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Streszczenie

W artykule przedstawiono zagadnienia zwigzane z etapami tworzenia aplikacji i gier z prze-
znaczeniem do wykorzystania w edukacji w oparciu o silnik gier Unity. Skupiono si¢ na mozliwo-
Sciach, jakie daje ten silnik, opisano proces tworzenia prostych gier oraz wykorzystania technolo-
gii VR. Zagadnienia te moga mie¢ szerokie zastosowanie w procesie dydaktyki przedmiotow
informatycznych, szkoleniach itp. W szczegolnosci tematyka odpowiada aktualnym wyzwaniom
jak np. Przemyst 4.0.

Stowa kluczowe: Unity, Unreal, silnik gier, grafika generowana komputerowo, Przemyst 4.0

Abstract

The paper presents issues related to the stages of creating applications and games in the Unity
game engine for educational purposes. The focus was on the possibilities offered by this engine in
the process of creating games and VR environment that could be used in the education process. In
particular, the subject corresponds to current challenges such as Industry 4.0.

Keywords: Unity, Unreal, silnik gier, computer generated graphics, Industry 4.0

Wstep

Juz od poczatku XX w. ludzko$¢ myslata o stworzeniu wirtualnego §wiata.
Na przestrzeni lat 60. XX w. powstaly pierwsze wyswietlacze 3D zaktadane na
glowe, ktore byly prekursorami dzisiejszych gogli VR. Kluczowa datg dla prze-
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myshu wirtualnej rzeczywistosci byt 2016 r. Powstaly wtedy pierwsze gogle
wysokiej rozdzielczosci dedykowane dla konsumentéow. Co roku wydawane sg
nowsze i mocniejsze podzespoty komputerowe mogace obstuzy¢ aplikacje wy-
magajace duzego stopnia szczegdlowosci.

Artykut pokazuje mozliwosci, jakie daja silniki gier w konteks$cie wykorzy-
stania w edukacji. Silniki gier to podstawa tworzenia aplikacji i gier eliminujaca
naktady pracy zwigzane z programowaniem struktury aplikacji od zera. W opra-
cowaniu poroéwnano najpopularniejsze obecne silniki gier dla przemystu VR
oraz przedstawiono wykorzystanie silnika gier Unity w tworzeniu Srodowiska
3D, ktére miedzy innymi moze by¢ wykorzystane w procesach technologicz-
nych i produkcyjnych pod ogolnie pojeta koncepcja Przemystu 4.0

Silniki gier

Silnik gier to w skrocie prosty framework do tworzenia aplikacji i gier.
Zapewnia on funkcje, poczawszy od fizyki $§wiata az po sztuczng inteligencje.
Silniki gier sa odpowiedzialne za renderowanie grafiki, okreslanie i wykrywa-
nie kolizji, zarzadzanie wydajnos$cia, wybor docelowej platformy sprzetowej
i wiele innych opcji. Silniki te sg bardzo czesto wykorzystywane ze wzgledu
na tatwos$¢ tworzenia aplikacji oraz wygod¢ uzywania. Zazwyczaj zawieraja
W sobie pi¢¢ gtdéwnych elementow (Jason, 2014):

— gléwne srodowisko zawierajace logike,

— silnik graficzny,

— silnik audio,

— silnik fizyki do implementacji ,,symulowanych” praw fizyki,

— modut sztucznej inteligencji.

Obecnie dostepne narze¢dzia i zaangazowanie spoteczno$ci programistow
W znaczacy sposob uproscity proces tworzenie gier. Najwickszym problemem
jest jednak wybdr odpowiedniego silnika pod odpowiedni projekt. Kazdy
z silnikbw ma swoje mocne i stabe strony. Ponizej krétko przedstawiono popu-
larne silniki gier 3D.

Unity

Duza czg$¢ programistow uwaza srodowisko Unity za jeden z najtatwiej-
szych silnikow gier ze wzgledu na prosty i intuicyjny interfejs. Jedng z glow-
nych funkcji, ktora oferuje, jest tworzenie gier dla wielu platform. Korzystajac
z silnika Unity, mozna tworzy¢ gry dla systeméw Android, iOS i innych sys-
temoéw operacyjnych telefonow, w tym PC. Unity ma aktywng spolecznosé
programistow, tworcoOw wtyczek i zasobow, ktorzy oferujg wiele bezptatnych
i niedrogich zasoboéw do wykorzystania w silniku gry. Kolejng zaletg Unity sg
darmowe licencje dla szkot, ktore moga by¢ wykorzystane do nauki progra-
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mowania, szkolen i prac badawczo-rozwojowych. Na rysunku 1 przedstawia
interfejs glowny $rodowiska Unity (Geig, 2013; Jackson, 2015).

Rysunek 1. Interfejs gtléwny w Unity

Zrbdlo: opracowanie wilasne.

Unreal

Silnik gier Unreal jest drugim z najbardziej popularnych silnikow gier pozwala-
jacy na tworzenie aplikacji i gier dla 0s6b majgcych niewielkie doswiadczenie
Z programowaniem. Gtéwna zaleta silnika Unreal s3 wirtualne plany pozwalajace na
szybkie tworzenie prototypdw, a nawet catych gier i aplikacji za pomocg gotowych
planéw. Zawiera on w sobie duzy zestaw narzedzi i dostgpne zasoby tworzone przez
spoteczno$¢ programistoéw Unreal, zwigkszajace mozliwosci samego silnika. To
srodowisko udostepnia licencje typu education dla szkét, pozwalajac na rozwoj
uczniow w dziedzinie programowania gier i tworzenia obiektow 3D. Ponadto szkoty
i uczniowie otrzymujg regularne aktualizacje, dzigki czemu mogg tatwo $ledzi¢
najnowsze osiaggnigcia w zakresie gier, zasobéw, wizualizacji i produkcji w czasie
rzeczywistym. Jedyng wada tego silnika jest nieprzystosowanie do pracy dla jedne;j
osoby. Duza liczba modutéw moze przyttoczy¢ poczatkujacego programiste (San-
ders, 2016; Cookson, Dowling Soka, Crumpler, 2016).

Rysunek 2. Interfejs glowny w Unreal Engine

Zr6dto: opracowanie wilasne.
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Najwigksza r6znica miedzy dwoma silnikami gier jest model licencjono-
wania gier, ktére maja zosta¢ opublikowane (nie na cele dydaktyczne). Na
rysunku 2 przedstawiono wyglad interfejsu gléwnego w silniku Unreal. Ceny
poszczegdlnych licencji zaleza przede wszystkim od zarobkéw gier oraz od
wybranych funkcji (https:/Mmww.pluralsight.com/blog/film-games/unreal-engine-4-
-Vs-unity-game-engine-best).

Podstawy tworzenia Swiata 3D w Unity

Pierwszym etapem w stworzeniu aplikacji z uzyciem silnika gier Unity jest
stworzenie nowego projektu. Podczas tworzenia nalezy wybra¢ odpowiedni
tryb aplikacji 2D lub 3D. Dodatkowo jest mozliwos¢ automatycznego dodania
przypisanych zasobow z wilasnego konta. Na rysunku 3 przedstawiono etap
tworzenia nowego projektu w Unity 3D.

) g 300

Rysunek 3. Nowy projekt 3D

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Program zawiera w Sobie niezb¢dne elementy potrzebne do stworzenia
dowolnego $wiata 3D. Gléwnymi elementami s3:

1. Scene (Scena). Jest to tzw. sandbox. Tutaj umieszcza si¢ wszystkie
elementy gry, ktore tworza spdjna catosc.

2. Game (Gra). Ten element jest podobny do panelu sceny. Réznica
w tym okienku jest widok — przedstawia tylko to, co widzi kamera gracza
w momencie grania. Doktadniej mowiac — jest to widok z kamery ustawionej
jako kamera gtowna.

3. Project (Projekt). Sg to wszystkie pliki przypisane do projektu, znajdu-
jace si¢ na dysku. Mozna je przegladaé, filtrowac (do tego stuzy pasek wyszu-
kiwania u gory) oraz dodawaé nowe (przycisk Create po lewej).

4. Hierarchy (Hierarchia). Tutaj oznaczone sg wszystkie elementy skla-
dowe bedace na scenie.

5. Inspector (Inspektor). Najwazniejszy z paneli (rys. 4). W nim zawiera-
ja sie wszystkie informacj¢ o danym obiekcie: nazwa, tag, warstwa, na ktorej
si¢ znajduje, oraz komponenty ze swoimi parametrami.
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Rysunek 4. Panel inspekcji

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Budowge aplikacji najlepiej zacza¢ od stworzenia terenu, czyli podstawo-
wego miejsca, po ktérym mozna si¢ porusza¢ w §wiecie. Do tego celu mozna
wykorzysta¢ panel hierarchii, w ktérym tworzy si¢ nowy obiekt 3D teren.
Domyslnie stworzy si¢ ptaska powierzchnia, ktorg nalezy wymodelowaé. Do-
konuje si¢ tego w panelu inspekcji (rys. 51 6).

Rysunek 5. Domyslny teren Rysunek 6. Teren po modyfikacji

Zrédto: opracowanie wiasne. Zrédto: opracowanie whasne.

Po utworzeniu i wymodelowaniu terenu nastepnym krokiem jest dodanie
poruszajacego si¢ obiektu, np. animacji cztowieka — za pomocg przyciskow na
klawiaturze. Silnik Unity zawiera w sobie juz gotowy prefebrykat zawierajacy
calg fizyke oraz skrypty pozwalajace na poruszanie si¢ obiektow. Projektanto-
wi gry pozostaje tylko doda¢ kamer¢ do tego obiektu (rys. 7).
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Rysunek 7. Dodanie kamery do prefabrykatu gracza

Zrodto: opracowanie wlasne.

Kolejnym waznym etapem podczas projektowania sceny sa kolizje z obiek-
tami. Przechodzenie przez takie obiekty, jak drzewa, krzewy, mury, gtazy itp.,
jest niedopuszczalne. Latwym rozwigzaniem takiego problemu jest dodanie
komponentu kolizji do tych obiektow, np. Capsule Collider dla drzew, pozwa-
lajacego np. na ustawienie promienia kolizji dla tego obiektu. Nastgpnym ze
szczegolnie istotnych elementéw, bez ktorego zadna z aplikacji i gier nie moze
si¢ obejs¢, jest animacja obiektow. Silnik ma juz wbudowane narzgdzie. Od
programisty wymagane jest tylko odpowiednie zmodyfikowanie elementéw
oraz okre$lenie, jak dtugo bedzie taka animacja dziata¢. Przykladowe dodanie
elementéw animacji zostato przedstawione na rysunku 8.

Rysunek 8. Podstawowe animacje obiektéw — cykliczne poruszanie si¢ obiektow

Zrédto: opracowanie wiasne.

Nie mozna zapomina¢ o nowej technologii wirtualnej rzeczywistosci. Po
pobraniu z menedzera zasobéw Unity dodatku SteamVR mozna w bardzo tatwy
sposob zmodyfikowaé dziatajacy program pod VR. Od uzytkownika wymaga-
ne jest skopiowanie zasobow CameraRig oraz SteamVR do wiasnego pola hie-
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rarchii. Dzigki temu na goglach wirtualnej rzeczywisto$ci bedzie wyswietlane
to samo, co widzi uzytkownik na monitorze. Na rysunku 9 przedstawiono im-
plementacj¢ technologii VR w projekcie 3D.

Rysunek 9. Obstuga wirtualnej rzeczywistosci w projekcie 3D

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Systemy wirtualnej rzeczywistosci daja ogromna liczb¢ mozliwosci w edu-
kacji, pozwola one ozywi¢ program nauczania. Najwazniejsza z zalet, jakich
dostarcza taki system, jest zachecenie uczniow do samodzielnego kreowania
wlasnego §wiata. Nowy sposob przedstawiania informacji stanowi wigc uzupet-
nienie tradycyjnych metod nauczania, zanurzajgc uczniow w $wiecie, w kto-
rym mogg tworzy¢ i tagczy¢ si¢ z programem nauczania na zupelnie nowym
poziomie.

Przed przystapieniem do tworzenia aplikacji VR nalezy zada¢ sobie klu-
czowe pytania: Na jaka platform¢ nalezy ja wydaé, jaki silnik gier uzy¢ oraz
na jaki sprzet VR zostanie ona wdrozona — smartfony czy na komputery? Go-
gle VR dla smartfonéw czy gogle VR dedykowane na komputery klasy PC?
Tworzac aplikacje VR, trzeba sprawdzi¢ licencje, otwarto$¢ kodu, dostepnos¢
bibliotek i zasobow. To witasnie od tych potrzeb zalezy, jaki silnik zostanie
wybrany. Niezaleznie od wyboru platformy VR podstawy aplikacji czy gier
tworzy si¢ na tej samej zasadzie, tj. dodajac obiekty, tekstury, teren. Dopiero
pozniej nastepuje faktyczne wdrozenie sterowania systemem VR, tj. polozenie
gogli 1 wskaznikow, interakcja z obiektami, poruszanie si¢ itp. W celach dy-
daktycznych najlepiej sprawdzaja si¢ dedykowane gogle wirtualnej rzeczywi-
stosci na komputery klasy PC. Zapewniaja one dosy¢ dobre pole widzenia
(110°), wysoka rozdzielczos¢ obrazu (2160 x 1200 px) oraz dedykowane kon-
trolery pozwalajace na ich szybka integracje z silnikiem gier. Na rysunku 10
przedstawiono przyklad przygotowanej aplikacji dla Androida na gogle VR.
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Rysunek 10. Stworzona przegladarka zdjeé¢ 360 przeznaczona na platforme Android

Zrodlo: opracowanie wilasne.

System VR mozna wprowadzi¢ do zaja¢ zwiagzanych z architekturg, np. do
tworzenia modeli CAD. Importujac modele do systemow wirtualnej rzeczywi-
stosci, mozna w skali rzeczywistej sprawdzi¢ z kazdej strony, jak w rzeczywi-
stosci wyglada ten obiekt, jak on si¢ zachowuje, jakie sity fizyczne moga mie¢
na niego wptyw (rys. 111 12).

S 0N’
. S):

Rysunek 11. Obiekt stworzony za pomoca Rysunek 12. Zaimportowane obiekty
CAD w Srodowisku VR
Zrodto: opracowanie wihasne. Zrédto: opracowanie whasne.

Podsumowanie

Gtownym celem artykulu bylo przedstawienie mozliwosci, jakie daja
wspotczesne silniki gier. Dostarczajg one kompletne srodowisko potrzebne do
tworzenia gier i §rodowiska 3D na wielu platformach. Silniki te posiadajg bar-
dzo duze mozliwosci, w tym implementujg aktualne rozwigzania umozliwiaja-
ce tworzenie wirtualnych i rozszerzonych rzeczywistosci, ktore moga znalez¢
szerokie zastosowanie w Przemysle 4.0 oraz z powodzeniem moga by¢ wyko-
rzystywane w edukacji. Wada wykorzystania tych silnikéw jest stopien zaa-
wansowania poszczegdlnych silnikéw, trudno$¢ obstugi oraz typ licencji.
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Niemniej silnik graficzny Unity jest dobrym poczatkiem dla kazdej osoby ma-
jacej che¢ na stworzenie roznych projektow, symulacji, wirtualnego Swiata,
a nie tylko gier.
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