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Wymagania wstepne

Umiejetnosci programowania. Podstawowa wiedza matematyczna ze szkoty sredniej. Znajomosc¢
podstawowych algorytmow i mechanizmow sztucznej inteligencji.

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z problemem sztucznej inteligencji w grach komputerowych,
ze szczegoblnym uwzglednieniem gier odbywajgcych sie w czasie rzeczywistym. Studenci poznajg
rozwigzania pozwalajgce symulowac inteligentne zachowania aktoréw w grach na bazie profesjonalnych
rozwigzan dostepnych m.in. w silniku gier Unreal Engine.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

K2st_W2: ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng na temat problemu tworzenia
sztucznej inteligencji w grach wideo

K2st_W3: ma zaawansowang wiedze szczegdtowg dotyczaca kluczowych zagadnieh zwigzanych z
tworzeniem sztucznej inteligencji w grach w tym wykorzystaniem nowoczesnych silnikdw gier i uzyciem
przygotowanych tam komponentéw w zakresie wymagan tworzonego poziomu na potrzeby botéw, oraz



samych mechanizméw budowania inteligentnego zachowania oraz sposobu prezentacji sSrodowiska gry i
poruszania sie postaci

K2st_ W5: ma zaawansowang i szczegotowg wiedzg o procesach zachodzgcych w cyklu zycia proceséw
sterujgcych sztuczng inteligencjg botéw w grach video

K2st_W6: zna zaawansowane narzedzia takie jak silnik Unreal Engine 5 stosowane przy rozwigzywaniu
ztozonych zadanh inzynierskich w zakresie tworzenia inteligentnego zachowania agentoéw sterujgcych
postaciami w grach komputerowych

Umiejetnosci:

K2st_UG6: potrafi oceni¢ przydatno$c¢ i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi)
oraz nowych produktéw informatycznych, w zakresie wykorzystania sztucznej inteligencji w grach
komputerowych

K2st_U8: potrafi dokona¢ krytycznej analizy oraz oceny sposobu funkcjonowania zachowania aktora
sterowanego skryptami sztucznej inteligencji w grze

K2st_U9: potrafi oceni¢ przydatno$¢ metod i narzedzi takich jak BehaviourTree i Environment Query
System w silniku Unreal Engine 5 stuzgcych budowie inteligentnego zachowania postaci sterowanej
sztuczng inteligencjg

K2st_U10: potrafi rozwigza¢ nietypowe zadanie dotyczgce przetwarzania dane réznego typu,
dokonywania ich syntezy do wiedzy i wnioskéw przydatnych do poprawy strategii aktorow sterowanych
skryptami sztucznej inteligenciji

K2st_U11: potrafi zaprojektowac¢ zaawansowane modele inteligentnych zachowan oraz zrealizowac je z
wykorzystaniem stuzgce do tego celu komponentéw silnika Unreal Engine

Kompetencje spoteczne:

K2st_K1: rozumie, ze odnosnie tematyki sztucznej inteligencji w grach wiedza i umiejetnosci szybko stajg
sie przestarzate, dostrzegajgc przy tym potrzebe ciggtego doksztatcania oraz podnoszenia wtasnych
kompetencji

K2st_K2: rozumie znaczenie wykorzystania najnowszej wiedzy zwigzanej z informatyka i sztuczng
inteligencjg w rozwigzywaniu praktycznych probleméw o kluczowym znaczeniu dla funkcjonowania
jednostek i firm w takich obszarach zastosowan jak rozrywka

K2st_4: ma swiadomos$¢ potrzeby rozwijania dorobku zawodowego oraz przestrzegania zasad etyki
zawodowej

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktady: zaliczenie w formie pisemnej z pytaniamia otwartymi przeprowadzane na ostatnim wyktadzie.
Kazde pytanie bedzie punktowane. Do zaliczenia trzeba uzyska¢ >50% punktow.

Laboratoria: Zajecia bedg pogrupowwane na bloki tematyczne. Zaliczenie kazdego z blokéw wymaga
przygotowania skryptow sztucznej inteligenc;ji i opisu ich dziatania. Dodatkowo, dwa bloki konczg sie
turniejem, w ktérym rywalizujg ze sobg przygotowane przez studentéw skrypty. Do zaliczenia niezbede
jest oddanie wszystkich zadan.

Tre$ci programowe

Tematyka przedmiotu dotyczy projektowania i implementacji zachowan aktoréw z wykorzystaniem
mechanizmow dostepnych w nowoczesnych silnikach gier na przyktadzie silnika Unreal Engine 5. W
ramach zaje¢ studenci odpowiedzialni sg za programowanie bot-Ow w specjalnie zaprojektowanych
przyktadowych srodowiskach symulacyjnych.

Tematyka zaje¢

Wprowadzenie do problematyki sztucznej inteligencji w grach komputerowych. Oméwienie
podstawowych rodzajow mechanizmow z uwzglednieniem kategorii gry. Cechy charakterystyczne i
wymagania dotyczgce sztucznej inteligencji w grach.

Omowienie Srodowiska evalLUAtion - platformy do nauki pisania skryptow sztucznej inteligencji (botow)
w grach. Przedstawienie planszy na ktorej toczy sie rozgrywka, podstawowych instrukcji sterujgcych.
Przedstawienie cech charakterystycznych jezyka LUA. Prezentacja sposobu implementaciji takiego
rozwigzania.

Problem poruszania sie aktorow w zadanym Srodowisku i stosowane algorytmy wyszukiwania $ciezki.



Nowoczesne silniki gier - czym w ogole jest silnik gier? Wprowadzenie do silnika gier Unreal Engine.
Omowienie podstawowych modutéw silnika i typdw klas. Programowanie z wykorzystaniem
blueprint'ow.

Przedstawienie komponentéw sztucznej inteligencji w silniku. Prezentacja sposobu tworzenia postaci
sterowanej sztuczng inteligencja. Inicjalizacja danych wejsciowych oraz reagowanie na zmieniajgce sie
srodowisko. Omoéwienie komponentow Blackboard i BehaviourTree.

Omodwienie platformy Al Racer - stanowigcej sSrodowisko oparte na silniku Unreal Engine umozliwiajgce
tworzenie rozwigzan sterujgcych samochodami. Prezentacja podstawowych elementéw platformy oraz
sterowania samochodem. Budowa toru wyscigowego w srodowisku.

Omowienie mechanizmow zapytan Environemt Query System oferowanych w silniku Unreal Engine.
Przedstawienie komponentéw systemu. Sposob integracji systemu zapytahn z drzewem zachowanh.
Turniej botow walczgcych evalLUAtion - kazdy ze studentow przygotowuje skrypty, ktére stanowig jego
druzyne. Nastepnie skrypty te biorg udziat w turnieju, rywalizujgc z pozostatymi druzynami.

Turniej botéw w srodowisku Al Racer - studenci przygotowujg swoje skrypty sterujace samochodem,
ktore nastepnie biorg udziat w wyscigach na nieznanych wczesniej torach wyscigowych.

Proceduralne generowanie tresci np. mapy.

Omowienie problemow przy tworzeniu sztucznej inteligencji w grach w zaleznosci od typu gry.

Metody dydaktyczne

Wyktady: prezentacje multimedialne dotyczgce wybranych tematéw potgczone z prezentacjg wybranych
modutéw omawianego oprogramowania.

Laboratoria: rozwigzywanie zadan prezentujgcych wybrane aspekty omawaianego zagadnienia. Praca na
komputerach w dedykowanych srodowiskach.

Literatura

Podstawowa:

Mark DelLoura, Game Programming Gems (Game Programming Series), Charles River Media, 2000
lub

Mark DelLoura, tt. Rafat Jonca, Peretki programowania gier : vademecum profesjonalisty, T. 1, Helion,
2002

Mark DeLoura, Game Programming Gems 2 (Game Programming Series), Charles River Media, 2001
lub

Mark DelLoura, tt. Rafat Jonca, Peretki programowania gier: vademecum profesjonalisty, T. 2, Helion
2002

Dante Treglia, Game Programming Gems 3 (Game Programming Series), Charles River Media, 2002
lub

Dante Treglia, tt. Rafat Jorica, Peretki programowania gier: vademecum profesjonalisty, T. 3, Helion, 2003
Mike Dickheiser, Game Programming Gems 6 (Game Programming Series), Charles River Media, 2006
lub

Mike Dickheiser, t. Mikotaj Szczepaniak, Peretki programowania gier: vademecum profesjonalisty, T. 6,
Helion, 2008

Mat Buckland, Programming Game Al by Example, Jones & Bartlett Learning, 2004

Joanna Lee, Unreal Engine: nauka pisania gier dla kreatywnych, Helion 2017

Dokumentacja jezyka LUA https://www.lua.org/docs.html

Dokumentacja silnika Unreal Engine: https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/

Uzupetniajgca:

Andrew Kirmse, Game Programming Gems 4 (Game Programming Series), Charles River Media, 2004
Kim Pallister, Game Programming Gems 5 (Game Programming Series), Charles River Media, 2005
lan Millington, Al for Games, 3rd Edition, CRC Press, 2020

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 40 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 10 0,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




