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1. Cele projektu

Wed ug  raportu  „The  game  industry  of  Poland  —  Report  2020”  opublikowanego  przezł
Ministerstwo Rozwoju i Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego w Polsce gra już
ponad 16 milionów u ytkowników, a warto  rynku konsumenckiego to 2,3 miliarda z otych.ż ść ł

Obecnie bran a zatrudnia 10 tysi cy pracowników, jest to stosunkowo nowa bran a jednak eż ę ż ż
dynamicznie rozwijaj ca si .ą ę

G ównym celem naszego projektu jest stworzenie gry akcji na komputery PC, która swojł ą
tematyk  b dzie  nawi zywa a  do  gier  typu  „Dungeon  crawler”.  W  grach  tego  rodzajuą ę ą ł
rozgrywka toczy si  w przestrzeni dwuwymiarowej, w której to gracz postawiony jest przedę
wyzwaniem  opuszczenia  danego  pomieszczenia  w  jak  najkrótszym  czasie,  pokonuj cą
przeciwników oraz unikaj c pu apek.ą ł

Naszym  celem  jest  opublikowanie  gry  w  najwi kszym  sklepie  z  grami  cyfrowymi  dlaę
komputerów osobistych czyli Steam.

2. Wyszczególnione produkty projektu
1. Gra komputerowa
2. Prototyp gry na koniec pierwszego semestru
3. Dokument wizji projektu
4. Dokument zakresu projektu
5. Przypadki testowe
6. Podzia  prac – tablica zadał ń

3. Opis  produktu/produktów  oczekiwanych  przez
klienta

1. Rozgrywka prezentowana z rzutu izometrycznego;
2. Poruszanie si  bohatera gry urozmaicone o dynamiczne akcje, takie jak np. unik wę

bok;
3. Ró ne rodzaje ataku, np. atak wr cz i atak dystansow.ż ę
4. Przeciwnicy sterowani przez SI
5. Pokonanie zarówno przeciwnika, jak i postaci gracza jednym uderzeniem – inne gry

implementuj  systemy ilo ci obra e  i ulepsze  ekwipunku, które znacz co wp ywają ś ż ń ń ą ł ą
na balans gry. W naszym projekcie trudno  rozgrywki nie jest skalowana poziomamiść
wewn trz gry, a faktycznym do wiadczeniem gracza;ą ś

6. Automatyczne liczenie czasu przej cia konkretnej mapy;ś
7. Zapisywanie personalnych rekordów;
8. Pu apki i elementy zr czno ciowe utrudniaj ce rozgrywk ;ł ę ś ą ę
9. Edytor map pozwalaj cy na tworzenie w asnych poziomów – funkcja innowacyjna wą ł

tym gatunku;
10. Mo liwo  grania  we  w asne  mapy,  jak  i  mapy  innych  graczy –  ilo  poziomówż ść ł ść

zale y  od  kreatywno ci  graczy,  pozwala  to  na  znaczne zwi kszenie  potencjalnegoż ś ę
czasu po wi conego przez gracza na nasz  gr . Inne tytu y maj  ograniczon  iloś ę ą ę ł ą ą ść
poziomów lub generowanie proceduralne, które nie gwarantuje wysokiej jako ci levelś
design’u.



4. Wymagania projektowe

• Gra musi  zosta  stworzona przy  wykorzystaniu silnika Unity oraz przy u yciuć ż
j zyka C#.ę

• Finalny produkt musi by  mo liwy do uko czenia z perspektywy gracza.ć ż ń
• Rozgrywka musi by  p ynna i pozbawiona du ej ilo ci b dów.ć ł ż ś łę
• Wymagane funkcjonalno ci to eksploracja map oraz walka z przeciwnikami.ś

5. Granice projektu

W grze nie planujemy implementowa  funkcjonalno ci rozgrywki dla wielu graczy, gra nieć ś
uka e si  równie  na konsolach oraz urz dzeniach mobilnych. ż ę ż ą

Inn  istotn  kwesti  jest  równie  fakt,  e  w  grze  zabraknie  mikrop atno ci,  któreą ą ą ż ż ł ś
zwi kszy yby szanse na przej cie poziomu oraz u atwi yby rozgrywk .ę ł ś ł ł ę

6. Kryteria akceptacji produktu

Produkt  przejdzie  wewn trzne  testy  jako ci,  tzn.  przetestowane  zostan  g ówneę ś ą ł
funkcjonalno ci, jako  rozgrywki i podatno  na spowolnienia wydajno ciowe oraz b dyś ść ść ś łę
oprogramowania. 

Gra  zostanie  poddana weryfikacji  przez platform  Steam,  a  po pozytywnym zako czeniuę ń
procesu gra zostanie opublikowana.

Ostatecznie, gra zostanie równie  poddana ocenie komisji UAM.ż

7. Ograniczenia projektowe

Jako  zespó  jeste my ograniczeni  czasowo  dla  ka dego  z  przyrostów.  Oprócz  pracy  nadł ś ż
systemem musimy równie  znale  czas na tworzenie dokumentacji projektowej.ż źć

Jednym  z  ogranicze  technologicznych  jest  fakt  i  Unity  posiada  równie  ograniczeniań ż ż
symulowania fizyki 2D przy wyborze widoku kamery z góry.

8. Organizacja projektu
1. Klient – gracz
2. Promotor
3. Komisja
4. Kamil Andrzewski
5. ukasz TabaczkiewiczŁ
6. Marcin Korzeniewski
7. Wojciech Rucinski

9. Zidentyfikowane ryzyka
 Potencjalne ograniczenia licencyjne silnika Unity lub wykorzystanych assetów
 Odrzucenie projektu przez proces weryfikacyjny Steam



 Ograniczenia czasowe zwi zane z harmonogramem pracą
 Zmiana upodoba  graczy lub z e przyj cie naszego produktuń ł ę

10. Kamienie milowe do osi gni ciaą ę

Pierwszy przyrost:
 Stworzenie listy zada  w narz dziu Trelloń ę
 Omówienie i zaplanowanie podej cia artystycznego do gryś
 Zaprogramowanie systemu poruszania postacią
 Rozwini cie systemu poruszania o dynamiczne przeskoki postacię
 Zaprogramowanie menu opcji
 Zaprogramowanie pauzy gry
 Zaprojektowanie systemu poruszania si  kameryę
 Zaprogramowanie mechaniki ataków postaci
 Stworzenie mapy testowej do projektowania rozgrywki
 Omówienie i zaplanowanie rozgrywki
 Zaprogramowanie sceny g ównego menuł
 Zaprogramowanie pierwszego przeciwnika – kuk ył
 Zaprogramowanie systemu zadawania obra eż ń
 Zaprogramowanie systemu poruszania kamerą
 Implementacja kolizji obiektów z otoczeniem

Drugi przyrost:
 Stworzenie listy zada  w narz dziu Trelloń ę
 Rozbudowanie systemu ataków – automatyzacja wystrza u pocisków, parametryzacja,ł

rodzaje ataków
 Zaprogramowanie poruszania si  przeciwnikówę
 Implementacja AI dla przeciwników
 Wybranie i implementacja grafik
 Utworzenie i zaprogramowanie animacji
 Stworzenie mapy z u yciem tileset’ówż
 Implementacja mierci gracza ś
 Zaprogramowanie ekranu ko cowego i resetu mapyń
 Zaprogramowanie licznika czasu przej cia mapyś
 Zaprogramowanie zagadki logicznej
 Zaprogramowanie elementów interaktywnych na mapie
 Rozwini cie ekranów g ównego menu – dodanie opcji, kwestie estetyczneę ł
 Rozwini cie  systemu  poruszania  si  postaci  –  poprawki  funkcjonalno ci  „dash”,ę ę ś

parametryzacja
 Rozwini cie systemu poruszania kamery – po czenie z funkcjonalno ciami atakówę łą ś
 Optymalizacja istniej cego koduą



Trzeci i czwarty przyrost (kolejny semestr, lista 
wstępna):

 Edytor poziomów
 Stworzenie minimum 10 poziomów
 Rozbudowanie istniej cych funkcjonalno cią ś
 Funkcjonalno  zapisywania i uruchamiania poziomów u ytkownikówść ż
 Rozpisanie fabu y grył
 Implementacja ró nych rodzajów przeciwnikówż
 Implementacja fabu ył
 Testy produktu
 Dodanie d wi ków i muzykiź ę
 Zapisywanie rekordów przej  dla konkretnych poziomówść
 Implementacja pu apek na graczał
 Przygotowanie konta i strony sklepu Steam
 Weryfikacja i publikacja gry
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