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Streszczenie

Gry muzyczne zazwyczaj kojarzg si¢ z wszelkimi odmianami karaoke lub z prostymi
zabawami wymagajacymi prostej interakcji w rytm granej muzyki. Jednakze, wraz z rozwojem
branzy na rynku pojawiaja si¢ nowe ich wcielenia, wykorzystujace innowacyjne mechaniki i
wprowadzajace nowych graczy do $wiata gier. Znaczng role odgrywaja w tym platformy
mobilne, bedace jednymi z najbardziej przystgpnych i wrecz niezbednych do zycia w tych
czasach.

W pracy przedstawiony zostat projekt innowacyjnej gry muzycznej, bedacy nowym
sposobem interpretacji tego gatunku, bazujacym na analizie podbijajacych rynek produkcji
zaréwno wielkich studidow, jak i matych tworcow. W ramach projektu sformutowane zostaty
wymagania gry, bazujace na sferze emocjonalnej gracza, a takze opisany zostat koncept gry i
rzadzace nig mechaniki. Scharakteryzowany zostat takze styl wizualny i wspotpracujacy z nim
interfejs uzytkownika, bedgcy nieodtgcznym elementem aplikacji multimedialnych tego typu.
Zaprezentowane zostaly takze wnioski dotyczace realizacji implementacji gry na platformy
wykorzystujace jeden z najpopularniejszych systeméw mobilnych — system Android.

Efektem pracy jest dzialajaca gra muzyczna w wersji Alfa, wykorzystujaca sporzadzone
recznie od zera grafiki, skrypty i shadery, prezentujaca zaprojektowane mechaniki
wykorzystujace rytm muzyki skomponowanej specjalnie na potrzeby tej aplikacji.

Abstract

Music video games are usually associated with karaoke kind of games as well as with
simple plays that require basic interaction in a rhythm of music. However, as far as the game
industry grows, new types of games arrive and present a variety of innovative mechanics,
introducing new, fresh players into the world of gaming. Mobile platforms play a significant
role in this, being the most accessible and approachable devices that are now an essential part
of our lives.

In this paper, a project of an innovative music video game is presented, being a new
approach to rhythmic video games, based on an analysis of market-conquering productions
from big studios, as well as from single creators. Additionally, both formal and informal
requirements are formulated within the framework of the project and built on an emotional
sphere of the player. The game’s design concept as well as core mechanics are listed and
described thoroughly along the main foundations of the visual style, which are directly tied to
the user interface, both being inseparable components of a multimedia application of this type.
Furthermore, conclusions concerning the implementation of this project on one of the most
popular mobile systems — the Android mobile system - are drawn and presented.

This work results in a well-working music game in version Alpha, consisting of
graphical assets, shaders and scripts created manually from scratch, which introduces the
designed mechanics and concepts utilising the rhythm of music, which was composed
specifically for this application.



Spis tresci

1. WSTEP ...ttt bbbttt b e E e b £ e h e e R e e s b e eh e bt b e e b £ e b e e h b e s b e e b ekt e bt eb e e b e en b e e e r e bt nbeebeene e 5
1.1. RV 2T 10 1YY 4 = N =S 5
1.2. (O = I == 02 6

2. [ (O N ] =1 S [T 8
2.1, ANALIZA ISTNIEJTACYCH GIER ...eitviiitteeiitie sttt e steestte e steessteessteessseessbeeansesssteeassesasbeaanteessbeeanseestseasenssnas 8
2.2. WYMAGANIA PROJEKTOWE ....oiiuvtiiiieeieiiiittttieeeesesibbtttessesssesbabasssessssssabbsassessssssabbbsssessssssssbrasesssessssses 13
2.3. GATUNEK | DOCELOWI ODBIORCY ..uuvttiiiieeiiiiiittiiieeeesssiiststessesssssbasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess 15
2.4. NGO N[0 == W= A TR 16
2.5. IMIECHANIKA GRY ...iiitititiiie e e ettt et e e e e s e ettt e et e e e e s s e bbb e et e e e e e st aabb b et e e seesssab bbb aeseeessasbbbbaaseesssssabbbaseeeessssases 17

T8 O = (o0 [ AT SO 17
252, POSHAC T POPUSZANIE SIQ ...ttt n et nre e re e n e nne e 17
2.5.3.  SrOdowisko i iN1FAKCIA Z€ SWIALEMN............oveeeeeeseeseeseeseseeeseeese s 18
254, Projekt DOZIOMOW ........couccuiieiiiiite ettt e 21
2.6. STYL WIZUALNY ettttiiiieeiiiiitttietee e st eiitbeet s e e st e siabbaateesesasaabbbaaesseesseab b babeeeeessa b bbb beeseessaasbbbbeeseesseasbbbaeeeeeens 23
2.7. INTERFEJS UZYTKOWNIKA ...uuvvvviiteeeiiiiuttieseesssaissssessesssssissssssesssssisssssssssssssssmissssessessssmisssssseessssinsssses 28

3. A L I NI I O 7 R 32
3.1. WYKORZYSTANE TECHNOLOGIE .....evvttttieeererssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss.. 32
3.2. SRODOWISKO T SPOSOB IMPLEMENTAC! v.vvteeeeeeeteeeeeeereeeeseseseeseeesssesessssesesesesesessssssesesasassssssesssesesenes 32
3.3. PROBLEMY IMPLEMENTACYJNE | PLATFORMOWVE .....0uvvuuuusssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssm. 37

4, PODSUMOWANIE . ...ttt ettt ettt e e e s e ettt e e e e s s s sb b et e e e essssbbbeteeeesssssbbabteeeesssanses 43
41, Y (0745 A 01 @ 216 A6 )1 6 R 43
4.2, PODSUMOWANIE WEASCIWE ... .vviiiiittiieiitteiesisbeeessbtesesssaeessssbeessssesssssassssssbsesssssasssssssssssssbessssssssssssnnes 44

(S LS I L@ Ty ot R 47

SPIS TLUSTRACT .ottt ettt ettt e e ettt e s s bt e e s et b e e e s e ab et e e s bb e e s s abbeeesesbaesesbbeessabbaeessnbeeeessares 49



1. Wstep

1.1. Wprowadzenie

Dwudziesty pierwszy wiek to okres rozwoju zarOwno branzy gier, jak 1 §wiata sprzetu
komputerowego. Widoczna gotym okiem miniaturyzacja urzadzen codziennego uzytku
sprawia, ze ludzie coraz cz¢sciej siggaja po smartfony i tablety, jako Ze cechujg si¢ one wigksza
przystepnoscia dla przecigtnego konsumenta. Moc obliczeniowa tego sprzetu rosnie z roku na
rok, co przeklada si¢ bezposrednio na atrakcyjno$¢ tych platform dla tworcoOw gier.

Wartos¢ rynku gier w roku 2017 wyceniona zostata na 108,9 miliardow dolaréw, czego
gry mobilne (na smartfony i tablety) to az 42% tej wartosci, co widac nizej na rysunku (Rysunek
1.1) [6]. Popularnos¢ gier na te platformy jest zatem faktem, a jako Ze ta czg¢$¢ branzy
multimedialnej jest stosunkowo nowa (poréwnujac do branzy filmowej i muzycznej) istnieje
wiele mozliwo$ci wprowadzenia innowacji i wykorzystania wszystkich dostepnych atutéw
urzadzen przenosnych, w tym przede wszystkim dotykowego ekranu.
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Gry na tablety 4.5mld
10.8mid $ :

3

Gry PC instalowane

23% 24.8mld $

2017 tACZNIE

0

Gry na smartfony

35.3mid $

o

Gry na konsole

33.5mld $

Rysunek 1.1 - Warto$¢ rynku gier wideo na rok 2017 (zrédlo: [6])

Gry muzyczne jako gatunek nie naleza do najczesciej wybieranych przez deweloperdw.
Jako, ze branza ta jest stosunkowo mtoda, wiele pomystéw zostato po prostu jeszcze nie
odkrytych —wielkie studia niech¢tnie eksperymentuja z gatunkami nie gwarantujagcymi zyskow
bez podejmowania wielkiego ryzyka, a zespoly male 1 niezaleznie czesto zderzaja si¢ z
problemem zdobycia odpowiednich licencji od wielu producentow muzyki, lub tez z samym
problemem innowacji koncepcji gatunku gier muzycznych — podstawowe interpretacje tego
typu gier juz powstaly w postaci karaoke czy prostych gier wykorzystujacych interakcje w rytm
muzyki [18]. Niekiedy jednak pojawiajg si¢ nowe produkcje, taczgce w sobie nowe mechaniki
i innowacyjne, indywidualne podejscie do wykorzystania rytmu muzycznego [18]. Gry te



najczesciej spotykaja si¢ z przyttaczajaco pozytywnym odbiorem i sukcesem komercyjnym na
miar¢ tych projektow. Rynek gier wzbogacany jest zatem o produkcje taczace w sposob
nowoczesny roézne gatunki, wplatajac w podstawowe pojecie rozgrywki dodatkowe elementy
znane z innych rodzajow zabaw. Najczestszym zjawiskiem jest wplatanie do gier elementow
RPG (,,Role Playing Game”) — dodanie do $§wiata gry postaci, z ktdrg identyfikowa¢ ma si¢
gracz oraz mechanizméw, majacych na celu wzmocnienic wiezi emocjonalnej z
bohaterem/bohaterami rozgrywki, takich jak posiadanie ekwipunku, rozwdj umiejetnosci,
mozliwos¢ prowadzenia dialogu i dokonywania wyboréw najczesciej skutkuje wiekszym
zaangazowaniem gracza w rozgrywke, co bezposrednio przektada si¢ na lepsze doswiadczenie
z gry. Innym sposobem wprowadzania innowacji jest produkcja gier na nowe platformy, lub z
wykorzystaniem innych kontrolerow, takich jak prawdziwe instrumenty, ekrany dotykowe lub
kontrolery wykorzystujace rzeczywistos¢ wirtualng. Kwestig wartg poruszenia przy tym jest tez
popularnos¢ takich platform i kontrolerow — smartfony i ekrany dotykowe jako systemy do gier
s juz bardziej popularne niz tradycyjne wykorzystywane do tego konsole.

Zaprojektowanie gry muzycznej wymaga zatem rozpatrzenia wielu mozliwosci. Nie jest
to jedynie twor programistyczny, ale takze dzielo wymagajace podej$cia kreatywnego i
poddania si¢ procesom temu podej$ciu towarzyszacym [7]. W konfrontacji z aplikacjami
codziennego uzytku, prym w definiowaniu wymagan gry wioda potrzeby emocjonalne
potencjalnego gracza [2][19] zamiast tradycyjnych, suchych funkcjonalnosci produktu. Gra
jako wyrafinowana wersja aplikacji multimedialnej odbierana jest indywidualnie przez gracza,
a to wymaga przeznaczenia uwagi na skrzetne zaprojektowanie stylu graficznego i jezyka
wizualnego. Kazda posta¢, wszystkie elementy i zaj$cia muszg by¢ czytelne, moéwi¢ o swoich
funkcjach i przeznaczeniach za pomoca samego wygladu. Zarowno styl grafiki i interfejs
uzytkownika przekazywaé¢ musza informacje szybko i skutecznie, zwlaszcza w grach
muzycznych, jako ze podejmowanie decyzji i interakcji odbywa si¢ pod presja rytmu. Czgsé
audiowizualna gier ma na tyle duze znaczenie, ze wymagaja one takiej samej uwagi na etapie
projektowania, co cze$¢ programistyczna. Jest to przyczyna znacznych réznic w podejsciu do
inzynierii tego typu aplikacji.

Prototypowanie 1 implementacja gier wspomagane sg przez oprogramowanie, zwane
silnikami gier [7], bedace zaré6wno narzedziami wyspecjalizowanymi, a takze uniwersalnymi
dla wszystkich rodzajow gier. Niektore z tych technologii zaktadajg nawet mozliwos¢ lepienia
gry z gotowych komponentéw, bez potrzeby programowania albo produkcji grafiki. Rzadko
jednak gry budowane w ten sposdb osiggaja znaczne sukcesy komercyjne, jako ze brak im
elastycznosci na etapie produkcji, co wigze si¢ z trudnosciag wprowadzenia jakichkolwiek
innowacji lub mechanik unikalnych, bez ktérych gra moze nigdy nie zosta¢ zauwazona na
rynku. Inne, bardziej zaawansowane narzedzia daja szerokie spektrum mozliwo$ci oraz
narzedzia, pozwalajace urzeczywistni¢ nawet najodwazniejsze pomysly, aczkolwiek
opanowanie wszystkich funkcjonalno$ci takich technologii zazwyczaj wymaga catego zespolu
specjalistow. Ostatnimi czasy jednak pojawily si¢ silniki taczace w sobie prostote i1
przystepnos¢ z szerokim wachlarzem mozliwos$ci, utatwiajagc matym tworcom pracg nad ich
projektami 1 czynigc branze gier wideo jeszcze bardziej popularng.

1.2. Cel pracy

Celem pracy jest projekt oraz implementacja gry muzycznej (rytmicznej) na platformy
z systemem Android. Aplikacja projektowana zgodnie z nowoczesnymi zasadami
projektowania gier . Jej celem zaspokojenie potrzeb emocjonalnych jak najszerszego grona
graczy poprzez zagwarantowanie im rozrywki [1], rozrozniajac potrzeby zgodnie z teorig



francuskiego intelektualisty i filozofa Rogera Caillois [2]. Mechanika gry wykorzystywa¢ ma
mozliwos$ci gwarantowane przez urzadzenia z systemem Android (smartfony oraz tablety).

Zakres pracy obejmuje przygotowanie projektu gry w zakresie mechaniki, stylu
graficznego oraz interfejsu uzytkownika, a takze zbudowanie aplikacji bedacej realizacja tego
projektu przynajmniej w wersji Alfa, czyli rzeczywistej, dzialajacej gry, prezentujacej
zaprojektowane mechaniki, nie bedacg jednak finalng i skonczong wersja gry gotowag do
wydania, wraz z przygotowaniem wszystkich potrzebnych grafik, utworéw muzycznych,
skryptow oraz shaderéw (ang. ,,cieniowanie” — programy opisujace wiasciwosci pikseli i
wierzchotkow). Projekt opracowany jest w oparciu o przeprowadzong w pracy analize
istniejgcych juz na rynku gier oraz dokonany jest wybdr docelowego odbiorcy. W
implementacji gry wykorzystane sa najnowsze technologie oferujace tatwos¢ w kreowaniu
interakcji pomiedzy gra a graczem oraz wspomagajace projektowanie szaty audiowizualnej, a
takze polepszajace sama kulturg i komfort programowania i debugowania kodu, co przektada
si¢ na mniejszg ilos¢ biedow powstaltych z powodu samego s$rodowiska 1 kultury
programowania.

Do realizacji pracy uzyty zostal sprzet oraz oprogramowanie w nastgpujacy sposob:

e Komputer PC (budowa niestandardowa)
o System operacyjny: Windows 10 Pro
o Srodowisko programistyczne: Unreal Engine 4 wykorzystujacy wbudowane
srodowiska ,,Material Editor”, ,,Blueprints” oraz $rodowisko zewnetrzne
Microsoft Visual Studio 2017
o Wykorzystane oprogramowanie: Audacity (obrobka dzwigku), Adobe
Photoshop CC (wykonanie elementow graficznych), TexturePacker (produkcja
atlasow tekstur), Blender (obrabianie modeli 3d)
e Tablet Apple iPad Pro (2017)
o System operacyjny: i0S 11
o Wykorzystane oprogramowanie: Garage Band (kompozycja muzyki), Procreate
(rysunki koncepcyjne)
e Smartfon Huawei P8 Lite
o System operacyjny: Google Android 6.0 (wykorzystany do testowania gry)

Praca zawiera 4 glowne rozdziaty, podzielone na istotne podrozdziaty. W rozdziale pierwszym
zawarty jest wstep, bedacy zagajeniem w kwestii projektowania gier oraz ogdlnym
wprowadzeniem w tematyke pracy. Rozdzial drugi zawiera szczegotowy projekt aplikacji
multimedialnej, jaka jest gra. W poszczegodlnych podrozdziatach przedstawiona jest analiza
istniejgcych juz na rynku gier, sformutowanie wymagan projektowych, wybor gatunku oraz
docelowego odbiorcy gry, a takze koncept samej gry, szczegotowy opis mechanik gry,
pierworys stylu graficznego 1 ogdlnych zasad jezyka wizualnego, a takze plan interfejsu
uzytkownika. Trzeci rozdziat prezentuje technologie 1 $rodowiska wykorzystane do
implementacji wraz z unikalnym podejsciem do programowania wykorzystujacym te
technologie. Dodatkowo omowione sa tam takze problemy, ktore wystapity podczas
wytwarzania aplikacji oraz zastosowanie wzgledem nich rozwigzania. Ostatni, czwarty rozdziat
zawiera istotne mozliwo$ci rozwoju gry a takze ogodlne podsumowanie, zawierajace analize
postawionych zatozen wzgledem aplikacji wynikowej, a takze impresje koncowe na temat
dziatania samej gry. Praca zakonczona jest spisem wykorzystanych zrodet w postaci literatury,
artykulow, prezentacji i dokumentow.



2. Projekt

2.1. Analiza istniejacych gier

Az do niedawnej przesztosci gry byly co najwyzej pasja waskiej grupy osob szukajacych
nowych metod rozrywki. Dzi§ natomiast jest to jedna z najwigkszych branz rozrywkowych na
swiecie. Warto$¢ rynku gier na rok 2017 szacowana jest na 108,9 miliarda dolarow, natomiast
prognozy na kolejne lata przewiduja dalszy wzrost tej wartosci, a takze coraz to wickszy udziat
platform mobilnych (a zwlaszcza smartfonow) na rynku.

taczny wzrost
+6.2%

101.1mids 108.9mid s 115.8mids

122 Tmid s 128 5mids

2018

M smartfony M tablety M konsole WM gryprzegladarkowe I gry PC (pudetkowe/digital)

Rysunek 2.1 - Prognoza wartos$ci globalnego rynku gier w latach 2016-2020 (zrodto: [6])

Gry muzyczne 1 rytmiczne zajmuja w tym swoje miejsce. Do przykltadow gier
muzycznych, ktory odniosly znaczacy sukces w ostatnich latach naleza migdzy innymi:

1. Crypt of the NecroDancer (Rysunek 2.2)

Jest to innowacyjna, wygrywajaca wiele nagrod gra bedaca wynikiem dziatalnosci
studia Brace Yourself Games. Studio sklada si¢ zaledwie z szesciu osob. Polega ona na
przejéciu sterowang postacig do wyjscia wykonujac kroki w rytm. W wykonaniu tego zadania
przeszkadzaja graczowi przeciwnicy, ktorzy takze poruszaja si¢ zgodnie z muzyka. W zwigzku
z tym gracz musi sobie z nimi poradzi¢ — walczy¢ (oczywiscie w rytm muzyki), uciekac i
wykorzystywac elementy swojego ekwipunku, ktory zdobywa w czasie gry.

Crypt of the NecroDancer to hybryda gatunkowa — jest to potaczenie gry RPG akcji z
gra rytmiczng. Elementy RPG oraz akcji to przede wszystkim walka, zbieranie ekwipunku oraz
sam cel gry. Czes$¢ rytmiczna wywiera na graczu presje — muzyka leci i gracz nie moze czekac
1 zastanawia¢ si¢, musi wykonywa¢ ruchy w rytm, tak samo jak w tancu. Takie polaczenie
elementow dwoch gatunkéw zagwarantowato powstanie produktu cieszgcego sie
przyttaczajaco pozytywnymi recenzjami.

Aby zrozumie¢ sukces tej gry trzeba zrozumie¢ sekret jej innowacji —na rynku jest wiele
gier muzycznych wyprodukowanych przez potezne studia bedacych prostg interpretacja
podstawowego gatunku jakim sg gry rytmiczne/muzyczne. Crypt of the NecroDancer nie opiera
wigc swoich mechanik na tylko tej jednej mechanice, ale taczy ja z inng mechanika, kreujac z
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dwoch gatunkéw co§ nowego, co jeszcze nie zostalo spopularyzowane. Takie hybrydy
gatunkOw zapewniajg innowacje juz na samej warstwie gatunku gry [1].

Kolejng warstwa potrzebujaca innowacji jest sam ,,Core Gameplay” (ang. ,,rdzen
rozrywki”) [1]. Jest to gtowna mechanika wokot ktorej budowana jest cata gra. W tym
przypadku jest to wykonywanie krokéw postacia w rytm — mozna poruszy¢ postacia o jedno
pole, jak pionkiem w szachach, tylko w dowolnym kierunku i to w kazdym interwale rytmu
grajacej muzyki. Niewykonanie takiego ruchu skutkuje jego utrata — przeciwnicy zyskuja wtedy
na bezczynnosci gracza. Mechanika ta nie nalezy do spopularyzowanych juz sposoboéw na
rozgrywke, zatem jest to innowacja, ktora czyni t¢ gr¢ unikalng i wyrdznia ja na rynku. Do
popularnych mechanik rozgrywki w sferze gier muzycznych nalezg miedzy innymi mechanika
naciskania wskazanego przycisku w rytm, mechanika zapamigtywania sekwencji przyciskow i
odgrywania ich w rytm (tzw. zabawa o nazwie ,,Szymon méwi”’), czy mechaniki typu karaoke
polegajace na $piewaniu odpowiednim tonem.

SHOWEL ATTRIR EODY HERD FEET
W Q’? 5
wl

Fatx

Rysunek 2.2 — Zdjecie z gry ,,Crypt of the NecroDancer”, Brace Yourself Games (Zrédlo: Steampowered.com)

2. Rocksmith (Rysunek 2.3)

Rocksmith to gra wyprodukowana przez studio Ubisoft — jedng z wielkich korporacji
odgrywajacych kluczowa rol¢ w ksztaltowaniu catej branzy. Posiada ono niezliczone $rodki i
zasoby, ktore przeznacza na eksperymenty i produkcje gier, zawieranie kontraktow oraz analize
rynku. Gra Rocksmith powstata w kooperacji z producentem gitar Epiphone — polega ona na
zwyczajnym graniu znanych i popularnych utworéw, gtéwnie rockowych, na autentyczne;,
prawdziwej gitarze elektrycznej. Razem z gra dostarczona mogla zostaé takze takowa gitara
elektryczna oraz kabel Rocksmith Real Tone Cable, ktory pozwalat na podiaczenie gitary
(sprzet analogowy) do wejscia cyfrowego komputera USB oraz kompatybilno$¢ tej gitary z gra.

Pod wzgledem gatunku jest to zwykta gra muzyczna polegajaca w rzeczywistosci na
wecisnigciu odpowiedniego przycisku w odpowiednim czasie i ewentualne zapamigtanie catej
sekwencji przyciskoOw (nauczenie si¢ piosenki na pamigc). Elementem innowacyjnym jest w
tym wypadku kontroler gry — zwyczajna gitara elektryczna. W poréwnaniu ze znanymi
wszystkim matami do tanca gitary sa jednak popularniejsze i praktyczniejsze — wiele osob
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posiada gitary juz po to, aby na nich po prostu graé, a to, ze moga podlaczy¢ je do komputera i
gra¢ takze w gre komputerowg z jej pomoca to dodatek i przywilej kazdego posiadacza gitary.
Natomiast maty do tanca, poza zastosowaniem w grach, nie majg zadnej praktycznej wartosci
w wiekszosci przypadkow.

-
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Rysunek 2.3 - Zdjecie z gry "Rocksmith", Ubisoft (Zrodto: Steampowered.com)

3. Audioshield (Rysunek 2.4)

Jest to gra zaprojektowana przez pojedyncza osobe - Dylan Fitterer. Powstata ona na
platformy wykorzystujgce wirtualng rzeczywistos¢ — polega ona na strgcaniu lecagcych w
kierunku gracza w rytm muzyki obiektow za pomoca kontroleréw, ktdre gracz trzyma w rekach.
Na oczach zatozone ma gogle wirtualnej rzeczywistosci, takze widzi jak obiekty do stracenia
lecg prosto na niego, a on si¢ przed nimi broni.

Gatunkowo jest to zwykla gra zreczno§ciowo rytmiczna/muzyczna, lecz jej platforma —
wirtualna rzeczywisto§¢ — zapewnia innowacje, jako ze takich gier na tego typu platformy po
prostu jeszcze nie ma. Tradycyjne wciskanie przyciskOw w rytm zmienione jest tutaj na
machanie kontrolerami w powietrzu i stracanie lecacych w kierunku gracza obiektow i to
wystarcza, aby zaoferowa¢ graczom co$ nowego 1 innowacyjnego, co odrdzni t¢ gre na tle
innych.

Dodatkowym elementem gry wartym uwagi jest system analizowania muzyki oraz
system rankingowy — gra nie posiada wtasnych utworéw muzycznych, lecz takie utwory do gry
dostarczajg uzytkownicy za pomocg linku do platformy YouTube z utworem, lub bezposrednio
w postaci pliku. Gra analizuje muzyke pod katem rytmu i akcentow rzuca w gracza obiektami
zgodnie z opracowanym rytmem. Gdy gracz zakonczy utwor umieszczany jest w rankingu,
ktory kreowany jest na podstawie tytutow utwordéw / linkow do platformy YouTube. Dzigki
temu kazdy moze si¢ dobrze bawi¢ przy swojej wlasnej muzyce, a tworca gry nie odpowiada
za to, jakie utwory sa w grze wykorzystywane przez graczy.
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Rysunek 2.4 - Zdjecie z gry "Audioshield", Dylan Fitterer (Zrodlo: Steampowered.com)

4. 140 (Rysunek 2.5)

140 to gra muzyczno-platformowa wyprodukowana przez matly zespot — Carlsen
Games, sygnowany nazwiskiem gtownego projektanta i programisty gry, Jeppe Carlsena. Jest
to gra o catkowicie symplistycznej oprawie graficznej, skupiajacej si¢ jedynie do ksztattow i
ptaskich kolorow, polegajaca na przeprowadzeniu sterowanej figury geometrycznej do konca
poziomu wykorzystujac dostepne mozliwosci poruszania si¢ oraz Srodowisko. Gra swoja
prostota przekonala do siebie duze ilosci graczy, cieszac si¢ przytlaczajaco pozytywnymi
recenzjami oraz nagrodami.

W grze prezentowane jest Srodowisko sktadajace si¢ z roznych platform, $cian i
wyrzutni, ktore aktywujg 1 poruszajg si¢ w rytm grajacej muzyki. Wykorzystana muzyka zostata
skomponowana specjalnie do tej gry aby nada¢ odpowiedni klimat i odpowiedni rytm catemu
doswiadczeniu. Gra jest bardzo minimalistyczna, w zwigzku z czym nie posiada zadnych
innych mechanik, co takze w pewien sposob ja wyrdznia.
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Rysunek 2.5 - Zdjecie z gry "140", Carlsen Games (zrédlo: Steampowered.com)

Dodatkowo, cechg wspo6lng wszystkich powyzszych gier jest ich prezencja na serwisie
YouTube — gracze jako fani muzyki lubig ogladaé, jak kto$ gra ich ulubione utwory, tanczy do
nich lub wykonuje inne czynnosci z nimi powigzane lub tez po prostu gra w bardzo trudne gry.
Nie jest to jednak tak popularne, jak gry angazujace emocjonalnie — gry posiadajace dodatkowa
warstwe wymagajaca zaangazowania emocjonalnego i podejmowania trudnych decyzji
przyciagaja graczy do ogladania i poznawania $wiata gry. Przyktadem takiej gry jest Undertale
(autor — Toby Fox) bedaca gra matg i prosta, zdobywajaca jednak przytlaczajace ilosci
pozytywnych opinii dzigki wtasnie dodatkowej warstwy angazujacej emocjonalnie. Gry
rytmiczne z reguly angazuja emocjonalnie jedynie dzigki uzywanej muzyce — mogg jednak
poszerzy¢ ten wachlarz mozliwosci dzigki potaczeniu z innym gatunkiem. Podsumowujac
zatem wymienione wyzej gry wydzieli¢ mozna cechy charakterystyczne gier w zaleznos$ci od
posiadanych §rodkow, sytuacji na rynku czy tez wielkosci zespotu:

e Gatunek gry i rodzaj muzyki — innowacja samego gatunku gry jest bardzo prostym
sposobem na wyrdznienie si¢ na rynku gier tanim kosztem. Zaprojektowanie hybrydy
gatunkdéw otwiera szeroki wachlarz mozliwosci zamieszczenia nowych elementéw
rozgrywki — w przeciwnym wypadku pelny potencjal gry zaleze¢ bedzie tylko i
wylacznie od muzyki. Wielkie studia, takie jak Ubisoft moga zawrze¢ wiele umow z
wytworniami muzycznymi umozliwiajac sobie uzycie ich w grze (Rocksmith). Mali
tworcy zmuszeni sg polega¢ na utworach dostarczanych przez graczy (Audioshield) lub
wyprodukowanych przez samych tworcow (140). W przypadku hybrydy gatunkow
muzyka nie musi odgrywac¢ gtéwnej roli w grze, a jedynie wspomagac ja jako catosc,
co odcigza z producenta z potrzeby projektowania gry pod muzyke.

Wynika z tego, iz wielkie studia jak Ubisoft mogg wykorzysta¢ znane utwory
muzyczne, ktdre znajdujg si¢ poza zasiggiem matych studiow - te z kolei brng w
innowacj¢ w postaci hybrydy gatunkow albo stosuja algorytmy pozwalajace graczom
dostarcza¢ muzyke do gry.
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e Rdzen rozgrywki i kontroler — innowacja w tej sferze polega na zaprojektowaniu
unikalnej mechaniki, ktora wyrdzni gre na rynku. W Crypt of the NecroDancer i 140
wykorzystane zostaly mozliwosci dostgpne dzigki potaczeniu gatunkéw, w grze
Rocksmith oraz Audioshield mechaniki sg jak najbardziej tradycyjne, aczkolwiek z
wykorzystaniem nowej technologii. W przypadku Ubisoftu, studio pozwolilo sobie na
wyprodukowanie wlasnego kabla przejSciowego umozliwiajagcego uzycie gitar
elektrycznych, natomiast w Audioshield wykorzystany jest sprzgt do wirtualnej
rzeczywistosci. W przypadku gier na system Android dostepne beda jedynie mozliwosci
gwarantowane przez smartfony — ekran dotykowy, akcelerometr, wibracje.

Wynika z tego migdzy innymi to, iz wielkie studia, takie jak Ubisoft, moga
wyprodukowa¢ wiasny sprzet dotgczany do gry, pozwalajacy na innowacyjng
rozgrywke. Mate studia zmuszone sg poszukiwa¢ innowacji w elementach hybrydy
gatunkéw lub algorytmoéw, wykorzystujac przy tym sytuacje na rynku (tak jak swiezos$¢
gier muzycznych na platformach do wirtualnej rzczywistosci).

2.2. Wymagania projektowe

Aplikacja projektowana na potrzeby tej pracy to gra. Charakteryzuja si¢ one bardziej
kreatywnym 1 ciezszym do zaplanowania podejsciem niz zwykte aplikacje uzytkowe — w
przeciwienstwie do programow i systemow dziatajacych w bankomatach, galeriach, sklepach,
restauracjach i tym podobne, gry nie majg $cisle zdefiniowanego zestawu wymagan i funkcji.

Podejs$cie do wymagan gier opiera si¢ na sferze emocjonalnej oraz kreatywnej [2][19]—
gra ma spetniaé potrzeby nalezace do czterech kategorii w r6znych natezeniach, zalezacych od
docelowego odbiorcy oraz rodzaju gry [2][19]:

e ,Konkurencja” — potrzeba konkurencji i porownywania si¢ z innymi;
e ,Szansa” — potrzeba wygrania czego$ poprzez przypadek, doswiadczenie szczescia;

e ,Odgrywanie roli” — potrzeba wecielenia si¢ w posta¢ wlasng albo dostosowania si¢ do
nadanej roli;

e Vertigo” (ang. ,,Zawrdt glowy”) — potrzeba doswiadczenia predkosci, nagltych zwrotow
ruchu, czystej akcji.

Biorgc pod uwage dzisiejsze mozliwosci technologiczne oraz wszystkie atuty, ktore
gwarantuje ogolny rodzaj gry — gra rytmiczna — moze ona spetnia¢ wszystkie wyzej
wymienione potrzeby, z r6znym naciskiem na kazda z nich. Zapewnienie doznan ze wszystkich
tych kategorii moze uczyni¢ gre atrakcyjna dla najszerszego grona odbiorcow, a odpowiedni
balans skieruje t¢ gre okreslonego odbiorcy.

Ponadto, projektujac gre mozna kierowac si¢ kilkoma filozofiami:

e ,Gameplay First” (ang. ,Najpierw rozgrywka”) [1] - filozofia polegajaca na
zaprojektowaniu przede wszystkim jak najlepszej rozgrywki, stawiajac wydajnosc, przekaz
I inne wymagania na drugi plan;

e . Story First” (ang. ,,Najpierw historia”) — filozofia polegajaca na zaprojektowaniu przede
wszystkim jak najlepszej historii oraz przekazu gry, stawiajac rozgrywke, wydajnos¢ 1 inne

wymagania na drugi plan;
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e Kierowanie si¢ innymi wymaganiami, jak wydajnos¢, platforma docelowa i tym podobne —
filozofia stosowania czesto w przesztosci, gdy sprzet byt bardzo ograniczony i dyktowat
sposob w jaki powstawaty gry, lub tez i dzisiaj, lecz rzadko — stosowana zazwyczaj przy
implementacji gry na okreslone platformy na zaméwienie, wydajno$¢ nie ogranicza juz dzi$
funkcjonalnos$ci gier w stopniu zauwazalnym.

W przypadku gry rytmicznej na system Android gra musi przede wszystkim by¢
projektowana na ten system, natomiast gdy te wymagania sg spelnione, najczgs$ciej wybieranym
wyjéciem w branzy jest aktualnie kierowanie si¢ filozofig ,,Gameplay First”. Projekt opisywany
W pracy speinia¢ musi zatem nastepujace zalozenia:

e Jest to gra — szczeg6lny rodzaj aplikacji multimedialnej, bedacej interaktywnym Zzrédlem
rozryweki;

e Zaprojektowana jest ona specjalnie na platformy mobilne (wykorzystuje zatem zalety i
mozliwosci smartfonow oraz ich unikalne wiasciwosci), ze szczegdlnym naciskiem na
system Android, kierujac si¢ filozofig ,,Gameplay First”.

e Nalezy ona do gatunku gier rytmicznych — wykorzystuje elementy rytmu i/lub muzyki w
mechanice oraz mozliwie ma odzwierciedlenie w stylu wizualnym;

e Dostarcza szerokie spektrum emocji zaspokajajacych kazda kategori¢ potrzeb — potrzeba
,.konkurencji”, ,,szansy”, ,,odgrywania roli” oraz ,,vertigo”.

Wymagania niefunkcjonalne sg trudne do okreslenia — gra uruchamiana by¢ moze na
kazdym sprzgcie, jakim dysponuje potencjalny uzytkownik. Stare smartfony moga by¢ skrajnie
niekompatybilne z podstawowa wersja technologii uzywanej do implementacji gier mobilnych,
natomiast z biegiem czasu nowsze urzadzenia mogg nie obslugiwaé przestarzatych metod
uzywanych w owych technologiach [17]. Dlatego tez projekt mozna sformutowaé jedno
podstawowe wymaganie niefunkcjonalne, charakterystyczne dla oprogramowania jakim sg gry
— minimalne wymagania sprzetowe, dla ktérych gra bedzie oficjalnie kompatybilna. W
przypadku tego projektu za wyznacznik wymagan minimalnych uznany zostal smartfon
wykorzystywany do testowania aplikacji Huawei P8 Lite — jest to telefon komorkowy bedacy
przedstawicielem warstwy posredniej pomiedzy smartfonami drogimi i1 wydajnymi, a
smartfonami przestarzalymi. Gra uznana moze zosta¢ za oficjalnie grywalna i kompatybilna,
jezeli osigga co najmniej 30 klatek renderowanych na sekunde, a opdznienie w responsywnosci
aplikacji jest niezauwazalne gotym okiem.

Podsumowujac zatem, aplikacja spelnia¢ powinna nastgpujace wymagania
niefunkcjonalne:

e Gra powinna dziala¢ 1 by¢ kompatybilna ze sprzetem okreslonym w ,,minimalnych
wymaganiach sprzgtowych” (wyznacznikiem takiego sprzetu jest w tym wypadku smartfon
Huawei P8 Lite) — gra powinna osigga¢ co najmniej 30 klatek na sekunde i by¢ responsywna
— opodznienia interakcji powinny by¢ niezauwazalne gotym okiem.

e Gra oraz uzyta w niej technologia musi by¢ kompatybilna z systemem Android oraz
smartfonami.
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2.3. Gatunek i docelowi odbiorcy

Zgodnie z wymaganiami projekt powinien by¢ gra rytmiczng, a docelowe grono
odbiorcow, celem zapewnienia jak najwigkszego sukcesu biznesowego, jak najszersze [1].
Positkujac si¢ analiza aktualnego stanu rynku gier rytmicznych i mobilnych oraz zasad na tym
rynku panujacych (opisang szczegétowo w punkcie 2.1) wyciggnag¢ mozna nastepujace
wnioski:

e Graimplementowana przez mate studio — w tym przypadku, w zespole jednoosobowym —
powinna by¢ gra matlg i prosta;

e Projektujac gre z bardzo matg mozna podjac¢ duze ryzyko i poszukiwaé innowacji W postaci
hybrydy gatunkow;

e (Gry od matych i nieznanych studidow powinny angazowaé graczy emocjonalnie w jak
najszerszym spektrum, aby mie¢ szans¢ trafi¢ do odbiorcy bez potrzeby korzystania z
kampanii reklamowych — gry bardzo angazujace emocjonalnie reklamujg si¢ same poprzez
serwisy internetowe (jak YouTube lub Twitch.tv) i poprzez poczte pantoflowa, gdyz gracze
chetnie ogladaja reakcje oraz dzielg si¢ swoimi reakcjami z innymi,

e Gry czysto rytmiczne/muzyczne wymagaja uzyskania stosownych licencji na uzywanie
utworow muzycznych lub instrumentow, gdyz to wlasnie instrumenty i znana muzyka moze
zacheci¢ potencjalnych odbiorcow gry do zakupu;

Gry hybrydowe, taczace elementy rytmu z innymi rodzajami rozgrywki sg wigkszym
ryzykiem, lecz moga zdoby¢ graczy dzigki swojej indywidualnosci, odwadze oraz wlasnie
istnieniu elementéw rozgrywki innych niz muzyka i rytm — wigze si¢ to z przekonaniem, jako
ze muzyka jest jedynie dodatkiem, gdyz czesto muzyka towarzyszy ludziom w pracy lub przy
jezdzie samochodem, czy tez wykonywaniu innych czynnosci, lecz bardzo rzadko jest jedynym
1 gtdbwnym medium na ktorym skupia si¢ uwage.

Biorac pod uwage powyzsze wnioski, projekt powinien kierowac si¢ wytycznymi dla
malych studidow, wymagajacych jak najmniejszego budzetu. Gra powinna angazowaé
emocjonalnie, by¢ odwazna i innowacyjna poprzez potaczenie elementéw wilasciwych dla gry
rytmicznej z innymi, znanymi gatunkami gier, zapewniajac tym samym szersze spektrum
mozliwos$ci rozwoju 1 poszerzajac grupe odbiorcow gry.

Gra zaprojektowana zostata zatem jako dwuwymiarowa rytmiczna gra platformowa,
zawierajaca jednoczesnie elementy RPG, pamigciowe oraz zrecznosciowe. Takie potgczenie
pozwala graczom na szkoleniu si¢ 1 pordwnywaniu si¢, aby by¢ lepszym (potrzeba
,konkurencji”), pozwala wcieli¢ si¢ graczom w role sterowanej postaci dzigki elementom RPG
(potrzeba ,,odgrywania roli”’), wprowadza baze¢ do zaprojektowania pewnej losowosci w
elementach zregcznosciowo platformowych (potrzeba szansy), oraz pozwala graczom
doswiadczy¢ predkosci i naglodci (potrzeba ,,vertigo”).

Tego typu gra kierowana bedzie zatem do szerokiego grona oséb znajacych
dwuwymiarowe gry platformowe (w tym klasyczne tytuty jak ,,Super Mario Bros” od
Nintendo, lub ,,Megaman” od firmy Capcom). Jest to grupa wiekowa zrzeszajaca jednoczesnie
nastolatkow oraz ludzi dorostych, a czasem takze i starsze dzieci. Jest to takze grupa, ktora
najczesciej 1 najchetniej korzysta ze smartfonow, na ktore gra jest projektowana — wedtug badan
opublikowanych w styczniu 2017 roku az 92% obywateli Stanéw Zjednoczonych z przedziatu
wiekowego 18-29 posiada smartfony [11].
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Any cellphone Smartphone Cellphone, but not smartphone

Total 95% T7% 13%
Men 96% T8% 13%
Women 4% 9% 19%
White G945 T7% 17%
Black 4% T2% 23%
Hispanic 95% 9% 23%
Ades 15-29 100% 92% 8%
30-49 99% 88% 11%
20-64 7% Td% 23%
B+ 305 42% 38%
Less than high school graduate 92% S4% 39%
High school graduate 92% B9% 23%
Some college Q8% B0% 168%
College graduate a7% 89% 8%
Less than $30,000 92% B4 29%
$30,000-549,989 95% T4% 21%
$50,000-574,9399 963 83% 13%
$75,000+ 99% 93% 5%
Urban 95% 7% 17%
Suburban 96% T9% 168%
Rural 4% BT% 27%

Rysunek 2.6 — Procent dorostych w Stanach Zjednoczonych posiadajacych telefony komérkowe / smartfony, (zrédlo:

[11])
2.4. Koncept gry

Gra projektowana jest zgodnie z zasada ,,Gameplay First”, tak wiec rozgrywka jest
elementem do ktorego dostosowywane sg inne wiasciwosci gry. Natomiast aby rozgrywka
zapewnia¢ powinna wszystkie elementy gwarantujace jak najlepsze spelnienie czterech
glownych potrzeb graczy, bedac jednoczesnie czytelng w odbiorze, lekka 1 zrozumialg w
interakcji oraz wywotujaca jak najmniej emocji negatywnych, psujacych ogdlny odbior gry.
Gra powinna zatem posiada¢ nastepujace cechy:
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e ,Easy to learn, hard to master” (ang. ,.Latwa do nauczenia si¢, trudna do opanowania”) —
gracz bardzo szybko wciaga si¢ w rozgrywke i uczy si¢ podstawowych jej zasad, lecz
opanowanie zaawansowanych technik wymaga poswiecenia — do§wiadczenie gry zalezne
jest od wymagan i umiejetnosci gracza.

e Unikalna szata graficzna — gra prezentuje si¢ w sposob unikalny w poréwnaniu do innych
gier oraz ulatwia i podkres§la odbior emocjonalny. Szata graficzna podkresla i wzmacnia
rytmiczna czesc gry.

e Wolnos¢ poruszania si¢ — gra pozwala graczowi decydowac, gdzie i w jakim tempie iS¢,
ograniczajac jego spektrum poruszania si¢ jedynie konstrukcja poziomoéw i
umiejetnosciami gracza.

e Zmienne tempo rozgrywki — pomiedzy fragmentami pelnymi akcji i rozgrywki rytmicznej
gracz jest nagradzany odpoczynkiem, spowolnieniem rozgrywki i spokojng muzyka aby
nigdy nie czut si¢ ani przyttoczony pod naporem akcji, ani nigdy nie znudzit si¢ brakiem
stymulacji.

e Rytmiczne Srodowisko — Elementy srodowiska rozgrywki zalezne sg od rytmu i wymagaja
od gracza takiej samej, rytmicznej interakcji. Dostosowanie si¢ do rytmu nagradza gracza,
niedostosowanie si¢ do niego skutkuje kara.

e Dynamiczne lamigtowki — proste gry pamigciowe i poziomy wymagajace mys$lenia
przyczynowo-skutkowego pozwalaja zréznicowaé rozgrywke, nawigzujac z graczem

dyskurs takze na poziomie intelektualnym.

e Innowacyjno$¢ — implementacja nowych podejs¢ i1 $wiezych pomysiow pozwala
doswiadczy¢ graczom czegos, czego nie zaoferuje im zadna inna gra.

e Rozgrywka bez sztucznych przerw — gra nie ma przerw (w postaci ekranéw wezytywania),
wytracajagcych gracza z rytmu rozgrywki czy btogo$ci spokoju pomigdzy fragmentami
akcji.

e Wielokrotna rozgrywka — gre mozna ukonczy¢ wiele razy, na wiele sposobow, zaleznie od
poziomu wtajemniczenia czy umiejg¢tnosci gracza.

2.5. Mechanika gry

2.5.1. Rozgrywka
Istota gry jest nawigowanie przydzielong postacia poprzez odpowiednio
zaprojektowane poziomy i dziatajace w rytm muzyki $rodowisko, a takze podejmowanie

interakcji ze Swiatem w rytm owej muzyki. Gracz uznawany jest za zwyci¢zce (wygrywa gre),
gdy przejdzie odpowiednig ilo$¢ poziomoéw, w tym jeden z poziomoéw koncowych.

2.5.2. Posta¢ i poruszanie si¢
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Graczowi przydzielona jest odgérnie zdefiniowana na potrzeby rozgrywki postaé
glowna, bedaca jego awatarem w grze (Rysunek 2.7). Gracz moze wchodzi¢ w interakcje ze
$wiatem za posrednictwem tej postaci i celem gry jest przeprowadzenie wlasnie tej postaci na
koniec poziomu. Posta¢ zawiera nastgpujace cechy:

e Zdrowie — warto$¢ liczbowa catkowita, przyjmujgca wartosci od 0 do 100 wlacznie, bedaca
odzwierciedleniem poziomu zdrowia awatara gracza. Gdy wskaznik ten osiaggnie 0 gracz
uznawany jest za przegranego, rozgrywka jest przerywana i gracz cofany jest do miejsca
specjalnie oznaczonego (patrz punkt 2.5.3).

e Mobilnos$¢ — gracz moze poruszaé postacig w stylu gier platformowych. Dostepny jest ruch
w prawo, w lewo oraz rézne wariacje skoku, w szczegdlnosci skok pojedynczy, podwdjny
oraz skok na $cianie. Na styl poruszania si¢ ma takze wplyw Srodowisko — moze go
modyfikowaé lub odbiera¢ mozliwo$¢ ruchu. Poruszanie si¢ (modyfikowane lub nie) daje
graczowi poczucie predkosci, zwlaszcza pod presja rytmu, co zaspokaja jego potrzebe
,vertigo”.

e Interakcja z otoczeniem — posta¢ wptywa na srodowisko, a takze srodowisko moze wptywac
na posta¢ — moze ona zosta¢ zraniona (obnizenie poziomu zdrowia), uleczona (podniesienie
poziomu zdrowia), przeniesiona/zatrzymana (zmiana mobilnosci postaci).

Rysunek 2.7 — Postaé gracza

Postac jest jednym z najwazniejszych elementow rozgrywki dla gracza — od sposobu w
jaki gracz steruje postacig zalezny jest wynik koncowy, wygrana i przegrana gry. Postac jest
takze podmiotem, z ktorym identyfikuje si¢ gracz — zaspokaja to jego potrzebe ,,0dgrywania
roli”.

Dodatkowo, posta¢ moze nawigzywaé dialog z postaciami pobocznymi, bedgcymi
elementami §rodowiska (patrz punkt 2.5.3).

2.5.3. Srodowisko i interakcja ze §wiatem
Srodowisko w ktorym porusza sie gracz zalezy od tempa rozgrywki. W sekcjach

rytmicznych, pelnych akcji, srodowisko zsynchronizowane jest z rytmem muzyki i wymaga od
gracza interakcji w ten rytm. Mozna wyszczeg6lni¢ nastgpujace elementy sSrodowiska:
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e Podloga (Rysunek 2.8) — sa to stale elementy $rodowiska, takie jak ziemia, po ktorych
porusza¢ si¢ moze posta¢ bez przeszkod.

Rysunek 2.8 - Podloga

e Platformy (Rysunek 2.9) — dynamiczne fragmenty podtogi, ktore poruszajg i zmieniajg
swoje wlasciwosci w zalezno$ci od rytmu. Posta¢ gracza moze po nich si¢ poruszac,
jednakze moga one zmieniaé pozycje gracza, przenosi¢ go do innych miejsc.
Wyrafinowanym przykladem platformy niezaleznej od rytmu moze by¢ zwykta winda.

Rysunek 2.9 - Platforma

e Pulapki (Rysunek 2.10) — dynamiczne elementy Srodowiska, zalezne od rytmu, w rézny
sposob podejmujace probe interakceji z postacia gracza, skutkujacej obnizeniem jej poziomu
zdrowia, zmiang jej mobilnosci w sposdb nagly/niespodziewany/niechciany przez gracza,
ogo6lnie utrudniajace graczowi dotarcie do konca poziomu. Nieznajomo$¢ przysztych
putapek oraz ich funkcji wzmaga ciekawo$¢ gracza a takze zaspokaja jego potrzebe
,,52ansy”, jako ze przypadek moze zadecydowac o jego ominig¢ciu pulapki.

Rysunek 2.10 — Pulapka (wieza strzelajaca pociskami)

e Stacje zapisu (Rysunek 2.11) — state instancje podejmujace interakcje z postacia gracza,
skutkujgca odnowieniem poziomu zdrowia postaci oraz zapisaniem stanu gry. W wyniku
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przegranej posta¢ gracza przenoszona bedzie do ostatniej stacji zapisu, z ktora podjat
interakcje.

Rysunek 2.11 — Stacja zapisu

e Drzwi (Rysunek 2.12) — elementy interaktywne, ograniczajgce dostep do poszczegolnych
cze$ci poziomu. Drzwi wymagac moga jedynie interakcji w rytm, aby je otworzy¢ i uzyskac
dostep do kolejnych fragmentéw poziomu, moga tez wymaga¢ wcisnigcia przycisku,
rozwigzania zagadki, posiadania odpowiedniego przedmiotu, poziomu zdrowia,
odwiedzenia odpowiedniego fragmentu poziomu lub innych akcji angazujacych gracza do
eksploracji i pomystowosci.

Rysunek 2.12 - Drzwi

e Przyciski (Rysunek 2.13) — elementy interaktywne, z ktorymi gracz moze wejs¢ w
interakcje. Interakcja ~ z  przyciskiem  moze otwiera¢/zamykac drzwi,
aktywowac/deaktywowac putapki lub wywotywac inne akcje, wptywajace na stan postaci i
poziomu.
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Rysunek 2.13 - Przycisk

o Sciany (Rysunek 2.14) — stale elementy $rodowiska, ograniczajace mozliwos$ci poruszania
si¢ gracza, budujace swoiste pokoje. Sciany moga by¢ nieinteraktywne (catkowicie state),
lub interaktywne (mogg znikna¢). Interakcja z taka §ciang moze skutkowac jej zniszczeniem
i odblokowaniem dostepu do innych pokojow/poziomdw.

Rysunek 2.14 - Sciana

e Postaci poboczne — elementy srodowiska, z ktorymi posta¢ wchodzi w interakcje. Skutkuje
to przywotaniem okna dialogowego, przekazujacego informacje i/lub pozwalajace
graczowi wybra¢ odpowiednia opcje (patrz punkt 2.7). Postaci poboczne pomagaja
zbudowac¢ histori¢ $wiata i zaspokoi¢ potrzebe ,,0dgrywania roli” przez gracza (wcielajac
si¢ w swojego awatara podejmuje za niego decyzje).

Srodowisko jest gléwnym elementem rytmicznym w grze. To wlasnie charakter

srodowiska, uzyte putapki oraz tamigtowki buduja wyzwanie dla gracza.

2.5.4. Projekt pozioméw
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Projekt poziomow jest bezposrednio polaczony z projektem srodowiska oraz interakcji

gracza 1 jego postaci z nim. Projekt poziomow decyduje tez o tempie gry, ustala warunki
zwyciestwa 1 poziom trudnos$ci gry w zalezno$ci od drogi wybranej przez gracza i jego
umiejetnosci [16]. Wymieni¢ mozna zatem gtdéwne zatozenia projektu pozioméw [16]:

Uzytecznos$¢ elementow — wszystkie elementy Srodowiska sktadajace si¢ na caly poziom
muszg mie¢ swoj cel, tak znaczacy jak odcigcie graczowi dostepu do kolejnych poziomow,
lub jedynie cel pomocniczy, jak wywotywanie odpowiednich waloréw estetycznych czy
emocjonalnych.

Charakter poziomu — kazdy poziom ma swoj okreslony charakter i emocje, ktéra ma
przekazywaé. Emocja moze by¢ skomplikowanym odczuciem, ktérego trudno opisaé
stowami, aczkolwiek projekt poziomu nie moze by¢ nastawiony antagonistycznie do stylu
1 tempa rozgrywki (chyba, ze celem takiego zabiegu jest wtasnie wywolanie zaktopotania
u gracza 1 odczucia niedopasowania elementow).

Tempo poziomu — poziomy majg swoje okreslone tempo: odpoczynkowe, nie wymagajace
od gracza interakcji w rytm i pozwalajace na swobodna eksploracje oraz tempo akcji,
wymagajace od gracza ciagglej uwagi, interakcji rytmicznej i podejmowania decyzji w czasie
rzeczywistym.

Glebia poziomu — poziom ma kilka mozliwo$ci przejscia poziomu, zaleznych od stylu
rozgrywki 1 umiejetno$ci gracza lub jego zaangazowania w histori¢ 1 fabule gry.
Nagradzanie gracza nowymi fragmentami rozgrywki za jego poprawe umiejetnosci gry
zaspokaja potrzebe ,,konkurencji” gracza — moze on stawac si¢ coraz lepszy i odkrywac
coraz wigcej zawartosci gry.

Wiele pozioméw koncowych — styl rozgrywki gracza, jego umiejetnosci oraz ciekawos$é
Swiata gry swiadczy o tym, jakie zakonczenie powinien otrzymac. Natomiast zakonczenie
zalezy bezposrednio od poziomu koncowego, ktore sa przygotowane na rdzne oczekiwania
gracza.

Sekretne pomieszczenia — aby wzmocnié¢ ciekawos$¢ gracza na poziomach umieszczone sg
sekretne pomieszczenia, ktore mozna ujrze¢ jedynie rozwiazujac specjalne zagadki lub
poddajac si¢ szczegdlnej eksploracji poziomu. Uznajac, ze w poziomie wszystko ma swoja
funkcje 1 cel mozna prowadzi¢ gracza do roznych konkluzji, ktore sprawia, ze podejmie si¢
dodatkowych wyzwan 1 uzyje innych $ciezek w oczekiwaniu na nagrode.

Uczenie gracza — poziomy stopniowo przedstawiaja graczowi nowe elementy srodowiska,

uczac go o ich funkcji, pozwalajac mu jednak zaryzykowac (zaspokajajac potrzebe
,»SZansy”).

Sposdb projektowania poziomow jest gtownym czynnikiem wpltywajacym na koncowa

jakos$¢ rozgrywki. Nieodpowiednie ulozenie punktéw zapisu moze skutkowaé negatywnymi
emocjami gracza, tak samo jak zbyt duza ilo$¢ lub zta kompozycja putapek czy platform moze
wydac si¢ graczom za trudna, niezrozumiata lub nieodpowiadajaca ich stylowi, co negatywnie
wplynie na ich odbioér rozgrywki. Dlatego tez poziomy zaprojektowane sg z myslg o balansie
stopnia trudnosci, nasycenia, czytelnosci i zaangazowania gracza.
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Jednym z zaprojektowanych poziomdéw przedstawiony jest na Rysunek 2.15. Jest to
poziom majacy na celu nauczenie gracza mechanizmow dziatania platform, dlatego tez uzycie
ich jest wymagane do =zakonczenia tego poziomu. Jednakze, dla graczy majacych
doswiadczenie i rozumiejacych dziatanie platform zaprojektowana zostata druga, alternatywna
Sciezka przejscia tego poziomu:

e Kolorem zielonym oznaczona jest Sciezka gtowna, dla graczy zapoznajgcych si¢ z
mechanizmem platform. Polega ona na wykorzystaniu ruchomej platformy (oznaczonej
kolorem niebieskim, wraz ze Sciezkg jej poruszania si¢) do dotarcia do konca poziomu
oznaczonego jako EXIT (ang. ,,wyjscie”) z miejsca startowego START.

e Kolorem czerwonym oznaczona jest Sciezka alternatywna, przygotowana dla graczy
majacych doswiadczenie z platformami lub znajacych ten poziom. Sciezka ta pozwala na
bezposrednie