Opracowanie gry
przygcdowej
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Co to jest Unity?

Unity jest jednym z najpopularniejszych silnikow do gier. Istnieje na rynku od 2005 roku, jest catkowicie darmowy dla zwyktych uzytkownikow i daje bardzo
szerokie mozliwos$ci pracy zaréwno z aplikacjami np. na Androida, jak i petnoprawnymi grami (Escape from Tarkov, Rust, Ori and the Blind Forest etc.).
Silnik zostat napisany w C++, a w jego wnetrzu istnieje mozliwos¢ wykorzystywania np. C# do pisania skryptow odpowiadajacych za mechaniczng strone

aplikacji.
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P using System.Collections.Generic;
| using UnityEngine;
Elpublic class ThirdPersonCharacterController : MonoBehaviour
Z {
7 i public float Speed;
8 Bl wvoid Update()
9 Lo
18 : . PlayerMovement();
11 )
13 El: wveid PlayerMovement()
14 b
15 0 i float hor = Input.GetAxis("Horizontal™);
16 E i float ver = Input.GetAxis("Vertical™);
17 1 E Vector3 playerMovement = new Vector3(hor,
18 : . transform.Translate(playerMovement, Space.Self);
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01 Stabilnos¢

Silnik ten bedacy przez 15 lat w cigglej fazie ulepszania i
optymalizacji, stat sie jednym ze stabilniejszych silnikéw 3D na

ie sie to niezwykle wazne przy testowaniu wersji

Dlaczego wybratem Unity?
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Wyjatkowo rozbudowane repozytorium

Najwazniejszym czynnikiem ktory zadecydowat o tym, ze zdecydowatem sie akurat na ten silnik, jest
jego rozbudowana biblioteka informacji, poradnikow i przyktadéw na ktorych mogibym sie uczyé. W
razie problemu z ktorym nie bede w stanie sam sobie poradzi¢ zawsze moge sie wspomoc bogata w

szczegoty dokumentacja.

@f, ver) * Speed * Time.deltaTime;
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Unity posiada wiekszo$¢ rynku aplikacji

03 Wsparcie

Spotecznos$é Unity jest petna ludzi ktorzy zajmujq sie game devem

Integracja

3D, przez co
najwazniejszy software do tworzenia tekstur i modelowania od wielu lat i ich wiedza ekspercka moze okaza¢ sie krytyczna w
obiektow ma opcje bezposredniego eksportu do silnika Unity. To sposobie rozwigzywania problemow z ktorymi sie napotkam.
zapewni o wiele ptynniejszy workflow i sprawi ze nie bede musiat

sie martwic o to, czy bede miat problemy z implementacja.
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Na czym moja gra bedzie sie skupiac
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Narracja

Sercem gry przygodowej jest opowiedziana
historia. Gracz musi mie¢ che¢ wykonywania
réznych p6zniej zaprojektowanych czynno$ci.
Postawienie przed nim konkretnego,
sensownego celu sprawi, ze bedzie wykonywat

zadania z wieksza ochota.
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Technikalia

Bez dobrej mechaniki i ptynnej rozgrywki, zadna
gra nie bedzie grywalna. Zapewnienie graczowi
mozliwosci podchodzenia do rdznych przeszkod
na rézne sposoby sprawi, ze bedzie bardziej
ochoczo eksplorowat zakamarki mojej gry w

poszukiwaniu nowych wyzwan.

Oprawa graficzna

| dzwiekowa

Z whasnego doswiadczenia wiem, ze grafika
celujgca w realizm, szybko sie starzeje.
Niedoskonatosé silnikow renderujacych
obnaza nieprawdziwo$¢ przedstawionego
Swiata i odciaga gracza od samej rozgrywki.Z
tego tez powodu w mojej grze bede sie

wspiera¢ grafika stylizowang. W ten sposob

réwniez zaoszczedze moc swojego komputera.

Bede réwniez starat sie dobrac odpowiednia

Sciezke dZzwiekowa, by dopetniaé narracje.
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Swiat obserwujacy gracza

To o czym wiele poczatkujacych developerow
zapomina, jest dbato$¢ o szczegoty. W mojej
grze Swiat bedzie sie rozwijac razem z
bohaterem. Wiekszo$¢ rzeczy ktore nasz
bohater zrobi, beda powodowac zmieniajace sie
opinie na jego temat. Powracajac do
poprzednich lokacji gracz bedzie miat
mozliwo$¢ poznac zdanie innych, na temat tego
co zrobit. Dzieki temu mozna w prosty sposob

wprowadzi¢ do gry wieksza immersje.
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Opis fabularny

Fantana’s Journey: To the Past

Historia Swiata

Jest rok 2300. Ludzie rozpoczeli wytaniaé sie z podziemnych miast na niedawno uspokojong
powierzchnie Ziemi. Dwa i pot wieku kataklizmow zapoczatkowanych nadaktywnoscig stoneczng
i dziatalnoscig cztowieka, sprawity, ze Ziemia przezyta odnowienie. Swiat sprzed kataklizmu stat
sie jedynie $ladem w piasku.

Nowy $wiat jest miejscem w ktorym cztowiek dopiero zaczyna swojg wedrowke. Nowo powstate

miasta-panstwa, cho¢ technologicznie zaawansowane, wcigz sg odizolowanymi monumentami

otoczonymi przez nature.

Historia Bohatera

Bohaterem mojej gry jest 25 letni chtopak o nazwisku Fantana. Jego zadaniem jest odnalezienie
naziemnej drogi miedzy miastami. Jest jednym z wielu poszukiwaczy wystanych przez jego rodzime miasto.
Cho¢ sam tego nie przyzna, to zgodzit sie na te wyprawe gtownie dlatego, by moc odkryé kim byli dawni
ludzie. Fantana jest osobg ktora cate zycie spogladata poza mury miasta w ktérym Zyje, czujac pociag w

nieznane. Cho¢ nieco naiwny i narwany, $Smiato wkracza w $wiat ktory trzeba odkryé na nowo.
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Gra bedzie sie sktadaé gtownie na dwa motywy: Podroz i eksploracja.
Podroz to opowiedziana historia. Zdarzenia na ktére wpadnie nasz
bohater, ludzie ktorych pozna i $wiat ktory bedzie wraz z biegiem
wydarzen uchylat ukryte tajemnice. Uczucie odkrywania bedzie
towarzyszy¢ graczowi prawie caly czas. Eksploracja natomiast bedzie
utrudnieniem. Niektore miejsca beda trudno dostepne i aby sie do nich
dostaé, trzeba bedzie znaleié¢ inng droge, lub odnalezé (wynalezc)

narzedzia ktore pomoga dotrze¢ do roznych innych miejsc.

Jak bedzie wyglagdac rozgrywka?

0%

W grze bohater bedzie sie przemieszczat pojazdem, ktory bedzie dla
niego jak ruchomy dom. Stad pojawia sie ulepszenia tego pojazdu,
ulepszenia ekwipunku postaci, w $wiecie pojawig sie osoby z zadaniami
dla gracza. Gra bedzie wymagaé¢ wracania do poprzednich lokacji. Nie
bedzie formy ,szybkiej podrozy”, ale fabularnie jest uwzgledniona
konstrukcja drog miedzy miastami dzieki ktorym podr6z w znane miejsca

nie bedzie nuzaca.
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Jaki jest cel mojej pracy?

Swiat GameDev'u

Kierunek rozwoju

Zrobienie gry wymaga wielu umiejetnosci. Modelowanie obiektow, zorganizowanie o$wietlenia i
sceny, umiejetno$¢ pisania skryptow, znajomosé obiektowego programowania, podstawowa
znajomos¢ obstugi silnikéw renderujacych, przetwarzanie obrazow, optymalizacja kodu, a takze
wielu innych, po cze$ci wynikajacych z tych powyzszych. Uwazam, ze jest to dobra forma

podsumowania tego co potrafie i tego czym chce sie zajmowac po studiach.

Nienasycony rynek

Rynek gier od roku 2016 przynosi graczom gtéwnie rozczarowania. Jest mato gier z ciekawymi i nowymi
pomystami. Dlatego tez duzo graczy skierowato swoje zainteresowania w strone tworcow gier typu ,,Indie”.

Microsoft juz zaczat podpinaé niezalezne studia pod swoéj ,Xbox Game Studios”. Daje to pewne

perspektywy ktore chciatbym wykorzystac.

Potencjalny przychod

Najprawdopodobniej na czas obrony mojej pracy, gra nie bedzie ukoficzona w formie fabularnej. Proces
tworczy i ilos¢ funkcji nad ktérymi trzeba pracowac jest ogromna, nawet przy tak by sie mogto wydawac
prostym projekcie. Mam jednak zamiar dokoiiczy¢ prace nad ta gra, a potem wydac ja jako petnoprawny

tytut.
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Dzigkuj
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