, double, Vector2, Vector3 czy GameQObject.
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Plik Edyca Widok Git Projekt Kompilowanie Debuguj Test Analiza Narzedzia Rozszerzenia Okno Pomoc kaj *  PAM_Lab1 [index]

B-e B0 Debuc - AnyCPU - P Dotacz do aparatu Unity - [ BE v 3]

AppManager.cs = X .~ & UlManagercs & x
£ Assembly-CSharp - % AppManager - “aUpdate() -+ S Assembly-CSharp - %UIManager - “aUpdate()
sing UnityEngine; = ~ using UnityEngine;
THPro;

if Instance != nul 1

{ panel_1.SetActive(false);
Destroy(gameObject); P | text_1.gameObject.SetActive(
return;

}

Instance =
Debug..Log(’ ge ance: " + gameObject.name);
DontDestroyOnLoad(gameOb.

}

Jpdate()
{ v pu Button_CloseThisApp()
if (Input.GetKey 2
{ 22 App ger.CloseApp();
CloseApp(); |

id Button_PanelActivity(bool changeActivity)
CloseApp()
panel_1.SetActive(changeActivity);
ication is shutting down");

ation.isPlaying = false;

Rys. 30. Przyktad realizacji programowej

Istnieje jednak bardziej poprawny sposéb na zarzadzanie cyklem zycia aplikacji mobilnej, w tym
jej zamykania. Wiecej na ten temat mozna znalez¢ w artykule Quit a Unity Android application lub

How do | programmatically quit my iOS application?

Czy mozna inaczej zaprojektowa¢é taka interakcje? Ciekawym pomystem moze by¢ uzycie klasy
Event. Przyktady zastosowania: EventType, Event.Use, Event.clickCount. Touch

o Wiecej na temat skryptdéw mozna przeczyta¢ w artykule Get started with scripting.

e Wiecej na temat zapisywania danych mozna przeczyta¢ w artykule PlayerPrefs.
o  Wiecejnatematwzorcow projektowych mozna przeczytac¢ w artykule Design Patterns in Unity.

10. Zadania dla studenta

1) Przetestowanie aplikacji za pomocag narzedzia Profiler,
2) Zmiana platformy na Android lub iOS,

3) Edycja ustawien projektu, dodanie ikony aplikacji,

4) Build aplikaciji dla okreslonej platformy,
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Asset Import Override

; [EI
Android™ Switch Platform A pany No

Build Data

Q dependently, create a Buiid Profie " Add Build Profile

Open Scene List

Use Player Settings

Disabled (None)

Add Build Profile

Refresh
Splash Image

Other Settings

Rys. 31. Ustawienia projektu

o Wiecej o narzedziu Profiler-a mozna znalez¢é w artykule Ul Profiler.
e Wiecej o optymalizacji aplikacji mobilnej mozna znalez¢ w artykule Optimization for Android

o Wiecej o dostepnie do IMU mozna znalezé w artykule Class Accelerometer.

e Wiecej o ustawieniach uzytkownika mozna przeczyta¢ w artykule Player settings.

o Wiecej o publikacji aplikacji mozna przeczyta¢ w artykule How to publish to Android oraz
Publishing for iOS.

11. Zadania dodatkowe

1) Dodanieiobstuga Slider-a,

2) Dodanie Splash screen (ekranu powitalnego),

3) Implementacja skryptu odpowiedzialnego za obliczanie aktualnej ilosci klatek na sekunde,
przypisanie tej wartosci do zmiennej float, a nastepnie powigzanie jej z polem tekstowym
biblioteki TextMeshPro widocznym w oknie aplikacji.

Test Analiza N
Debuc- AnyCPU - P Dotacz do aparatu Unity -

;. LicznkikFPS.cs » x A

5 1 Assembly-CSharp - %LicznkikFPS - “aUpdate()
] TMPro;
UnityEngine;

hProUGUI textField;
FpsNow;

tion.targetFrameRate = 0;

O

fpsNow = 1 / Time.deltaTime;

if (textField != )
textField.text = fpsNow.ToString("Fo");

Rys. 32. Czesciowa implementacja programowa dla zadania dodatkowego 3
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