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Streszczenie: W publikacji przedstawiono projekt i wykonanie aplikacji edukacyjnej wspierajgcej nauke jezyka angielskiego,
zbudowanej w silniku Unity i wzbogaconej funkcjami Sztucznej Inteligencji. System sklada si¢ z trzech modutéw: (1) generatora listow
i e-maili, ktory umozliwia parametryzowane tworzenie tekstéw oraz eksport do PDF, (2) wirtualnego nauczyciela 3D opartego na ChatGPT
(OpenAl API), prowadzgcego dialog i udzielajgcego wskazowek jezykowych, oraz (3) quizu sprawdzajgcego stownictwo i podstawy
gramatyki. Artykut omawia architekture rozwigzania, zastosowane technologie (Unity, C#, iTextSharp, Ready Player Me), integracje z APl
oraz glowne ograniczenia (m.in. problem polskich znakow w PDF i zaleznos¢ od polgczenia internetowego).

Stowa kluczowe: Unity, sztuczna inteligencja, ChatGPT, Ready Player Me

Interactive Application for Learning English Using Artificial Intelligence in the Unity Engine

This paper presents an educational application for learning English, built with the Unity engine and enhanced with Artificial Intelligence.
The system comprises three modules: (1) a letter/e mail generator with parameterized content creation and PDF export, (2) a 3D virtual
teacher powered by ChatGPT (OpenAl API) for interactive dialogue and language guidance, and (3) a quiz assessing vocabulary and basic
grammar. We describe the architecture, key technologies (Unity, C#, iTextSharp, Ready Player Me), API integration, and limitations (e.g.,
Polish diacritics in PDF and Internet dependency).

Keywords: Unity, Artificial Intelligence, ChatGPT, Ready Player Me

ustgpuja miejsca rozwigzaniom interaktywnym, ktore

oferuja  bardziej dynamiczne, spersonalizowane i
1. WSTEP motywujace doswiadczenia edukacyjne. Tendencja ta jest
zgodna z obserwacjami zawartymi w opracowaniach
University of San Diego i The Atlantic, gdzie podkresla si¢
rosnaca role sztucznej inteligencji w personalizacji procesu
uczenia si¢ i dostosowywaniu treSci do indywidualnych
potrzeb uzytkownika [2-3]. ROwnolegle obserwuje sie
gwattowny rozwoj sztucznej inteligencji (SI) oraz narzgdzi
uczenia maszynowego, ktore w istotny sposob redefiniuja
spos6b, w jaki uzytkownicy przyswajaja wiedzg. Wedtug
danych z raportow branzowych i analiz, systemy oparte na
duzych modelach jezykowych — takich jak ChatGPT, ktdry
w 2025 roku osiagnat ponad 180 milionow aktywnych
uzytkownikow miesiecznie [4] — wyznaczaja nowy standard
w zakresie interakcji czlowiek—komputer. Ich zastosowanie
w edukacji umozliwia tworzenie Srodowisk uczacych sig¢
W czasie rzeczywistym, reagujacych na poziom kompetencji
ucznia 1 dostarczajagcych natychmiastowej informacji
zwrotnej [5-6].

Znajomosc¢ jezyka angielskiego stanowi jeden z kluczowych
czynnikdw warunkujacych sukces na wspotczesnym rynku
pracy, w edukacji oraz w codziennej komunikacji
miedzykulturowej. Globalizacja, cyfryzacja i przeniesienie
znacznej czgsci aktywnosci zawodowej do $rodowisk
miedzynarodowych sprawiaja, ze bieglos¢ w tym jezyku
stala si¢ nie tylko atutem, ale w wielu przypadkach —
koniecznoscig. W kontekécie rynku IT i technologii
cyfrowych znajomos$¢ angielskiego jest wrecz nieodzowna,
co potwierdzaja dane z Stack Overflow Developer Survey
2023 wskazujace, ze zdecydowana wigkszos$¢ specjalistow
IT deklaruje codzienne wykorzystanie jezyka angielskiego
w pracy [1]. Jednoczesnie tradycyjne metody nauki, oparte
glownie na podrecznikach i statycznych ¢wiczeniach, coraz
czgsciej
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Integracja technologii konwersacyjnych, takich jak modele
jezykowe GPT, z interaktywnymi S$rodowiskami nauki
otwiera nowe mozliwosci dla edukacji jezykowe;.
Uzytkownik moze nie tylko utrwala¢ wiedz¢ poprzez testy,
lecz takze prowadzi¢ symulowane rozmowy, analizowac

btedy w  czasie rzeczywistym i otrzymywac
spersonalizowane wskazdwki rozwojowe [7].
Celem niniejszego  artykulu  jest  syntetyczne

przedstawienie projektu autorskiej aplikacji edukacyjnej
opracowanej w $rodowisku Unity, ktére pozostaje jednym
z najczgsciej wykorzystywanych silnikow do tworzenia gier
i aplikacji interaktywnych. Szacuje si¢, ze odpowiada ono
za ponad 50% wszystkich produkcji dostgpnych na rynku
[8]. Projekt  taczy  funkcjonalnosci  edukacyjne
z  technologiami  sztucznej inteligencji,  oferujac
uzytkownikowi potaczenie nauki jezyka z interaktywnym
doswiadczeniem. Aplikacja integruje trzy komplementarne
moduly nauki jezyka angielskiego: pisanie, rozmowe oraz
testowanie wiedzy. Zostala zaprojektowana z mysla
0 uzytkownikach poczatkujacych i $rednio
zaawansowanych, kladac nacisk na interaktywnosc,
adaptacyjnos¢ i natychmiastowg informacje zwrotna.

Wktad pracy obejmuje:

(a) opracowanie 1 implementacje
edukacyjnych w srodowisku Unity,

(b) integracj¢ z modelem ChatGPT poprzez OpenAl API

trzech modulow

[9], co umozliwia dynamiczne generowanie tresci
i prowadzenie konwersaciji,
(c) przygotowanie mechanizmu eksportu  wynikow

i raportow w formacie PDF z wykorzystaniem biblioteki
iTextSharp [10], oraz

(d) zdefiniowanie ograniczen projektu 1 wskazanie
mozliwych kierunkow rozwoju, w tym wykorzystania
narzedzi Ready Player Me do personalizacji awataréw
uzytkownikow [11] oraz pakietu OpenAl Unity SDK
autorstwa S. Altundasa [12].

Dzigki potaczeniu technologii Unity 2z modelami
jezykowymi SI, projekt stanowi probe¢ opracowania
nowoczesnego narzedzia dydaktycznego, ktore wspiera
nauk¢ jezyka w sposob interaktywny, angazujacy
i dostosowany do indywidualnych potrzeb uzytkownika.
Podejscie to wpisuje si¢ w szerszy trend rozwoju
inteligentnych systemow edukacyjnych, w ktorych sztuczna
inteligencja peilni funkcje asystenta dydaktycznego,
wspomagajac zarowno proces nauki, jak i oceng postepow.
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2. WYKORZYSTANE TECHNOLOGIE W PRACY

I. Unity: popularne $rodowisko do tworzenia aplikacji
2D/3D, z bogatym ekosystemem zasobOw i wsparciem
spotecznosci. .....[]

1. C#: glowny jezyk skryptéw w Unity, taczacy prostote
Z nowoczesnymi mozliwo$ciami..... 1]

I11. Git/GitHub: wsparcie kontroli wersji [....]

IV. Sztuczna Inteligencja w edukacji: personalizacja,
chatboty wspierajace nauke, automatyzacja sprawdzania
prac; dynamiczny rozwdj po 2022 r. (ChatGPT).

3. ARCHITEKTURA I ZALOZENIA PROJEKTU

Aplikacja sktada si¢ z czterech scen Unity: Menu
(nawigacja), Generator listow/e maili, Wirtualny nauczyciel
(chat), Quiz. Kluczowe zatozenia: a) docelowy uzytkownik:
osoby rozpoczynajace lub kontynuujace nauke angielskiego
na poziomie A1-B1; b) Interfejs: Unity Ul (Canvas, Panel,
Text, Button, InputField, ScrollArea) z naciskiem na
prostote i czytelno$¢; c) Integracje: OpenAl API dla
generowania i weryfikacji tresci, iTextSharp dla eksportu
PDF, Ready Player Me dla avatara 3D; d) Ograniczenia:
wymog polaczenia internetowego; koszty zapytan do API.

4., IMPLEMENTACJA MODULOW

4.1. Generator listow i e maili (Scena 1)

Uzytkownik wybiera forme (list/e mail), jezyk, nadawce,
adresata, temat, dlugo$¢ oraz opis tresci. Zapytanie do
modelu  ChatGPT (np. GPT 40) jest budowane
z parametrow formularza. Wynik mozna skopiowaé do
schowka lub wyeksportowaé¢ do PDF (iTextSharp,
nazewnictwo plikéw oparte na znaczniku czasu). Znane
ograniczenie: brak polskich znakéw w PDF w biezacej
konfiguracji kodowania. Na rysunku 4.1 przedstawiono
graficzny interfejs uzytkownika Sceny pierwszej.
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Rysunek 4.1 - Generator listow i e-maili (Scena 1)

4.2. Wirtualny nauczyciel 3D (Scena 2)

Avatar 3D (Ready Player Me) prowadzi dialog
z uzytkownikiem na podstawie wstepnego polecenia
(prompt) ustawiajacego role ,nauczyciela angielskiego”.
Interfejs chatu obejmuje pole tekstowe, obszar odpowiedzi
oraz przyciski sterujace. Typowe zadania: wyjasnianie
btedéw, tlumaczenia, propozycje skutecznej nauki,
generowanie materiatow stownikowych.

R

‘ “

Rysunek 4.2 - Wirtualny nauczyciel 3D (Scena 2)
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4.3. Quiz jezykowy (Scena 3)

Quiz sklada si¢ z 20 pytan jednokrotnego wyboru (Rys.
4.3). System losuje pozycje, weryfikuje odpowiedzi, nalicza
punkty 1 wyswietla wynik koncowy. Celem jest samoocena
oraz utrwalanie wiedzy przez interaktywno$¢ i informacje
zwrotng.

Ktére zdanie uzywa poprawnej formy czasu Present Perfect?

A.l have seen this movie yesterday. B. I saw this movie yesterday.

D. | seen this movie before. C.lhave seen this movie before.

Rysunek 4.3 - Quiz jezykowy (Scena 3)

4.4. Menu (Scena 4) i nawigacja

Ekran startowy (rys. 4.4) z przyciskami pozwala przejs$¢ do
wybranych scen oraz wyswietla informacje o projekcie
(autor, promotor, licencje, wykorzystane technologie).
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Rysunek 4.4 - Menu (Scena 4)

5. TESTY

Przeprowadzone  testy  aplikacji  mialy  charakter
funkcjonalny i eksploracyjny, a ich celem byla weryfikacja
poprawnosci dziatania poszczegdlnych modutéw oraz
identyfikacja potencjalnych ograniczen technicznych
i uzytkowych rozwigzania. Testy realizowano w srodowisku
deweloperskim Unity na komputerze klasy PC, przy
stabilnym polaczeniu z Internetem, z wykorzystaniem
aktualnej wersji OpenAl API. Analiza koncentrowata si¢ na
stabilnosci aplikacji, responsywnosci interfejsu, jakosci
generowanych tresci oraz poprawnosci integracji z ustugami
zewnetrznymi. Wnioski z testow postuzyly do wskazania
obszarow wymagajacych dalszej optymalizacji i rozwoju,
ktére omowiono ponizej oraz podsumowano w sekcji
wnioskow.
» Zalezno$¢ od zewnetrznego API (koszt, limity, zmiany
wersji) 1 stabilnosci Internetu.
» Potencjalne zmiany w nieoficjalnych
integracyjnych wymagajace aktualizacji kodu.
* Wydajno$¢ na urzadzeniach o stabszych parametrach
(projekt 3D).
* Brak pelnej obstugi
w aktualnym wariancie.

pakietach

polskich znakéw w PDF

6. WNIOSKI

Przedstawiona aplikacja edukacyjna integruje trzy
komplementarne  moduly -  generowanie  tekstow,
konwersacj¢ z wirtualnym nauczycielem oraz quiz

jezykowy - tworzac spodjne Srodowisko wspomagajace
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nauke jezyka angielskiego z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji. Zastosowanie modelu ChatGPT umozliwito
dynamiczne generowanie tresci, prowadzenie dialogu oraz
dostarczanie natychmiastowej informacji zwrotnej, co
zwigksza interaktywno$¢ i atrakcyjnos$¢ procesu nauczania.

Wstepne testy potwierdzily poprawne dziatanie kluczowych
funkcjonalnos$ci aplikacji oraz intuicyjno$¢ interfejsu
uzytkownika. Jednoczes$nie zidentyfikowano ograniczenia
wynikajace z zaleznosci od polaczenia internetowego
i zewnetrznego API, wydajnosci na stabszych urzadzeniach
oraz niepeltnej obstugi polskich znakéw w eksporcie PDF.

Projekt stanowi solidng podstawe do dalszego rozwoju
inteligentnych narzedzi edukacyjnych. Potencjalne kierunki
rozbudowy obejmuja wieloplatformowos$¢, personalizacje
procesu nauki, rozszerzenie funkcji dydaktycznych (np.
obstuge mowy) oraz poprawe raportowania i lokalizacji
interfejsu. Aplikacja potwierdza zasadno§¢ wykorzystania
sztucznej inteligencji jako wsparcia w nowoczesnej
edukacji jezykowe;.
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