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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu programowania,
grafiki tréjwymiarowej, sieci komputerowych, sztucznej inteligencji oraz matematyki w zakresie dziatan na
wektorach i macierzach. Powinien rowniez posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych probleméw
z zakresu algorytmiki, optymalizacji kodu programu, pracy z bibliotekami zewnetrznymi dla jezyka C/C++
oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrodet.

Cel przedmiotu

Przekazanie studentom podstawowej wiedzy o problemach spotykanych przy programowaniu gier video, w
zakresie sposobu dziatania silnikow grafiki oraz fizyki zaréwno dwu, jaki i trojwymiarowych, dziatania
skryptow sztucznej inteligencji i niskopoziomowego programowania efektow wizualnych, technik animacji
oraz modelowania tréjwymiarowego. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci przygotowania modelu
tréjwymiarowego danego obiektu wraz z jego animacja.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. ma uporzgdkowana, podbudowang teoretycznie wiedze ogding w zakresie: funkcjonalnosci silnikow



grafiki dwu i trojwymiarowej, sposobu opisu swiata dla skryptéw sztucznej inteligencji w grach, potoku
przetwarzania grafiki tréjwymiarowe;j.

2. ma szczegotowg wiedze w zakresie architektury i dziatania silnikow grafiki 3d zna podstawowe
wymagania dotyczgce symulacji fizyki i tgczenia jej z wizualizacja.

3. zna podstawowe techniki animacji modeli 3d, zna przyktadowe narzedzie stosowane do modelowaniu
obiektéw tréjwymiarowych.

4. ma podstawowg wiedze o trendach w ewolucji trojwymiarowej grafiki komputerowej i kart

graficznych

Umiejetnosci:

1. potrafi pozyskiwac¢ informacije z literatury, dokumentaciji oraz forum dyskusyjnym dotyczgcym silnika
unrealengine 4 (w jezyku polskim i angielskim), integrowac je, dokonywac ich interpretacji i stosowac
alternatywne rozwigzania do podanych na zajeciach.

2. potrafi wykorzysta¢ rozwigzywania zadan zwigzanych z opracowaniem skryptéw sztucznej inteligenc;ji
metody eksperymentalne i symulacyjne oferowane przez silnik unrealengine 4 i platforme evaluation.

3. potrafi przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich takich jak programowanie prostej gry,
integrowac wiedze zaréwno z réznych obszarow informatyki (np programowanie obiektowe, metody
sztucznej inteligencji, programowanie sieciowe, przetwarzanie danych obiektow tréjwymiarowych), jak i
innych dyscyplin naukowych takich jak fizyka.

4. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania poszczegolnych wersji modutéw silnika
unrealengine 4.

5. potrafi oceni¢ przydatnos¢ silnikéw grafiki 3d wspomagajgcych programiste w procesie implementacii
gry, w tym dostrzec celowo$¢ ich stosowania.

Kompetencje spoteczne:
rozumie, ze w obszarze gier komputerowych wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate,
stad istnieje potrzeba ciagtego uczenia sie

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

Wiedza nabyta w ramach wyktadu jest weryfikowana przez realizacje zadan laboratoryjnych. Dodatkowo
na wyktadzie odbywa sie turniej skryptéw sztucznej inteligencji.

Laboratoria podzielone sg na poszczegdlne etapy zwigzane z konkretnymi zagadnieniami. Kazdy z 5-7
etapow wymaga realizacji stosunkowo krétkiego zadania, ktére nalezy przedstawi¢ prowadzgcemu.
Zadania te nie sg oceniane. Dodatkowo, kazdy student realizuje projekt zaliczeniowy, ktérym jest gra
komputerowa zaimplementowana w wybranej technologii.

Tre$ci programowe

Przedmiot prezentuje podstawowg funkcjonalno$¢ nowoczesnych silnikow gier. Studenci w ramach kursu
realizujg zadania prowadzgce do poznania budowy silnika, pisania kodu (skryptéw) aktoréw biorgcych
udziat w rozgrywce, przygotowania sceny gry, interfejsu uzytkownika (GUI) oraz sterowania postacig. W
ramach zaje¢ podjety jest temat sztucznej inteligencji w grach komputerowych. Dodatkowo, realizowany
jest blok zaje¢ dotyczacy przygotowania tresci 3D na potrzeby gry wraz z animacjg postaci.

Tematyka zaje¢

Wyktad:

Problematyka sztucznej inteligencji w grach realizowana jest w oparciu o projekt evaLUAtion
przygotowany w ramach zaje¢ w latach ubiegtych. W ramach wykfadu, przedstawione sg podstawowe
zatozenia srodowiska, omowiony problem interakcji skryptu z otoczeniem i sposéb opisu otoczenia
widzianego z poziomu skryptu.

Wprowadzenie do silnika gier UnrealEngine. Budowanie zasobdw gier dwuwymiarowych -
przygotowanie obrazkéw i animacja duszkow (sprite"éw) oraz zarzgdzanie zasobami. Interakcja obiektow
gry ze srodowiskiem. Omédwienie rodzajéw obiektow wystepujgcych w grze i ich wtasciwosci.
Wprowadzenie wtasciwosci fizycznych wybranych obiektow w tym sposoby ograniczania symulacji do
dwoéch wymiarow.

Zasady modelowania 3D na przyktadzie aplikacji Blender. Zapoznanie sie z narzedziem, podstawowe
wiasnosci modeli, metody teksturowania, rodzaje o$wietlenia, mapowanie nieréwnosci. Rodzaje



animacji w grafice 3D na przykfadzie programu Blender. Pojecia klatek kluczowych, rodzaje interpolacji,
animacja szkieletowa oraz deformacje siatki obiektéw (ang. Shape Keys). Zasady eksportu modeli i
animacji do silnika UnrealEngine.

Wykorzystanie modelu w procesie budowy gry 3D i importu standardowej postaci.

Wiasciwosci silnika grafiki 3D Unreal Engine, podstawowe przeksztatcenia obiektow, import modeli z
programu Blender, animacje, system tworzenia terenu. Wykorzystanie fizyki. Przedstawienie problemoéw
i mozliwosci badanych rozwigzan.

Omowienie potoku grafiki 3D, ewolucja kart graficznych, jezyki ich programowania, wprowadzenie
podstawowych pojec: pixel shader, vertex shader, geometry shader, cieniowanie wierzchotkéw i pikseli,
mapowanie nierdwnosci.

Laboratoria:

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 3-godzinnych ¢wiczen, odbywajgcych sie w
laboratorium, poprzedzonych 2-godzinng sesjg instruktazowg na poczatku semestru. Program
laboratorium obejmuje wykorzystanie bibliotek zewnetrznych dla roznych jezykéw programowania
wykorzystywanych w programowaniu gier. Zajecia laboratoryjne podzielone sg na bloki tematyczne:
Sztuczna inteligencja, w ramach ktérej studenci zapoznajg sie ze srodowiskiem evalLUAtion stuzgcym do
nauki pisania skryptéw walczgcych w jezyku LUA. Kazdy ze studentow przygotowuje druzyne sktadajgcg
sie z trzech postaci, ktére nastepnie biorg udziat w turnieju. Nastepnie, w pézniejszym terminie studenci
realizujg zadania zwigzane z wykorzystaniem mechanizmow sztucznej inteligencji w silniku UES.
Wprowadzenie do silnika UnrealEngine - wykorzystanie podstawowych narzedzi, blueprinty na
przyktadzie implementacji prostej gry platformowej z wykorzystaniem modelu przygotowanego wraz z
teksturami w Srodowisku Blender.

Omodwienie zagadnien zwigzanych z modutem fizyki w srodowisku UES - podstawowe mechanizmy
kolizji, ruchu oraz zaleznosci miedzy obiektami. Obstuga podstawowych zdarzen generowanych w
trakcie zderzen obiektéw. Wprowadzenie do pojecia materiatu fizycznego.

Omowienie materiatéw i wprowadzenie do systemu czastek. Wykorzystanie elementow interfejsu
uzytkownika (GUI).

Wprowadzenie do wykorzystania jezyka C++ do implementaciji gry.

Metody dydaktyczne

1. wykfad: prezentacje multimedialna, wraz z demonstracjg nastepujgcego oprogramowania:
evaLUAtion, Blender, UnrealEnigne5

2. ¢wiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan obejmujgcych wykorzystanie wybranych technologii,
turniej walczgcych skryptéw
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 65 2,50

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




