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SZKOLENIE PODSTAWOWE

Tworzenie gier FPS w silniku Unreal Engine

GD/UE/FPS
Czas trwania: 5 dni (40h)

Tworzenie gier komputerowych z gatunku first-person shooter w silniku Unreal Engine

Cele szkolenia

e Podczas tego szkolenia stworzysz wtasng gre z gatunku first person shooter

¢ Dowiemy sie jak nalezy stworzy¢ kontroler bohatera gracza, jak wyglada obstuga kamery oraz jak nalezy
obstugiwac interakcje ze Swiatem

e Stworzymy prostg gre z mechanikg strzelania, podnoszenia broni i przechodzenia poziomow

e Szkolenie przeprowadzi kazdego uczestnika przez kulisy powstawania gier first person shooter i pozostawi z
dziatajacym prototypem gry wtasnego autorstwa

¢ Praktyka przed teorig - wszystkie szkolenia technologiczne prowadzone sa w formie warsztatowej. Konieczna teoria
jest wyjasniana na przyktadzie praktycznych zadan

¢ Konkretne umiejetnosci - w ramach kazdego szkolenia rozwijamy praktyczne umiejetnosci zwigzane z dang
technologig i tematykg

¢ Nauka z praktykami - wszyscy trenerzy na co dzien pracujg w projektach, gwarantuje to dostep do eksperckiej
wiedzy i praktycznego know-how

Dla kogo?

¢ Szkolenie zostato stworzone z myslg o osobach ktére interesujg sie tworzeniem gier komputerowych na konsole i
komputery z gatunku first-person shooter

Wymagania

¢ Podstawowa znajomos$¢ dowolnego jezyka programowania

Program

1. Analiza rynku gier FPS
a. Gry wysokobudzetowe
b. Gry niezalezne
c. FPS na rynku mobilnym
. Wprowadzenie do silnika Unreal Engine
Kontrolowanie postaci gracza
a. Poruszanie postacig za pomoca klawiatury i myszy
b. Poruszanie postacig za pomocg gamepada
. Obstuga kamery
a. Kamera podazajaca za graczem
b. Kolizja kamery ze Swiatem
c. Efekty kamery w grach FPS
. Fizyka w grach FPS
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a. Raycasting
b. Strzelanie do celéw za pomocg promieni
c. Bronie udajgce prawdziwa fizyke
6. Interakcja z otoczeniem
a. Aktywacja przedmiotow
b. Proximity Triggers
c. Przemieszczanie miedzy poziomami
7. Przeciwnicy w grach FPS
a. Navigation Mesh
b. Proste Al przeciwnikow
8. Warsztaty z tworzenia gier FPS
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