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Unity (http://www.unity.com), to rodowisko pracy do rozwoju interaktywnych aplikacji z grafika 3D oraz 2D.
Istotng cechg $rodowiska Unity jest multi-platformowos$é. Oprécz dwoch wersji Srodowiska Unity dla systeméw
Windows oraz macOS (dostepna jest wersja dla systemu Linux), Unity pozwala na utworzenie postaci finalnej
projektowanej aplikacji dla kilku réznych platform sprzetowo-programowych min. Windows, Linux, Android,

I10S.

Nalezy dodaé, iz istnieja inne darmowe systemy, lub przynajmniej oferujace mozliwo$¢ darmowego tworze-

nia/rozwijania gier lub aplikacji 3D:
CryEngine, http://www.crydev.net/,

Torque3D, https://torque3d.org/,

Neoaxis, http://www.neoaxis.com/,

)
)
)
)
)
f) Evergine, https://evergine.com/,
) Unigine, https://unigine.com/,
) Unreal Engine, https://www.unrealengine.com/,
) Stride Engine, https://www.stride3d.net/,
)

Open 3D Engine, https://03de.org/,

Shiva Engine, https://shiva-engine.com/, nieaktywny,

Project Anarchy, http://www.projectanarchy.com/, nieaktywny,


http://www.unity.com
https://shiva-engine.com/
http://www.crydev.net/
http://www.projectanarchy.com/
https://torque3d.org/
http://www.neoaxis.com/
https://evergine.com/
https://unigine.com/
https://www.unrealengine.com/
https://www.stride3d.net/
https://o3de.org/

(k) C4 Engine, http://c4engine.com/,
(1) Flax Engine, https://flaxengine.com/.
W przypadku Unity oprécz informacji oraz dokumentacji na stronach producenta:

(a) podstawowe informacje o uzytkowaniu srodowiska Unity — http://docs.unity3d.com/Documentation/M
anual/index.html,

(b) opis komponentéw, z ktérych tworzone sa aplikacje w Unity — http://docs.unity3d.com/Documentation
/Components/index.html,

(¢) informacje o API i programowaniu w Unity — http://docs.unity3d.com/Documentation/ScriptRefer
ence/index.html.

Nalezy tez wskazaé nieco starsze strony WWW tj. Unity Community — jest to strona spolecznosci m.in. z
dodatkowymi skryptami: https://forum.unity.com/. Przydatne informacje znajduja si¢ takze na stronie: ht
tp://www.unity3dstudent.com. Jednakze wymienione strony nie odnosza si¢ do najnowszych wersji sSrodowiska
Unity.

Dostepne sa takze serwisy, zbiory obiektow, tekstur zaréwno o licencji komercyjnej, a takze bezplatnych:

a) zbior siatek podstawowych: https://www.thebasemesh.com/,

(
(b

tekstury na licencji CCO: https://ambientcg.com/,

(d
(e

)
)
(c) zestaw tekstur i obiektéw 3D: https://polyhaven.com/,
) tekstury komercyjne, ze wsparciem dla Unity: https://quixel.com/,
)

zestaw tekstur, o darmowej licencji ze strony GPUOpen: https://matlib.gpuopen.com/main/material
s/all,

(f) obiekty komercyjne, https://3drt.com/store/, https://kitbash3d. com,
(g) Mixamo, obiekty 3D wraz z bardzo bogatym zbiorem animacji: https://www.mixamo.com,
(h) Pixel Art 2D: https://ansimuz.com/site/,
(i) zasoby Kenny NL (zasoby darmowe oraz komercyjne): https://kenney.nl/assets,
(j) zasoby ze sklepu itch.io: https://itch.io/,
(k) zasoby dla programu Blender: https://www.blenderkit.com/.
Inne systemy programy wspomagajace tworzenie gier:
) Kythera A, https://kythera.ai,
) Krikey AI Animation Maker, https://www.krikey.ai/,
) Cascadeur — system wspomagajacy animacje, https://cascadeur.com/,
) Daz3D — tworzenie postaci, https://www.daz3d.com/,
) Poser3D — tworzenie postaci, https://www.posersoftware.com/,
) Spriter Pro — tworzenie duszkéw 2D, https://brashmonkey.com/spriter-pro/,
) Pro Motion NG — program do tworzenia grafiki typu PixelArt, https://www.cosmigo.com/,
(h) PaintTool SAI — program do rysowania, https://www.systemax.jp/en/sai/,
)

Oprogramowanie firmy e-on Software: https://www.bentley.com/software/e-on-software-free-dow
nloads/,

Terragen — tworzenie i rysowanie terenu, krajobrazu, https://planetside.co.uk/,

)

(k) World Machine, http://www.world-machine.com/,
) World Creator, https://www.world-creator.com/en/index.phtml,
)

SideFX Houdini, https://wuw.sidefx.com/.


http://c4engine.com/
https://flaxengine.com/
http://docs.unity3d.com/Documentation/Manual/index.html
http://docs.unity3d.com/Documentation/Manual/index.html
http://docs.unity3d.com/Documentation/Components/index.html
http://docs.unity3d.com/Documentation/Components/index.html
http://docs.unity3d.com/Documentation/ScriptReference/index.html
http://docs.unity3d.com/Documentation/ScriptReference/index.html
https://forum.unity.com/
http://www.unity3dstudent.com
http://www.unity3dstudent.com
https://www.thebasemesh.com/
https://ambientcg.com/
https://polyhaven.com/
https://quixel.com/
https://matlib.gpuopen.com/main/materials/all
https://matlib.gpuopen.com/main/materials/all
https://3drt.com/store/
https://kitbash3d.com
https://www.mixamo.com
https://ansimuz.com/site/
https://kenney.nl/assets
https://itch.io/
https://www.blenderkit.com/
https://kythera.ai
https://www.krikey.ai/
https://cascadeur.com/
https://www.daz3d.com/
https://www.posersoftware.com/
https://brashmonkey.com/spriter-pro/
https://www.cosmigo.com/
https://www.systemax.jp/en/sai/
https://www.bentley.com/software/e-on-software-free-downloads/
https://www.bentley.com/software/e-on-software-free-downloads/
https://planetside.co.uk/
http://www.world-machine.com/
https://www.world-creator.com/en/index.phtml
https://www.sidefx.com/

2 Laboratorium nr 1 — ,Witaj Swiecie!!!”

Przygotowac¢ aplikacje w Unity, ktéra bedzie odpowiednikiem aplikacji typu ”Hello World!”. Napis w wersji
polskiej lub angielskiej, moze zosta¢ wykreowane jako element interfejsu uzytkownika wykorzystujacy obiekt
Canvas oraz system 2D Ul. Warto wykorzysta¢ komponent/obiekt o nazwie Text — TextMeshPro.

2.1 Robzne uwagi zwigzane z ¢wiczeniem

Przygotowaé wersje binarng dla systemow typu Desktop oraz systemu Android.

3 Laboratorium nr 2 — ,/ Toczaca sie kulka”

Na podstawie materiatu ,,Roll a ball”:
e https://learn.unity.com/project/roll-a-ball),
opracowaé podobny prototyp gry, skladajacy sie z trzech poziomdéw. Po ukonczeniu przez gracza poziomu i
wys$wietleniu sie stosownego komunikatu ma zosta¢ uruchomiony kolejny poziom gry.
3.1 Robzne uwagi zwigzane z ¢wiczeniem

Nie jest to konieczne, ale mozna doda¢ kolejne poziomy oraz wykonaé wersje na urzadzenia mobilne wykorzystu-
jac dostep do akcelerometru. W tym przypadku sterowanie bila bedzie wykorzystywaé¢ dostepny akcelerometr.

4 Laboratorium nr 3 — Wstep do trybu 2D — gra typu ,,Arkanoid”

Opracowaé prototyp gry typu Arkanoid, za wzér mozna wykorzystaé oryginalng gre wydana w roku 1988,
ilustracje z gry zaprezentowana na Rys. 1.
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Rysunek 1: Gra Arkanoid z 1988 roku wydana na komputer oSmiobitowy ZX Spectrum, przez Taito

Podstawowa mechanike gry jest naturalnie zbijanie klockow, i ten mechanizm rozgrywki musi by¢ zaimple-
mentowany. W oryginalnej grze Arkanoid pojawiaja sie takze dodatkowe elementy jak obiekty pojawiajace sie
po zbiciu klocka np. dodatkowe punty, dodatkowe tzw. zycie a takze mozliwosé¢ strzelenia do klockow, czy tez
dodatkowe bile jakie pojawia sie po zebraniu dodatkowego obiektu przez paletke gracza.


https://learn.unity.com/project/roll-a-ball
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Rysunek 2: Schemat interfejsu GUI dla odtwarzacza plikéw audio

4.1 Uwagi zwigzane z ¢wiczeniem

Gre typu Arkanoid nalezy zaimplementowaé¢ w tzw. trybie 2D, wykorzystujac dedykowane obiekty do grafiki
2D, jakie sa oferowane przez srodowisko Unity.

5 Laboratorium nr 4 — Odtwarzacz plikéw w formacie mp3, ogg i
moduléw w Unity

Wykorzystujac tzw. nowe GUI zbudowaé¢ odtwarzacz plikéw audio odtwarzajacy dostepne formaty plikéw m.in.
pliki w formacie mp3, ogg oraz tzw. moduty. Odtwarzacz w wersji podstawowej powinien odtwarzaé pliki zawarte
w projekcie. Oznacza to, iz bedzie mozliwos¢ odwazania tylko danych, jakie zostang wprowadzone na poziomie
tworzonego projektu.

Dodatkowym zadaniem jest wprowadzenie mozliwosci wskazywania dowolnych plikow za pomoca systemo-
wego okna dialogowego dostepnego w ramach uzytej platformy sprzetowo-programowej. Ogdlnie odtwarzacz
musi posiada¢ nastepujace elementy interfejsu:

e analizator widma dzwieku,

e przycisku sterujace: odtwarzanie pliku/dzwieku, pauza, poprzedni plik, nastepny plik, zatrzymanie od-
twarzania,

e pasek postepu.

Rys. (2) przedstawia ogélny schemat interfejsu dla odtwarzacza plikéw. Mozna uzupelnié interfejs o liste plikow
do wyboru. Naturalnie, uklad interfejsu moze by¢ dowolny.

5.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

Procedury odtwarzajace pliki audio powinny by¢ oparte o rozwiazania wtasne Unity. Uzupelnieniem projektu
moze by¢ tez przygotowanie kilku wersji dla réznych platform sprzetowych. Podstawowa wersja aplikacji powinna
by¢ dedykowana dla systeméw desktop np. Windows, Mac OS czy Linux, ale warto rozwazy¢ przygotowanie wer-
sji dla systemu Android. Dodatkowo mozna do projektu dodaé¢ mozliwosé odtwarzania plikéw video. Podstawowe
informacje o odtwarzaniu plikéw cyfrowego video znajduja si¢ pod adresem:

e https://docs.unity3d.com/Manual/class-VideoPlayer.html.

6 Laboratorium nr 5 — Fotogrametria i skanowanie obiekté6w w prak-
tyce

Wykorzystujac dowolne oprogramowanie np. VisualSFM, CMSV, MeshLAB, Meshroom, Reality Capture lub
skaner 3D wykona¢ skan wybranego obiektu. Dodatkowa obrobka, aby uzyskac¢ obiekt o niskiej rozdzielnosci moze
by¢ ograniczona do podstawowej operacji decymacji siatki tréjkatéw. Mozna wykorzysta¢ dostepne zestawy zdjec
podane na wykladzie, aby odtworzy¢ obiekty omawiane podczas wykladu. Mozna takze wykorzystaé¢ narzedzie
Meshroom! zastepujace koniecznosé stosowania dwoéch oddzielnych programéw tj. VisualSFM oraz CMSV:

1Fotogrametria stata si¢ doéé popularna réwniez na urzadzeniach mobilnych np. https://get.display.land/.


https://docs.unity3d.com/Manual/class-VideoPlayer.html
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e https://alicevision.github.io/#meshroom.

Dostepny skaner 3D w laboratorium réwniez pozwala na utworzenie obiekty 3D. Obiekt pozyskany poprzez
procedure skanowania (skanerem 3D lub fotogrametria) powinien posiadaé teksture.

6.1 Robzne uwagi zwigzane z ¢wiczeniem

Dodatkowe (nie jest obowigzkowe) zadanie, polega na poréwnania jako$ci otrzymanego obiektu przy zastosowa-
niu podanych programéw oraz dedykowanego oprogramowania zwiazanego ze skanerem 3D jakie jest obecnie
dostepne do realizacji rekonstrukcji obiektu. Dostepny w pracowni skaner wykonuje rowniez zdjecia skanowa-
nego obiektu. Pozyskane zdjecia mozna wykorzysta¢ do realizacji procedury fotogrametrii, aby sprawdzi¢, czy
mozliwe jest wykorzystanie ich do rekonstrukeji obiektu 3D.

Dalsze dodatkowe informacje dotyczace technik fotogrametrii mozna odszukaé¢ m.in. za pomoca ponizszych
linkéw:

e https://github.com/mikeroyal/Photogrammetry-Guide,

https://github.com/quilime/photogrammetry,

https://github.com/awesome-photogrammetry/awesome-photogrammetry,

https://github.com/openMVG/awesome_3DReconstruction_list,

https://github.com/natowi/photogrammetry_datasets,

https://github.com/natowi,

e https://openheritage3d.org.

Komentarz 6.1 Oprogramowanie komercyjne tj. Agisoft Metashape (wersje Professional, Standard), 3DF' Ze-
phyr oraz Reality Capture oferujq bezplatne wersje demo bgdZ trial. Zatem tez mozna je wykorzystac do realizacji
zadan w oparciu o technike fotogrametrii.

7 Laboratorium nr 6 — Napisy w stylu ,,Star Wars”

Zadanie polega na utworzeniu animacji przesuwajacych sie napisow otwierajacego kazdy film z sagi o gwiezd-
nych wojnach. Podobnie jak w filmie, na poczatku powinien pojawié sie napis tytutowy, a nastepnie zgodnie z
oryginalnymi filmami pojawiaja sie kolejne akapity tekstu wprowadzajacego w fabule filmu. Nalezy zaimplemen-
towaé przynajmniej trzy akapity tekstu, wyréwnanego do obu stron. W miare mozliwosci zastosowaé czcionke
podobna do oryginalnej stosowanej w filmach. W tle powinny wzorem filméw znajdowaé sie gwiazdy oraz kolor
napiséw takze powinien by¢ zgodny z oryginalem.

7.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

W realizowanym projekcie nalezy przede wszystkim zwréci¢ uwage na plynnosé animacji przesuwajacych sig
napiséw. Nie powinien wystepowaé efekt szarpania napiséw np. ich krawedzi.

Nie jest to wymagane, ale mozna pokusié¢ sie o implementacje $ciezki dzwigkowej, czy takze poczatkowej
animacji, tj. wylaniajacej sie planety, co mozna upro$¢ do przesuwania kamery w dél tak, aby zobaczy¢ po-
wierzchnie planety. Sam ksztalt planety moze by¢ tekstura 2D, ale mozna takze umiesci¢ obiekt 3D w postaci
sfery z odpowiednia tekstura?.

8 Laboratorium nr 7 — Dynamiczne tadowanie terenu

Dynamiczne ladowanie terenu (strumieniowanie danych terenu), pozwala na oszczedzanie zasobéw pamieciowych
w przypadku, gdy obszar gdy jest znacznych lub bardzo duzych rozmiaréw. Polega to na podzieleniu terenu na
mniejsze bloki, ktore beda wezytywane w trakcie gry, gdy gracz zblizy sie do danego obszaru. Oznacza to takze
koniecznos¢ usuniecia z pamieci obszaru lezacego daleko od aktualnej pozycji gracza.

2Przykladowa realizacja jaka mozna wykorzystaé za wzér to: https://www.youtube.com/watch?v=3UTSFFUhcMk&index=1&1ist
=PL5KbKbJ6Gf99fy9sLMekM5TIQOLj-ujHN.
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Rysunek 3: Schemat zarzadzania terenem, mamy dziewieé fragmentéw terenu. Gracz i jego punkt startowy zostat
oznaczony jaku punkt S. Uwzgledniajac jego pozycje startowa, tylko srodkowy teren powinien byé uzywany,
pozostale zostang zaladowanie w momencie gry gracz zblizy sie do nich na wyznaczona odlegtosé

Mozna zastosowaé¢ dwa gléwne podejscia do dynamicznego tadowania terenu. Pierwsze polega na wyko-
rzystaniu mozliwosci asynchronicznego tadowania dodatkowych scen. Pozwala to na posiadanie jednej sceny,
ktora bedzie odpowiadaé za dolaczanie pozostalych scen na ktérych znajdowaé sie beda poszczegélne fragmenty
terenu.

Drugim rozwiazaniem jest posiadanie tylko jednej sceny, i zarzadzenie dynamicznym tworzeniem terenu.
Nowo utworzone obiekty naturalnie bede reprezentowaé poszczegdlne obszaru terenu. Nie sg one naturalnie
tworzone w sposéb proceduralny ale instancjonowane ze wcze$niej utworzonych obiektow typu prefab lub two-
rzone poprzez wskazywanie poszczegdlnych tekstur elewacji oraz terenu.

8.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

W zadaniu nalezy takze zaimplementowaé punkt startowy, zapis pozycji gracza (réwniez wezytanie), a takze
funkcjonalnoéé teleportoéw pomiedzy poszczegblnymi fragmentami terenu. Teleport powinien pozwalaé wybrac
miejsce do ktérego chcemy si¢ przeniesé, mozna to zrealizowaé np. za pomoca oddzielnego menu. Minimalna
ilog¢ fragmentéw terenu to dziewieé. Ich rozmieszczenie powinno by¢ symetryczna np. tak jak na Rys. 3.

9 Laboratorium nr 8 — System oswietlenia

Wykonaé scene przedstawiajaca tzw. pudetko Cornella. Scena powinna posta¢ z obiektéw z czterech gléwnych
obiektow, pudetka, dwéch prostopadtosciandow oraz prostopadloécianu reprezentujacego zrédlo bialego Swiatta.
Przyktadowa wizualizacja pudetka Cornella zostala przedstawiona na Rys. 4.

Dodatkowe informacje o pudetku Cornella (m.in. wymiary poszczegélnych $cian, informacje o kolorach)
mozna odszukaé na stronie Uniwersytetu Cornella:

e http://www.graphics.cornell.edu/online/box/.
Nalezy wykorzysta¢ wbudowany system realizacji o$wietlenia statycznego, aby uzyskaé¢ bardzo wysoka jakosé

obrazu.

9.1 Uwagi zwigzane z zadaniem
Informacje uzupelniajace znajduja sie takze na stronach Wikipedii:

e https://en.wikipedia.org/wiki/Cornell_box.

10 Laboratorium nr 9 — Rzeczywisto$¢ rozszerzona

Pakiet Unity oferuje takze mozliwo$é pracy z technologia rozszerzonej rzeczywistosci (ang. augmented reality —
AR). Wykorzystaé mozna dwie biblioteki AR Foundation® oraz Vuforia. Zadaniem laboratorium jest realizacja
podstawowej aplikacji AR, prezentujacej wirtualny obiekt 3D za pomocg materialnego znacznika. W aplikacji,

3Starsza wersja tego pakietu pt. ARCore nie jest juz wspierana bezposrednio przez $rodowisko Unity, i nie jest zalecane jej
stosowanie.


http://www.graphics.cornell.edu/online/box/
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Rysunek 4: Cornell Box (pudetko Cornella) narysowane za pomoca programu POV-Ray. Autorem skryptu jest
Kari Kivisalo

nalezy réwniez wykorzystac¢ pojecie wirtualnych przyciskéw np. w celu zmiany, tekstury lub koloru prezentowa-
nego obiektu 3D.

10.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

Aplikacje najwygodniej jest zrealizowaé za pomoca biblioteki Vuforia. Pakiet Vuforia obstuguje wigksza game
urzadzen przenosnych telefonéw oraz dedykowanych urzadzen tj. okularow. Pakiet AR Fundation ma wieksze
wymagania co do urzadzenia z jakim wspolpracuje, choé jego zaleta jest tryb pracy, gdzie nie trzeba stosowac
dodatkowych znacznikow.

11 Laboratorium nr 10 — Rzeczywistos¢ wirtualna

Pakiet Unity od wersji 2017.2.x oferuje bezposrednie wsparcie dla technologii wirtualnej rzeczywistosci w ramach
technologii HTC VIVE, Occulus, Microsoft Hololens, ale takze Google VR obejmujace okulary Daydream oraz
Cardboard.

Gléwny temat laboratorium to wykonanie dwéch projektéw. Pierwszym jest realizacja mini-gry przedsta-
wionej na wykltadzie. Drugim typem aplikacji, jaki jest przewidziany do realizacji w ramach laboratorium, jest
wirtualny spacer po zaprojektowanej budowli z pietrem (aspekty wizualne nie sa w tym przypadku najwaz-
niejsze). Jednakze w aplikacji ma zostac¢ uzyty dzwiek 3D, a takze wykorzystany system wskazywanie obiektéw
np. spojrzenie na klamke drzwi/okna, powinno spowodowaé iz otwarcie lub zamkniecie. Podobnie moze zostaé
rozwigzany sposob np. wilaczenia $wiatla w pomieszczeniu.

11.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

Najlepszym rozwiazaniem jest zastosowanie SDK dla helmu HTC Vive lub OSVR (HTC Vive dostepne w
laboratorium 308 A-2, OSVR w 405 A-2). Dopuszczalne jest tez zastosowanie SDK dla rozwiazan opartych o
telefon, np. Cardboard/Google VR lub Google Daydream View.

12 Laboratorium nr 11 — Tworzenie proceduralne obiektéw w sys-
temie wezléw aplikacji Blender

Zadanie polega na realizacji proceduralnie tworzonego obiektu za pomoca systemu wezléw w programie Blender.
W ramach laboratorium nalezy wykonac:



Rysunek 5: Schemat systemu wprowadzajacy uszkodzenia na krawedziach obiektow. System wezléw zostal
zbudowany w programie Blender 4.0. Pod adresem: https://www.youtube.com/watch?v=1SrG6mYgk5Q, mozna
odszukaé¢ krétki film pokazujacy jak realizuje sie tego typu system

(A) system oparty o wezly wprowadzajacy do modyfikowanego obiekty uszkodzenia krawedzi,

(B) system generowania pojedynczych skal, pojedynczych kamieni wylaczenie w sposéb proceduralny, wraz z
materialem réwniez utworzonym za pomoca systemu weztéw,

(C) opcjonalnie, mozna wykonaé bardziej skomplikowany model np. kwiat rumianku lub proceduralne drzewo.

12.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

W przypadku zadania (A) calo$é systemu uszkadzajacego krawedzie sprowadza sie do wprowadzania zaburzen
do obiektu poprzez dodatkowy szum wprowadzone do zadanej geometrii. Wykonujac operacje czesci wspélnej do
obiektow siatkowych mozna polaczyé oryginalng geometria wraz z jej zmodyfikowang wersje otrzymujac obiekt
z pozadanymi uszkodzeniami. Waznym elementem, iz nalezy zwiekszy¢ gestoS¢ geometrii na podstawowym
obiekcie (modyfikator Remesh), aby system wezléw wprowadzil odpowiednie uszkodzenia krawedzi.

Zadanie (B), wymaga definicji systeméw wezidéw dla generatora skal, Rysunek 6.

Istotne jest tez okreslenie materiatu, ktéry jest renderowany za pomoca systemu Cycles, wazne jest tez
okredlenie skyboxa, poniewaz scena nie ma wlasnego Zrodla Swiatla, zatem w opisie Swiata nalezy zdefiniowaé
obiekt SkyBox wg. parametréw znajdujacych sie na Rysunku 7.

Zadanie generatora skal, mozna zrealizowa¢ na wiele sposobow, jedna z technik jest wykorzystanie operacji
wyciagania obiektu i wprowadzania modyfikacji geometrii za pomoca generatora szumu oraz podzialu diagra-
mem Voronoi. Pomocne w realizacji tego zadania beda nastepujace filmy:

® https://www.youtube.com/watch?v=y30UFZI4HTI,
® https://studio.blender.org/training/geometry-nodes-from-scratch/example-rock-generator/.

Powstale obiekty, zazwycza] posiadaja bardzo rozbudowang geometrig, ich wykorzystanie np. w $rodowisku
Unity, Unreal zazwyczaj wymaga dalszej obrébki, aby geometrie uproscié¢ oraz wygenerowaé tekstury normalne,
aby za pomoca materialu oddaé szczegdlty powierzchni.


https://www.youtube.com/watch?v=lSrG6mYgk5Q
https://www.youtube.com/watch?v=y3OUFZI4HTI
https://studio.blender.org/training/geometry-nodes-from-scratch/example-rock-generator/

Rysunek 6: System wezlow dla generatora skal, realizowany w Blenderze 3.6.2

& Surface Project

(0) Scene Collection | Cube
Rendering Done

o Hecap e

Rysunek 7: Definicja materialu oraz parametry skyboxa jaki jest stosowany do osSwietlenia sceny, Scena nie
zawiera obiektu kamery oraz oswietlenia.
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Rysunek 8: Gra Beach Head, ekran lewy prezentuje obrone przed atakami lotniczymi w wersji na komputer ZX
Spectrum 48kb, prawy ekran prezentuje pojedynek artyleryjski w wersji na komputer Commodore C64

13 Laboratorium nr 12 — Tworzenie grafiki z wykorzystaniem sieci
generatywnych i programu Krita

Wykona¢ dwa rysunki za pomoca programu Krita przy zastosowaniu metod sztucznej inteligencji tworzacej
grafike 2D. Rysunek pierwszy nalezy wykona¢ okreslajac tylko gtowny styl pracy np. poprzez wyboér sieci np.
Cinematic Photo (XL) oraz podajac ,prompt” opisujacy co ma by¢ trescia rysunku.

Rysunek drugi nalezy wykonaé¢ z wykorzystaniem modulu Live, gdzie systemem na podstawie podanego
szkicu podzielonego na warstwy /regiony generuje poszczegélne fragmenty ilustracji.

Program Krita domyslnie nie ma funkcji wspolpracujacych z generatywna sztuczna inteligencja, nalezy
zainstalowa¢ dodatkowa wtyczke: https://github.com/Acly/krita-ai-diffusion. Podstawowe informacje
znajduja si¢ na stronie: https://www.interstice.cloud/.

13.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

Do wykonania zadania przydane moga by¢ nastepujace materialy z serwisu YouTube:
e https://www.youtube.com/watch?v=Ly6USRwTHeO,
e https://www.youtube.com/watch?v=zDfosKZNYMQ,
e https://www.youtube.com/watch?v=AF2VyqSApjA,

e https://www.youtube.com/watch?v=PPx0E9YH57E.

14 Laboratorium nr 13 — gra typu ,,Beach Head” — zadanie opcjo-
nalne

Wykonaé¢ prototyp gry typu Beach Head z grafika 3D. Wzorowaé mozna na pierwszych przedstawicielach ga-
tunku tj. grach Beach Head z ery komputeréw o$miobitowych. Nalezy jednak zwroci¢ uwage iz gra Beach Head,
byla gra wieloetapowa zawierajaca rézne mini gry. W przypadku laboratorium prototyp powinien zawieraé etap
strzelania/obrony przed atakami lotniczymi i/lub morski pojedynek artyleryjski.

14.1 Uwagi zwigzane z zadaniem

W roku 2000 na komputery PC zostala wydana odnowiona i uwspdlczesniona wersja gry Beach Head. Reali-
zacja prototypu naturalnie nie wymaga wysokiej jakosci grafiki, mozna stosowaé obiekty typu low-poly. Warto
rozwazy¢ mozliwosé dodatnia opcji gry kooperacyjnej poprzez sieé¢ Internet.

Informacje o grze oraz zapis rozgrywki dla wersji na komputer ZX Spectrum, mozna znalezé np.:
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https://github.com/Acly/krita-ai-diffusion
https://www.interstice.cloud/
https://www.youtube.com/watch?v=Ly6USRwTHe0
https://www.youtube.com/watch?v=zDfosKZNYMQ
https://www.youtube.com/watch?v=AF2VyqSApjA
https://www.youtube.com/watch?v=PPxOE9YH57E

e https://en.wikipedia.org/wiki/Beach_Head_(video_game),

e https://www.youtube.com/watch?v=JI15QVrFRsg.

15 Dalsze informacje

Przeglad pozycji ksiazkowych dotyczacych srodowiska Unity w jezyku angielskim mozna odszukaé na stronie
http://unity3dbooks.com/. Ponizszy spis literatury odnosi si¢ do wszystkich ¢wiczen i zadan z przedmiotu
,Projektowanie gier i mediéw”.
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