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1. CEL 1 ZALOZENIA PROJEKTU

Jest to gra fabularna z elementami zrgczno$ciowymi, gra ,,demo” skladajaca si¢
z dwoch scen. Rozgrywka odbywa si¢ liniowo i polega na odszukaniu artefaktu w postaci
czaszki. Poruszanie si¢ po drugiej planszy wiaze si¢ z odnalezieniem drogi do przystanku
tramwajowego linii ,,94”. Rozgrywka konczy si¢ po wejsciu glownego bohatera do tegoz
tramwaju. Wczesniej nalezy przebiec droge, unikajac tak zwanych pulapek oraz niezbyt
agresywnych wrogéw. Nalezy pokona¢ tor przeszkdéd w postaci mostu z szynami
tramwajowymi. W miejscu, gdzie most urywa si¢, nalezy przeskakiwa¢ przez ruchome
platformy. Po dotarciu do przystanku nast¢puje zakonczenie rozgrywki na planszy. Pierwsza
scena wykonana jest rowniez w technologii VR.

Dokonatem proby wiaczenia do gry komputerowej, ktéra z zalozenia jest rozrywka,

tresci pochodzacych z obszaru sztuki wysokiej. Uwazam, ze gry majg olbrzymi potencjat

edukacyjny 1 mogg dotyka¢ wielu obszarow sztuki, historii 1 waznych spraw spotecznych.




Przyktadem tego jest gra Kingdom Come: Deliverance czeskiego Warhorse Studios.
Gra jest kopalnia wiedzy o S$redniowieczu. Najwicksza zaleta programu jest obalenie
bzdurnego stereotypu wspomnianej epoki jako ciemnej, brudnej i mrocznej. Projekt moj nie

jest gotowa gra, raczej opowiescig o jej tworzeniu przez male, niezalezne studio.

2. REALIZACJA PROJEKTU

Do realizacji projektu wykorzystalem nast¢pujace programy:

e Blender 2.8

e Unreal Engine 2.24
e Photoshop 5

e Substance Painter

e Substance Designer
e Zbrush

e Bridge

W celu wprowadzenia gracza w atmosfer¢ rozgrywki utworzylem film animowany
z komentarzem i1 podktadem muzycznym. Nastepnie po odtworzeniu filmu pojawia si¢ proste
menu z informacja o sterowaniu w grze. Przyciskami wejscia do rozgrywki, a takze jej
opuszczenia. Jest mozliwos¢ wyboru rozdzielczosci rozgrywki, sama gra wyswietla si¢
w rozdzielczosci HD 720p. Po rozpoczeciu rozgrywki, gracz rozpoczyna na klatce schodowej,
gdzie uda si¢ do mieszkania Beksinskiego. Dzien po jego zamordowaniu. Oczywiscie nie byto
moim zamiarem epatowaé tragicznymi obrazami ani tragiczng $miercig artysty. Mieszkanie jest
jedynie wizja oparta na filmach z serwisu YouTube oraz filmu ,,Ostatnia Rodzina”.
Najwazniejsze jest stanowisko pracy malarza miejsce, w ktorym spedzit mnostwo czasu.

Po odnalezieniu informacji na obrazie uzyskujemy dostep do artefaktu, ktory przeniesie
nas na nast¢png plansze. W drugiej planszy gracz trafia do $wiata rownoleglego, gdzie toczy

si¢ gldwna rozrywka.



Plansza jest tak wykreowana jak pierwotny $wiat, ktory Beksinski utrwalat na swoich
obrazach, poniewaz zgodnie z fabulg artysta bywat w tym $wiecie. Przez ten rownolegly byt
wiedzie linia tramwajowa nr 94, jednak poruszanie sie nig jest trudne 1 wymaga od gracza

wiele ,,zachodu”. W tej planszy wystarczy tylko przedosta¢ si¢ przez zrujnowany most do

czekajacego tramwaju.

3. PODSUMOWANIE

Czy udato sie osiggnaé cele, ktore sobie zalozytem ? Jezeli chodzi o uzyskanie
doswiadczenia w tworzeniu gier to tak. Najbardziej cenne jednak jest to, co przysporzylo mi
wiele probleméw. Obecnie wiem, Ze pomijanie takich etapéw jak: projektowanie lokacji,
konceptowanie, budowanie scen testowych jest niedopuszczalne. Najpierw nalezy wykonaé
solidny scenariusz. Dobrg praktyka jest podda¢ wymys$long przez siebie histori¢ probie

wytrzymatos$ci.



Oplaca si¢ wyszukac jej stabe strony, ktore potem “wysypia” nam gr¢ na pé6znym etapie
budowy. Warto jest dobrze dobra¢ $rodki wyrazu. Trzymac si¢ raz ustalonej konwencji. Mysle,
ze wigkszos$¢ tych praktyk kazdy juz przyswoil, wystarczy je tylko zastosowaé. Kiedy po
jakim$§ czasie wracalem do sceny czy jakiego$ jej elementu widzialem go z wigkszego
dystansu. Warto tez dobrze rozplanowaé czas, zeby byto miejsce na korekte. Mozna rozpisac
sobie plan pracy i realizowa¢ go zgodnie z grafikiem. Najgorszy jest batagan. Warto od samego
poczatku zbudowaé funkcjonalny katalog, gdzie beda przechowywane materiaty do gry. Trzeba
pami¢ta¢ by sukcesywnie kompilowa¢ gr¢ w rozsadnym odstepie czasu. Nie zawsze
kompilator poinformuje nas co jest nie tak. Czerwony napis “Nieznany Blad” przy konicowym
procesie publikacji gry moze si¢ okaza¢ dla naszego projektu zabdjczy. Mysle, ze graficznie
mozna zrobi¢ wszystko lepiej ale zrealizowalem zalozenia. Zbudowalem funkcjonalna gre

w wersji demo.
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