PROGRAMOWANIE GIER — UNITY

»JUMPS”

GAME DESIGN DOCUMENT

Michat Kaczmarczyk

Maciej Dudek
Alexandros Chantelidis



Spis tresci

1 Wprowadzenie

2

3

Postacie

Mapa

3.1 Platformy . . . . ... ... .
3.1.1 Platforma stojaca . . . . . . . .. ... L.
3.1.2 Platforma ruchoma . . . . . .. ... ... ... .. ..
3.1.3 Checkpoint . . . .. .. ... ...
3.1.4 Start . . ...
3.1.5 Finish . . . . . ...

Interakcja

Dzwiek



1 Wprowadzenie

Gra nalezy do gatunku gier Platformowych (platforméwka), gdzie nasza po-
sta¢ $ledzimy z pierwszej osoby. Miejsce gry znajduje sie nad oceanem nad
ktorym zawieszone sg w powietrzu bloki, po ktorych gracz moze si¢ poruszac.
Gracz steruje postacia ktéra znajduje sie na startowym podescie a wokot nie-
go rozcigga sie woda oraz inne platformy. Gra konczy sie gdy gracz dotrze
do mety.

2 Postacie

W grze ” Jumps” gracz steruje postacia z pierwszej osoby. Do sterowania stuza
strzatki lub litery WSAD oraz spacja odpowiadajaca za skok. Za pomoca
myszki mozemy obraca¢ kamera. Podczas gry jest liczony czas w jakim gracz
pokonuje gre oraz ile razy wpadl do wody. Po skoniczeniu gry (dotarciu do
konicowej platformy) za pomoca klawisza R mozemy zrestartowaé gre. Gracz
moze wylaczy¢ gre w kazdej chwili klikajac klawisz Esc.

3 Mapa

Mapa gry przedstawia ocean nad ktérym unosza sie platformy ktore zosta-
ly wygenerowane za pomoca narzedzi unity. Gracz pojawia si¢ na punkcie
startowym wyznaczonym jako brazowa platforma. Tekstury platform zostalty
pobrane z Standard Assets Environment. W potowie drogi do celu gracz ma
mozliwos¢ wybrania jednej z dwoch Sciezek do celu.
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4 Interakcja

Gracz ma za zadanie porusza¢ si¢ po platformach dzigki skakaniu z jednej na
druga. W grze istnieja rézne rodzaje platform, z ktérymi gracz moze intera-
gowac. Gracz porusza sie razem z platforma aby zapewnié lepsze poruszanie
sie po otoczeniu. Jezeli gracz spadnie z platformy spada do ,oceanu” (wody)
i przy kontakcie z nig zostaje przeniesiony na poczatek gry, i zostaje doda-
na kara w wysokosci 5 sekund. Gracz moze wybra¢ dwie $ciezki do mety,
tatwiejsza i trudniejsza, ale wybranie tatwiejszej skutkuje karg 30 sekund.
Gdy gracz dotrze do ostatniej platformy (mety) gra zakonczy sie pokazujac
w jakim czasie gracz ja ukonczyt.



5 Dzwiek

DZwigki poruszania sie postacia sg domys$lnymi dzwickami zapewnionymi
przez unity. Po dotarciu do zottej platformy wywotany zostaje sygnat dzwie-
kowy informujacy o dotarciu do punktu kontrolnego. Po dotarciu do konicowej
platformy gracz wyzwala dzwiek finiszu. Dzwieki te zostaly pobrane z inter-
netu.



