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Wprowadzenie
do Unreal Engine 4

W trakcie tej godziny nauczysz sie:
» Instalowac aplikacje Epic Games Launcher
» Instalowac Unreal Engine
» Tworzy¢ nowy projekt
» Korzystac z interfejsu edytora Unreal Engine

Witamy w Unreal Engine! Unreal Engine 4 (UE4) jest silnikiem gier i edytorem opraco-
wanym przez Epic Games. Stuzy do tworzenia réznorodnych gier i aplikacji, poczawszy
od wysokiej jakosci gier na konsole wideo, po niezalezne aplikacje na urzadzenia mo-
bilne. Unreal Engine jest zgodny z systemem operacyjnym Windows i Mac. Umozliwia
tworzenie aplikacji dziatajacych na platformach Windows, Mac, PlayStation 4, Xbox
One, i0S, Android, HTMLS5 i Linux. W najprostszej postaci Unreal Engine 4 jest kolekcjg
edytorow wykorzystywanych przez rézne branze do produkgji gier lub aplikacji.

W trakcie tej godziny dowiesz sie, jak pobrac i zainstalowac¢ Unreal Engine oraz stwo-
rzy¢ pierwszy projekt. Zapoznasz sie tez z interfejsem edytora. Zaczniesz od utworze-
nia konta uzytkownika, a nastepnie pobierzesz i zainstalujesz aplikacje Epic Games
Launcher. Postuzy ona do pobrania UE4. Gdy wszystko bedzie gotowe, utworzysz
pierwszy projekt, nauczysz sie korzysta¢ z interfejsu edytora i dowiesz sie, jak poru-
szad sie po poziomie gry. Przetestujesz tez domyslng mape.

_Uwaga

Unreal Engine jest bezptatny!

Tak jest, UE4 jest catkowicie bezptatny! Wszystko jest dostepne za darmo! Dlaczego
Epic Games udostepnia to wszystko za darmo? Nigdy nie wiadomo, gdzie narodzi
sie nastepna fantastyczna gra lub aplikacja. Jakie korzysci czerpie z tego Epic?
Gdy udostepnisz gre i zaczniesz na niej zarabia¢, bedziesz musiat zaptaci¢ firmie
Epic 5% przychodéw. Oczywiscie, szczegdty mozna znalez¢ na stronie Epic. Epic
udostepnia tez sklep, w ktérym mozna kupi¢ i pobrac zasoby dla swoich projektow.
Nie musisz z niego korzysta¢, poniewaz wszystko mozesz oczywiscie utworzy¢
samodzielnie, czesto jednak warto péjs¢ przetartym szlakiem, aby przyspieszyé
produkgcje.
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Wprowadzenie do Unreal Engine 4

Instalowanie Unreal

Instalowanie Unreal Engine jest prostym procesem, sktadajacym sie z nastepujgcych trzech
etapow:

1.
2.
3.

Tworzenie nowego konta uzytkownika.
Pobieranie i instalowanie aplikacji Epic Games Launcher.

Pobieranie Unreal Engine.

Pobieranie i instalowanie programu Launcher

Program Launcher utatwia zarzadzanie wersjami Unreal Engine, ktére s3 zainstalowane
na komputerze. Za jego pomoca mozna zarzadza¢ projektami, uzyska¢ dostep do darmo-
wych projektéw przyktadowych i przej$¢ do sklepu, w ktérym mozna zakupi¢ zasoby
do wykorzystania we wilasnych projektach. Program ten wyswietla tez wiadomosci ze
spotecznosci skupionej wokot UE i zawiera tgcza do zasobow szkoleniowych oraz dokumen-
tacji dostepnych online.

_Uwaga

Wymagania dotyczace systemow operacyjnych i sprzetu

Aby efektywnie wykorzysta¢ Unreal Engine, potrzebny jest komputer dziatajacy pod
kontrolg systemu Windows lub Mac OS i spetniajgcy nastepujace kryteria:

> System operacyjny: 64-bitowy Windows 7 lub 8 albo Mac OS X 10.9.2
» Procesor: Quad-core Intel lub AMD, 2.5 GHz lub szybszy

> Karta graficzna: NVIDIA GeForce 470 GTX lub AMD Radeon w wersji 6870
lub wyzszej

» Pamie¢: 8 GB RAM

Wykonaj nastepujace czynnosci, aby pobrac i zainstalowa¢ Epic Games Launcher:

1.

Otworz serwis Unreal Engine (www.unrealengine.com), widoczny na rysunku 1.1.

2. Kliknij przycisk Get Unreal.
3.
4

. Wybierz wersje dla systemu Windows lub Mac 0OS, w zaleznosci od swojego

Na stronie, ktdra sie pojawi, utwdrz nowe konto uzytkownika.

systemu operacyjnego, i pobierz plik instalacyjny (o rozszerzeniu.msi
w przypadku systemu Windows lub .dmg w przypadku systemu Mac).

. Uruchom instalator, wybierz lokalizacje instalacji i wykonaj instrukcje

wys$wietlane na ekranie.
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WHAT IS UNREAL ENGINE 4?

RYSUNEK 1.1. Serwis internetowy Unreal Engine

_Wskazéwka

Miejsce na dysku twardym

Silniki gier zajmujg bardzo duzo przestrzeni na dysku twardym. Po pobraniu nowa
wersja UE4 zostanie automatycznie zainstalowana w tym samym miejscu, w ktérym
znajduje sie aplikacja Launcher. Dlatego podczas instalowania aplikacji Launcher
wybierz folder, w ktérym jest do dyspozycji co najmniej 20 GB wolnego miejsca.
Chociaz wstepna instalacja nie wymaga tak duzej przestrzeni na dysku, po pobraniu
przyktadowej zawartosci lub zakupie zasobéw w sklepie wymagania dotyczace wol-
nego miejsca bedg wzrastac. Na szczescie, wiasne projekty mozna zapisa¢ w dowol-
nym miejscu.

Pobieranie i instalowanie Unreal Engine

Po zainstalowaniu aplikacji Launcher mozna za jej pomocg pobrac i zainstalowa¢ UE4.
UE4 zajmuje znacznie wiecej miejsca niz Launcher, a jego pobieranie potrwa kilka minut.
Epic zawsze ulepsza swoje oprogramowanie i czesto publikuje nowe wersje UE4. Najlepiej
zacza¢ nauke od zainstalowania najnowszej wersji oficjalnej.

o g

Wersje pogladowe

Epic czesto publikuje wersje pogladowe kolejnych wersji programu. Umozliwia w ten
sposéb przetestowanie wczesnych wersji pod katem ewentualnych btedéw. Jesli
dopiero zaczynasz nauke UE4, najlepiej pobierz najnowsza wersje, ktdra nie jest wer-
sja pogladowa. Zawsze mozesz uaktualni¢ projekty do kolejnej wersji, gdy tylko
bedzie dostepna.
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20 Wprowadzenie do Unreal Engine 4

Pobieranie i instalowanie UE4 za pomocg aplikacji Epic Games Launcher odbywa sie
nastepujgco:
1. Otworz aplikacje Launcher i wybierz kategorie Library (Biblioteka) (patrz rysunek 1.2).
2. Przejdz do sekcji zawierajacej wersje silnika Unreal Engine i kliknij przycisk Add
Version (Dodaj wersje), aby doda¢ element nowej wersji.
3. Przejdz do elementu dotyczacego nowej wersji, kliknij znajdujaca sie tam liste
i wybierz pozadang wersje.
4. Kliknij Install (Zainstaluj), aby Launcher pobrat i zainstalowat Unreal Engine.
UE4 jest ogromny, dlatego jego pobieranie zajmie nieco czasu.

RYSUNEK 1.2. Kategoria Library (Biblioteka) w aplikacji Launcher

Tworzenie pierwszego projektu

Po pobraniu UE4 nadszed! czas na utworzenie pierwszego projektu. Podczas pierwszego
uruchomienia UE4 na ekranie pojawi sie okno Project Browser (przegladarka projektu).
W oknie tym znajduje sie zaktadka Projects (projekty), gdzie widoczne sa wszystkie pro-
jekty, nad ktérymi pracujesz. Dostepna jest tez zaktadka New Project (nowy projekt), ktéra
umozliwia tworzenie nowych projektéw na podstawie istniejacych popularnych szablonéw
trybdéw gier.

IDZ DO » Godzina 2., ,Platforma Gameplay”, aby zapoznac sie ze szczegdtowymi in-
formacjami na temat anatomii projektu.

Okno Project Browser

Podczas tworzenia nowego projektu w oknie Project Browser nalezy podjac kilka decyzji.
Po pierwsze, musisz wybra¢, czy chcesz utworzy¢ projekt oparty na systemie Blueprint
lub na jezyku C++. W tej ksigzce bedziemy wykorzystywac¢ tylko system skryptowy
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Blueprint. Musisz tez wybra¢ docelowa platforme. Do wyboru masz opcje Desktop/Console
(komputer stacjonarny/konsola) lub Mobile/Tablet (urzadzenie mobilne/tablet). Mozesz
tez wybra¢ opcje zwiazane z grafika, czyli Maximum Quality (maksymalna jako$¢) lub
Scalable 3D or 2D (skalowalna grafika 3D lub 2D). Te opcje zmieniaja domyslne ustawienia
projektu dotyczace tworzenia zawartosci gry. Na koniec musisz podjac¢ decyzje, czy chcesz
skorzysta¢ z domyslnej zawartosci graficznej. Jesli zaznaczysz opcje With Starter Content
(z zawarto$cig poczatkowg), bedziesz mie¢ do dyspozycji gotowe zasoby.

Uwaga

Projekty oparte na systemie Blueprint lub na C+ +

Blueprint jest wizualnym srodowiskiem skryptowym, wykorzystywanym do tworze-
nia funkcjonalnosci projektu gry. Projekty oparte na C++ umozliwiajg tworzenie
funkcjonalnosci poprzez tradycyjny kod. Projekt oparty na C++ wymaga zainstalo-
wania kompilatora, na przyktad Visual Studio 2013. Jesli wczesniej nie pisates kodu
lub nie uzywates jeszcze UE4, warto najpierw zapoznac sie z edytorem i sposobem
jego obstugi. P6zniej mozesz przejs¢ do tworzenia projektéw na podstawie C+ +.

- .

Rozmiar projektu

Nowe projekty poczatkowo nie sg zbyt duze, lecz ich rozmiary szybko rosna. Zalezy
to od ilodci i jakosci zawartosci, na przykfad od szczegétowosci modeli i rozmiardw
tekstur. UE4 generuje tez pliki podczas automatycznego zapisywania i tworzenia
kopii zapasowych; chociaz zajmujg one sporo miejsca, umozliwiajg odzyskanie pracy
po wystapieniu awarii.

¥ SPROBUJ SAM

Tworzenie projektu

Projekty mozna tworzy¢ w dowolnym folderze, w ktérym dostepna jest wystarczajgca
ilos¢ wolnego miejsca. Wybierz folder, w ktérym dostepne jest co najmniej 2 GB wol-
nego miejsca i ktéry tatwo znajdziesz. Na rysunku 1.3 widoczne sg podstawowe usta-
wienia pierwszego projektu, a ponizej znajdujg sie kroki wymagane do jego utworzenia:

1. W aplikacji Launcher kliknij przycisk Launch (Uruchom).

2. Wybierz zaktadke New Project.

3. Wybierz zaktadke Blueprint.

4. Zaznacz szablon First Person (pierwsza osoba).

5. Wybierz docelowa platforme Desktop/Console.

6. Wybierz jakos¢ docelowej grafiki Scalable 3D or 2D.

7. Wybierz opcje With Starter Content.
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8. Wybierz folder, w ktérym dostepne jest kilka gigabajtéw wolnego miejsca.
9. Nazwij projekt.
u

Projects New Project

+10) Adkd Featiae or Content Pac

ﬂ‘% S

[Ee—. Project Sattings

ey

Crente Project

RYSUNEK 1.3. Ustawienia stuzace do utworzenia pierwszego projektu

10. Kliknij przycisk Create Project (utwodrz projekt).

Uwaga

Modyfikowanie ustawien projektu

Mozesz zmienic niektore ustawienia istniejgcego projektu, takie jak docelowa plat-
forma i jakos¢ grafiki. W tym celu otwdrz okno Project Settings (ustawienia
projektu), wybierajac opcje o tej nazwie z menu Edit (edycja).

Interfejs uzytkownika

Po zainstalowaniu UE4 i utworzeniu pierwszego projektu mozesz sie zabra¢ do dzieta. Jak
juz wcze$niej wspomniano, UE4 sktada sie ze zbioru edytoréw oraz narzedzi, wykorzy-
stywanych podczas tworzenia roznych aspektéw gry. Na poczatku skoncentrujemy sie na
nauce podstawowych elementéw gtéwnego interfejsu i sposobéw poruszania sie po pozio-
mie gry. Gtéwny interfejs, zwany edytorem poziomu (Level Editor), stuzy przede wszystkim
do tworzenia $wiata i pozioméw gry, a takze do rozmieszczania zasobow.

Interfejs edytora sktada sie z kilku kluczowych paneli, ktére powinienes poznac. Jest to
pasek menu, panel Modes (tryby), panel World Outliner (zarys $wiata), panel Details
(szczeg6ty), panel Content Browser (przegladarka zawartos$ci), pasek narzedzi oraz panel
Viewport (okno podgladu) (patrz rysunek 1.4). W kolejnych punktach znajduje sie opis
poszczeg6lnych paneli.
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Frrst Person Temp\iaws

)

L |

Perma® o

RYSUNEK 1.4. DomysIny interfejs edytora UE4

Uwaga

Uktad elementow interfejsu

Uktad elementéw interfejsu edytora mozesz dostosowac do swoich potrzeb, z tatwo-
$cig zmieniajac utozenie paneli i okien. W tej ksigzce wszystkie elementy interfejsu
znajduja sie w domysinym potozeniu, lecz gdy zdobedziesz nieco wiecej doswiad-
czenia, prawdopodobnie zechcesz zmieni¢ pofozenie elementéw, aby utatwic¢ sobie
prace.

Pasek menu

Na pasku menu, podobnie jak w innych nowoczesnych aplikacjach, znajduje sie menu File
(plik), Edit (edycja), Window (okno) i Help (pomoc). Menu File zawiera operacje stuzace do
wczytywania i zapisywania projektow i pozioméw gier. Menu Edit zawiera standardowe
operacje kopiowania i wklejania, a takze preferencje edytora i ustawienia projektu. Menu
Window stuzy do otwierania paneli Viewport i innych. Jesli zamkniesz jakie$ okno lub panel,
mozesz je ponownie otworzy¢ za pomocg menu Window. Menu Help zawiera t3cza do
zewnetrznych zasobow, takich jak dokumentacja i samouczki online.

Panel Modes

Panel Modes wyswietla rézne tryby edycji dostepne w edytorze poziomu (patrz rysunek 1.5).
Umozliwia wigczenie wyspecjalizowanych interfejséw, w ktoérych mozesz tworzy¢ niektdre
rodzaje aktoréw i bryt.
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'\ff Modes

W

Recently Placed Empty

|Basic

Lights ! Empty Character
Visual Effects .
Point Light
BSP
Volumes iy Play

All Classes

Cube

RYSUNEK 1.5. Panel Modes

_Wskazowka

Co to jest aktor?

Najwazniejsze w nauce obstugi dowolnego oprogramowania jest poznanie jego
interfejsu, sposobdw pracy i terminologii. Z silnikiem Unreal zwigzana jest ogromna
ilos¢ terminologii, z ktérg zetkniesz sie réwniez w tej ksigzce. Termin aktor odnosi sie
do zasobu, ktéry zostat umieszczony w poziomie gry. Na przykfad, model 3D w pa-
nelu Content Browser jest zasobem siatki statycznej (Static Mesh). Lecz po umiesz-
czeniu instancji zasobu siatki statycznej w poziomie instancje te nazywany aktorem
siatki statycznej.

Panel Modes zawiera rozne tryby narzedzi edytora poziomdw, ktére zmieniajg sposéb jego
dziatania. Za pomoca tego panelu mozesz wykonac¢ szczegélne zadanie, na przyktad umiescic
w $Swiecie nowy zaséb, wyrzezbi¢ krajobraz, utworzy¢ pedzle geometrii i bryt, utworzy¢
roslinno$¢ lub namalowac siatki. W tabeli 1.1 opisana jest lista trybéw edytora oraz efekt
uzyskany po ich wybraniu.

TABELA 1.1. Tryby edytora

Akcja Efekt

Tryb Place (umieszczanie) Stuzy do umieszczania aktoréw na scenie.

Tryb Paint (malowanie) Stuzy do malowania koloréw wierzchotkéw aktoréw siatki statyczne;.
Tryb Landscape (krajobraz) Stuzy do edycji aktoréw terenu krajobrazu.

Tryb Foliage (roslinnosc) Stuzy do malowania instancji aktoréw roslinnosci w poziomie gry.
Tryb Geometry Editing Stuzy do edycji powierzchni bryt aktoréw pedzli BSP.

(edytowanie geometrii)
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Panel World Outliner

Panel World Outliner wy$wietla drzewo hierarchii wszystkich aktoréw znajdujacych sie
w biezacym poziomie gry (patrz rysunek 1.6). Aktora mozna zaznaczy¢, klikajac jego nazwe
w panelu World Outliner. W panelu Details zostang wowczas wys$wietlone jego wtasciwosci.
Jesli dwukrotnie klikniesz nazwe zasobu, zostanie on zaznaczony i wysrodkowany w panelu
Viewpoint.

i= Warld Qutliner

Y ) -+

&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
o
&
&

o

30 actors @ View Options ¥

RYSUNEK 1.6. Panel World Outliner

Panel Details

Panel Details jest jednym z najczesciej wykorzystywanych elementdw interfejsu UE4. Panel
ten znajduje sie niemal w kazdym z edytoréw. W panelu Details wyswietlone sg wszystkie
edytowalne wlasciwosci aktoréw zaznaczonych w panelu Viewport. Wyswietlone wiasci-
wosci zalezg od typu zaznaczonego aktora, lecz istnieje kilka wtasciwosci, ktore dotycza
wiekszo$ci aktorow (patrz rysunek 1.7). Do typowych witasciwosci nalezg nazwa aktora,
pola edycji transformacji przesuniecia, obrotu i skalowania aktoréw, a takze wtasciwosci
renderowania.

Uwaga

Zaznaczanie aktorow

Aby zaznaczy¢ aktora, kliknij go w panelu Viewport lub w panelu World Outliner.
Aktor zostanie podswietlony, a w panelu Details zostang wyswietlone jego podsta-
wowe wtasciwosci. Jednoczesnie mozna zaznaczy¢ kilku aktorow — w tym celu
nalezy wykonac ponizsze czynnosci:

» W panelu Viewport i World Outliner przytrzymaj klawisz Ctrl lub Shift i dodaj
lub usun z zaznaczenia kolejnych aktoréw.

» Tylko w panelu Viewport mozesz nacisna¢ klawisze Ctrl+Alt i klikna¢,
a nastepnie przeciggna¢ ramke zaznaczenia wokot kilku aktoréw.
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1, Details \ tin
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RYSUNEK 1.7. Panel Details gtéwnego edytora

Panel Content Browser

Panel Content Browser jest podstawowym narzedziem stuzacym do zarzadzania zasobami
w projekcie (patrz rysunek 1.8). Panel ten umozliwia wykonanie ogélnych zadan zwigza-
nych z zawarto$cig gry, takich jak tworzenie, przegladanie, modyfikowanie, importowanie
i organizowanie. Panel Content Browser umozliwia tez zarzadzanie folderami i wykony-
wanie podstawowych operacji na zasobach, takich jak przegladanie referencji, przenosze-
nie, kopiowanie i zmiana nazwy. Panel ten zawiera tez pasek wyszukiwania i flagi filtro-
wania, ktére umozliwiajg szybkie znajdowanie zasobow.

Panel Content Browser mozna postrzegac¢ jako nieskonczenie pojemne pudio na zasoby.
Gdy potrzebujesz co$ umiesci¢ w grze, mozesz pobrac instancje (czyli kopie) zasobu z tego
pudetka i umiesci¢ ja w poziomie. Instancja po umieszczeniu w poziomie staje sie aktorem,
ktory jest doktadna kopia oryginalnego zasobu znajdujacego sie w panelu Content Browser.
Umieszczonego w grze aktora mozna zmodyfikowac¢ za pomoca panelu Details. Z lewej
strony panelu Content Browser znajduje sie panel Source (zZrédta), w ktérym wyswietlona
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RYSUNEK 1.8. Panel Content Browser. Z lewej strony widoczne sg foldery zrodtowe, a z prawej — obszar
zarzadzania zasobami

jest hierarchia folderéw z zawartoscig. Panel Source mozna rozwing¢ lub zwing¢, klikajac
ikone w lewym gérnym rogu, ponizej przycisku Add New (dodaj nowy). Prawa strona panelu
Content Browser nazywana jest obszarem zarzadzania zasobami. Wy$wietlone s3 tu zasoby
znajdujace sie w folderze zaznaczonym w panelu Source.

_Wskazowka

Organizacja folderow

Ztozonos¢ projektéw moze szybko wzrosngé, dlatego dobra organizacja plikdw jest
kluczowa w utrzymaniu efektywnego srodowiska pracy. Zaleca sie umieszczanie
zasobow réznego typu w osobnych folderach. Foldery mozna zagniezdza¢, aby uzy-
ska¢ maksymalny porzadek i wydajnos¢ pracy.

Panel Viewport

Viewport, czyli okno podgladu, jest swego rodzaju oknem na $wiat tworzonej przez Ciebie
gry. Panel Viewport stuzy do poruszania sie po biezacym poziomie. W panelu tym mamy
do dyspozycji wiele réznych trybéw, uktadéw i ustawien, ktére utatwiaja tworzenie i edycje
poziomoéw, a takze zarzadzanie nimi (patrz rysunek 1.9).

Frrst Person Temp\als

"

RYSUNEK 1.9. Panel Viewport
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Uktad panelu Viewport

Domyslnie panel Viewport zawiera jedno okno z widokiem Perspective (perspektywa).
Mozesz jednak z tatwoscig zwiekszy¢ liczbe okien do dwoch, trzech lub czterech, klikajac
liste w lewym gérnym rogu panelu. Wybierz z listy opcje Layouts (uktady), a nastepnie
pozadany format (patrz rysunek 1.10). Tryb widoku mozesz wybra¢ w kazdym oknie
znajdujgcym sie w panelu Viewport.

RYSUNEK 1.10. Opcje ukiadu panelu Viewport

Typy widokow

W panelu Viewport dostepne sa dwa podstawowe typy widokoéw — Perspective i Orthographic
(ortograficzny) (patrz rysunek 1.11). Widok typu Perspective przedstawia tréjwymiarowy
$wiat z punktami zbiegu perspektywy, zas widok typu Orthographic przedstawia dwuwy-
miarowy schemat Swiata. Prawdopodobnie najczesciej bedziesz korzysta¢ z widoku
Perspective, lecz widoki typu Orthographic doskonale nadajg sie do precyzyjnego rozmiesz-
czania aktoréw na scenie.
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RYSUNEK 1.11. Ustawienia typu widoku w panelu Viewport

Tryby widoku i wizualizatory

Tryby widoku (patrz rysunek 1.12) zmieniajg wyglad swiata w oknie podgladu i sg niezalez-
ne od typu widoku. Mogg by¢ Zrédtem waznych informacji o stanie poziomu. W tabeli 1.2
opisano popularne tryby widoku.

=% iewport|

W Unlit
Wireframe

#* Detail Lighting

M Lighting Only

LOD

Exposure

RYSUNEK 1.12. Tryby widoku
Uwaga

Wizualizacja

Do dyspozycji mamy ponad 13 réznych trybéw widoku oraz innych narzedzi wizuali-
zacji. Za ich pomocg mozna uzyska¢ dodatkowe informacje dotyczace poziomu oraz
zdebugowac gre i rozwigzad potencjalne btedy.
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TABELA 1.2. Popularne tryby widoku w panelu Viewport

Tryb Efekt

Lit (oswietlony) Przedstawia ostateczny wyglad sceny po zastosowaniu materiaféw
i owietlenia.

Unlit (nieoswietlony) Usuwa cafe oswietlenie ze sceny, pokazujac kolor bazowy
przydzielonych materiatow.

Wireframe (szkielet) Pokazuje krawedzie wielokatéw, z ktérych zbudowani sg aktorzy
znajdujacy sie na scenie.

Detail Lighting Wyswietla neutralny materiat w catej scenie, wykorzystujac mapy

(o$wietlenie szczegotow) normalnych z przydzielonych materiatow.

Lighting Only (samo Wyswietla neutralny materiat, na ktéry wptyw ma tylko oswietlenie,

oswietlenie) z pominieciem danych zawartych w mapach normalnych.

Flagi na liscie Show

Flagi na liScie Show (pokaz) umozliwiajg wyswietlanie odpowiednich informacji bezposred-
nio w panelu Viewport. Mozesz na przyktad witaczy¢ wyswietlanie siatki wykrywania kolizji
aktora lub jego obwiedni.

Nawigacja po scenie w oknie podgladu
perspektywy

Po wstepnym zapoznaniu sie z kluczowymi obszarami gtéwnego interfejsu musisz sie
nauczy¢ poruszania po poziomie w panelu Viewport. W tabelach 1.3 i 1.4 opisano najpopu-
larniejsze sposoby nawigacji w poziomie wyswietlonym w panelu Viewport.

TABELA 1.3. Sposoby poruszania sie w panelu Viewport

Sposéb Akcja

Widok typu Perspective

Kliknij i przeciagnij Przesuwa kamere panelu Viewport do przodu
i do tytu oraz obraca jg w lewo i w prawo.

Kliknij prawym przyciskiem myszy i przeciggnij Obraca kamere okna podgladu w miejscu,
bez jej przesuwania do przodu lub do tytu.

Kliknij, po czym kliknij prawym przyciskiem Przesuwa kamere okna podgladu w gére i w dét.
myszy i przeciagnij

Widoki typu Orthographic(Top (z gory), Front (z przodu), Side (z boku))

Kliknij i przeciggnij Tworzy ramke zaznaczenia.
Kliknij prawym przyciskiem myszy i przeciggnij Przesuwa podglad w lewo i w prawo.
Kliknij, po czym kliknij prawym przyciskiem Powieksza i pomniejsza podglad.

myszy i przeciagnij
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_Uwaga

Nawigacja w poziomie gry

W przeciwienstwie do aplikacji modelowania 3D, ktére koncentrujg sie na jednym,
tworzonym obiekcie i obracajg sie wokét niego, sposoby poruszania sie w oknie
podgladu Unreal Engine sg przystosowane do tworzenia ogromnych pozioméw
gry. W tym przypadku mozliwos¢ szybkiego poruszania sie po wielkich obszarach
jest kluczowa.

TABELA 1.4. Orbitowanie, najezdzanie kamerg i sledzenie w oknie podgladu

Sposdb Akcja

Nacis$nij klawisz £ Naciéniecie klawisza Fspowoduje skierowanie
kamery na aktora zaznaczonego w panelu
Viewport.

Nacisnij klawisz A/t oraz lewy przycisk Obraca okno podgladu wokét srodka obiektu.

myszy i przeciggnij

Nacisnij klawisz A/t oraz prawy przycisk Nakierowuje (zbliza) lub oddala kamere

myszy i przeciggnij od $rodka obiektu.

Nacisnij klawisz A/t oraz srodkowy przycisk Sledzi kamerg obraz w lewo, w prawo, w gére

myszy i przeciggnij i w dot, zgodnie z ruchami myszy.

_Wskazéwka

Nawigacja w sposéb stosowany w grze

Jesli w widoku Perspective przytrzymasz prawy przycisk myszy, mozesz poruszac sie
w poziomie, naciskajac klawisze W, A, S i D. W podobny sposéb porusza sie strzelec
w grze w perspektywie pierwszej osoby.

Pasek narzedzi edytora poziomu

Pasek narzedzi edytora poziomu zapewnia szybki dostep do popularnych narzedzi i ope-
racji, takich jak zapisywanie biezacego poziomu, tworzenie wstepnego o$wietlenia aktoréw
statycznych, zmiana wiasciwosci wyswietlania edytora i testowanie gry w biezagcym pozio-
mie. Pasek narzedzi edytora poziomu jest przedstawiony na rysunku 1.13.

. *"’ B = 85 8. p. 4.

e Control Content Marketplace Settings Blueprints atinee Build Play

RYSUNEK 1.13. Pasek narzedzi edytora poziomu
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Testowanie okreslonego poziomu gry

Gdy utworzysz nowy projekt, masz juz do dyspozycji domys$lny poziom. Jest on jedng
z pierwszych rzeczy widocznych w edytorze po otwarciu projektu. Testowanie gry wymaga
skorzystania z takiego samego systemu wejscia, jakim bedg dysponowac gracze. Istnieje
kilka trybow gry testowej w poziomie (PIE — ang. Play in Editor) (patrz rysunek 1.14).
Na tym etapie nauki wyprébuj podstawowe tryby gry testowej w edytorze, czyli Selected
Viewport (zaznaczone okno podgladu) i New Editor Window (nowe okno edytora). Aby prze-
testowac poziom, Kkliknij ikone Play (odtwdrz). Jesli chcesz wybrac¢ konkretny tryb, kliknij
strzatke w dot, znajdujaca sie obok wspomnianej ikony.

view

ew Editor Window

andalone Game

Simulate

Camera Location

Number of P

| Run Dedicated

Advanced S

RYSUNEK 1.14. Tryby gry testowej

_Wskazéwka

Testowanie poziomu gry

Ostatni wybrany tryb gry testowej stanie sie automatycznie domyslnym trybem na
pasku narzedzi edytora poziomoéw. Jesli nie chcesz uzywaé domysinego trybu gry
testowej, kliknij strzatke obok ikony Play i wybierz inny tryb.

Podsumowanie

W trakcie tej godziny pobrate$ i zainstalowate$ Unreal Engine, zapoznates sie z kluczowymi
elementami gléwnego interfejsu, utworzytes$ pierwszy projekt, nauczytes sie poruszaé¢ w po-
ziomie gry w panelu Viewport i dowiedziate$ sie, jak testowaé poziom gry. Im lepiej opanu-
jesz te zadania, tym lepiej dla Ciebie.
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Pytania i odpowiedzi
P. Do czego stuzy aplikacja Epic Games Launcher?

0. Epic Games Launcher umozliwia zarzadzanie projektami i daje dostep do sklepu, w kt6-
rym mozna kupi¢ zasoby. Aplikacja ta umozliwia tez aktualizowanie UE4.

P. Gdzie jest instalowany UE4?
0. UE4 jest instalowany w tym samym miejscu, co Launcher.
P. Gdzie powinienem zapisywac¢ projekty?

0. Projekty nalezy zapisywac na dysku twardym, na ktérym dostepna jest wystarczajaca
ilos¢ wolnego miejsca i ktory jest tatwo dostepny.

Pytania sprawdzajace

Po zapoznaniu sie z materiatem tego rozdziatu sprawdz, czy potrafisz odpowiedzie¢
na ponizsze pytania.

Quiz

1. Prawda czy falsz? Panel Modes umozliwia wigczanie réznych trybéw edycji.

N

. Jesli w panelu Viewport chcesz skierowa¢ podglad na zaznaczonego aktora,
z jakiego klawisza lub kombinacji klawiszy skorzystasz?

. Prawda czy fatsz? Dowolny zas6b umieszczony w poziomie jest nazywany aktorem.

. Do zarzadzania nowymi projektami i ich tworzenia uzywamy

. Prawda czy fatsz? Uktad gtéwnego interfejsu mozna catkowicie zmieni¢.

o A~ W

. Prawda czy fatsz? Skrét PIE pochodzi od stéw Play in Editor.

Odpowiedzi
1. Prawda. Panel Modes umozliwia wiaczenie trybu umieszczania aktorow,
tworzenia terenu i tworzenia roslinnosci.

2. Naci$niecie klawisza F spowoduje skierowanie kamery na aktora zaznaczonego
w panelu Viewport.

3. Prawda. Zaséb dowolnego typu umieszczony w poziomie staje sie instancjg
oryginalnego zasobu i jest nazywany aktorem.

4. Project Browser. Jednocze$nie mozesz pracowac nad wieloma projektami,
a okno Project Browser umozliwia przetgczanie sie miedzy nimi.

5. Prawda. Panel mozesz przenies¢ w inne miejsce interfejsu. Wystarczy klikngé
i przeciggnac jego zaktadke.

6. Prawda. Skrét PIE pochodzi od stéow Play in Editor. Podglad poziomu mozna
wys$wietli¢ w osobnym oknie lub w wybranym panelu Viewport.
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34 Wprowadzenie do Unreal Engine 4

Cwiczenia

Poswie¢ nieco czasu na zapoznanie sie z interfejsem UE4. W tym ¢wiczeniu utworzysz
nowy poziom gry, umiescisz w nim aktoréw i zapiszesz go. Sa to proste, a zarazem niezbed-
ne umiejetnosci i im lepiej je opanujesz, tym tatwiejsza bedzie pdzniejsza praca z Unreal
Engine.

1. Utwoérz nowy domyslny poziom, wybierajac polecenie File/New Level (plik/nowy
poziom) lub naciskajac kombinacje klawiszy Ctrl+N.

2. Skorzystaj z zaktadki Place w panelu Modes, aby umiesci¢ w poziomie aktora typu
Point Light.

3. Umie$¢ w poziomie zasdb typu Static Mesh, czyli siatke statyczna. Tego typu
zasoby znajdziesz w folderze StarterContent w panelu Content Browser.

4. Aby zapisa¢ poziom, kliknij prawym przyciskiem myszy folder Content w panelu
Content Browser i wybierz polecenie Add New Folder (dodaj nowy folder), a nastepnie
nazwij nowy folder Maps.

5. Zapisz poziom w nowym folderze Maps, wybierajac polecenie File/Save
(plik/zapisz).
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Skorowidz

akcelerometr, 441
aktor
fizyczny, 236, 280
siatki statycznej, 232
siatki szkieletowej, 185, 200
typu
Ambient Sound, 122, 279
Box Trigger, 268
Camera, 217
Fog, 161
Force, 239
Matinee, 205
Physics Constraint, 236
Physics Thruster, 239
Post Processing Volume, 162
Radial Force, 240
Reflection Capture, 161
Sound, 122
Static Mesh, 78
aktywacja
systemu czastek, 182
zdarzen, 280
albedo, 103
anatomia poziomu, 149
animacja, 188, 200
Animation, 191, 196
aplikacja Swarm Agent, 95
automatyczna ekspozycja, 435

bloki, 152
Blueprint
klasy, 285

skrypty, 245, 267
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blad przetwarzania zawarto$ci, 419
budowanie

oé$wietlenia, 94

Swiata, 147, 148
bufory renderowania HDR, 436

C

chropowato$¢, 103
ciato
fizyczne, 226
miekkie, 226
sztywne, 226
cienie, 88
dynamiczne, 97
Convert Scene, 192
czasomierz gry, 334
czastki, 167

D

definiowanie siatek szkieletowych, 185

dekompozycja wypukta, 75
diagram
materiatu, 432
zdarzen, 250
zdarzen UMG, 407
diffuse, 103
dodawanie
klasy Blueprint, 286
komponentéw, 289

komponentow siatki statycznej, 311, 313

dokumentacja online, 35
dolaczanie, 62
aktordéw fizycznych, 236
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448 Skorowidz

dziedziczenie, 351
dzwiek, 119, 157, 160
dzojstik, 438

edytor
Blueprint, 245, 247
Matinee, 207
Persona, 193
edytowanie
odpowiedzi na kolizje, 81
siatek statycznych, 68, 73
efekty, 167
elementy
docelowe funkcji, 273
typu Trigger Volume, 268
emitery czastek, 168

F

flagi na liscie Show, 30
folder projektu, 37
BP_Common, 337
BP_Levers, 341
BP_Pickup, 340
BP_Respawn, 340
BP_Turrets, 339
Content, 39
Saved, 44
funkcja, 254
Acceleration, 442
Ambient Occlusion, 435
Anti-Aliasing Method, 435
Auto Exposure, 435
Bloom, 436
Blueprint, 254
Gravity, 442
Heal Damage, 384
Lens Flares, 435
Mobile HDR, 436
Motion Blur, 435
Play Sound at Location, 278
Print String, 256
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Rotation Rate, 442
Separate Transparency, 435
Spawn, 387
Tilt, 442

funkcje
niestandardowe, 255
renderowania, 435

G

gestos¢, 226
glowica odtwarzania, 209
Graph, 199
grupa, 209

Director, 219
grupowanie, 60

HUD, 46

identyfikowanie wymagan, 346
importowanie
plikow dzwiekowych, 120
siatek statycznych, 70
siatek szkieletowych, 188
tekstur, 107
zawartosci, 39
impuls, 226
instalowanie
programu Launcher, 18
Unreal, 18
Unreal Engine, 19
instancje, 112
interakcje, 333
interfejs
dotykowy, 436
edytora Blueprint, 248, 287
HUD, 334
UMG, 396
uzytkownika, 22
interpolacja, 214
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jednostki siatki, 55

K

kamera, 217
o stalej pozycji, 360

kanat zielony, 105

klasa
Blueprint, 155, 298
Character, 45
DefaultPawn, 355
GameMode, 45
HUD, 46
Pawn, 45
Player Controller, 410
Point Light, 298
StartMenuController, 409
StartMenuGameMode, 409

klasy
bazowe, 373
Blueprint, 285
kontroler6éw, 45
potomne, 373

Klipy filmowe, 205

klucz, 173
kolizje, 76, 83
aktora, 269
kolor
bazowy, 103
czastki, 179
cienia, 160

komentarze, 260

wezlow, 261
komponent Canvas, 403
komponenty, 288

aktora, 273

dzwieku, 119

siatki statycznej, 311, 313
konfigurowanie

akeji wejscia, 356

bazowej klasy przeszkody, 368

kamery, 360
materiatow dla czastek, 178
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obiektu Blueprint, 323

stanu uszkodzenia, 375
kontrolki okna Curve Editor, 173
kontrolowanie

dzwiekow, 127

ruchu obiektu, 353
krajobrazy, 133
krzywe, 173

osi czasu, 295

lista
Brush, 138
Falloff, 138
Tool, 138

L

faczenie aktoréw, 155

malowanie, 139
mapa
gry, 411
o$wietlenia, 71
mapowanie osi, 356
Tilt, 441
mapy wysokosci, 134
masa, 226
Materials, 192
materialy, 101
dla czastek, 178
fizyczne, 231
krajobrazu, 139
menu, 411
kontekstowe Blueprint, 251
Settings, 428
Start, 401
Mesh, 191, 195
metoda wygtadzania, 435
migrowanie zawartosci, 41
mipmapowanie, 105
mobilnoé¢, 96
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450 Skorowidz

modulacja, 124

modut, 170
Color Over Life, 176
Const Acceleration, 177
Inherit Parent Velocity, 177
Initial Color, 176
Initial Rotation, 178
Initial Size, 176
Initial Velocity, 177
Lifetime, 176
Required, 174
Rotation Rate, 178
Scale Color/Life, 176
Size By Life, 176
Spawn, 175

mozliwosci postaci, 334

narracja $rodowiska, 148
narzedzia
krajobrazéw, 133
przyciaggania do siatki, 154
transformacji, 52
narzedzie
Cascade, 168
Matinee, 209
nawigacja, 396
po scenie, 30
normalne, 104

obiekt
typu Pawn, 374
zniszczalny, 226
obiekty do zebrania, 367
obracanie, 54
obstuga zdarzen klawiatury, 319
ograniczanie zmiennych edytowalnych, 315
okluzja otoczenia, 435
okno
Browse For Folder, 418
Curve Editor, 172, 213
edytora siatek statycznych, 68
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Project Browser, 20
Reference Viewer, 43
okreslanie jednostek, 55
opcja Lightmass Importance Volume, 160
operatory, 259
opracowywanie zawartosci, 415
optymalizacja, 430
organizacja skryptu, 260
o$ czasu, 294
o$wietlenie, 87, 157, 158
bezposrednie, 87
dynamiczne, 88
kierunkowe, 91
nieba, 92
niebezpos$rednie, 87
odbite, 87
punktowe, 88
reflektorowe, 90
statyczne, 88, 95
wlasciwosci, 92

P

pakiet wykonywalny, 415
dla systemu Android, 421
dla systemu iOS, 421
dla systemu Windows, 416
ustawienia zaawansowane, 421
panel
Content Browser, 26, 107
Details, 25, 108
Graph, 109, 124
Landscape, 134
Message Log, 419
Modes, 23
My Blueprint, 250
Palette, 109, 124
Project Settings, 434
Tracks, 208
Viewport, 27, 108, 289
World Outliner, 25, 58
pasek
menu, 23
narzedzi edytora Blueprint, 249
narzedzi edytora poziomu, 31
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PBR, Physically based rendering, 102
PIE, 36
pierwszy projekt, 20
platforma Gameplay, 35, 44
Play in Editor, 36
pliki
dzwiekowe, 120
tekstur, 106
pole komentarza, 261
polecenie
listtextures, 432
Stat RHI, 434
polaczenia, 251
pomiar, 55
ponowne uruchomienie gry, 378
poruszanie obiektem, 358
postacie, 345
prawa fizyki w grach, 225
predefiniowane ustawienia kolizji, 81
proces budowania $wiata, 149
program Launcher, 18
projekty dla urzadzen mobilnych, 425
przestrzen dzwigkowa, 128
przesuniecie, 52
przeszkody, 367
przyciaganie do siatki, 56
przycisk
Play Cue, 125
Play Node, 125
przydzielanie
aktoréw do zdarzen, 270
materiatu do siatki, 72
materiatu fizycznego, 232, 234
pulsujace $wiatlo, 298
punkty
kontrolne, 400
obrotu, 70

referencje
do materiatu, 80
zasobdw, 43
renderowanie, 87, 102
efektu flary, 435
przezroczystych materiatow, 435
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restytucja, 226
roélinno$¢, 142
rozdzielczo$¢ ekranu, 399
rozmiar

ekranu, 399

tekstury, 105
rozmieszczanie

aktoréw, 323, 325, 386

obiektow, 319
rozmycie ruchu, 435
rozpoznawanie uszkodzenia, 375
ruch przeszkody, 370
rzezbienie ksztaltow, 137

S

scena, 57
sekcja Collision Responses, 83
sekcje narzedzia Cascade, 169
sekwencja
animacji, 188
Kklasy Player, 410
zdarzen, 272
siatka
kolizji, 73, 76
obracania, 57
skalowania, 57
statyczna, 67
szkieletowa, 185, 187
sila, 226
katowa, 226
liniowa, 226
skalowanie, 53
DPI, 400
Skeletal, 190
Skeleton, 191, 194
skinning, 186
skrypt
Blueprint, 182, 188
Blueprint poziomu, 267
konstrukeyjny, 307, 310
stany interakgji podczas kolizji, 83
Static Mesh, 67
struktura foldera projektu, 37
Swarm Agent, 95

symulowanie wlasciwosci fizycznych, 229
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system
dzwigkdéw, 119
menu, 411
ponownego rozmieszczania, 334
wejdcia, 345
szkielet, 152, 188

W

$ciezka, 210, 295
ruchu, 214
typu Sound, 216
grupy Director, 219
$wiatto
kierunkowe, 91
nieba, 91

tarcie, 226
tekstury, 105
SubUV, 179
testowanie gry, 32, 161, 425
tlumienie, 122, 226
Transform, 192
transformacja
obrdt, 54
przesuniecie, 52
skalowanie, 53
transformacje
interaktywne, 54
lokalne, 54
na poziomie $wiata, 54
reczne, 54
tryb
Animation, 196
Designer, 396, 404
Graph, 199, 397
Mesh, 195
Skeleton, 194
tryby
gry projektu, 333
interpolacji, 214
widoku, 29
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tworzenie

bazowej klasy przeszkody, 368
efektow, 167

funkcji Heal Damage, 384
funkcji Spawn, 387

interakcji, 333

klasy Blueprint, 320

klipow filmowych, 205
krajobrazéw, 133, 135
materialow dla elementéw-zdobyczy, 381
materialu, 107, 110

menu Start, 401
niestandardowego trybu gry, 348
obiektu rozmieszczajacego aktorow, 386
pakietu wykonywalnego, 415
pierwszego projektu, 20
projektu gry, 346

roélinnosci, 142

skryptow, 245

skryptéw Blueprint, 291

skryptu funkcjonalnosci, 406
skryptu pulsujacego $wiatta, 298
skryptu zdarzenia, 406

stanu $mierci, 379

strzelanki platformowej, 345, 367
sygnalow dzwiekowych, 124
szkieletow i blokéw, 152

$wiata poza poziomem, 157
tekstur, 105

unikalnych przeszkéd, 369
uzdrawiajacych obiektéw, 380
widzetu Blueprint, 395

wlasnego kontrolera, 351
zmiennych edytowalnych, 308

typy

danych, 167
emiterow czastek, 168
materiatow, 103
oé$wietlenia, 88
widokdw, 28
zasobow, 42
zmiennej, 257
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ubranie, 226
uktad UV, 71
UMG, 395
Unreal Engine 4, 17
urzgdzenia mobilne, 426
optymalizacja, 430
podglad gry, 426
stany ruchu, 442
ustawianie
dlugosci sekwencji, 208
platform edytora, 433
rozdzielczosci, 398
tlumienia, 122
wlasciwoéci aktora, 273
ustawienia
kolizji, 81
kolizji aktora, 269
mobilnoéci, 78
pakietow, 421
projektu i fizyki, 227
siatki statycznej, 77
ustawienie
Auto Activate, 182
Collision Enabled, 82
Object Type, 83
usuwanie starych przeszkdd, 391
uszkadzanie obiektu, 374
uzywanie
aktoréw fizycznych, 280
edytora Blueprint, 247
edytora Persona, 193
emiteréw, 170
klas Blueprint, 285, 336
komponentow, 291
materiatow, 101
materialéw fizycznych, 231
modutéw, 170

skryptu konstrukcyjnego, 310, 320

zdarzen wejscia, 358
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w

warstwy, 61
wektory, 110
wezel, 109, 251
Cast To, 376
Get Input Motion State, 442
Quality Switch, 428
Timeline, 294
zdarzen InputTouch, 439
wezly
typu Reroute, 262
wartosci, 110
widzet
Blueprint, 395
transformacji, 53
wirtualne dzojstiki, 437
wizualizator, 29
kanatow, 173
wlasciwoséci, 173
wizualny system skryptowy, 245
wlasciwosci
aktora, 273
aktora Matinee, 207
fizyczne, 229, 230
klasy StartMenuController, 409
klasy StartMenuGameMode, 409
kolizji aktora, 269
modulacji, 124
moduluy, 171
os$wietlenia, 92
$wiatla, 93
zmiennych, 316
wlasciwosé
Activate, 276
Exposed on Spawn, 322
World Outliner, 58
wprawianie przeszkody w ruch, 370
wspolrzedne kartezjanskie, 51
wtyczki
wykonywalne, 251
zwykle, 251
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wyrazenia warunkowe, 259 zdarzenia, 252
wys$wietlanie dotyku, 439

siatek kolizji, 73 klawiatury, 319

ukltadow UV, 71 UMG, 407
wyznaczanie zdarzenie

skali, 150 Event Tick, 259

zakresu, 151 OnActorBeginOverlap, 270, 271
wyzwalanie systemow czasteczek, 182 OnActorEndOverlap, 270

OnActorHit, 270
Z zmiana referencji siatki, 79
zmienne, 256

zaawansowane sygnaly dzwigkowe, 127 edytowalne, 307
zarzadzanie krajobrazem, 136 znaczniki
zasoby, 42 aktora, 342

modularne, 155
typu Matinee Data, 220
typu Physical Material, 232 -

y 4

komponentu, 342

typu Sound Wave, 122
typu Static Mesh, 67 zyroskop, 441
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Jesli duzo grasz na ré6znych urzadzeniach, na pewno masz tez pomysty
na nowe gry. Jezeli zastanawiasz sig, w jaki sposéb taka gre napisa¢, bez obaw — nie trzeba do
tego magicznych umiejetnosci. Wystarczy wykorzysta¢ odpowiednie narzedzie, takie jak Unreal
Engine: potezny silnik gier wykorzystywany przez wielu profesjonalnych i niezaleznych twércéw,
udostepniajacy szereg niezwykle przydatnych edytoréw i narzedzi.

Niniejsza ksigzRka jest przeznaczona dla 0s6b, ktére chca poznaé¢ podstawy
Unreal Engine 4. Ten praktyczny przewodnik sktada sie z 24 rozdziatéw. Przestudiowanie kazdego
z nich wymaga najwyzej jednej godziny. W ksiazce znalazty sie szczegotowe instrukcje, praktyczne
przyktady oraz liczne ¢wiczenia i wskazéwki. Przedstawiono istotne informacje o platformie
Gameplay i opisano, jak korzystac z jednostek i systemdw kontroli Unreal, aby juz po kilku
godzinach nauki tworzy¢ w petni funkcjonalne gry na rézne platformy, w tym gry internetowe
i dla urzadzen mobilnych.

W tej Rsigzce miedzy innymi:

= organizacja projektow i przeptyw pracy w Unreal Engine 4

= pisanie gier planszowych

= tworzenie krajobrazéw, budynkéw i postaci za pomoca réznych edytoréw
korzystanie z wizualnego systemu skryptéw Blueprint

tworzenie zdarzen reagujacych na akcje uzytkownika

= optymalizacja gier dla urzadzen mobilnych i przygotowanie gry do wdrozenia

Aram CooRkson wykiada w Savannah College of Art and Design.
0d 15 lat naucza zasad grafiki i projektowania gier. Specjalizuje sie
w technologii Unreal Engine.

Ryan DowlingSoRa jest jednym z autoréw gry Gears of War.

Nalezy do najbardziej doswiadczonych uzytkownikéw Unreal Engine 4.

Clinton Crumpler jest starszym grafikiem $rodowiskowym
w Microsoft Studios. Wczeéniej pracowat jako grafik w BattleCry Studios.
Specjalizuje sie w grafice srodowiskowej.

Unreal Engine — Swietne narzedzie
dla najlepszych tworcow gier!
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