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1. Wstep

W dzisiejszych czasach branza gier komputerowych rozwija si¢ w zawrotnym tempie,
oferujac uzytkownikom zaawansowane technologicznie 1 realistyczne doswiadczenie
rozgrywki. Wérod gatunkéw gier szczeg6lnie popularnych w ostatnich latach znajdujg si¢ gry
survivalowe, ktore tgcza elementy przetrwania i eksploracji, angazujac graczy i stawiajac ich

przed wymagajacymi wyzwaniami.

1.1. Motywacja

Wybér tematyki gry survivalowej byt podyktowany jej popularnosciag wsrod graczy oraz
unikalnym potaczeniem wyzwan i swobody eksploracji. Projekt stanowil okazje do potaczenia
wiedzy teoretycznej zdobytej podczas studiow z praktycznymi umiejetno$ciami
programowania 1 projektowania. Realizacja gry umozliwila poszerzenie kompetencji

w zakresie tworzenia interfejsoéw uzytkownika oraz implementacji zaawansowanych mechanik

rozgrywki.

Dodatkowym motywatorem byta che¢ zaprojektowania gry, ktora dostarcza angazujacej
rozrywki, wykorzystujac przy tym nowoczesne technologie i narzedzia dostgpne na rynku.
Projekt pozwolil rowniez na zglebianie zagadnien integracji systeméw wizualnych oraz

dzwigkowych, kluczowych dla wspotczesnych produkcji gier.

1.2. Cel pracy

Gléwnym celem niniejszej pracy jest opracowanie oraz wdrozenie gry komputerowej
0 tematyce survivalowej, ktora Iaczy w sobie mechanikami przetrwania i eksploracji otwartego
swiata. Projekt ma na celu wykonanie funkcjonalnego produktu, ktory bedzie speiniat
wymagania wspélczesnych graczy zarowno pod wzgledem estetyki, jak i technicznych
aspektéw dziatania. W ramach pracy zostata przeprowadzona analiza wymagan, zdefiniowany
stos technologiczny oraz przeprowadzone testy funkcjonalnosci i wydajnos$ci gry. Ostatecznym

rezultatem jest grywalny prototyp.



1.3. Zakres pracy

Zakres niniejszej pracy obejmuje nastgpujace etapy:

1. Analiza biznesowa
e Okreslenie wymagan funkcjonalnych w tym kluczowych mechanik gry (przetrwanie,
eksploracja, tworzenie przedmiotow).
e Okreslenie wymagan niefunkcjonalnych (technicznych i jako$ciowych).
2. Wybor i zastosowanie technologii
e Unreal Engine 5 jako platforma do implementacji gry.
e Quixel Bridge, Fab, Blender do zdobywania i modelowania 3D.
3. Projektowanie i implementacja funkcjonalnosci
e Implementacja systemu HUD (ang. Head-Up Display), ekwipunku i powiadomien
0 surowcach.
e Mechaniki eksploracji, zbierania surowcoéw 1 tworzenia przedmiotow.
4. Projektowanie Swiata gry
e Zaprojektowanie otwartego $wiata z realistyczng topografia, ro§linno$cig i animacjami
postaci.
5. Testowanie

e Testy manualne sprawdzajace mechaniki gry.

Realizacja tych etapow doprowadzita do opracowania funkcjonalnego prototypu gry

survivalowej, gotowego do dalszego rozwoju.



2. Analiza biznesowa

Analiza biznesowa jest kluczowym etapem w projektowaniu kazdego produktu, w tym takze
gier komputerowych, poniewaz pozwala na okreslenie gltownych celow projektu, grupy
docelowej oraz wymagan, ktore wplywaja na ksztalt finalnego produktu.

W przypadku gry survivalowej analiza biznesowa obejmuje szczegdtowe okreslenie zatozen
funkcjonalnych i niefunkcjonalnych, aby finalna wersja gry byta dopracowana pod katem
zaré6wno rozgrywki, jak 1 stabilnosci oraz kompatybilnos$ci techniczne;.

Rozgrywka w grze survivalowej opiera si¢ na mechanikach eksploracji 1 przetrwania
W otwartym $wiecie, pelnym zagrozen i zasobow. Gracz weciela si¢ w postac, ktorej glownym
celem jest przetrwanie jak najdtuzej w trudnych, naturalnych warunkach. W miarg rozgrywki
musi gromadzi¢ zasoby, takie jak drewno, kamien czy pozywienie, by zaspokoi¢ podstawowe
potrzeby postaci 1 przygotowac si¢ na niebezpieczenstwa, ktore moga pojawi¢ si¢ w kazdej
chwili. Dodatkowym elementem rozgrywki jest mozliwos¢ tworzenia przedmiotOw oraz

budowy struktur, co pozwala graczowi na lepsze przystosowanie si¢ do srodowiska.

2.1. Wymagania niefunkcjonalne

Zatozenia niefunkcjonalne dotycza wymagan technicznych i jakosciowych, ktore wplywaja
na wydajnos¢, dostepno$¢ oraz dlugoterminowe wsparcie gry. W projektowanej grze

survivalowej niefunkcjonalne wymagania obejmuja:

Tabela 2.1. Wymagania niefunkcjonalne

Wymagania niefunkcjonalne | Wymagania techniczne i jako$ciowe gry

Kompatybilnos$¢ z systemem Gra powinna dziata¢ poprawnie na urzadzeniach

Windows z systemem Windows 10 lub nowszym.
Tryb offline Gra powinna umozliwia¢ rozgrywke offline.
Optymalizacja wydajnosci Gra powinna by¢ zoptymalizowana pod katem ptynnosci

na urzadzeniach o przecigtnych parametrach.

Interfejs uzytkownika Interfejs  uzytkownika  powinien by¢ intuicyjny,

zapewniajac szybki dostep do paska zdrowia, ekwipunku.




2.2. Wymagania funkcjonalne

Zatozenia funkcjonalne definiujg konkretne mechaniki i interakcje, ktore wspieraja
rozgrywke. W survivalowych grach komputerowych kluczowe wymagania funkcjonalne
koncentruja si¢ wokot zarzadzania zdrowiem, przetrwania, eksploracji otwartego $§wiata oraz

zdobywania zasobow. W projektowanej grze survivalowej wymagania funkcjonalne obejmuja:

Tabela 2.2. Wymagania funkcjonalne

Wymagania funkcjonalne

Opis

Swiat gry

Gracz moze swobodnie eksplorowac duzy, otwarty teren

w tréjwymiarowej przestrzeni.

Postac¢ gracza

Posta¢ gracza posiada animacje ruchu, mozliwo$¢ interakcji z

obiektami oraz statystyki (zdrowie, gtdd, energia).

System zdrowia

Posta¢ posiada pasek zdrowia, ktory ulega zmniejszeniu

w wyniku obrazen lub glodu.

Inwentarz

Posta¢ moze zbiera¢ przedmioty, ktore s przechowywane

W ograniczonym inwentarzu.

Zbieranie zasobow

Gracz moze zbiera¢ zasoby naturalne (drewno, kamienie).

Tworzenie przedmiotow

i struktur

System umozliwia tworzenie narzedzi, broni z zebranych

materialow przy wykorzystaniu prostego interfejsu.

Fauna

W grze pojawiaja si¢ dzikie zwierzgta, ktore moga by¢

zarowno zrodltem pozywienia, jak 1 zagrozeniem.

Interakcja z otoczeniem

Gracz moze uzywaé narzedzi, budowac struktury oraz

wchodzi¢ w interakcje z elementami otoczenia.

Eksploracja

Gracz moze bada¢ obszar $wiata.

System walki

Mechaniki przetrwania, ktore pozwalaja graczowi na

przetrwanie w obliczu zagrozen.




3. Stos technologiczny

Wybor odpowiedniego stosu technologicznego jest kluczowy dla sprawnej realizacji
projektu gry survivalowej, ktéra wymaga wysokiej wydajnos$ci, realistycznej grafiki oraz
zaawansowanych mechanik przetrwania. W tej czgSci omoOwione zostang narzg¢dzia,

frameworki i biblioteki zastosowane przy produkcji gry, wraz z uzasadnieniem ich wyboru.

3.1. Silnik gry

Na rynku istnieje wiele silnikow gier, ktore oferuja szeroki wachlarz mozliwosci.
Przyktadowo, Unity jest popularnym wyborem dla tworcoOw niezaleznych ze wzgledu na swoja
wszechstronnos$¢ i tatwos¢ uzycia [6]. Z kolei Godot wyrdznia si¢ tym, ze dziata na mniej
wydajnym sprzecie dzigki integracji z wieloma bibliotekami zewn¢trznymi 1 optymalizacja
wydajnosci, co czyni go idealnym dla mniejszych projektéw [7]. Do realizacji niniejszego
projektu wybrano Unreal Engine jest jednym z najpopularniejszych i najbardziej
zaawansowanych silnikow gier dostepnych na rynku. Zostal zaprojektowany przez firme
Epic Games i po raz pierwszy zaprezentowany w 1998 roku wraz z premierg gry ,,Unreal”.
Poczatkowo silnik byt dedykowany wytacznie do gier FPS (ang. first-person shooter), jednak
z czasem zostal rozwiniety 1 wzbogacony o nowe mozliwosci, co pozwolilo na jego
wykorzystanie w szerokim spektrum gatunkow gier, w tym RPG (ang. role-playing game),
strategiach, symulacjach oraz grach survivalowych. Od czasu wydania Unreal Engine 4 w 2014
roku, silnik stal si¢ bardziej dostgpny dla niezaleznych deweloperéw dzigki modelowi
licencyjnemu opartemu na tantiemach [3]. Obecnie, Unreal Engine 5, wydany w 2021 roku,
wnosi dodatkowe innowacje, takie jak Nanite i Lumen, ktore umozliwiaja jeszcze bardziej

realistyczng grafike i dynamiczne o$wietlenie [3].
Zalety Unreal Engine:

e Wysokiej jako$ci grafika: Unreal Engine umozliwia tworzenie fotorealistycznych scen
oraz modeli 3D. Silnik ten oferuje nowoczesne efekty oswietleniowe, dynamiczne
cieniowanie oraz wsparcie dla wysokiej jakosci tekstur, co pozwala na petne wykorzystanie
potencjatu grafiki 3D w grze survivalowej [3].

e Blueprints — wizualne skrypty: Unreal Engine udostepnia system Blueprint, ktory
umozliwia tworzenie logiki gry za pomoca wizualnego programowania. Dzigki temu mozna
szybko prototypowaé nowe funkcje bez potrzeby pisania kodu, co jest idealne przy pracy

nad zaawansowanymi mechanikami przetrwania [3].
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e Zaawansowany system fizyki: Unreal Engine obstuguje realistyczng fizyke, ktora pozwala
na naturalne reakcje obiektéw i postaci, co jest kluczowe dla immersji w grze survivalowe;j
[3].

e Wsparcie dla platformy Windows: Unreal Engine pozwala na budowanie gier dla systemu

Windows, co jest zgodne z wymaganiami projektu [3].

3.2. Rdzen tworzenia gier w Unreal Engine: C++ i Blueprint

Podstawowym jezykiem programowania w Unreal Engine jest C++, ktory pozwala na
tworzenie ztozonego kodu o wysokiej wydajnosci. Jezyk ten zostat opracowany w 1983 roku
przez Bjarne Stroustrupa i stanowi jedno z najszybszych i najbardziej wydajnych narzedzi do
programowania w branzy gier [1]. Unreal Engine wspiera pelng integracj¢ C++, umozliwiajac
dostep do kazdej funkcji silnika 1 maksymalng elastyczno$¢ w tworzeniu oraz optymalizacji

kodu [4].
Zalety C++:

e Wysoka wydajnos¢: C++ jest wynikiem kilku istotnych cech jezyka, ktore lacza
niskopoziomowe zarzadzanie zasobami z mozliwos$cia precyzyjnej optymalizacji kodu [1].

e Elastycznos¢ i kontrola: Programowanie w C++ daje tworcom pelng kontrole nad kodem
zrodlowym 1 pozwala na precyzyjna optymalizacje poszczegdlnych elementow gry [1].

e Wsparcie Unreal Engine: C++ jest w pelni wspierany przez Unreal Engine, co umozliwia

dostep do zaawansowanych funkcji 1 optymalizacji bezposrednio w silniku [1].

Unreal Engine zapewnia takze takze alternatywna metod¢ tworzenia elementow rozgrywki
jakim jest wizualny system skryptowania Blueprint Visual Scripting. Umozliwia on
definiowanie klas obiektowych 1 obiektow w silniku. System, wraz z obiektami, ktore

zdefiniujesz, czgsto nazywany jest po prostu "Blueprintami".

W projekcie zastosowano Blueprint Visual Scripting jako metode tworzenia skryptow

odpowiedzialnych za funkcjonowanie mechanik ze wzgledu na prostote implementacji.
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3.3. Modelowanie 3D

Modelowanie 3D jest kluczowym elementem w procesie tworzenia gry komputerowej,
zapewniajac realizm 1 atrakcyjno$¢ wizualng. Na rynku dostgpne s3a rdézne narzedzia
wspierajagce proces modelowania i animacji, w tym zarowno darmowe, jak i komercyjne
oprogramowanie. W ramach realizacji niniejszego projektu wiekszo$¢ modeli 3D oraz tekstur
zostala zaimportowana z platform Quixel Bridge oraz Quixel Megascans, ktére oferuja
wysokiej jakosci fotorealistyczne zasoby. Dzigki pelnej integracji tych narzedzi z Unreal
Engine mozliwe bylto szybkie importowanie i wdrazanie gotowych elementow, co znacznie
usprawnito proces tworzenia $§wiata gry 1 zapewnito jego wysoki poziom wizualny.
Pozostata cze$¢ modeli 3D, wymagajacych indywidualnego podejscia lub modyfikacji, zostata
zaprojektowana przy uzyciu Blendera. To darmowe narzedzie open-source okazalo sig
niezastgpione w realizacji unikalnych elementéw projektu, takich jak specjalnie
zaprojektowane obiekty czy dostosowanie materiatow. Blender pozwolit rowniez na edycje
animacji i zapewnit petng kontrole nad wygladem niestandardowych modeli.

Dodatkowo projekt korzystat z zasobéw dostepnych na platformie Fab od Epic Games, co
pozwolito na dalsze uzupehienie detali otoczenia oraz zwigkszenie roznorodnosci dostepnych

modeli.

Blender to darmowe oprogramowanie do modelowania, animacji i renderowania 3D, ktére
jest kompatybilne z Unreal Engine 1 umozliwia tworzenie realistycznych modeli [5]. Blender
powstal w 1994 roku jako narzegdzie do uzytku wewnetrznego w firmie NeoGeo, a jego tworca
byt Ton Roosendaal [2]. W 2002 roku Blender stal si¢ oprogramowaniem open-source, coO
doprowadzilo do dynamicznego rozwoju 1 rozbudowy funkcji dzigki spotecznos$ci

uzytkownikow [5].
Zalety Blendera:

e Darmowy dostep: Blender jest oprogramowaniem typu open-source, CO czyni ¢o
dostepnym i optacalnym rozwigzaniem [5].

e Wsparcie dla Unreal Engine: Modele zaprojektowane w Blenderze mozna tatwo
eksportowac do Unreal Engine, co pozwala na bezproblemowe dodanie ich do projektu [5].

e Bogate narzedzia do teksturowania i animacji: Blender umozliwia tworzenie

realistycznych tekstur, materialow i animacji, co zwigksza jako$¢ wizualng gry [5].

Warto wspomnie¢ o komercyjnej alternatywie dla Blendera — oprogramowaniu Autodesk

Maya. To zaawansowane narzedzie do modelowania 1 animacji 3D jest szeroko stosowane
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W przemysle gier i filméw. Maya oferuje bogaty zestaw funkcji do tworzenia szczegotowych

modeli oraz realistycznych animacji, co czyni j3 standardem w duzych produkcjach.
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4. Implementacja

Implementacja mechanik w grze survivalowej opiera si¢ na wykorzystaniu silnika Unreal
Engine 1 systemu Blueprint, ktory pozwala na tworzenie zaawansowanych funkcjonalnosci
W sposob wizualny. W tej czesci opisano kluczowe mechaniki i systemy zastosowane

w projekcie.

4.1. System trzymania przedmiotow

Narysunku 4.1. przedstawiono fragment wizualnego skryptu w silniku Unreal Engine, ktory
jest odpowiedzialny za zmiang stanu postaci na stan trzymania przedmiotu. Jest to element

ktory jest kluczowy do pozniejszych interakcji z narzedziami dostgpnymi dla postaci.

Use cached pose 'Locomotion’ Layered blend per bone Output Animation Pose

 Base Pose . T Result

= Blend Poses 0

Blend Weights 0 ‘7\

® Add pin

MM_Holding B

Blend Poses by bool
\.

s s
W True Pose
Use cached pose 'Locomotion’

W + False Pose
+

True Blend Time [0,1 \

False Blend Time i\iil
— ~
Item Equipped? Active Value

Rys 4.1. Blueprint trzymanie przedmiotu

System odpowiedzialny za trzymanie przedmiotu sktada si¢ z nastepujacych elementow:

e MM_Holding - blok ten odpowiada za zapetlenie animacji trzymania przedmiotu.

e Layered blend per bone - blok, ktory odpowiada za miksowanie animacji w roéznych
czesdciach postaci. W tym przypadku szkielet postaci jest podzielony na dwie czgséci jedna
na ktorg przypada animacja trzymania przedmiotu druga wykorzystujagca animacj¢ stanu
ruchu.

e Blend Poses by bool - blok ktory pozwala na zmiane stanu w zaleznosci od zmiennej

boolean.
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4.2. Dzwi¢k ruchu postaci

Ponizszy rysunek (rysunek 4.2.) przedstawia mechanizm wywolania 1 glto$nosci dzwigku
ruchu postaci. Mechanizm ten jest analogicznie wykorzystywany w projekcie w momencie

wywolania innych dzwiekow np. dzwickow przeciwnikow.

&) [ output

On Play @) ——— xt On Play O» / @ On Finished
g ) ) On Finished @)
1 Value @ Wave A t

(% output

T ——— @& OutMono

Rys 4.2. Blueprint dzwicku ruchu postaci

Skrypt wizualny odpowiedzialny za wywotanie dzwigku postaci sktada si¢ z nastgpujacych
elementow:
e Wave Player - blok ten odpowiada za uruchomienie dzwigku.
e Random (Float) - blok, ktory odpowiada za przypisanie losowej wartosci liczbie ktora jest

pézniej przypisana jako gto$nos$¢ odtwarzanego dzwigku.

4.3. Ruch postaci

Na rysunku 4.3. wida¢ skrypt Blueprint, ktory jest odpowiedzialny za poruszanie si¢ postaci.

Left/Right

Forward / Backward

Rys 4.3. Blueprint ruchu postaci

Skrypt odpowiedzialny za poruszanie si¢ postaci sktada si¢ z nastepujacych elementdéw:
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e EnhancedlInputAction IA_Move - blok ten definiuje akcje ruchu i wigze jg z odpowiednimi
klawiszami.

e Get Control Rotation - blok, ktory zwraca rotacje kontrolera gracza, pozwala na uzyskanie
doktadnej orientacji w przestrzeni 3D, w ktorg strone patrzy gracz.

e Get (Right/Forward) Vector - blok, ktory zwraca wektor wskazujacy (w prawo/ w przod)
wzgledem rotacji kontrolera (kamery). Wektor ten wskazuje kierunek, w ktérym postaé
patrzy.

e Add Movement Input - blok, ktory jest odpowiedzialny za faktyczne poruszanie postaci
W grze, bazujac na wektorach okreslajacych kierunek ruchu. Uzywa on kierunkéw
(np. wektorow uzyskanych z Get Forward Vector i Get Right Vector) oraz warto$ci

wejsciowych (np. nacisnigtych klawiszy).

4.4. Mechanika ragdoll

Na ponizszym rysunku (rysunek 4.4.) widnieje fragment skryptu, ktory jest odpowiedzialny
za funkcjonowanie mechaniki fizyki ragdoll. Jest to popularna mechanika stosowana jako

zamiennik statycznej animacji $mierci postaci.

Ragdoll

< Ragdoll JF Set Simulate Physics ¥ Disable Input

& »P — »
Target Target | :‘,’,",‘,'J

Simulate Player Controller

Rys 4.4. Blueprint mechaniki fizyki ragdoll

Skrypt odpowiedzialny za mechanike ragdoll sktada si¢ z nastepujacych elementow:

e Mesh - blok odpowiedzialny za przekazywanie warto$ci zmiennej Mesh postaci.

e Set Simulate Physics - blok odpowiedzialny za aktywacj¢ symulacji fizyki dla przekazanej
wartosci w tym przypadku postaci.

e Disable Input - blok odpowiedzialny za zablokowanie danych wejSciowych przychodzacych
od gracza.
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4.5. System zarzadzania statystykami postaci

System zarzadzania statystykami postaci jest kluczowym elementem mechaniki gry,
umozliwiajagcym dynamiczne dostosowanie parametréw takich jak zdrowie, energia czy
wytrzymato$¢. Statystyki te wplywaja na trudnos$¢ rozgrywki, a ich zmiany sg wizualizowane
w interfejsie uzytkownika (UI), co pozwala graczowi monitorowac stan postaci i podejmowacé

odpowiednie decyzje strategiczne.

4.5.1. Funkcja dostosowania statystyk postaci

Na rysunku 4.5. widnieje fragment wizualnego skryptu w silniku Unreal Engine, ktory jest
odpowiedzialny za funkcjonowanie funkcji adjuststat odpowiedzialnej za zwickszanie

| zmniejszanie statystyk postaci. Jest to jeden z najwazniejszych elementow ktory wptywa na

poziom trudnos$ci gry

Rys 4.5. Blueprint dostosowania statystyk postaci

Skrypt odpowiedzialny za modyfikacje statystyk postaci sktada si¢ z nastepujacych

elementow:

e "+" - blok odpowiedzialny za inkrementacj¢ lub dekrementacje ktorego dziatanie jest
uzaleznione od podanej wczesniej wartosci amount.

e Clamp(Float) - blok odpowiedzialny za zwrocenie warto$ci znajdujacej si¢ miedzy
parametrami.

e '">"-blok odpowiedzialny za zwrdcenie warto$ci w momencie gdy zmienna jest wigksza niz
oznaczona w bloku.

e Set Float(double precision)(by ref) - blok odpowiedzialny za aktualizowanie wartosci
zmiennej bez potrzeby tworzenia kopii zmiennej.

e Update Stat Bar - blok odpowiedzialny za aktualizowanie paska statystyk.

e Damage Player - blok odpowiedzialny za wywotanie eventu zadajgcego obrazenia graczowi
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4.5.2. Funkcja aktualizujaca pasek statystyk w ui

Na rysunku 4.6. widac¢ skrypt, ktory jest odpowiedzialny za funkcjonowanie metody Update
Stat Bar odpowiedzialnej za zaktualizowanie statystyk w ui. Element ten znaczaco pomaga

graczowi ustali¢ obecny stan postaci 1 determinuje styl rozgrywki.

F SetPercent
B Update Stat Bar

.4
Stat Target
Max Value In Percent

Bar Widget

Add pin ®

Rys 4.6. Blueprint aktualizowania statystyk w ui

System odpowiedzialny za modyfikacje statystyk postaci w ui sklada si¢ z nastepujacych
elementow:
e Set Percent - blok odpowiedzialny za aktualizowanie procentu paska statystyk
przekazywanego referencja z bloku Update Stat Bar.
e "+" - blok ktéry ma za zadanie podzieli¢ obecnie przekazywang wartos$¢ statystyki przez

warto$¢ maksymalng i przekazac ja dale;j.

4.6. Set Stat Timer

Rysunek 4.7. 1 rysunek 4.8. przedstawiajg wizualny skrypt w silniku Unreal Engine, ktory
jest odpowiedzialny za zwigkszanie 1 zmniejszanie statystyk postaci w czasie. Mechanizm ten
pozwala na dynamiczng zmiang statystyk postaci w krotkich interwatach czasu dzigki czemu

osiggany jest efekt ptynnej zmiany wartos$ci statystyki w ui.
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Set Stat Timers

Rys 4.7. Blueprint zwigkszania i zmniejszania statystyk postaci w czasie, czgs¢ 1

Rys 4.8. Blueprint zwigkszania i zmniejszania statystyk postaci w czasie, czg$¢ 2

Skrypt odpowiedzialny za modyfikacje statystyk postaci w czasie sktada si¢ z nastepujacych

elementow:

e Set Timer By Event - blok ktory umozliwia wykonanie kodu w okre§lonych interwatach
czasu w petli.

e Heal - blok odpowiedzialny za zwigkszenie poziomu zycia postaci.

e Drain Hunger - blok odpowiedzialny za zmniejszenie poziomu glodu.

e Drain Thirst - blok odpowiedzialny za zmniejszenie poziomu nawodnienia.

e Regain Stamina - blok odpowiedzialny za zwickszenie poziomu wytrzymatosci postaci.

e Adjust Stat - blok odpowiedzialny za wywotanie funkcji Adjust Stat.
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4.7. Damage Player

Na ponizszym rysunku (Rysunek 4.9.) wida¢ skrypt, ktory jest odpowiedzialny za

funkcjonowanie mechanizmu zadawania obrazen postaci. Mechanizm ten determinuje obecny

poziom punktow zycia analizuje czy posta¢ si¢ leczy i wywotuje mechanike ragdoll

w momencie spadku zdrowia do zera.

Rys 4.9. Blueprint mechanizmu zadawania obrazen postaci

Blueprint odpowiedzialny za mechanizm zadawania obrazen postaci sklada si¢ z

nastgpujacych elementow:

SET - ustawia wartos$¢ heal na fatsz(bazowo) posta¢ nie jest leczona w tym momencie.
Adjust Stat - blok odpowiedzialny za wywotanie funkcji Adjust Stat w tym przypadku
odpowiedzialnej za zmniejszenie poziomu Zycia postaci.

"x" - blok ktory ma za zadanie pomnozy¢ obecnie przekazywang warto$¢ przez warto$¢
liczbg -1 w celu otrzymania wartosci ktora przekazemy funkcji adjust stat jako otrzymane
obrazenia.

Delay - blok odpowiedzialny za ustawienie warto$ci opdznienia wykonania nastepnej akcji.
Open Level (by Name) - blok ktory zresetuje level $wiata po odczekaniu czasu opdznienia
(delay).

"<=" - blok ktory ma za zadanie sprawdzi¢ czy obecny poziom zycia jest wigkszy niz 0.
Ragdoll - blok ktoéry wywotuje dziatanie funkcji ragdoll.

Do Once - blok ktéory ma za zadanie odpali¢ nastgpujace bloki po nim jednokrotnie
niezaleznie od innych blokéw wplywajacych na czgstotliwos¢ odswiezania funkcji

Play Animation - blok wywolujacy przekazang do niego animacj¢ w tym przypadku
otrzymania obrazen

Play Sound at Location - blok wywotujacy dzwigk w danym miejscu na mapie. W tym
przypadku przypisany do postaci
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4.8 Sprint

Na rysunku 4.10. widnieje skrypt odpowiedzialny za funkcjonowanie mechanizmu sprintu

postaci.

Sprinting

O

Rys 4.10. Blueprint mechanizmu sprintowania postaci
System odpowiedzialny za mechanizm sprintu postaci sklada si¢ z nastepujacych
elementow:
e SET - ustawia warto$¢ zmiennych Max Walk Speed i RegainStamina?
e Set Timer by Event - blok ktory umozliwia wykonanie kodu w okreslonych interwatach czasu
w petli.
e Adjust Stat - blok odpowiedzialny za wywotanie funkcji Adjust Stat w tym przypadku
odpowiedzialnej za zmniejszenie poziomu wytrzymatosci postaci.
e "<="-Dblok ktory ma za zadanie sprawdzi¢ czy obecny poziom wytrzymatosci jest wigkszy
niz 0.

e Clear and Invalidate Timer by Event - konczy dziatanie bloku set timer by event.
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5. Interfejs uzytkownika

Rys 5.1. Menu gltowne

Na rysunku 5.1. widnieje gtowne menu zaprojektowane z mysla o prostocie i czytelnosci, co
zapewnia uzytkownikowi intuicyjne korzystanie z aplikacji juz od pierwszego uruchomienia.
Interfejs zawiera dwa kluczowe elementy:

e Przycisk ,,Start” — po naci$nigciu tego przycisku gracz zostaje przeniesiony do menu
wyboru mapy. W tym miejscu uzytkownik moze wybra¢ poziom, na ktorym chce rozpocza¢
rozgrywke, co pozwala na dostosowanie doswiadczenia do wlasnych preferencji lub
poziomu umiejetnosci

e Przycisk ,,Options” — stuzy do otwierania menu opcji, w ktérym gracz moze dostosowaé
ustawienia graficzne gry.

e Przycisk ,,Exit" - stuzy do wyj$cia z gry. Po jego wybraniu aplikacja zostaje zamknigta, co

jest wygodnym rozwiazaniem, jesli gracz chce szybko zakonczy¢ sesje.

Estetyka interfejsu jest minimalistyczna, z naciskiem na kontrastowe elementy: jasne przyciski
na ciemnym tle. Prosty uklad i brak zbednych elementéw sprawiaja, ze interfejs gtéwnego
menu jest czytelny i funkcjonalny, pozwalajac graczowi szybko rozpocza¢ rozgrywke lub wyjs¢

z gry bez koniecznos$ci przeszukiwania wielu opcji.

21



Rys 5.2. HUD ze statystykami

Interfejs wyswietlany podczas rozgrywki zostatl zaprojektowany z mysla o czytelnosci
I intuicyjnym dostarczaniu graczowi kluczowych informacji o stanie postaci. Rysunek 5.2
obejmuje cztery gldwne wskazniki statystyk: zycie, gtdd, nawodnienie oraz wytrzymatos¢,
ktére umozliwiaja graczowi szybkie reagowanie na zmieniajace si¢ warunki przetrwania.
Kazdy wskaznik jest wyswietlany w formie pionowego paska w lewej dolnej czesci ekranu gry.
Kolory wskaznikow ulatwiajg ich rozréznienie, a animacje ostrzegaja gracza, gdy poziom

statystyk zbliza si¢ do krytycznego.

1. Wskaznik zycia (Health)
Pasek zycia, oznaczony czerwonym kolorem, pokazuje aktualny stan zdrowia postaci.
Zmniejsza si¢ w wyniku otrzymanych obrazen, takich jak ataki przeciwnikéw, utrata
W momencie zerowego poziomu glodu i nawodnienia.

2. Wskaznik glodu (Hunger)
Pomaranczowy pasek reprezentuje poziom sytosci postaci. Obniza si¢ wraz z uptywem
czasu, co wymusza na graczu poszukiwanie pozywienia. Catkowite wyczerpanie tego
wskaznika moze prowadzi¢ do powolnej utraty zycia.

3. Wskaznik nawodnienia (Hydration)
Niebieski pasek wskazuje poziom nawodnienia organizmu. Gracz musi regularnie
uzupeinia¢ nawodnienie, korzystajac z dostgpnych zasobow wody.

4. Wskaznik wytrzymalosci (Stamina)

Zielony pasek obrazuje wytrzymato$¢ postaci. Zuzywana jest podczas biegania. Regeneruje
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si¢ automatycznie po chwilowym odpoczynku. Zarzagdzanie wytrzymatoscig jest kluczowe
w sytuacjach wymagajacych intensywnego wysitku, np. podczas ucieczki przed

przeciwnikami.

Rys 5.3. Ekran ekwipunku

Na rysunku 5.3. wida¢ ekran ekwipunku, ktdry zostal zaprojektowany w oparciu o siatke
(grid) 1 sloty na przedmioty, co zapewnia intuicyjne zarzadzanie zasobami i narz¢dziami przez
gracza. Dzigki temu rozwigzaniu gracz moze w latwy sposob organizowac swoje przedmioty

oraz dostosowywac wyposazenie do biezacych potrzeb.

1. Siatka ekwipunku (Grid)
Ekran ekwipunku sktada si¢ z prostokatnej siatki podzielonej na sloty, z ktorych kazdy
moze pomiesci¢ jeden przedmiot.
2. Sloty na przedmioty (Item Slots)
Kazdy slot w siatce moze pomiesci¢ jeden przedmiot lub jego okreslong ilos¢,
jesli przedmiot mozna uktada¢ w stosy (np. kamienie drewno). Sloty zawierajg takze

wizualne oznaczenia ilo$ci przedmiotow, co utatwia szybkie przegladanie zasobow.
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Rys 5.4. Powiadomienie zdobytego surowca

Na rysunku 5.4. widaé¢ system powiadomien o zdobytych surowcach. System zostat
zaprojektowany w sposob czytelny 1 minimalistyczny, aby szybko i skutecznie dostarczaé
graczowi informacji o zebranych zasobach, nie przerywajac immersji ani nie odciagaja uwagi

od rozgrywki.

1. Elementy powiadomienia
Powiadomienie sklada si¢ z trzech kluczowych elementow:

e Jkona surowca: Reprezentuje rodzaj zdobytego surowca (np. drewno, kamien, jagody).
Ikona jest graficznie dopracowana, co umozliwia szybkie rozpoznanie zasobu bez potrzeby
czytania jego nazwy.

e Nazwa surowca: Tekstowa nazwa zdobytego surowca wyswietlana obok ikony, np.
,,Drewno”, ,,Kamien”.

e [los¢ zdobytego surowca: Wyswietlana liczba np. ,,3”, co jasno wskazuje, ile sztuk danego
surowca zostato dodane do ekwipunku.

2. WysSwietlanie powiadomienia

e Powiadomienie pojawia si¢ w dolnej lewej cze$ci ekranu nad stupkami ze statystykami

postaci, tak aby nie przeszkadza¢ w rozgrywce.

24



Pickaxe

Rys 5.5. Wyposazony przedmiot

Rysunek 5.5. ilustruje element interfejsu odpowiedzialny za prezentacj¢ aktualnie
uzywanego przedmiotu zostat zaprojektowany z mys$la o klarownosci i1 szybkim dostepie do

informacji, aby gracz zawsze wiedziat, z jakim narzedziem lub bronig wchodzi w interakcje.
Wyswietlacz sktada si¢ z dwdch kluczowych komponentow:

e Ikona przedmiotu: Reprezentuje aktualnie uzywany przedmiot (np. mlotek, siekiera,
tuk). Ikona jest graficznie szczegdtowa i intuicyjnie kojarzona z danym narzgdziem lub
bronig.

e Nazwa przedmiotu: Wyswietlana obok lub pod ikong. W czytelny sposéb informuje o

nazwie przedmiotu, np. ,,Pickaxe".

25



6. Testowanie gry

Ponizszy rozdzial poswigcony zostal testom manualnym, ktore maja na celu weryfikacje

stanu gry, interakcji gracza z otoczeniem oraz poprawno$ci animacji. Weryfikacji poddano

kluczowe mechaniki rozgrywki, takie jak zbieranie zasobow czy interakcje z przedmiotami na

mapie. Celem testow jest sprawdzenie, czy wszystkie aspekty rozgrywki dzialaja zgodnie

z zatozeniami projektowymi.

6.1. Scenariusze testowe

W tej czgdci opisano scenariusze testowe przygotowane w celu weryfikacji poprawnosci

dziatania kluczowych mechanik gry. Kazdy scenariusz zawiera kroki testowe, warunki

poczatkowe oraz oczekiwane rezultaty, umozliwiajac systematyczng ocen¢ poprawnosci

dzialania gry. Dzigki testom manualnym mozliwe jest szybkie wykrycie potencjalnych

problemoéw 1 weryfikacja zgodno$ci rozgrywki z zatlozeniami projektowymi.

Tabela 6.1. Scenariusz testowy TCO001: Test ruchu postaci - chodzenie, bieganie, skakanie

ID

TCO001

Tytut

Test ruchu postaci: chodzenie, bieganie, skakanie.

Warunki poczatkowe

Gra jest uruchomiona.

Kroki testowe

1. Sprawdz animacje gracza dla kazdego z kierunkow
obracajac postac przyciskami WASD.

2. Sprawdz animacje gracza dla skoku uzywajac klawisza
Spacja samodzielnie lub w potaczeniu z klawiszami
kierunkowymi WASD.

3. Sprawdz animacje gracza dla biegu uzywajac klawisza
Lewy Shift samodzielnie lub w polaczeniu z klawiszami

kierunkowymi WASD.

Oczekiwany rezultat

Animacja wykonuje si¢ dla kazdego ruchu postaci: chodzenie,

bieganie, skakanie.
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Scenariusz TC001 weryfikuje poprawno$¢ animacji ruchu postaci w grze, testujac rdézne
kombinacje ruchéw, w tym chodzenie, bieganie oraz skakanie. Dzicki temu mozliwe jest

wykrycie ewentualnych probleméw zwigzanych z animacjami.

Tabela 6.2. Scenariusz testowy TC002: Test kolizji postaci z obiektami $wiata

ID TCO002

Tytut Test kolizji postaci z obiektami §wiata.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona.

Kroki testowe 1. Podejdz do danego obicktu np.

drzewa,skaty, koralu.

2. Sprobuj przejs¢ przez obiekt.

Oczekiwany rezultat Posta¢ gracza poprawnie wchodzi w
interakcj¢ z obiektami $wiata i nie jest w

stanie przez nie przechodzic.

Scenariusz TC002 weryfikuje poprawnos¢ systemu kolizji w grze. Test sprawdza, czy gracz
nie moze przechodzi¢ przez obiekty srodowiska, takie jak drzewa, skaly czy korale, co pozwala

upewnic sig, ze fizyka gry dziata zgodnie z zatozeniami projektowymi.

Rys 6.1. Kolizja postaci z drzewem
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Tabela 6.3. Scenariusz testowy TCO003: Test interakcji z przedmiotami mozliwymi do zebrania

z otoczenia
ID TCO003
Tytut Test interakcji z przedmiotami mozliwymi do zebrania
z otoczenia.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona.
Kroki testowe 1. PodejdZz do danego obiektu, ktory mozna zebraé np.
galezie, kamienie.

2. Nacisnij przycisk E w celu zebrania przedmiotu.

3. Sprawdz czy przedmiot zostal dodany do twojego
ekwipunku naciskajac przycisk I 1 pordownujac obecny
stan ekwipunku ze stanem poprzednim.

Oczekiwany rezultat Posta¢ gracza jest w stanie zbiera¢ przedmioty z otoczenia.

Scenariusz TC003 stuzy do weryfikacji mechaniki zbierania przedmiotéw przez postac
gracza. Test sprawdza, czy przedmioty znajdujace si¢ w otoczeniu, takie jak galezie czy
kamienie, mozna poprawnie doda¢ do ekwipunku. Dziatanie tej funkcji jest kluczowe dla

systemow rozgrywki zwigzanych z zarzadzaniem zasobami.
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Rys 6.2. Drewno przedmiot mozliwy do zebrania z otoczenia
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Rys 6.3. Stan ekwipunku przed zebraniem przedmiotu
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Rys 6.4. Stan ekwipunku po zebraniu przedmiotu

29



Tabela 6.4. Scenariusz testowy TCO004: Test dziatania ekwipunku postaci i wybierania

przedmiotow w nim dostgpnych

ID TCO004

Tytut Test dziatania ekwipunku postaci i wybierania przedmiotow

w nim dostepnych.

Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona.
Kroki testowe 1. Sprawdz mozliwo$¢ otworzenia panelu ekwipunku
przyciskajac 1.

2. Najedz kursorem na przedmiot, ktory twoja postacé
moze wyposazy¢ np. Kilof.

3. Przycisnij lewym przyciskiem myszy aby wyposazy¢
przedmiot.

4. Otworz ponownie ekwipunek przyciskajac 1.

5. Zamknij ekwipunek przyciskajac L.

Oczekiwany rezultat Posta¢ gracza jest w stanie postugiwaé si¢ ekranem

ekwipunku i wybiera¢ przedmioty, a takze je trzymac w reku.

Scenariusz TC004 weryfikuje poprawno$¢ dziatania systemu ekwipunku. Test sprawdza,
czy gracz moze otwiera¢ panel ekwipunku, wybiera¢ przedmioty i wyposaza¢ posta¢ w
wybrane narzg¢dzia. Jest to kluczowy element mechaniki gry, umozliwiajacy zarzadzanie

przedmiotami i przygotowanie postaci do eksploracji otoczenia.
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Rys 6.6. Wyposazony przedmiot w ekwipunku
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Tabela 6.5. Scenariusz testowy TC005: Test wydobywania zasobéw z otoczenia

ID TCO005

Tytut Test wydobywania zasobow z otoczenia.

Warunki poczatkowe | Gra jest uruchomiona.

Kroki testowe Otworz ekwipunek naciskajac przycisk 1.
Wybierz narzedzie np. pickaxe.
Podejdz do zasobu wydobywanego z otoczenia np. drzewa.

Przyciskaj lewy przycisk myszy az do zniknigcia drzewa.

o > W N oE

Otworz ponownie ekwipunek i poréwnaj ilo§¢ drewna

obecnie do wartosci sprzed Scigcia drzewa.

Oczekiwany rezultat | Posta¢ gracza jest w stanie wydobywaé zasoby z otoczenia

postugujac si¢ narzedziami.

Scenariusz TC005 weryfikuje mechanike wydobywania zasobow z otoczenia za pomoca
narzedzi. Test sprawdza, czy gracz moze skutecznie korzysta¢ z narzedzi, takich jak kilof, oraz
czy zasoby, takie jak drewno, sa poprawnie dodawane do ekwipunku po ich wydobyciu.

Mechanika ta jest kluczowym elementem gry, wspierajacym system craftingu i progresj¢

rozgrywki.
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Rys 6.7. Stan ekwipunku przed zebraniem przedmiotu
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Rys 6.8. Proces wydobywania zasobu (drewna)

Rys 6.9. Wydobyty zasdb - usunigcie zasobu wydobywanego drzewa z mapy
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Tabela 6.6. Scenariusz testowy TCO006: Test wykrywania postaci przez przeciwnika i walki

ID TCO006
Tytut Test wykrywania postaci przez przeciwnika i walki.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona.
Kroki testowe 1. Otworz ekwipunek przyciskiem I i wyposaz narzgdzie np.
pickaxe.
2. Znajdz na mapie przeciwnika.
3. Podejdz do niego.
4. Przeciwnika powinien zacza¢ ci¢ atakowac.
5. Przyciskaj lewy przycisk myszy az przeciwnik zginie.
Oczekiwany rezultat Posta¢ gracza jest wykrywana przez przeciwnikow, a gracz jest
w stanie z nimi walczy¢.

Scenariusz TC006 testuje interakcje gracza z przeciwnikami w grze, w tym mechanizmy
wykrywania gracza oraz mozliwo$¢ walki. Test sprawdza, czy przeciwnicy poprawnie reaguja
na obecno$¢ gracza i inicjujg atak, oraz czy gracz moze pokona¢ przeciwnikoOw za pomoca

dostepnych narzedzi. Mechanizm ten jest kluczowy dla elementow walki 1 wyzwan w

rozgrywce.

Rys 6.10. Zmiana wygladu ekranu przy odniesieniu obrazen
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Rys 6.11. Efekt ataku na przeciwniku

Tabela 6.7. Scenariusz testowy TC007: Test dzialania mechanizmu $mierci postaci

ID TCO007

Tytut Test dzialania mechanizmu $mierci postaci.

Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona.

Kroki testowe 1. Nie rob nic i poczekaj az paski statystyk gltodu
I nawodnienia postaci osiggng 0 i posta¢ zacznie traci¢
zycie.

2. Gdy poziom zycia osiagnie 0 gra si¢ skonczy i zrestartuje.

3. Podejdz do przeciwnika.

4. Czekaj pasywnie az jego atak doprowadzi twoj pasek zycia

do poziomu O.

Oczekiwany rezultat Posta¢ gracza moze zging¢ po utracie zycia w wyniku braku
nawodnienia 1 glodu, a takze w wyniku obrazen odniesionych

przez przeciwnikow.

Scenariusz TCO07 weryfikuje poprawno$¢ dziatania mechanizmu $mierci postaci. Test
obejmuje rézne warunki prowadzace do $mierci, takie jak brak nawodnienia i gltodu oraz
obrazenia odniesione w walce. Weryfikacja poprawnos$ci zakonczenia gry i restartu po $mierci

postaci jest istotna dla zapewnienia spojno$ci i wyzwan w rozgrywce.
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Rys 6.12. Zmiana wygladu ekranu przy utracie zycia z braku jedzenia
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7. Podsumowanie 1 wnioski

Celem niniejszej pracy dyplomowej bylo zaprojektowanie i zaimplementowanie gry
survivalowej zbudowanej na silniku Unreal Engine 5, ktéra laczy kluczowe mechaniki
przetrwania, eksploracji, tworzenia przedmiotdéw i struktur oraz spdjny i intuicyjny interfejs
uzytkownika. Projekt obejmowat petny cykl tworzenia gry, poczawszy od koncepcyjnych
zatozen projektowych, przez implementacje funkcjonalnosci, az po testowanie. Finalny produkt
spetnia wszystkie zalozenia okreslone na poczatku pracy, co czyni go w petni funkcjonalnym i

spetniajacym wymagania.
W ramach realizacji projektu:

e Zaprojektowano interfejs uzytkownika, w tym HUD (Heads-Up Display)
wyswietlajacy statystyki postaci, takie jak zycie, gldd, nawodnienie i wytrzymatos¢,
system ekwipunku oparty na siatce (grid) utatwiajacy zarzadzanie zasobami, a takze
powiadomienia o zdobytych zasobach i aktualnie uzywanych przedmiotach.

e Zaimplementowano mechaniki gry, takie jak zbieranie zasobow, zarzadzanie
zasobami, tworzenie przedmiotow i struktur oraz interakcje z przeciwnikami.

e Wykonano fotorealistyczny §wiat gry =z unikalng estetyka, wykorzystujac
zaawansowane funkcje Unreal Engine 5, w tym Lumen (o$wietlenie globalne) i Nanite
(renderowanie geometrii wysokiej jako$ci), oraz modele dostepne do uzycia z Quixel
Bridge przygotowane w Blenderze.

e Przeprowadzono testy majgce na celu zapewnienie stabilnosci rozgrywki

I zoptymalizowanie jej dzialania na ré6znych urzadzeniach.

Projekt dostarczyt wartosciowe doswiadczenia w zakresie programowania w Blueprintach 1
C++, projektowania gier, modelowania 3D, a takZze optymalizacji wydajnosci.
Realizacja projektu pozwolita na praktyczne wykorzystanie zdobytej wiedzy oraz rozwoj
umiejetnosci zwigzanych z tworzeniem gier. Praca dostarczyla rowniez inspiracji do dalszego
eksplorowania mozliwosci Unreal Engine 5 oraz technologii zwigzanych z tworzeniem

interaktywnych aplikacji 3D.
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