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PLAN WYKtADU

1. Warto zapisac
2. Kontakt
3. Narzedzia
4. Plan wyktadoéw
5. Zasady zaliczenia
6. Materiaty



WARTO ZAPISAC

Slajdy, na ktore warto zwrdcic szczegdlng uwage, oznaczone zostaty
animowang ikonkg dyskietki:

s

Notowanie w zeszycie, na laptopie, a takze wykonywanie zdjec¢ slajdow jest
dozwolone na wyktadzie. Wszystkie slajdy i prezentacje zostang udostepnione
na stronie prowadzgcego.



Dr inz. Pawet Stawarz

p.stawarz@prz.edu.pl
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Pokoj D102d (budynek D, 1 pietro)
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& unity

Strona gtdwna: https://unity.com

Pobieranie: https://unity.com/download

Dokumentacja: https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

Sklep z zasobami: https://assetstore.unity.com
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https://unity.com/download
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://assetstore.unity.com/
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PLAN WYKtADOW
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Historia gier komputerowych

Wprowadzenie do silnika Unity

Wprowadzenie do programowania gier

System fizyki

Wspotpraca z uzytkownikiem

Projektowanie interfejsu uzytkownika — czes¢ 1: grafika
Projektowanie interfejsu uzytkownika — czes¢ 2: dziatanie
Animacje

Swiatto i cien

Sztuczna inteligencja — czes¢ 1: podejmowanie decyzji
Sztuczna inteligencja — czes¢ 2: wyszukiwanie sciezek
Efekty czgsteczkowe

ShaderGraph — czes¢ 1: podstawy

ShaderGraph — czes¢ 2: programowanie

Efekty pogodowe



LASADY ZALICZENIA

Laboratorium:

* Mozliwos¢ zwolnienia dla osob, ktore majg doswiadczenie w tworzeniu gier
komputerowych,

* Mozliwos¢ zwolnienia dla osob, ktére majg doswiadczenie w silniku Unity

Wyktad:

e Obecnosc¢

Ocena z przedmiotu:
» Srednia ocen z laboratorium i wyktadu

>



MATERIALY
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Dokumentacja Unity: https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

Unity Learn: https://learn.unity.com/

Kanat Brackeys: https://brackeys.com/
GDC Vault: https://www.gdcvault.com/free/

Cykl Game Programming Gems

Cykl Game Al Pro (dostep online: https://www.gameaipro.com)

Ewa Ross, Jacek Ross, ,,Unity i C#. Podstawy programowania gier”

Paris Buttfield-Addison, Jon Manning, Tim Nugent, ,Unity Development
Cookbook. 2nd Edition” (ebook)

Harrison Ferrone, ,Stworz gre w Unity, a nauczysz sie programowania w C#!
Pisanie kodu, ktore sprawia radosc¢. Wydanie VII”


https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://learn.unity.com/
https://brackeys.com/
https://www.gdcvault.com/free/
https://www.gameaipro.com/

PORA NA PRZERWE

PROSZE PODEJSC DO BIURKA, WPISAC SIE NA LISTE OBECNOSCI
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