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1. Wymagania techniczne 

1.1 Wprowadzenie 

W tej sekcji opisane są wymagania techniczne platformy wraz z listą najpopularniejszych przeglądarek. 

Przeglądarki to programy potrzebne do uzyskania dostępu do wirtualnego świata. Aby zalogować się do 

wirtualnego świata, należy najpierw pobrać i zainstalować na swoim komputerze jedną z sugerowanych 

przeglądarek. 

1.2 Wymagania przeglądarki 

Tabela 1 pokazuje wymagania komputera i łącza potrzebne do zainstalowania i uruchomienia przeglądarki 

OpenSimulator. 

 

 
Tabela 1: Wymagania systemowe 

 

WYMAGANIA MINIMUM ZALECANE 

ŁĄCZE INTERNETOWE Kabel lub DSL Kabel lub DSL 

PROCESOR Windows: CPU ze wsparciem 

SSE2, włączając Intel Pentium 

4, Pentium M, Core lub Atom, 

AMD Athlon 64 lub późniejsze. 

Mac: 1.5 GHz oparte na 

technologii Intel 

Windows: 2-GHz 64-bit (x86) 

lub lepsze 

Mac: 2 GHz Intel Core 2 Duo 

lub wyższe 

PAMIĘĆ RAM 4 GB lub więcej (wersja 32 
bitowa) 

8 GB lub więcej (wersja 64 
bitowa) 

KARTA GRAFICZNA 

(WYMAGANE SĄ 

NAJNOWSZE 

STEROWNIKI): 

Windows: NVIDIA GeForce 

6600 lub lepsza LUB ATI 

Radeon 9500 lub lepsza LUB 

Intel 945 chipset 

Mac: ATI Radeon 9200 i 

wyższe OR NVIDIA GeForce 2, 

GeForce 4 

Karty graficzne NVIDIA 

Seria 9000 

Seria 200 

Karty graficzne ATI 

Seria 4000 

Seria 5000 

SZYBKOŚĆ ŁĄCZA 750 Kbps pobieranie, 100 Kbps 

wysyłanie 
10 Mbps pobieranie, 1 Mbps 

wysyłanie 
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2 Instalacja i ustawienia 
 

2.1 Instalacja przeglądarki 
 

Pierwszym krokiem jest pobranie przeglądarki OpenSimulator z Internetu. Aby zapewnić maksymalną 

kompatybilność, proponujemy przeglądarkę Firestorm (platforma została zbudowana i przetestowana przy 

użyciu przeglądarki Firestorm). Otwórz lub skopiuj i wklej ten adres URL w przeglądarce, aby otworzyć 

stronę pobierania: https://www.firestormviewer.org/os-operating-system/ 

Wybierz odpowiedni system operacyjny (Windows, Mac lub Linux), jak pokazano na rysunku 1. 
 

Rysunek 1: Wybór systemu operacyjnego 

https://www.firestormviewer.org/os-operating-system/
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Jeśli komputer obsługuje wersję 64-bitową zaleca się jej pobranie. Użytkownicy 

powinni wybrać wersję 32-bitową tylko wtedy, gdy dysponują jedynie 32-bitowym systemem 

operacyjnym lub mają mniej niż 4 GB pamięci RAM (Rysunek 2). 
 

Rysunek 2: Wersja 32 lub 64 bitowa Firestorm 
 

2.1.1 MacOS 
Użytkownicy systemu MacOS powinni wykonać kilka dodatkowych kroków, aby zakończyć proces 

instalacji. Najpierw pobierz Firestorm dla wersji MacOS, jak pokazano na rysunku 1, a następnie znajdź 

pobrany plik z rozszerzeniem .dmg i kliknij go dwukrotnie w celu instalacji. Następnie przeciągnij ikonę 

aplikacji Firestorm do folderu Aplikacje. Bardziej szczegółowe instrukcje znajdziesz tutaj. 

Uwaga: oprogramowanie Gatekeeper firmy Apple może początkowo uniemożliwić otwarcie przeglądarki, 

w zależności od ustawień. Jeśli tak się stanie, istnieje prosty sposób, aby to zmienić: zobacz „Jak otworzyć 

aplikację od niezidentyfikowanego wydawcy i zrobić wyjątek w Gatekeeper” na tej stronie. Gdy 

https://www.ofzenandcomputing.com/how-to-install-dmg-files-mac/
https://support.apple.com/en-us/HT202491
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zezwolisz programowi Firestorm na otwarcie tą metodą, Gatekeeper nie będzie 

oflagowywał go przy kolejnych uruchomieniach (dopóki ponownie nie zainstalujesz Firestorma). 
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2.2 Konfiguracja przeglądarki 
 

Po zakończeniu instalacji uruchom przeglądarkę klikając dwukrotnie ikonę przeglądarki utworzoną na 

pulpicie. Po otwarciu przeglądarki wykonaj czynności przedstawione na rysunku 3. 

Krok 1: Kliknij przycisk Viewer (przeglądarka) w lewym górnym rogu 

Krok 2: Kliknij przycisk Preferences (preferencje) 

Krok 3: Kliknij przycisk OpenSim 

Krok 4: Wprowadź login E-SCAPE (URI): 

http://opensim.westgate.gr:9021/ 

Krok 5: Kliknij przycisk Apply (zastosuj) 

Krok 6: Kliknij przycisk OK – konfiguracja została zakończona 
 

 
 

Rysunek 3: Konfiguracja URI 
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2.3 Tworzenie konta (stwórz swój Avatar) 
 

Po skonfigurowaniu przeglądarki w poprzednim kroku powinna być już wybrana siatka E-SCAPE z 

ustawieniami (Rysunek 4, numer 1). Upewnij się, że nazwa ustawienia to „E-SCAPE”, ponieważ na liście 

ustawień mogą znajdować się inne zawierające nazwę „E-SCAPE”. Po kliknięciu Create an account 

(Utwórz konto) (Rysunek 4, numer 2), pojawi się wyskakujące okienko umożliwiające utworzenie konta 

(Rysunek 5). 
 

Rysunek 4: Utwórz konto 
 

Na tym etapie musisz wprowadzić wymagane informacje oznaczone gwiazdką (Rysunek 5): 

 
● First Name (imię) 

● Last Name (nazwisko) 

● Password (hasło) 

● Retype password (powtórz hasło) 

● Type of avatar (rodzaj avatara) 

i kliknij create (utwórz) 
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Pamiętaj, że adres e-mail nie jest wymagany, a jeśli chcesz zachować 

anonimowość, nie używaj swojego prawdziwego imienia i nazwiska. 

 

 

Rysunek 5: Ekran tworzenia konta 
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2.4 Logowanie 
 

Wykonaj kroki zgodnie z Rysunkiem 6: 

Krok 1: Wprowadź nazwę użytkownika (Username). Nazwa użytkownika musi być dwuczłonowa. 

Krok 2: Wprowadź hasło (Password) (Możesz sprawdzić wprowadzoną nazwę użytkownika i hasło). 

Krok 3: Upewnij się, że wybrana jest ostatnia lokalizacja (aby kontynuować od ostatniej lokalizacji przy 

następnym logowaniu do platformy). 

Krok 4: Kliknij Log in (Zaloguj się) 
 

Rysunek 6: Strona logowania 

 

3 Funkcjonalności wirtualnego świata 3D 
 

3.1 Komunikacja w wirtualnym świecie 
 

Dostępne są 3 sposoby komunikacji: czat, notatki i powiadomienia (Rysunek 7, czerwone pola 1, 2 i 3) 
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Rysunek 7: Sposoby komunikowania się 
 

3.1.1 Czat 
W lewym dolnym rogu (Rysunek 8) znajduje się okno czatu. Otwórz go, klikając przycisk czatu lub skrót 

Ctrl + H. Przewiń w górę, aby zobaczyć historię czatu. 
 

Rysunek 8: Czat 
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3.1.2 Notatki 
Notatki to proste dokumenty tekstowe zawierające instrukcje lub inne przydatne informacje (Rysunek 9). 

Aby uzyskać dostęp do otrzymanej karty, znajdź ją w folderze Notecards (Notatki) i kliknij ją dwukrotnie. 

 

 

Rysunek 9: Notatki 

 

3.1.3 Powiadomienia 
Powiadomienia to krótkie wiadomości wyświetlane w prawym górnym rogu (Rysunek 10). Są jedyną 

formą komunikacji, z którą użytkownik może wchodzić w interakcje przez kliknięcie przycisku i 

wprowadzenie danych wejściowych do gry. Sugerujemy, aby zawsze przyjmować przedmioty, które daje 

gra. Nie zaleca się wyciszania, ponieważ zablokujemy możliwość ponownego odbierania powiadomień od 

określonego obiektu lub postaci niezależnej. Zalecamy uważne czytanie przychodzących powiadomień. 

Czat i notatki można ponownie przeczytać, jeżeli pominęliśmy wcześniej jakąś podpowiedź czy 

wiadomość itp. 

 

 

Rysunek 10: Powiadomienia 

 

3.2 Funkcjonalności przeglądarki 

Użytkownik może uzyskać dostęp do funkcjonalności przeglądarki albo z menu akcji, które można 

wyświetlić, klikając prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu (np. na dany obiekt lub w innym 
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miejscu wirtualnego świata) albo korzystając z panelu dolnego. W każdym menu 

można znaleźć różne akcje. Dolny panel umożliwia dostęp do rozmowy (czat), elementów sterujących 

kamerą, elementów sterujących mapą, elementów sterujących wyglądem itp. Natomiast kliknięcie 

prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu umożliwia dostęp do trybu siedzenia/stania, 

przechodzenia do wybranej lokalizacji, edytowania i uzyskiwania dodatkowych informacji o wybranym 

obiekcie. 

 

 

Rysunek 11:Panel dolny 
 

3.3 Kontrola avatara 

3.3.1 Przemieszczanie się 
 

● Chód do przodu/do tyłu: ↑/↓ 

● Skręt w lewo/prawo: ←/→ 

● Bieg: dwukrotnie naciśnij klawisz do przodu / do tyłu (w niektórych przeglądarkach: ctrl-R, aby 

włączyć/wyłączyć funkcję biegania) 

● Skok lub przeskok: strona do góry 

● Kucanie lub zeskok: strona w dół 

● Siadanie: Kliknij prawym przyciskiem myszy na siebie/obiekt/ziemię i wybierz Sit (usiądź) (w 

niektórych przeglądarkach: ctrl-S, ażeby usiąść/wstać) 

● Wstawanie: kliknij prawym przyciskiem myszy na siebie i wybierz Stand (wstań) 
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3.3.2 Kontrolki WASD 
 

● Idź do przodu/do tyłu: W/S 

● Skręć w lewo/prawo: A/D 

● Przełącznik przemieszczania pionowego: F 

● Skok i podskok: E 

● Kucanie i zeskok: C 

Gracze zaznajomieni ze sterowaniem WASD mogą włączyć tę alternatywną funkcję, wykonując 5 kroków 

z rysunku 12. 

 

 
 

Rysunek 12: Ustawienia dla kontrolek WASD 

 

4 Rozwiązywanie często występujących problemów 
Ta sekcja ma na celu pomóc użytkownikom w radzeniu sobie z często występującymi problemami 

podczas korzystania z platformy. Zebraliśmy często występujące problemy podając skuteczne 

rozwiązania. Dzięki zwięzłym i jasnym instrukcjom chcemy umożliwić użytkownikom samodzielne 

rozwiązywanie napotkanych problemów. 
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4.1 Teleportacja się zawiesza na ekranie 
 

Częstym problemem związanym z teleportacją jest to, że ekran teleportacji może się zawiesić, a proces 

teleportacji zatrzyma się. Jeśli utkniesz na tym ekranie (Rysunek 13), po prostu kliknij przycisk Cancel 

(anuluj) w prawym dolnym rogu, a teleportacja będzie kontynuowana. 
 

Rysunek 13: Ekran ładowania teleportacji 


