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Streszczenie

W niniejszej pracy zawarty zostal opis projektu oraz implementacji gry survival w
technologii wirtualnej rzeczywisto$ci przy uzyciu silnika Unity. Glownym zakresem pracy
jest zaprojektowanie oraz implementacja prototypu gry zgodnie z przyjgtym procesem
wytwarzania oprogramowania.

Praca sktada si¢ z siedmiu czgéci. Pierwsza to wstgp do problematyki pracy, krotko
przedstawia czym jest wirtualna rzeczywisto§¢. W drugiej czgsci okreslone zostaty
wymagania projektowe, w postaci spisanych wymagan klienta. Trzeci rozdziat traktuje o
technologiach i technikach, ktére sa przydatne do implementacji prototypu, oraz przedstawia
istniejace podobne rozwiazania. W czwartym rozdziale zaprezentowano zalozenia
projektowe dotyczace prototypu, ktore powstaty na bazie analizy rozdziatu drugiego. Piaty
rozdziat zawiera najwazniejsze informacje o projekcje takie jak historyjki uzytkownika czy
opis interfejsu, ale rOwniez schemat implementacji. Szosta cz¢$¢ opisuje schematy dzialania
oprogramowania oraz sposob testowania. Ostatni rozdziat poswigcony jest podsumowaniu
catej pracy, w ktorym mozna znalez¢ informacje o grze, takie jak wyglad, informacje o
instalacji 1 krotkie wnioski

Abstract

This thesis consists description of design and implementation of survival game with
virtual reality technology in Unity Engine. The main scope of this thesis is to design and
implement a game prototype in according to the adopted software development process.

This work consists of seven parts. The first is a preface of problem of work, briefly
presents what virtual reality is. In the second part, design requirements are defined, as user
requirements. The third chapter is about technologies and techniques that are useful for the
implementation of the prototype, it also presents similar existing solutions. The fourth
chapter presents the design assumptions concerning the prototype. They were based on the
analysis of the second chapter. The fifth chapter contains the most important information
about project, such as user stories or interface description, but also the implementation
project. The sixth part is description of high level architecture. The last chapter is devoted to
summary of the whole thesis, you can find information about the game, such as its overview,
information about installation and short conclusion
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1. Wstep

1.1. Wprowadzenie do problematyki

Wirtualna rzeczywisto$¢ od poczatku jej istnienia byta ciekawym zagadnieniem[1].
Technologia ta wykorzystuje do dziatania zmysty czlowieka, gtownie wzrok, stuch i dotyk.
Poprzez specjalne gogle oraz wykorzystanie dwoch ekranow lub w przypadku smartphona
jest to jeden ekran, ktory wy$wietla dwa obrazy przesunigte nieco wzgledem siebie mozliwe
jest stworzenie imitacji trojwymiarowego sSwiata. Sterowanie jest mozliwe dzieki
specjalnym kontrolerom lub zwyktemu kontrolerowi do konsoli.

Programy korzystajace z wirtualnej rzeczywistosci, staraja si¢ jak najlepiej oddaé
wirtualny $wiat. Niestety aplikacje dzialajace na urzadzeniu mobilnym, z powodow
niewystarczajacej mocy obliczeniowej, sa zmuszone do ukazywania Swiata gorszej jakosci
niz w przypadku okularow takich jak Oculus Rift[2].

W niniejszej pracy implementowana bedzie gra survival. Jest to gra polegajaca na
przetrwaniu jak najdluzszy czas dostaniu si¢ w odpowiednie miejsce. Aby utrudni¢ to
zadanie graczowi, na mapie znajduja si¢ przeciwnicy oraz zmniejszajgce si¢ z czasem paski
statuséw, ktore po spadnigciu do zera aktywuja negatywne efekty. Gracz ma oczywiscie
mozliwo$¢ uzupetiania paskow poprzez rézne przedmioty wystgpujace na mapie.

1.2. Geneza pracy

Rynek gier, ktory wykorzystuje wirtualng rzeczywisto$¢ jest bardzo ubogi. W
szczegoblnosci brakuje gier, gdzie mechanika jest skomplikowana w znacznym stopniu. Z
reguly sa to gry proste niewymagajace wiele wysitku od uzytkownika, , jak na przyktad:

e BAMF VR
e Need for Jump (VR game)
e Flats

e InMind VR (Cardboard)

Spotecznos¢ graczy, ktorzy korzystaja z gier wirtualnej rzeczywisto$ci nie jest zbyt
duza. Odpowiada za to glownie cena sprzgtu, dlatego tez nie ma wielu osob bedacych w
stanie wypelni¢ luke, jaka jest brak dostepnosdci ciekawych gier z obszaru wirtualnej
rzeczywistosci.

1.3. Cel pracy

Celem pracy jest wykonanie projektu gry survival wykorzystujgcej wirtualng
rzeczywisto$¢ w rodowisku Unity[3].

1.4. Zakres pracy

Rozdziatl 1. jest rozdzialem wstgpnym, ktory wprowadza w problematyke pracy (1.1.),
jej geneze (1.2.), cel (1.3.), oraz zakres (1.4.), natomiast w podrozdziale 1.5. zawarte zostang
podzigkowania.

Rozdziat 2. jest poswigcony wprowadzeniu do stanu wiedzy oraz techniki w zakresie
tematyki pracy (2.1.), przegladzie istniejacych rozwiagzan (2.2.) oraz technik i technologii
(3.3).

Rozdziat 3. przedstawaia wymagania projektowe (4.1), sposob realizacji pracy, jej
przedmiot (4.2.), wymagania funkcjonalne (4.3.) oraz niefunkcjonalne (4.4.) jak i opis
podstawowej architektury systemu (4.5.)

Rozdziatl 5. prezentuje prowadzenie do projektu gry (5.1.), jej przypadki uzycia (5.2.),
interfejs (5.3.) oraz ogdlng architekture projektu (5.4.)



Rozdziat 6. Sktada si¢ z krotkiego wprowadzenia do implementacji(6.1), jakie zostaly
wykorzystane §rodowiska oraz narzedzia (6.2), opis architektury wysokiego poziomu (6.3),
informacje dotyczace instalacji oprogramowania (6.4), testow gry (6.5) oraz podsumowania
(6.6).

Rozdziat 7. poswigcony zostal na podsumowanie catej pracy dyplomowej. Sktada si¢ z
opisu wykonanych prac (7.1), czy cel pracy zostat zrealizowany (7.2), wnioskéw (7.3) oraz
perspektyw dalszego rozwoju (7.4).

1.5. Podziekowania

Dzigkuje promotorowi Maciejowi Drwalowi za po§wigcony mi czas oraz cenne rady.

Dzigkuje rodzicom Beacie i Witoldowi za wspieranie mnie podczas trudnych miesi¢cy,
poswieconych na pisanie pracy dyplomowe;j.

Szczegblnie dzigkuje mojej siostrze Martynie za wsparcie oraz pomoc, jakiej mi
udzielita.



2. Stan wiedzy i techniki w zakresie tematyki pracy

2.1. Wprowadzenie

Rozdzial ten zawiera¢ bedzie przeglad podobnych rozwigzan z tematyki pracy
inzynierskiej. W tym przypadku beda to inne gry, te wykorzystujace technologie wirtualnej
rzeczywistosci oraz te, ktore nie wykorzystuja tej technologii. Dodatkowo zostang wypisane
ich podobienstwa oraz réznice. W tym rozdziale znajdzie si¢ rowniez opis technik, ktore
zostang wykorzystane do implementacji prototypu, jak rowniez krétki opis technologii.

2.2. Przeglad podobnych istniejacych rozwiazan

W rozdziale tym zostang przedstawione oraz pordéwnane rozwigzania, ktore sa podobne
do realizowanego prototypu. Niestety, nie ma wiele podobnych rozwigzan, ktore
wykorzystuja wirtualng rzeczywisto$¢ w sposob zrealizowany w pracy inzynierskiej. Po
opisie kazdego rozwigzania znajdowac si¢ bedzie lista podobienstw oraz roznic mi¢dzy dang
gra a prototypem.

Pierwsza gra, ktora zostanie opisana, to Unturned[4]. Jest to gra komputerowa z gatunku
survival horror z elementami sandboxu i widokiem pierwszoosobowym z mozliwoscia
zmiany na widok trzecioosobowy. Rozgrywa si¢ w otwartym postapokaliptycznym §wiecie
opanowanym przez zombie. Grafika tej gry stylizowana jest na podstawie kultowej gry
Minecraft, czyli proste, a raczej ,.kwadratowe” modele 3D. W grze jest bardzo bogaty wybor
broni oraz przedmiotow. Istnieje mozliwo$¢ tworzenia ogromnych fortyfikacji,
elektroniczne zabezpieczenia oraz zmy$lne putapki. Gra zapewnia rowniez uzytkownikowi
dostep do rozmaitych pojazdow, dzigki ktorej tatwiej poruszaé si¢ po ogromnym $wiecie.
Posiada dwa tryby rozgrywki, jednoosobowy oraz wieloosobowy. Ponadto mozna wybra¢ z
dwoch rodzajow rozgrywki. W trybie areny, gdzie gracze walcza migdzy soba na cyklicznie
ograniczajacym si¢ obszarze, podobnie jak w grach Battle Royal, lub w trybie przetrwania,
gdzie trafia si¢ do otwartego $wiata. Celem uzytkownika jest walka o przetrwanie z hordami
zombie. W tym trybie gracze moga sobie pomagac, ale rowniez ze sobg walczy¢.

e Podobienstwa:
o Grafika
o Modele
o Tryb survival
e Roznice:
o Wirtualna rzeczywisto$¢
Interfejs
Multiplayer
Wigcej wspotczynnikow
Otwarty §wiat
Tryby gry

Kolejnym rozwiazaniem jest gra SuperHo[5]t. Jest to gra komputerowa z gatunku First
Person Shooter. Rozgrywka toczy si¢ w zamknigtych lokacjach, ktore nastepujg po sobie.
Celem gry jest wyeliminowanie przeciwnikéw w kazdej lokacji. Gracz dostaje do dyspozycji
kilka réznych rodzai nie tylko broni palnej, ale rowniez broni miotanej, takiej jak noze do
rzucania czy shurikeny. Dodatkowo moze wykorzysta¢ przedmioty znajdujace si¢ w danej
lokacji, m.in. popielniczk¢ czy kubka. Do zabicia przeciwnikow wystarczy jeden celny
strzal, rzut lub uderzenie, ale gracz ma podobnie ograniczong wytrzymatos¢. Dosé
oryginalna mechanika tej gry jest specyficzny uptyw czasu, to znaczy, ze czas biegnie tylko
i wylacznie, gdy gracz si¢ porusza. Styl graficzny gry jest stworzony na zasadzie kontrastu,
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glownymi kolorami lokacji sa odcienie bieli, przeciwnicy mienia si¢ na czerwono natomiast
bron jest czarna, przez co wszystko jest bardzo widoczne.
e Podobienstwa:
o Eliminacja wszystkich przeciwnikow
o Wirtualna rzeczywisto$¢
o Ograniczony §wiat
e Roznice:
o Grafika
o Czas biegnie tylko podczas poruszania si¢
o Wytrzymato$¢ gracza oraz przeciwnikow
o Zachowanie przeciwnikow

Nastepnymi rozwigzaniami, a raczej grupa rozwiazan sg gry z gatunku Battle Royal, takie
jak Player’s Unknown Battleground[6] czy Apex Legend[7]s. Celem gier z gatunku Battle
Royal jest eliminacja wszystkich wrogich graczy oraz przetrwanie dtuzej niz inni. Koniec
gry nastgpuje, gdy przy zyciu pozostanie tylko jeden gracz. Akcja toczy si¢ na zamkniete;j,
aczkolwiek duzej mapie z wieloma zréznicowanymi lokacjami, gdzie wystepuja rozne
rodzaje przedmiotow. Naleza do nich kamizelki, hetmy oraz plecaki, ktére posiadaja trzy
poziomy, im wyzszy poziom, tym lepszy dany atrybut. Wystepuja rowniez przedmioty
konsumpcyjne, ktore umozliwiaja wyleczenie gracza oraz zwigkszaja predkos$¢ poruszania
si¢. Gracze mogg tez znalez¢ wiele rodzajow uzbrojenia. Od broni krétkiej przez pistolety
maszynowe az po karabiny, a dodatkowo ich ulepszenia, takie jak réznego rodzaju
magazynki, dodatkowa optyka oraz thumiki i uchwyty. Przedmioty te rozmieszane sg na
mapie w sposob losowy we wczesniej przygotowanych punktach, utatwiajg one znaczaco
przetrwanie w tym $wiecie. Wraz z uptywem czasu zmniejsza si¢ liczba graczy, co jest
rekompensowane przez cyklicznie ograniczany obszar gry, aby zwigkszyé
prawdopodobienstwo spotkania si¢ dwoch graczy. Gra zapewnia rdwniez rozne pojazdy,
dzigki ktorym mozna szybciej przemieszczac si¢ po mapie.

e Podobienstwa:
o Zbieranie przedmiotow
o Rozmieszczanie przedmiotow
e Roznice:
o Brak wirtualnej rzeczywisto$ci
o Rozgrywka w trybie gracz vs gracz
o Zawezanie sie terenu rozgrywki wraz z czasem gry.

Uncrowded:

Ostatnim przedstawionym rozwigzaniem jest Uncrowded[8], bardzo podobna do
Unturned, gra komputerowa z gatunku survival horror z otwartym $§wiatem. Celem jest
przetrwanie w S$wiecie opanowanym przez zombie. Jedynym mozliwym trybem jest
survival. Przy rozpoczgciu gry, gracz wybiera jedna z pigeiu dostepnych postaci: policjanta,
farmera, sprzedawce lub doktora, r6znig si¢ one poczatkowym ekwipunkiem. Gracz dostaje
do dyspozycji bronie palne oraz biale, rozmieszczone w sposob losowy w §wiecie gry.
Istnieje kilka réznych rodzajow przeciwnikéw, od powolnych stabych zombie, ktore bardzo
fatwo jest zabi¢, do szybkich i wytrzymatych, ktorzy bardzo szybko skracaja dystans do
gracza, aby moc go zaatakowac. Podobnie jak w przypadku Unturned gra daje mozliwo$¢
wykorzystania pojazdéw oraz tworzenia budowli. Do rozgrywki dodano réwniez bardzo
prosty system tworzenia przedmiotow.

e Podobiefistwa:

Z komentarzem [1]: Nie moglem znalez¢ dobrego opisu,
wiec skorzystatem z youtube, nie jestem pewien czy mogg to
dac jako link do bibliografii.
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o Podobnie jak Unturned
o Parametry glodu i pragnienia
o Rozne typy przeciwnikow
e Roznice:
o Wirtualna rzeczywisto$ci
o Interfejs
o Mapa
o System RPG

2.3. Przeglad technik i technologii

Niniejszy rozdziatl przedstawia rozne technologie, ktére zostang wykorzystane do
implementacji prototypu oraz wykorzystania prototypu w praktyce.

System operacyjny Android[9], stworzony przez firm¢ Google, jest to jeden z czterech
najbardziej popularnych systeméw operacyjnych dla telefonow komoérkowych. Bazuje on
na zmodyfikowanej wersji Linux’a. System ten dostosowany jest glownie do urzadzen
dotykowych. Prototyp bedzie dziatat na urzadzeniach, ktore posiadaja system operacyjny
Android.

Jezyk C# jest jezykiem obiektowym stworzonym przez Andreas Hejlsberg’a dla firmy
Microsoft[10]. Program napisany w C# kompilowany jest do Common Intermediate
Language. Jest to kod posredni wykonywany w $rodowisku takim jak .NET Framework.
Jesli system operacyjny nie posiada tego srodowiska, nie jest mozliwe korzystanie z tego
jezyka. Wykorzystany zostanie on do pisania skryptow w Unity.

Bluetooth[11] jest to technologia tacznos$ci bezprzewodowej wykorzystujgca fale radiowe
o czgstotliwosci 2.4GHz. Umozliwia ona komunikacj¢ migdzy dwoma urzadzeniami
wykorzystujacymi tg technologie, ktora zaprojektowana zostata przez firm¢ Ericsson i
pojawita si¢ na rynku w 1999 roku. Wykorzystana bedzie do komunikacji kontrolera Xbox
z urzadzeniem mobilnym.

Unity jest to silnik gry stworzony przez firm¢ Unity Technologies w 2005 roku.[12]
Silnik moze zosta¢ wykorzystany do tworzenia gier dwuwymiarowych, trojwymiarowych,
poszerzonej rzeczywistosci oraz wirtualnej rzeczywistosci. W tym przypadku zostanie
wykorzystany do stworzenia prototypu korzystajacego z wirtualnej rzeczywistosci.

Wirtualna rzeczywisto$¢ jest to technologia wykorzystujaca technologie informatyczna,
aby stworzy¢ w petni trojwymiarowy obraz §wiata lub przedmiotu. Wykorzystywana jest
ona do tworzenia realnych symulacji oraz gier. Prototyp bedzie wykonany w tej technologii.

2.4. Podsumowanie

Na rynku nie ma wielu gier wykorzystujacych wirtualng rzeczywisto§¢. Mozna spotkaé
glownie proste symulacje wykorzystujace ja, takie jak symulator kolejki gorskiej, czy proste
gry polegajace na chodzeniu przez pomieszczenia i wzbudzaniu w graczu strachu. Projekt
ten moze zostaé ciepto przyjety przez niezbyt liczng spotecznos¢ uzytkownikoéw wirtualnej
rzeczywistosci.



3. Zalozenia projektowe

3.1. Wymagania projektowe

Aplikacja tworzona jest w celu umieszczenia na platformach sprzedajacych lub
udostepniajacych gry mobilne, takich jak Google Play czy App Store. W aplikacjach
wykorzystujacych wirtualng rzeczywista, wyswietlanie reklam moze by¢ nieprzyjemnym
doswiadczeniem, zmniejszajagcym komfort grania, dlatego preferowana jest sprzedaz
aplikacji za pewna ceng.

Glowna funkcja aplikacji jest gra w wirtualnej rzeczywisto$ci umozliwiajaca:

e Poruszanie si¢ gracza
e Podnoszenie broni oraz przedmiotow przez gracza

e Atakowanie przeciwnikow
e Otrzymywanie obrazen

Ponadto, dla utrudnienia rozgrywki, gracz musi zarzadza¢ swoimi zasobami, zbiera¢ je
oraz wykorzystywa¢ w odpowiednim czasie, aby gra nie byla monotonna. Przeciwnicy
musza si¢ od siebie r6zni¢ pod pewnymi wzglgdami takimi jak:

o Ilo$¢ wytrzymatosci

o Predkos¢ poruszania si¢

o Sila zadanych obrazen

Przeciwnicy powinny dzieli¢ si¢ na dwie grupy:

e Poruszajace si¢ losowo
e Bronigce pewnego miejsca

Do dziatania aplikacji wymagane jest:

e System Android
e Specjalne okulary obstugujace wirtualng rzeczywistos$é
e Kontroler Xbox

W pézniejszym czasie mozliwe bedzie przeniesienie aplikacji na urzadzenia z systemem
IOS lub inne dowolne urzadzenie, ktore jest w stanie obshuzy¢ wirtualng rzeczywistos¢.

Aplikacja jest gra jednoosobowa, wiec wykorzystywana moze by¢ tylko przez jednego
uzytkownika. Gracze tej aplikacji to glownie osoby zafascynowane wirtualng
rzeczywisto$cig, ktore potrafig obstugiwaé smartphona oraz kontroler do gier. Aplikacja
uruchamia si¢ poprzez wybranie jej ikony z menu smartphona. W przyszto$ci mozna dodaé
do gry tryb sieciowy, co zwigkszy grywalnos¢.

3.2. Przedmiot prac

Przedmiotem projektu jest wykonanie gry typu survival z obstugg technologii wirtualne;j
rzeczywisto$ci na urzadzenia mobilne z systemem Android. Gra polega¢ bedzie na
przetrwaniu w labiryncie oraz oczyszczeniu go z przeciwnikow. Przetrwanie gracza bgdzie
zaleze¢ od trzech parametrow:

e Zycia



e Glodu
e Pragnienia

Parametry przedstawione zostang w postaci paskow w trzech kolorach. Czerwony dla
zycia, niebieski dla pragnienia oraz zo6lty dla glodu. Jesli pasek zycia spadnie do zera, gra
zakonczy si¢ przegrang. W przypadku, gdy wartosci paskow gtodu i pragnienia spadng do
zera, gracz otrzymywac bedzie odpowiednia kare do predkosci poruszania si¢ oraz obrazenia
w czasie.

Gracz do dyspozycji bedzie mie¢ rdézne rodzaje broni oraz przedmioty redukujace
pragnienie, gtdd oraz odnawiajace zycie, a takze plecaki, dzigki ktorym bedzie mozliwe
przechowywanie wigkszej ilosci przedmiotow.

Przedmioty rozmieszczane sa na mapie w losowych miejscach.

Na drodze gracza do zwycigstwa stana przeciwnicy, ktorzy roznia si¢ parametrami takimi
jak:

e Zycie
e Predko$¢ poruszania sig
e Rozmiar

e Zadawane obrazenia

Beda one patrolowaé labirynt w poszukiwaniu gracza, a gdy go zauwaza lub uslysza
podaza za nim i zaczng go atakowac.

3.3. Wymagania funkcjonalne

W niniejszym rozdziale przedstawione zostana wymagania funkcjonalne, ktore musza
zosta¢ zaimplementowane w dostarczonym prototypie.
1. Gracz obraca si¢ przy pomocy ruchéw gltowa.
Gracz ma mozliwo$¢ poruszania si¢ w dowolnym kierunku.
Gracz ma mozliwos$¢ skakania.
Gdy gracz skacze, zwigkszony jest zasieg jego wykrycia.
Gracz ma mozliwos$¢ skradania sie.
Gdy gracz si¢ skrada, zmniejszony jest zasi¢g jego wykrycia.
Z uplywem czasu zmniejszajg si¢ wskazniki glodu i pragnienia.
Zycie gracza zmniejsza sig, gdy jest skutecznie atakowany przez przeciwnikow.
Gracz ma mozliwo$¢ zmniejszenia wskaznika gltodu paczkami z jedzeniem.
. Gracz ma mozliwo$¢ zmniejszenia wskaznika pragnienia butelkami z woda.
. Gracz ma mozliwo$¢ zwigkszenia wskaznika Zycia apteczkami.
. Gracz ma mozliwo$¢ noszenia maksymalnie dwoch broni.
. Gracz ma mozliwo$¢ podnoszenia innych przedmiotow z ziemi, ktore trafiaja do
jego ekwipunku.
14. Gracz moze wlaczy¢ i wylaczy¢ latarke.
15. Aby podnies¢ bron, gracz musi mie¢ wolny slot broni oraz nie moze mie¢ w reku
broni.
16. Ekwipunek ogranicza liczba slotow oraz maksymalna mozliwa waga.
17. Maksymalny udzwig oraz liczbe slotow mozna zwigkszy¢ poprzez plecak.
18. Istnieja trzy rodzaje plecakow w réznym stopniu rozszerzajacych ekwipunek.
19. Istnieja cztery rodzaje przedmiotow, trzy konsumpcyjne: apteczka, racje
zywnos$ciowe, butelka z woda oraz dodatkowo paczka z amunicja.
20. Istnieje sze$¢ rodzajow amunicji.
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21. Paczka amunicji zawiera 30 sztuk naboi.

22. Apteczka leczy 20 punktow zycia w ciggu 5 sekund.

23. Butelka wody odnawia 20 punktow glodu w 5 sekund.

24. Racja zywnosciowa odnawia 20 punktow jedzenia gtodu w 5 sekund.
25. Do strzelania potrzebny jest odpowiedni rodzaj amunicji.

26. Przeciwnicy poruszaja si¢ po mapie w sposob losowy.

27. Przeciwnik moze zauwazy¢ gracza.

28. Jesli przeciwnik zauwazy gracza, porusza si¢ w jego Kierunku.

29. Jesli gracz znajdzie si¢ w zasiggu ataku, przeciwnik atakuje.

30. Przeciwnik moze ustysze¢ gracza.

31. Jesli przeciwnik ustyszy gracza, porusza si¢ w kierunku wydanego dzwieku.

3.4. Wymagania niefunkcjonalne

W tym rozdziale przedstawione bedg wymagania niefunkcjonalne.

Do implementacji aplikacji uzyty zostanie silnik Unity

Do implementacji uzyty zostanie jezyk C#

Aplikacja musi dziala¢ na urzadzeniu mobilnym z systemem Android

Aplikacja musi by¢ kontrolowana przy pomocy kontrolera Xbox

System Android musi by¢ kompatybilny z technologia wirtualnej rzeczywisto$ci

Gra bedzie uzywac rozdzielczosci 1920x1080

Gra musi posiada¢ menu glowne z mozliwos$cig nawigowania do nowej gry, zapisu,

pomocy oraz informacje o grze

8. Gra musi posiada¢ okno pomocy, uzytkownik bedzie posiadal mozliwo$é powrotu
do menu glownego.

NooakMdwhE

3.5. Opis podstawowej architektury systemu

Sztuczna inteligencja zaimplementowana w grze wykorzystuje do dziatania automat
skonczony (ang. finite state machine) jest to abstrakcyijny, iteracyjny model zachowania
systemu dynamicznego oparty na tablicy dyskretnych przej$¢ migdzy stanami”. Innymi
stowy, model ten posiada kilka stanow, miedzy ktéorymi mozliwe sg przejscia. Dobrym
opisem tego zachowania jest wzorzec projektowy $tan| - ,jest to czynnosciowy wzorzec
projektowy, ktory umozliwia zmiang zachowania obiektu poprzez zmiang jego stanu
wewnetrznego, uzaleznia sposob dziatania obiektu od stanu, w jakim si¢ aktualnie
znajduje[13]. W grze zaimplementowany zostal automat z trzema mozliwymi stanami:
patrol, bezczynnos¢, podazanie.

Do implementacji ekwipunku wykorzystany zostat wzorzec projektowy [Iterato d ,Jest to
czynno$ciowy, obiektowy wzorzec projektowy, ktorego celem jest zapewnienie
sekwencyjnego dostepu do podobiektow zgrupowanych w wigkszym obiekcie”[13].
Ekwipunek zawiera w sobie list¢ przedmiotow, ktdre ma przy sobie gracz oraz udostepnia
interfejs do kontrolowania tej listy, jak na przyktad dodawanie czy usuwanie przedmiotow.

Nastepnym wzorcem projektowym jest Metoda szablonowa - czynno$ciowy wzorzec
projektowy. Jego zadaniem jest zdefiniowanie metody bedacej szkieletem algorytmu.
Algorytm ten moze by¢ nastgpnie dokladnie definiowany w klasach pochodnych.
Niezmienna czg¢$¢ algorytmu zostaje opisana w metodzie szablonowej, ktorej klient nie
moze nadpisa¢[13]. Metoda ta jest wykorzystana do przedmiotow znajdujacych si¢ w grze.
Kazdy przedmiot posiada komponent Collider oraz metodg, ktora go wiacza. Rozne
przedmioty majg rozne Collider’y jak np. BoxCollider czy CapsuleCollider, aby go
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wylaczy¢ trzeba odwotaé si¢ do odpowiedniego komponentu, przez co niezbedne jest
nadpisanie metody klasy bazowej.

Ostatnim uzytym wzorcem jest[ Mediatod - wzorzec projektowy nalezacy do grupy
wzorcow czynnosciowych. Mediator zapewnia jednolity interfejs do réznych elementow
danego podsystemu[13]. W grze jest to klasa, kontrolujaca zarowno poruszanie si¢ gracza
oraz dostep do jego ekwipunku.

3.6. Sposéb realizacji

Gra zaimplementowana jest w $rodowisku Unity. Jest to multiplatformowy,
dynamicznie rozwijajacy si¢ silnik do tworzenia gier. Unity daje mozliwo$¢ szybkiej
implementacji zar6wno w trybie dwuwymiarowym, jak i trojwymiarowym. Wcze$niej silnik
uzywat jezykow Boo, JavaScript oraz C#, przy czym z dwdch pierwszych zrezygnowano na
korzy$¢ C#. Unity zawiera w sobie dwa silniki fizyczne, dla gier dwuwymiarowych jest to
Box2D, natomiast dla gier trojwymiarowych jest to silnik NVIDIA PhysX. W sktad narzedzi
Unity wlicza si¢ rowniez narzgdzie do tworzenia interfejsu uzytkownika, umozliwiajace
tworzenie zaawansowanych interfejséw szybko i intuicyjnie. Do zalet Unity mozna zaliczy¢
szybko rozwijajacy si¢ AssetStore, gdzie mozna znalez¢ i pobra¢ wiele przydatnych narzedzi
jak i roznych modeli, dostarczanych zaréwno przez oficjalnych tworcow silnika jak i ciagle
rozwijajaca si¢ spoteczno$é. Do korzystania z wirtualnej rzeczywistosci wykorzystano
wilasnie takie narz¢dzie. Alternatywa dla Unity jest UnrealEngine, ktory jest bardziej
zaawansowany 1 lepszy graficznie, zdecydowano si¢ na Unity. Wybor ten jest
uwarunkowany duzo mniejszym progiem wejscia, przez co znaczaco skrocit si¢ czas
implementacji gry oraz znaczaco wigkszym community.

Do wykonania niektoérych modeli trojwymiarowych wykorzystano program Blender3D.
Uzycie tego oprogramowania uwarunkowane byto przede wszystkim kompatybilnoscia
modeli z silnikiem Unity. Latwos$¢ obstugi réwniez byta waznym powodem podczas decyzji
wyboru oprogramowania. Kolejnym argumentem decydujagcym byla darmowosé i
mozliwos$¢ korzystania ze stworzonych modeli w projektach komercyjnych

Jako jezyk do implementacji oprogramowania wykorzystano C#. Byl to wybor
oczywisty jako, ze silnik Unity mocno wspiera ten jezyk.
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4. Projekt gry survival w wirtualnej rzeczywistos$ci

4.1. Wprowadzenie

Poprzedni rozdziat w catosci poswiecony zostat zalozeniom projektowym. Opisane w
nim zostaly nie tylko wymagania funkcjonalne oraz niefunkcjonalne, ale rdéwniez
zarysowano ogolna architektur¢ systemu oraz przedstawiono sposob realizacji
oprogramowania w ramach pracy. Dzigki przyjetym zalozeniom mozliwe jest rozpoczecie
pracy nad tym rozdziatem. Jest to wazny rozdzial podczas pisania pracy dyplomowej,
poniewaz przed rozpoczg¢ciem wlasciwej implementacji, nalezy najpierw przygotowaé oraz
odpowiednio przeanalizowaé projekt catej gry. Pierwszym krokiem przy projektowaniu
powinien by¢ diagram przypadkow uzycia, ktory stanowié¢ bedzie podstawe, na bazie ktorej
napisane zostang przypadki uzycia. Dzigki nim zostang uwidocznione wymagania, jakie
implementowana gra musi spetnié. Nastepny podrozdzial informowaé bgdzie o interfejsie
uzytkownika, ktory jest nieodlacznym elementem calej gry. Na koniec przedstawiona
zostanie architektura gry oraz inne elementy ze strony implementacyjnej projektu.

4.2. Przypadki uzycia
W niniejszym rozdziale przedstawione zostana, historyjki uzytkownika, ktore musza

zosta¢ zaimplementowane w prototypie gry. Historyjki te sktada¢ si¢ beda z:

e Nazwy przypadku

e Aktoréw

e  Warunkow wstepnych

o  Warunkow koncowych

e Scenariusza glownego

e Scenariusza alternatywnego (opcjonalnie)

Aktorzy, ktorzy wystepowac beda w historyjkach to:
e Gracz — gléwny aktor wielu historyjek, jest to obiekt, ktorym steruje uzytkownik.
e System Ekwipunku — aktor odpowiedzialny za sterowanie ekwipunkiem.
e System Gracza — aktor odpowiedzialny za sterowanie skryptami gracza.
e Przeciwnik — fizyczny obiekt przeciwnika w prototypie, steruje nim system
przeciwnika
e System przeciwnika — zbior skryptow odpowiedzialny za sterowanie przeciwnikiem.
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Historyjki uzytkownika:

Nazwa przypadku
Aktorzy

Warunki wstepne

Tab. 6.1. Historyjka wyrzucenie przedmiotu

Wyrzucenie przedmiotu
Gracz, System Ekwipunku

Gracz posiada przedmioty w ekwipunku

Warunki koncowe

Przedmiot usuniety z ekwipunku

Scenariusz glowny

1. Gracz otwiera okno ekwipunku

2. Gracz wybiera przedmiot z ekwipunku
3. Otwiera si¢ okno kontekstowe

4. Gracz wybiera Wyrzu¢

Tab. 6.2. Historyjka uzycie przedmiotu

Nazwa przypadku

Uzycie przedmiotu

Aktorzy

Gracz, System Ekwipunku

Warunki wstepne

Gracz posiada przedmioty w ekwipunku

Warunki koncowe

Scenariusz glowny

Przedmiot usuniety z ekwipunku, odpowiedni
efekt dla przedmiotu zostaje uzyty na graczu

1. Gracz otwiera okno ekwipunku

2. Gracz wybiera przedmiot z ekwipunku
3. Otwiera si¢ okno kontekstowe

4. Gracz wybiera Uzyj.
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Nazwa przypadku

Aktorzy

Tab. 6.3. Historyjka podniesienie przedmiotu

Podniesienie przedmiotu

Gracz, System Ekwipunku

Warunki wstepne

Gracz w zasiggu podniesienia przedmiotu

Warunki koncowe

Przedmiot znajduje si¢ w ekwipunku

Scenariusz glowny

1. Gracz probuje podnie$é przedmiot

2. System sprawdza czy jest miejsce w
ekwipunku

3. System dodaje przedmiot do ekwipunku

Scenariusz alternatywny

3.A Limit obcigzenia lub limit przedmiotéw
osiagniety nie mozna podnie$¢ przedmiotu.
3.A.1 Wrd¢ do kroku 1

Tab. 6.4. Historyjka podniesienie broni

Nazwa przypadku

Podniesienie broni

Aktorzy

Gracz, System Gracza

Warunki wstepne

Pusty slot na bron

Warunki koncowe

Scenariusz glowny

Gracz posiada w slocie bron

1. Gracz podchodzi do broni

2. Gracz probuje podnie$é bron

3. Gracz podnosi bron

4. System przypisuje bron do slotu

Scenariusz alternatywny

3.A Gracz nie podnosi broni
3.A.1 Wr6¢ do kroku 2 scenariusza
drugiego
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Nazwa przypadku

Aktorzy

Tab. 6.5. Historyjka przetadowanie broni

Przetadowanie broni

Gracz, System Gracza

Warunki wstepne

Bron znajduje si¢ w aktywnym slocie

Warunki koncowe

Bron posiada naboje w magazynku

Scenariusz glowny

Scenariusz alternatywny

1. Gracz przetadowuje bron

2. System sprawdza czy jest dostgpna
amunicja

3. System aktualizuje ilo$¢ naboi w
magazynku

4. System aktualizuje ilo$¢ naboi w ekwipunku

3.A Gracz moze nie posiada¢ amunicji
3.A.1 Zakoncz

Tab. 6.6. Historyjka zmiana trybu ognia

Nazwa przypadku

Zmiana trybu ognia

Aktorzy
Warunki wstepne
Warunki koncowe

Scenariusz glowny

Gracz, System Gracza
Bron znajduje si¢ w aktywnym slocie
Bron zmienita tryb ognia

1. Gracz zmienia tryb ognia
2. System zmienia tryb ognia
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Tab. 6.7. Historyjka trafienie przeciwnika

Nazwa przypadku Trafienie przeciwnika
Aktorzy Gracz, Przeciwnik, System Przeciwnika
Warunki wstepne Bron znajduje si¢ w aktywnym slocie,

magazynek nie jest pusty

Warunki koncowe Zmniejszone aktualne Zycie przeciwnika

Scenariusz gtéwny 1. Gracz strzela w kierunku Przeciwnika

2. System Przeciwnika wykrywa kolizje z
pociskiem.

3. System przeciwnika odejmuje aktualne
zycie

Scenariusz alternatywny 2.A System przeciwnika nie wykrywa kolizji.
2.A.1 Zakoncz

Tab. 6.8. Historyjka zmiana stanu przeciwnika na Patrol 1

Nazwa przypadku Zmiana stanu Przeciwnika na Patrol ze stanu
Idle

Aktorzy Przeciwnik, System Przeciwnika

Warunki wstepne Przeciwnik znajduje si¢ w stanie Idle, skonczyt

si¢ czas stanu Idle.

Warunki koncowe Przeciwnik znajduje si¢ w stanie Patrol

Scenariusz gtéwny 1. System zmienia stan na Patrol

2. System informuje Przeciwnika o stanie

3. Przeciwnik wykonuje czynnos$ci ze stanu
Patrol
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Tab. 6.9. Historyjka zmiana stanu na Patrol 2

Nazwa przypadku Zmiana stanu Przeciwnika ze stanu Chase na
Patrol

Aktorzy Przeciwnik, System Przeciwnika

Warunki wstepne Przeciwnik znajduje si¢ w stanie Chase, Gracz

znajduje si¢ poza polem widzenia Przeciwnika
Warunki koncowe Przeciwnik znajduje si¢ w stanie Chase
Scenariusz glowny 1. System zmienia stan na Patrol

2. System informuje Przeciwnika o stanie
3. Przeciwnik wykonuje stan Patrol

Tab. 6.10. Historyjka zmiana stanu na Idle

Nazwa przypadku Zmiana stanu Przeciwnika na ldle ze stanu
Patrol

Aktorzy Przeciwnik, System Przeciwnika

Warunki wstepne Przeciwnik nie znajduje si¢ w stanie Patrol,

Przeciwnik dotart do pozycji docelowej

Warunki koncowe Przeciwnik znajduje si¢ w stanie Idle

Scenariusz gtowny 1. System zmienia stan na Idle
2. System informuje Przeciwnika o stanie
3. Przeciwnik wykonuje czynno$ci ze stanu

Idle
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Tab. 6.11. Historyjka zmiana stanu przeciwnika na Chase

Nazwa przypadku Zmiana stanu Przeciwnika na Chase
Aktorzy Przeciwnik, System Przeciwnika
Warunki wstepne Przeciwnik nie znajduje si¢ w stanie Patrol,

Przeciwnik dotart do pozycji docelowej

Warunki koncowe Przeciwnik nie znajduje si¢ w stanie Chase,
Gracz znajduje sie¢ w polu widzenia
Przeciwnika

Scenariusz gtowny System zmienia stan na Chase

2. System informuje Przeciwnika o stanie
3. System ustawia gracza jako cel
4. Przeciwnik wykonuje stan Chase

4.3. Intefrejs

W niniejszym rozdziale przedstawiony zostanie interfejs uzytkownika w postaci zrzutow
ekranow. Ekran ktory wita gracza jest zaprezentowany na Zrzucie 5.1, sktada si¢ z trzech
przyciskow.

Zrzut 4.1 Menu glowne gry
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Po wybraniu przycisku ,,New game” rozpocznie si¢ gra. W przypadku ,Exit” gra
zostanie wylaczona. Natomiast po kliknigciu na ,,Help” otworzy si¢ nowe okno, ktore
przedstawione jest na Zrzucie 5.2.

Controls

Credits

Back

Zrzut 4.2 Menu help w grze

Przycisk ,,Back” wraca do gtéwnego menu. Z kolei przyciski ,,Control” oraz ,,Credits”
prowadza do nastgpnych okien. W pierwszym z nich przedstawiony jest system sterowania,
mozna go zobaczy¢ na Zrzucie 5.3, natomiast Credits zaprezentowane na przedstawia kto
zaimplementowat gre.

1 Reload

2 Menu

3 Movment

5 Inventory navigation
6 Options

7 Inventory open/close
8 Fire

9 Swap slots

10 Drop weapon

11 Switch mode

12 Pickup \ use item
13 Drop item

Back

Zrzut 4.3 Schemat sterowania padem
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Zrzut 4.5 Paski stanu gracza

To byt caly interfejs menu gldwnego, teraz przedstawiony zostanie interfejs wewnatrz
gry. Sktada si¢ on z unoszacym si¢ nad glowa gracza panelem z trzema paskami statusu.
Wida¢ go na Zrzut 5.5.

ftem name
First aid kit
Water bottle
Food ration 0
Ammo 9mm 0
Ammo .5 0
Ammo 7.62mm 0
Ammo 5.56mm 0

Zrzut 4.4 Ekwipunek gracza

Menu ekwipunku nie jest caly czas widoczne, gdyz przeszkadzatoby w grze, mozna je
wyswietli¢ wciskajac odpowiedni klawisz. Jest ono bardzo proste, poniewaz sklada si¢ z
samego tekstu, sprawia ze jest przejrzyste. Wyswietla nazwy oraz ilo§¢ posiadanych
przedmiotéw. Zaprezentowane zostato na Zrzucie 5.4.
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Ostatnim menu jakie zostanie opisane jest widoczne na zakonczenie gry. Mozna je
zobaczy¢ na Zrzucie 5.7.

Zrzut 4.6 Zakonczenie gry

4.4. Ogolna architektura projektu
4.4.1. Opis struktury oprogramowania

Jedna z najwazniejszych klas catego projektu jest InputManager. Jej gléwna
odpowiedzialno$cig jest translacja polecen wydawanych przy pomocy kontrolera na
polecenia wydawane przez postaé gracza. Realizuje to za pomoca dwodch Kklas,
PlayerMovment oraz PlayerManager, obie te klasy posiadaja instancje PlayerStats, ktora
przechowuje aktualne informacje o graczu. Kazda z nich odpowiada za rézne aspekty
uzytkownika, na przyktad klasa PlayerMovment odpowiada za poruszanie si¢ gracza we
wszystkich kierunkach oraz steruje trybami poruszania si¢, jak skradanie si¢ czy skok Z kolei
PlayerManager ma znacznie wigcej odpowiedzialnosci. Steruje ona nie tylko systemem
ekwipunku gracza, informuje rowniez kiedy gracz zostal trafiony, poprzez odjecie jego
zycia, ale rowniez jest odpowiedzialna za kontrole aktywnej broni. PlayerManager zawiera
w sobie instancje dwoch klas: PlayerWeaponSlots, ktéra zarzadza slotami na bronie gracza,
oraz PlayerInventory, ktora odpowiada za wszystkie przedmioty poza broniami. Sktada si¢
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ona z listy instancji klasy Item oraz zajmuje si¢ dodawaniem oraz usuwaniem podniesionych
przez gracza przedmiotow.

[nputHandier] [ PlayerinventoryUl

- -

WeaponBehaviour

Diagram 4.1 Diagram klas przedstawiajacy zaleznosci miedzy graczem a innymi klasami

Druga najwazniejsza klasa jest MobController. Jest to klasa, ktéra odpowiada za
kontrolowanie przeciwnika. Jest to prosta skonczona maszyna stanéw z trzema mozliwymi
stanami. Do kontroli przeciwnika wykorzystywane sg klasy: MobPatrol, Mobldle,
MobChase. Dziedzicza one po klasie MobBehavior ktoéra posiada instancje klasy
MobMovment, odpowiadajacej za przemieszczanie przeciwnika po labiryncie. Klasa
FieldOfView wysyla informacije kiedy gracz znajdzie si¢ w zasiegu widzenia przeciwnika.

MobMovmen ~ [MobBehavior|

»OR

| ||

MobController T

Diagram 4.2 Diagram klas przedstawia system sterowania przeciwnikiem
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4.4.2. Wykorzystane wzorce

Pierwszym wzorcem projektowym uzytym do realizacji projektu bedzie Mediator[13].
Jest on wykorzystany do implementacji klasy PlayerManager, ktora bgdzie odpowiedzialna
za sterowanie broniami oraz ekwipunkiem gracza. Wzorzec ten zostal tutaj zastosowany,
aby wyeliminowaé potaczenia migdzy klasami PlayerWeaponSlot, Playerlnventory oraz
IntputManager.

Do implementacji przedmiotdéw wykorzystano wzorzec projektowy Metoda
Szablonowa[13], ktéra wykorzystywana jest do wywolania prywatnej funkcji, ktora
dezaktywuje dany przedmiot poprzez wylaczenie jego kolidera. Jeden przedmiot rozni si¢
koliderem od pozostatych, wigc musiala zosta¢ stworzona osobna klasa oraz metoda w niej
zawarta wylaczajaca odpowiedni kolider, aby dezaktywowac ten przedmiot.

Nastegpnym wzorcem zastosowanym dla tego projektu jest Iterator[13]. Klasa
PlayerInventory bedzie go wykorzystywaé. Jest to dobry wzorzec do wykorzystania w
systemie ekwipunku, gdyz daje mozliwo§¢ zdefiniowania jednolitego interfejsu dla
kontenera oraz sekwencyjny dostep do listy przedmiotow.

4.4.3. Opis architektury:

Implementacja prototypu wykorzysta model architektury Model-View-Controller. Jest to
»wzorzec architektoniczny stuzacy do organizowania struktury aplikacji posiadajacych
graficzne interfejsy uzytkownika”. Najwigksza czgécia tego modelu jest element Model.
Zawiera on informacje o klasach odpowiadajacych za przetrzymywanie danych o obiektach
wystepujacych w grze, takie jak statystyki gracza czy broni. Nastgpny jest element
Kontroler, ktory odpowiada za sterowanie wydarzeniami w grze. Stuzg do tego trzy klasy:
InputManager, PlayerMovment oraz PlayerManager. Ostatnim elementem jest Widok,
zapewnia on wyswietlanie oraz aktualizacje interfejsu uzytkownika.

Diagram 4.3 Diagram MVC dla gry
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4.5. Podsumowanie

Celem w niniejszym rozdziale byla analiza zalozen z rozdziatu 4. oraz stworzenie
projektu aplikacji do implementacji. Korzystajac z wynikéw prac projektowych
zaprezentowanych w rozdziale, mozliwe jest rozpoczgcie pracy nad implementacja
prototypu.
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5. Implementacja

5.1. Wprowadzenie

Celem niniejszego rozdzialu jest przedstawienie $rodowiska i narzedzi
programistycznych, ktore zostaly uzyte w celu implementacji prototypu. Rozdzial ten
zawiera rowniez opis architektury wysokiego poziomu i przedstawiony sposob instalacji
oprogramowania.

5.2. Wykorzystane Srodowiska i narzedzia programistyczne

W tym podrozdziale opisane sa narz¢dzia programistyczne oraz srodowiska, ktore
zostaty wykorzystane w celu zaimplementowania prototypu gry.

Pierwszym i najbardziej wykorzystywanym narzedziem jest silnik Unity, cho¢ mozna
go rowniez uzna¢ za $srodowisko, poniewaz uzywa wiele zintegrowanych bibliotek. Do
implementacji wykorzystano wiele z jego komponentow takich jak.

e Fizyka ciat

o Kolizje

e Odtwarzanie dzwickow

Ponadto dzigki uzyciu assetu GoogleVR & GearVVR[14], czyli assetow udostepniajacych
komponenty i biblioteki do obstugi wirtualnej rzeczywisto$ci, mozliwe byto szybkie i tatwe
wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywistosci w projekcie.

Nastgpnym narzg¢dziem, ktére wykorzystano do implementacji jest VisualStudioCode,
jest to darmowy edytor kodu, zostat glownie wybrany ze wzgledu na tatwy i intuicyjny w
obstudze interfejs oraz niewielki rozmiar, w przeciwienstwie do VisualStudio, ktore zajmuje
znacznie wigcej miejsca na dysku.

5.3. Opis architektury wysokiego poziomu

W tym rozdziale przedstawiona jest architektura wysokiego poziomu, czyli diagram
pakietow, komponentdw oraz rozmieszczenia.
System podzielony jest na sze$¢ czgsci jak widaé na diagramie 6.1

e Input

e [tems

e Player

e Weapon
e Inventory
e Mob

23



Pierwszy pakiet, ktory opisze to ,,Pakiet Input” jest odpowiedzialny za odbieranie
polecen wysytanych przez uzytkownika systemu, nastepnie przekazuje je dalej do klasy
gracza lub ekwipunku

Flaper =4

WESRON

v

L[]

-

Irrenbare

Diagram 5.1 Diagram pakietow, komunikacja gracza z
innymi komponentami

Pakiet Items jest reprezentacja przedmiotow wystepujacych w grze, sa to apteczki, racje
zywno$ciowe oraz butelki z woda. Centralnym pakietem jest ,,Player” ma on najwigcej
powiazan z pozostatymi pakietami, poniewaz gra skupia si¢ w gtdéwnej czesci wlasnie na
postaci gracza. To posta¢ odpowiedzialna jest za zbieranie przedmiotow czy otrzymywanie
obrazen. Wazna funkcjonalnoscia tego pakietu jest rowniez wyposazenie gracza w bron oraz
czynno$ci jakie mozna z nig wykona¢ takie jak: przetadowanie czy zmiana trybu strzahu.
Nastgpna opisanym pakietem jest ,,Weapon”. Odpowiada on glownie za statystyki
poszczegblnych broni, typ uzywanej amunicji czy jak jest ona obstugiwana. Pakiet Inventory
stuzy do zarzadzania ekwipunkiem gracza, trafiaja do niego przedmioty, ktore gracz
podniesie podczas rozgrywki. Ostatnim pakietem jest ,pakiet Mob”, odpowiada za
sterowanie przeciwnikiem podczas rozgrywki, wykorzystuje do dziatania automat
skonczony z trzema stanami.

W tym akapicie przedstawione sa dwa diagramy, pierwszym jest zarzadzanie graczem
oraz jego ekwipunkiem, a nastgpnie diagram sterowania przeciwnikiem,Diagram 6.2 sktada
si¢ z trzech gtéwnych komponentow:

e Player
e InputManager
e Inventory

Player jest komponentem, ktory odpowiada za sterowanie graczem, czyli poruszanie sig,
zbieranie przedmiotow oraz obstugiwanie trzymanej w r¢ku broni. Input Manager jest
komponentem odpowiedzialnym za odbieranie sygnatéw od uzytkownika. Komponent ten
laczy si¢ z komponentem Player, poprzez udost¢pniony interfejs tego drugiego. Interfejs
zawiera zbidr funkcji, ktoére odpowiadaja za reakcje gracza takie jak, podniesienie
przedmiotu, ruch do przodu czy strzat. InputManager odpowiada rowniez za zarzadzanie
ekwipunkiem poprzez udostgpnione mu funkcje komponentu Inventory. Odpowiada on za
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wyswietlanie aktualnego stanu ekwipunku oraz zarzadzanie nim. Ostatnia omowiong
zalezno$cig jest ta lgczaca Player oraz Inventory, polega ona glownie na dodawaniu

<<component>> @
Player

©

Managpltems Playertontrol

<<component=> =] @ <<component=> =]

Inventony N InputManager
nventoryManagment

Diagram 5.2 Diagram komponentow, zarzadzanie ekwipunkiem

podnoszonego przez gracza przedmiotu do spisu przedmiotéw w ekwipunku.

Na Diagramie 3 znajduje si¢ diagram przedstawiajacy sterowanie przeciwnikiem.
Najwazniejszym komponentem tutaj jest MobController, zawiera si¢ w nim automat
skonczony, ktory w zaleznosci od warunkéw otoczenia oblicza stan przeciwnika w jakim
ten powinien si¢ znalez¢. Sa trzy stany

e Idle
e Patrol
e Chase

| Mosnant
M,a MabiPatrol & m,a]

@ Q ( Or
dedtate  PatroState  ChasdState
} l
e &l E—),
Tarpet

<ccomponent>> (]

Diagram 5.3 Diagram komponentéw przeciwnika

W przypadku stanu Idle przeciwnik bgdzie si¢ obracal w kierunku losowo wybranego
punktu, nastepnie po uptywie do kilku sekund, czas jest losowo dobierany, przeciwnik
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przechodzi w stan Patrol. W tym stanie losowany jest punkt na mapie, w zaleznosci od typu
przeciwnika istniejg ro6zne sposoby wybierania punktu do ktérego ma si¢ udaé przeciwnik,
nastepnie przeciwnik porusza sie w jego kierunku az do osiagniecia celu. Po dotarciu do celu
stan zmieniany jest na Idle. Ostatnim stanem jest Chase, aktywuje si¢ gdy w polu widzenia
przeciwnika pojawi si¢ gracz, w tym stanie przeciwnik bedzie podazat za graczem, a gdy go
dogoni zaatakuje. Po straceniu gracza z pola widzenia przeciwnik przejdzie w stan Patrol.
Za obshuge standow odpowiadaja komponenty:

e MobPatrol
e Mobldle
e MobChase

Komponenty te korzystaja z funkcji udostepnianych przez komponent MobMovment,
ktory odpowiada za poruszanie przeciwnikiem. Ostatnim komponentem jest MobView,
odpowiada on za pole widzenia przeciwnika oraz informuje, kiedy przeciwnik znajdzie sie w
tym polu. Udostepnia on ta informacje komponentowi MobController.

5.4. Instalacja oprogramowania

Zainstalowac¢ aplikacje mozna tylko i wytacznie na urzadzeniach posiadajacych system
operacyjny Android. Do instalacji oprogramowania wymagany jest plik apk, zawierajacy
prototyp. Rozpoczecie instalacji nastgpuje poprzez wybranie pliku apk. Po rozpoczeciu
instalacji nalezy postepowaé zgodnie z krokami, ktore si¢ wy$wietlaja podczas jej trwania

5.5. Testy

Testy przeprowadzone zostaty manualnie przez autora, podczas implementacji prototypu.
Jest to najprostszy sposdb testowania oprogramowania, jednak jest on niewystarczajacy, aby
zlokalizowaé wiele usterek, ktore moga nie zostac znalezione. Dobrym sposobem testowania
sg testy jednostkowe, jednak w przypadku ztozonej gry jest trudne sprawdzi¢ kazdg mozliwa
funkcje, ponadto w przypadku testow jednostkowych czas wytwarzania oprogramowania
znaczaco si¢ wydhuza.

5.6. Podsumowanie

Celem w niniejszym rozdziale bylo przyblizenie tego, w jaki sposob autor
zaimplementowal prototyp, jak powinien zosta¢ zainstalowany oraz jakie testy zostaty
przeprowadzone w celu sprawdzenia dziatania prototypu.

26



6. Podsumowanie pracy

6.1. Wykonane prace
W ramach pracy wykonano gre survival w technologi wirtualnej rzeczywistoéci przy
uzyciu silnika Unity. Najwazniejsza czgs$cig gry jest gracz, bez niego gra nie miataby
sensu. Na Zrzucie 7.1 przedstawiony jest gracz trzymajacy bron.

Zrzut 6.1 Obiekt gracza z bronig

Najwigcej czasu potrzeba bylo, aby zaimplementowa¢ przeciwnikoéw. Po napisaniu
logiki przeciwnikow pozostato tylko skonfigurowanie ich i zrobienie drobnych zmian
kosmetycznych. Na Zrzucie 7.2 przedstawieni sg przeciwnicy wystepujacy w grze.

‘ o Q‘ ] .

Zrzut 6.2Przeciwnicy wystgpujacy w grze
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Czym bytaby gra bez przedmiotow, gdy gracz otrzyma obrazenia, to musi si¢ uleczy¢,
a gdy jest glodny zjes¢. Rowniez waznym zasobem w grze jest amunicjia, bez ktorej nie
mozna eliminowaé przeciwnikow. Przedmioty pokazane sg na Zrzucie 7.3

Zrzut 6.3 Przedmioty wykorzystane w grze

Kazda gra survival zawiera jaka$ bron, w przypadku prototypu jest to bron palna
roéznego rodzaju. Wszystkie bronie rdznia si¢ od siebie kilkoma parametrami takimi jak
obrazenia, pojemno$¢ magazynka czy szybkoscig strzalu. Zrzut 7.4 pokazana jest bron
jaka wystepuje w grze

—

¢ <, TP
.

Zrzut 6.4 Modele broni z gry



Na koniec wymagany byt poziom, na ktérym znajda si¢ pozostate zaimplementowane
. Zrzuty 12 oraz 13 przedstawiajg wyglad poziomu z lotu ptaka.

Zrzut 6.5 Widok z lotu ptaka perspektywa pierwsza

¥ e E

Zrzut 6.6 Widok z lotu ptaka perspektywa druga

6.2. Realizacja celu pracy

Dzigki zaimplementowaniu gry survival w technologi wirtualnej rzeczywistosci przy
uzyciu silnika Unity, cel pracy zostat zrealizowany.

6.3. Wnhnioski

Wazna decyzja bylo rozpoczecie prac zgodnie z procesem wytwarzania
oprogramowania, dzigki temu caly proces implementacji prototypu byt dobrze
przemyslany oraz zaplanowany. Jednak jak w wigkszosci projektow czesci rzeczy nie da
si¢ zaplanowac i produkt koncowy znaczaco rozni si¢ od poczatkowych zalozen, w tym
wypadku przydatna jest metodyka wytwarzania oprogramowania AGILE. W projekcie
brakuje testow jednostkowych, nie sa one niezbedne, a jednak staja sie przydatne, gdy
projekt si¢ powigksza
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6.4. Sugestie odnos$nie dalszych prac

W niniejszym podrozdziale przedstawione zostang pomysty autora na dalszy rozwoj
pracy. Pierwszym pomystem do kontynuacji pracy jest tryb sieciowy pozwalajacy na gry
kooperacyjne lub starcia graczy miedzy sobg. Dzigki temu znaczaco mogloby wzrosnaé
zainteresowanie gra i poszerzy¢ nieco szeregi graczy wirtualnej rzeczywistosci. Dodanie
trybu sieciowego pocigga za sobg zapotrzebowanie na dodatkowe poziomy, ten problem
mozna rozwigza¢ poprzez zaprojektowanie kilku trudnych pozioméw lub dodad
proceduralnie tworzone labirynty, dzigki temu pojawi si¢ réznorodnos¢ w grze.
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