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1. Kontroler ruchu VR

Poza wyswietlaczem, podstawg interakcji ze swiatem wirtualnym sg kontrolery. Podobnie jak
w przypadku kontroleréw gier znanych z konsol i komputeréw osobistych, sg to urzgdzenia
wyposazone w zestaw przyciskéw i czujnikdbw pozwalajgcych wykonywacé okreslone akcje.
Ze wzgledu na historie rozwoju technologii oraz potrzeby i ograniczenia techniczne
producentéw konkretnego sprzetu, kontrolery VR majg rézne ksztatty i elementy, ktére
standard OpenXR stara sie zunifikowad.

1.1.  Punkty odniesienia - “Grip” i “Aim”

Pierwsza, oczywistg roznicg pomiedzy kontrolerami od réoznych producentow jest ich ksztatt.
Wiekszos$¢ wspotczesnych kontrolerow podlega podobnej konwencji “rozdzki” lub “pistoletu”
obtego, podituznego obiektu, fatwo uktadajgcego sie w garsci, ze spustem w miejscu palca
wskazujgcego i panelem przyciskow na wyciggniecie kciuka. Dtoh nadal uktada sie réznie w
zaleznosci od konstrukcji, dlatego potrzebne byto opracowanie dwéch punktéw odniesienia:
w miejscu chwytu (grip) i w miejscu i kierunku wskazujgcym (aim).
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Zrodio: https://openxr-tutorial.com/windows/d3d11/4-actions.html

Punkt odniesienia “Grip” okresla punkt, w ktérym dton chwyta kontroler jak rekoje$¢ miecza -
wspotrzedna Z skierowana jest w dot rekojesci, a wspoétrzedna Y w strone uzytkownika. Z
kolei punkt odniesienia “Aim” mozna wyobrazi¢ sobie jako koniec lufy krétkiego pistoletu -
jest on umieszczony zazwyczaj na najdalszym koncu panelu kontrolera, nad palcem
wskazujgcym, a wspotrzedna Z skierowana jest w kierunku kciuka swobodnie lezgcego na
panelu - tak, jakby kciuk wskazywat kierunek celowania. Wspétrzedna Y jest skierowana
pionowo w goére, gdy uzytkownik przyjmuje pozycje jakby prébowat celowacé z pistoletu.


https://openxr-tutorial.com/windows/d3d11/4-actions.html

1.2. Profile interakcji

OpenXR zakfada kompatybilno$¢ z wieloma urzgdzeniami, ktére réznig sie nie tylko
ksztattem ale i sposobem interakcji - iloScig i rodzajem przyciskéw, gatek, czujnikow itd. Aby
ujednolici¢ dostep do tych danych, OpenXR wprowadzito pojecie profili interakcji.

Profil interakcji jest kolekcjg interakcji wspieranych przez dane urzgdzenie i Srodowisko
uruchomieniowe, zdefiniowang przez tekstowe $ciezki.’

Grupa Khronos definiuje 3 czesci sciezek:

° SckikaFWoﬂw:“/interaction_profiles/<vendor_name>/<type_pame>”
Okresla profil powigzany z konkretnym rodzajem urzadzenia, od danego dostawcy,
np. “/interaction profiles/oculus/touch controller”

e Sciezka Uzytkownika: definiuje konkretne urzadzenie, np. lewy kontroler
“/user/hand/left”

e Sciezka Komponentu: definiuje cze$¢ urzadzenia, np. przycisk, czujnik lub pozycje
grip oraz aim, “/input/grip/pose”

Przyktadowa sSciezka dla interakcji wcisniecia “menu” w prawym Prostym Kontrolerze
Khronos wyglada zatem nastepujgco:

“/interaction profiles/khr/simple controller/user/hand/right/input/m
enu/click”

API OpenXR umozliwia potgczenie sciezek interakcji z akcjami w Swiecie gry/aplikacji,
takimi jak zamkniecie/otwarcie menu kontekstowego, wybranie elementu lub zmiana koloru
obiektu, za pomoca funkcji SuggestBindings(). Na laboratorium nie bedziemy uzywac
czystego API dla jezyka C++, ale warto wiedzie¢ jak jego architektura wptywa na decyzje
tworcow wtyczek dla Unity.

2. Kontrolery ruchu w Unity

XR Interaction Toolkit zawiera gotowe komponenty pozwalajgce na $ledzenie ruchu
kontroleréw i interakcje uzywajgc wbudowanego w silnik systemu Input System.

2.1.  Unity Input System

Input System to wprowadzony od wersji 2019.1 silnika Unity nowy system obstugi wejscia z
urzgdzen takich jak klawiatura, mysz i kontrolery gier. Podobnie jak w przypadku interakciji
OpenXR, system bazuje na akcjach i powigzaniach z konkretnymi elementami urzgdzen
wejsmowych DokumentaCJa pakietu Input System znajduje sie pod adresem

'ttumaczenie, 4 Interactions - OpenXR Tutorial Documentation, rozdziat 4.3.1
https://openxr-tutorial.com/linux/vulkan/4-actions.html#interaction-profiles-and-bindings
[sprawdzano 11.10.2025]



https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.15/manual/index.html
https://openxr-tutorial.com/linux/vulkan/4-actions.html#interaction-profiles-and-bindings

2.2. Tracked Pose Driver

Tracked Pose Driver to element XR Interaction Toolkit obstugujgcy przeniesienie ruchu
urzgdzenia do sceny 3D - zardbwno samego headsetu jak i kontrolerow lub innych urzgdzen
Sledzonych. Ponizej zrzut ekranu komponentu ustawionego dla lewego kontrolera VR:

* Tracked Pose Driver (Input System)

Przypiety do GameObjectu, komponent potrzebuje podania trzech odwotan do akcji jako
wiasciwosci:

e pozycji urzadzenia

e rotacji urzadzenia

e stanu sledzenia urzgdzenia
XR Interaction Toolkit udostepnia zestaw domysinych akcji w pakiecie Starter Assets - XRI
Default Input Actions.inputactions. Zestaw ten zostat zatadowany na laboratorium 1.
podczas ustawiania profili interakciji.

Input Actions

Action Maps + + Binding Properties

Interactions

Domysiny zestaw akcji wejscia zawiera mapy akcji dla réznych scenariuszy uzycia -
Sledzenia gtowy, kontrolerow, interakcji zwigzanych z kontrolerami, interfejsem uzytkownika
czy ekranami dotykowymi. Mozna zaobserwowac, ze w przypadku lewego kontrolera
Sciezka referencji np. pozycji zgadza sie ze schematem z powyzszego zrzutu ekranu:

XRI Left/Position.



2.2.1. XR Interaction Toolkit a OpenXR

Standard OpenXR jest obstugiwany w Unity w postaci wtyczki dostawcy, konfigurowanej w
Project Settings > XR Plug-In Management > OpenXR. Nie wszystkie funkcjonalnosci sg
zawsze potrzebne, stad nie wszystkie sg tez domysinie wigczone - miedzy innymi pozycje
Grip oraz Aim nie sg wyliczane dla kontroleréw dopoki nie wigczy sie opcji Hand Interaction
Poses.

OpenXR Feature Groups

Zgodnie z dokumentacjg wtyczki zmienia sie tez nazewnictwo na potrzeby silnika: pozycja
grip to devicePose, a pozycja aim nazywa sie pointer. Sciezki dowigzan dla kontroleréw w
Input Systemie wygladajg nastepujgco:
<HandInteractionPoses>{lLeftHand}/devicePose/position

W tym wypadku: pozycja “grip” lewej dioni, gdzie:

Layout urzgdzenia

Urzadzenie

Akcja

Sktadowa akcji



2.3. Wykorzystanie akcji w kodzie komponentu

Najprostszym sposobem na wykorzystanie akcji wejscia przy pisaniu wtasnych
komponentow jest zadeklarowanie publicznego cztonka klasy typu InputActionProperty.
Czionkowie klas deklarowani publicznie pojawiajg sie w Inspektorze silnika Unity. Nastepnie,
juz w silniku, mozna przypisa¢ wiasna referencje do akcji po prostu przeciggajac jg z widoku
plikéw lub wybierajac z menu kontekstowego. Ponizszy listing przedstawia przykfad
pobierania pozycji urzgdzenia przy kazdej klatce animaciji i zapisywania jej do cztonka
position.

using UnityEngine;
using UnityEngine.InputSystem;

public class InputActionPositionTest : MonoBehaviour
{
/* Uzywajac dekoratora mozna ujawnic
* pole *prywatne* w Inspektorze
[SerializeField]
private InputActionProperty positionAction;
*/

public InputActionProperty positionAction;
public Vector3 position;

void Update ()
{

position = positionAction.action.ReadValue<Vector3>();

}

Tak wyglada komponent w inspektorze przypiety do obiektu w grze:

v Input Action Position Test (Script)

Position Action i B Mone (Input Action Reference)

Pasition X 0 Y 0 Z 0

Aby wykorzysta¢ akcje z zestawu gotowych akciji, najlepiej wykorzystac¢ referencje. Wybranie
opcji “Use Action” spowoduje utworzenie nowej akcji, do ktérej trzeba bedzie samemu
dotgczyé odpowiednie dowigzanie.

i BNone (Input Action Ref
~  Use Reference

Use Action




Referencje mozna przeciagnac¢ recznie z przegladarki plikow lub uzy¢ menu kontekstowego
przy polu:

Select Reference (InputActionReference)...

Add Component

Reagowac na akcje mozna na kilka sposobow:
e Sprawdzac ich wartosc¢ - jak w listingu powyzej, za pomocg metody ReadValue
e Reagowac¢ na wydarzenia - kazda akcja posiada funkcje zwrotne started, performed
oraz cancelled, do ktérych mozna subskrybowaé wtasne metody:

public InputActionProperty clickAction;
// Metoda Start wykonuje sie tylko w pierwsze] klatce gry
void Start ()
{
clickAction.action.performed += OnClicked;
}
// Obiektu context mozna uzy¢ np. do pobrania wartosci akcji
void OnClicked (InputAction.CallbackContext context)
{
Debug.Log (“Clicked!”);




3. Zadania

1. Korzystajgc z zasobdéw udostepnionych w XR Interaction Toolkit, dodaj model
kontrolera do kazdej z dtoni, nie uzywajac kompletnego prefabrykatu XR Origin:

Samples » XR Interaction Toolkit > 3.2 » Starter Assets > Prefabs

elaport Permission n XR Origi...

XR Origin stworz recznie tak, jak w instrukcji 1. Modele kontrolerow sg dostepne w
folderze Controllers.
UWAGA! Moze okazac sie, ze modele bedg Zle obrécone lub wypozycjonowane.
Recznie dopasuj modele kontroleréw tak, by zgadzaty sie z rzeczywistym ruchem
twoich dtoni [1 pkt]

2. Po wykonaniu zadania 1., spraw by wcisniecie przycisku na kontrolerze podswietlito
ten przycisk na modelu kontrolera na dowolny kolor. [2 pki]

3. Korzystajgc z Unity Input Action System napisz skrypt, ktéry po wcisnieciu spustu na
kontrolerze wystrzeli z niego kulke w strone, w ktorg celuje kontroler. [4 pkt]

4. Korzystajgc z Unity Input Action System napisz skrypt, ktdry w inspektorze wyswietli
pozycje oraz rotacje standardowych pozycji dtoni OpenXR: Grip i Aim. Czy widaé
réznice miedzy nimi? [4 pki]

4. Zrodia

Unity Technologies, XR Interaction Toolkit Manual, wersja 3.0 [online]. [n.d.], dostep:
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Unity Technologies, OpenXR Plugin for Unity, wersja 1.15 [online]. [n.d.], dostep:
11.10.2025. Dostepny w Internecie:
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.xr.openxr@1.15/manual/index.html

Unity Technologies, Input System Manual, wersja 1.15 [online]. [n.d.], dostep: 11.10.2025.
Dostepny w Internecie:
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.15/manual/

OpenXR Tutorial, Chapter 4: Actions (Linux/Vulkan) [online]. [n.d.], dostep: 11.10.2025.
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