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1. Cele projektu

Wedtug raportu ,, The game industry of Poland — Report 2020” opublikowanego przez
Ministerstwo Rozwoju i Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego w Polsce gra juz
ponad 16 miliondw uzytkownikow, awartos¢ rynku konsumenckiego to 2,3 miliarda ztotych.

Obecnie branza zatrudnia 10 tysiecy pracownikéw, jest to stosunkowo nowa branza jednakze
dynamicznie rozwijgjacasie.

Glownym celem naszego projektu jest stworzenie gry akcji na komputery PC, ktora swoja
tematyka bedzie nawigzywata do gier typu ,Dungeon crawler”. W grach tego rodzau
rozgrywka toczy sie w przestrzeni dwuwymiarowej, w ktorej to gracz postawiony jest przed
wyzwaniem opuszczenia danego pomieszczenia w jak najkrotszym czasie, pokonujac
przeciwnikOw oraz unikajac putapek.

Naszym celem jest opublikowanie gry w nawiekszym sklepie z grami cyfrowymi dla
komputeréw osobistych czyli Steam.

2. Wyszczegdlnione produkty projektu

Gra komputerowa

Prototyp gry na koniec pierwszego semestru
Dokument wizji projektu

Dokument zakresu projektu

Przypadki testowe

Podziat prac — tablica zadan
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3. Opis produktu/produktéow oczekiwanych przez

klienta

Rozgrywka prezentowana z rzutu izometrycznego;

2. Poruszanie sie bohatera gry urozmaicone o dynamiczne akcje, takie jak np. unik w
bok;

3. Robznerodzaje ataku, np. atak wrecz i atak dystansow.

4. Przeciwnicy sterowani przez Sl

5. Pokonanie zaréwno przeciwnika, jak i postaci gracza jednym uderzeniem — inne gry
implementuja systemy ilosci obrazen i ulepszen ekwipunku, ktére znaczaco wptywajq
na balans gry. W naszym projekcie trudnos¢ rozgrywki nie jest skalowana poziomami
wewnatrz gry, afaktycznym doswiadczeniem gracza;

6. Automatyczne liczenie czasu przejscia konkretngl mapy;

7. Zapisywanie personalnych rekordow;

8. Pulapki i elementy zrecznosciowe utrudniajace rozgrywke;

9. Edytor map pozwalgjacy na tworzenie wiasnych pozioméw — funkcja innowacyjna w
tym gatunku;

10. Mozliwos¢ grania we wiasne mapy, jak i mapy innych graczy — ilos¢ pozioméw

zalezy od kreatywnosci graczy, pozwala to na znaczne zwiekszenie potencjalnego

Czasu poswiecONego przez gracza na nasza gre. Inne tytuty maja ograniczona ilosé¢

poziomdw lub generowanie procedurane, ktore nie gwarantuje wysokig jakosci level

design’ u.
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4. Wymagania projektowe

. Gra mus zosta¢ stworzona przy wykorzystaniu silnika Unity oraz przy uzyciu
jezyka C#.

. Finalny produkt musi by¢ mozliwy do ukonczenia z perspektywy gracza.

. Rozgrywka musi by¢ ptynnai pozbawiona duzej ilosci bledow.

. Wymagane funkcjonalnosci to eksploracja map oraz walka z przeciwnikami.

5. Granice projektu

W grze nie planujemy implementowa¢ funkcjonalnosci rozgrywki dla wielu graczy, gra nie
ukaze sie rowniez na konsolach oraz urzadzeniach mobilnych.

Inng istotng kwestia jest rowniez fakt, ze w grze zabraknie mikroptatnosci, ktére
zwiekszylyby szanse na przejscie poziomu oraz utatwityby rozgrywke.

6. Kryteria akceptacji produktu

Produkt przejdzie wewnetrzne testy jakosci, tzn. przetestowane zostang gtowne
funkcjonalnosci, jakos¢ rozgrywki i podatnos¢ na spowolnienia wydajnosciowe oraz biedy
oprogramowania.

Gra zostanie poddana weryfikacji przez platforme Steam, a po pozytywnym zakonczeniu
procesu gra zostanie opublikowana.

Ostatecznie, gra zostanie rowniez poddana ocenie komigi UAM.
7. Ograniczenia projektowe

Jako zespdt jesteSmy ograniczeni czasowo dla kazdego z przyrostow. Oprocz pracy had
systemem musimy rowniez znalez¢ czas na tworzenie dokumentacji projektows.

Jednym z ograniczen technologicznych jest fakt iz Unity posiada réwniez ograniczenia
symulowaniafizyki 2D przy wyborze widoku kamery z géry.

8. Organizacja projektu
Klient — gracz

Promotor

Komiga

Kamil AndrzewsKi

F.ukasz Tabaczkiewicz

Marcin KorzeniewsKi

Wojciech Rucinski

NougkrwdrE

9. Zidentyfikowane ryzyka

e Potencjalne ograniczenia licencyjne silnika Unity lub wykorzystanych assetéw
e  QOdrzucenie projektu przez proces weryfikacyjny Steam



10.

Ograniczenia czasowe zwigzane z harmonogramem prac
Zmiana upodoban graczy lub zte przyjecie naszego produktu

Kamienie milowe do osiggniecia

Pierwszy przyrost:

Stworzenie listy zadan w narzedziu Trello

Omowieniei zaplanowanie podejscia artystycznego do gry
Zaprogramowanie systemu poruszania postacia
Rozwiniecie systemu poruszania o dynamiczne przeskoki postaci
Zaprogramowanie menu opcji

Zaprogramowanie pauzy gry

Zaprojektowanie systemu poruszania sie kamery
Zaprogramowanie mechaniki atakdw postaci

Stworzenie mapy testowej do projektowania rozgrywki
Omowieniei zaplanowanie rozgrywki

Zaprogramowanie sceny gtdwnego menu
Zaprogramowanie pierwszego przeciwnika — kukty
Zaprogramowanie systemu zadawania obrazen
Zaprogramowanie systemu poruszania kamerg
Implementacja kolizji obiektow z otoczeniem

Drugi przyrost:

Stworzenie listy zadan w narzedziu Trello

Rozbudowanie systemu atakow — automatyzacja wystrzatu pociskéw, parametryzacja,
rodzaje atakow

Zaprogramowanie poruszania sie przeciwnikow

Implementacja Al dla przeciwnikow

Wybranie i implementacja grafik

Utworzenie i zaprogramowanie animagji

Stworzenie mapy z uzyciem tileset’ 6w

Implementacja smierci gracza

Zaprogramowanie ekranu koncowego i resetu mapy

Zaprogramowanie licznika czasu przejscia mapy

Zaprogramowanie zagadki logiczne)

Zaprogramowanie elementdw interaktywnych namapie

Rozwiniecie ekranow gitdwnego menu — dodanie opcji, kwestie estetyczne
Rozwiniecie systemu poruszania sie postaci — poprawki funkcjonalnosci ,dash”,
parametryzacja

Rozwiniecie systemu poruszania kamery — potgczenie z funkcjonalnosciami atakéw
Optymalizacjaistniejacego kodu



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

Edytor pozioméw

Stworzenie minimum 10 poziomow

Rozbudowanie istnigjacych funkcjonal nosci
Funkcjonalnos¢ zapisywaniai uruchamiania poziomow uzytkownikow
Rozpisanie fabuty gry

Implementacja roznych rodzajow przeciwnikow

I mplementacja fabuty

Testy produktu

Dodanie dzwiekdw i muzyki

Zapisywanie rekordow przejs¢ dla konkretnych pozioméw
I mplementacja putapek nagracza

Przygotowanie kontai strony sklepu Steam

Weryfikacjai publikacjagry
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