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K A M I L  C E C H E R Z  

Ł U K A S Z  B E D N A R S K I  

 



Czym jest Unity ? 

 Unity – zintegrowane środowisko do 

tworzenia trójwymiarowych oraz dwuwymiarowych gier komputerowych lub 

innych materiałów interaktywnych, takich jak wizualizacje czy animacje. Działa 

na systemie operacyjnym Microsoft Windows, macOS oraz Linux i pozwala 

tworzyć aplikacje na:  

◦ przeglądarki internetowe,  

◦ komputery osobiste,  

◦ konsole gier wideo 

◦ urządzenia mobilne. 



Deweloperzy Unity Technologies 

Pierwsze wydanie 8 czerwca 2005 r . ; 14 lat temu 

Wersja stabilna 2019.2.13 / 20 listopada 

Wersja zapoznawcza 2019.3.0b12 / 21 listopada 2019 ; 6 
dni temu

 

Napisane w •C ++ (środowisko wykonawcze) 
•C # (Unity Scripting API) 

System operacyjny Microsoft 
Windows , macOS , Linux (wersja 
zapoznawcza) 

Platforma 

Dostępne w język angielski 

Rodzaj Silnik gry 

Licencja Oprogramowanie prawnie zastrzeżone 



Technologie 
IT a Unity 

 Językami dopuszczalnymi w Unity są 

UnityScript (podobieństwo do 

JavaScript), C# oraz Boo. 

 Kompatybilne z Unity są hełmy 

rzeczywistości wirtualnej takie jak 

Oculus Rift czy Samsung Gear VR. 

 Gry po zainstalowaniu wtyczki Unity 

Web Player mogą działać w 

przeglądarce internetowej. 

  



Obsługiwane platformy 

 Platformy obejmują iOS, Android, Tizen, Windows, Universal Windows Platform, Mac, 

Linux, WebGL, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox One, 3DS, Oculus Rift, Google 

Cardboard, Steam VR ,PlayStation VR, Gear VR, Windows Mixed Reality, Daydream, 

Android TV, Samsung Smart TV, tvOS, Nintendo Switch, Fire OS, Facebook Gameroom, 

Apple ARKit, Google ARCore, Vuforia i Magic Leap. 

  



AI vs Unity 

 Unity Machine Learning Agents to oprogramowanie typu open source, dzięki któremu platforma Unity 

łączy się z programami uczenia maszynowego, w tym TensorFlow firmy Google. Wykorzystując metodę 

prób i błędów w Unity Machine Learning Agents, wirtualne postacie wykorzystują naukę wspomagającą 

do budowania kreatywnych strategii w realistycznych wirtualnych krajobrazach. Oprogramowanie służy 

do opracowywania robotów i samochodów samobieżnych. 

  



Model biznesowy Unity 

 Model licencjonowania 

 Przez pierwsze dziesięć lat istnienia produktu płatne 

wersje Unity były sprzedawane wprost; w 2016 

roku korporacja zmieniła się na model subskrypcji. 

Unity ma bezpłatne i płatne opcje 

licencjonowania. Bezpłatna licencja jest 

przeznaczona do użytku osobistego lub mniejszych 

firm generujących mniej niż 100000 USD rocznie, a 

subskrypcje są oparte na przychodach 

generowanych przez gry korzystające z Unity. 

  

 Unity Asset Store 

 Twórcy mogą opracowywać i sprzedawać zasoby 

generowane przez użytkowników innym twórcom 

gier za pośrednictwem Unity Asset Store. Obejmuje 

to zasoby i środowiska 3D i 2D dla deweloperów do 

kupowania i sprzedawania. W 2018 roku sklep 

dodał bibliotekę przechwytywania ruchu 

Rokoko. Unity Asset Store uruchomiono w 2010 r. 

Do 2018 r. Za pośrednictwem sklepu cyfrowego 

pobrano około 40 milionów pobrań. 

  



Interfejs użytkownika 

Inspector (inspektor elementu) – Umożliwia dostęp do wszystkich właściwości 

każdego elementu w grze.Moża je dowolnie identyfikować, usuwać i dodawać za 

pomoca przyciku Add Component. 

Hierarchy (lista hierarchiczna) – Jest to lista elementów umieszczonych na 

scenie, kóre zachowują odpowiednią hierarchię.  

Console – tutaj jest dostęp do danych, które moża umieścić w świecie gry. Są to 

modele,tekstury, dźwięki, skrypty i inne 

Podgląd sceny (środek) – miejsce ustawienia pozycji, rotacji i skali obiektów w 

przestszeni. Zakładka Scene pokazuje podgląd na scenę gry, natomiast Game, 

przedstawia obraz z perspektywy gracza. 

Toolbar – Pasek narzędziowy.Są tam umieszczone najważniejsze narzędzia i pola 

dotyczące sceny. 

 



Game Object 

Są to podstawowe obiekty w 

Unity, które reprezentują 

postacie, scenerię i rekwizyty. 
 



Asset Store 

 Asset store jest magazynem, który udostępnia pobranie grafik, tekstur i obiektów, które zostały stworzone 

przez użytkowników. Zasoby są dostępne za darmo oraz odpłatnie. Następnie możne je zaimportować do 

własnego projektu. 

  





C# - Podstawy 

 

 

o Funkcje 

 Awake 

 Start 

 Update 

 FixedUpdate 

 

 

 



Funkcje 

 Awake - Ta funkcja wykonuje się jako pierwsza od razu po tym, jak dany obiekt zostanie utworzony na 

scenie. 

 Start – Funkcja wywoływana dla wszystkich utworzonych obietków na scenie.Jest wywoływana po tym,gdy 

wszystkie metody Awake() na scenie zakończą swoje działanie. 

 Update – Funkcja, która wywołuje się na każdą ramkę gry. 

 FixedUpdate – Funkcja, wykonująca się co stały skok czasu. 



Projektowanie 
własnej gry 

 

Przykład gry 2D: klasyczny Pong  Przykład gry 2D: klasyczny Pong  



 
Tworzenie programów w Unity odbywa się  

poprzez interfejs graficzny jak  
i zewnętrzne środowisko do tworzenia kodu.  

Można wykorzystać IDE lub zwykły ​edytor tekstu. ​ 
Preferowane to Visual Studio. 

 





Budowa mechaniki gry jest prosta, ale  
nie łatwo ją wymyśleć. 













Znane gry stworzone w Unity 


