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Tytut szkolenia: Gry 3D w Unity — modut
zaawansowany

Kod szkolenia: 3D Unity

Wprowadzenie

Unity jest jednym z najpopularniejszych silnikdw 3D do tworzenia interaktywnych gier i aplikacji. Jest jednoczesnie Srodowiskiem w
ktéorym mozemy wiele rzeczy wykona¢ manualnie lub zaprogramowac w jezyku C#. Unity pozwala tworzy¢ aplikacje na wiele
platform w tym PC, urzadzenia mobilne, konsole do gier. Darmowa wersja Unity Personal, w ktory mozna tworzy¢ projekty
komercyjne powoduje niski prog wejscia. Sam jezyk C# jest jednym z najbardziej popularnych i konsekwentnie rozwijanych
jezykow. Wejdz w Swiat Unity i tworz aplikacje 2D, 3D VR, AR czy tez aplikacje mobilne. Szkolenie w formie warsztatowej w
zdecydowanej wigkszosci pozwoli szybko uzbroi¢ sie w umiejetnosci tworzenia gier.

Adresaci szkolenia

Szkolenie dedykowane jest dla tych, ktorzy pierwsze kroki w Unity majg juz za sobg i potrafig stworzy¢ podstawowy projekt w Unity
Zostato przygotowane dla oséb, ktére chca pogtebi¢ swojg wiedze, a takze dla tych, ktérzy jeszcze nie sg zaznajomieni z nowymi
elementami Unity jak: Render Pipelines, Shader Graph, Cinemachine czy Pro Builder.

Zdecydowana wiekszo$¢ czasu to forma warsztatowa i utrwalanie wiadomosci w praktyce.

Cel szkolenia

Szkolenie rozwija podstawowe umiejetnosci nabyte podczas szkolenia ,Pierwsze starcie”. Podstawowym kierunkiem rozwoju jest
pogtebienie wiedzy o sposobie dziatania wielu dostepnych modutéw i nauka ich sposobu dziatania. Nauka pisania wtasnych
shaderéw za pomoca narzedzia Shader Graph oraz tworzenia jeszcze lepszych efektow wizualnych z zastosowaniem
Global lllumination, odbi¢, efektéw post-procesowych oraz Light Probes. Ponadto, podczas tworzenia prototypow gier, pogtebiona
zostanie wiedza z zakresu jezyka C# , w ktoérym tworzone sa skrypty w Unity.

Czas i forma szkolenia
e 21 godzin (3 dni x 7 godzin), w tym wykfady i warsztaty praktyczne.

Plan szkolenia

1. Przygotowanie projektu

« konfiguracja projektu pod URP (Uniwersal Render Pipeline)

« konfiguracja projektu pod HDRP (High Definition Render Pipeline)
* wymiana materiatdw w projekcie — dostosowanie ich do RP

* oméwienie podstawowych réznic wzgledem standardowego renderera Unity
2. Materiaty

* poznanie zaawansowanych mozliwosci materiatdw

« analiza kanatéw na teksturach

< optymalizacja tekstur na materiatach

» samodzielne tworzenie zaawansowanych tekstur dla materiatow

* materiaty emitujgce $wiatto

3. Oswietlenie w URP

« rodzaje $wiatet i tryby ich pracy
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« o$wietlenie sceny ze Skybox

* wypiekanie $wiatta w scenie

« reflection Probes — optymalne odbicia w scenie

« Light Probes — prébkowanie i zapisanie Swiatta w przestrzeni
4. ShaderGraph - tworzenie wiasnych shaderéw

« tworzymy model do eksperymentéw w ProBuilder

* najprostszy shader — zmiana koloru

* poznajemy mozliwosci i zasady tworzenia grafu shader'a

« uzupetniamy informacje na modelu (UV, Vertex Color, itp.)

« wykorzystanie node’éw globalnych (Fresnel, Time, ScreenPosition, itp.)
5. Interaktywne wykorzystanie shaderéw w gameplay

« tryb niewidzialnosci

« Noktowizor

* Glow

« Shield

6. Efekty Post-Process dla Kamery

« konfiguracja Post-process stack

« tworzenie efektow globalnych

¢ podziat na strefy z zastosowaniem komponentu Volume

« plynna zmiana parametréw przy zmianie stref

7. Global lllumination - szczegétowe informacje

« czym jest globalna iluminacja i jak dziata

« parametry materiatow wplywajgce na $wiatto w scenie

« celowa zmiana parametréw dla uzyskania konkretnych efektow
« kiedy uzywag, a kiedy nie

8. Zaawansowany interfejs uzytkownika

« wymiana stylu graficznego dla interfejsu

* mozliwe przejécia ni animacje na aktywowanych kontrolkach
 tworzenie wjezdzajacych i pojawiajgcych sie paneli

< animowanie pod-obiektow interfejsu

« komunikacja pomiedzy komponentami

« tworzenie kontrolek interfejsu w runtime

< automatyczny Layout kontrolek o zmiennej ilosci lub rozmiarze
9. Wstep do fizyki w grach

« podstawowe informacje i konfiguracja obiektéw

« materialy fizyczne i parametry zderzen obiektow

« eksperymenty z grawitacjg

« potaczenia miedzy obiektami
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