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Streszczenie

Celem naszego projektu byto stworzenie innowacyjnej pierwszoosobowej gry 3D typu endless, ktora taczy dy-
namiczng rozgrywke z unikalnymi mechanikami sterowania. Gracz porusza sie po mapie, stawiajac czota kolejnym
falom przeciwnikow, wykorzystujac zaklecia aktywowane gestami myszy oraz komendami gtosowymi. Rozgrywka
opiera sie na rozwijaniu postaci, odblokowywaniu nowych zakle¢ oraz ulepszaniu umiejetnosci, co pozwala spro-
stac coraz trudniejszym wyzwaniom.

W wyniku pracy zespotowej zaimplementowaliSmy system rozpoznawania gestow i mowy, ktory umozliwia im-
mersyjne i intuicyjne sterowanie. Gra zostata zaprojektowana z mysla o progresji umiejetnosci oraz utrzymaniu
wysokiego poziomu zaangazowania gracza.

Projekt podkresla potencjat wykorzystania nietypowych interfejsow uzytkownika w grach komputerowych, co
moze znalez¢ zastosowanie nie tylko w branzy rozrywkowej, ale byé moze rowniez w edukacji, czy rehabilitacji. Po
wstepnych testach nasz sposob sterowania podnosi atrakcyjnoSc rozgrywki oraz zapewnia bardziej immersyjne
doSwiadczenie dla gracza.

1 WSTEP

Wspotczesne gry komputerowe stale dazg do zwiekszania immersji oraz interaktywnosci, jednak standar-
dowe mechaniki sterowania czesto ograniczajg mozliwosci graczy. Nasz projekt powstat w odpowiedzi
na potrzebe innowacji w tej dziedzinie, proponujac mechanizmy sterowania oparte na gestach myszy
i komendach gtosowych. Problemem, ktéry postanowiliSmy rozwiazac, byto zwiekszenie zaangazowania
gracza i dostarczenie bardziej intuicyjnego doSwiadczenia w grze 3D typu endless. Kluczowym wyzwa-
niem byto opracowanie systemu, ktory skutecznie rozpoznaje ruchy i mowe w dynamicznym srodowisku
gry.

Gtownym celem projektu byto stworzenie technicznie zaawansowanej gry, ktora taczy tradycyjne aspekty
rozgrywki z innowacyjnymi metodami sterowania. W kontekscie biznesowym projekt miat na celu po-
kazanie potencjatu integracji alternatywnych rozwigzan takich jak przetwarzanie gestow i mowy, w celu
wyroznienia sie na konkurencyjnym rynku gier, gdzie aktualnie brakuje produktu taczacego te dwie tech-
nologie. Technicznie chcieliSmy zademonstrowac skutecznosc i stabilnosc takich rozwiazan w warunkach
ciagtej i dynamicznej gry.

Zespot stawiat sobie za cel stworzenie gry, ktora dostarcza nowatorskich doSwiadczen i oferuje dtu-
gotrwate zaangazowanie graczy dzieki progresji oraz ulepszaniu postaci. Oczekiwane korzysci obejmo-
waty wyzszy poziom immersji, mozliwos¢ zastosowania opracowanych mechanizmow w innych projek-
tach oraz potencjat przyciggniecia szerszego grona odbiorcow dzieki unikalnym funkcjonalnosciom. Pro-
jekt stanowi istotny wktad w rozwdj interfejsow uzytkownika, podkreslajac ich znaczenie w nowoczesnej
branzy rozrywki cyfrowej.

2 PRACE NAD PROJEKTEM

W obszarze gier komputerowych istniejg rozwiazania wykorzystujace nietypowe interfejsy uzytkownika,
takie jak sterowanie gtosowe czy oparte na gestach. Przyktady obejmuja gry wykorzystujace rozpozna-
wanie gestow (np. War of Wizards [1]]) lub aplikacje integrujace rozpoznawanie mowy (np. Phasmopho-
bia [2]). Jednakze wiekszosc gier korzystajacych z tych technologii ogranicza sie do pojedynczych me-
chanik, rzadko taczac je w spojna catosc. Nasz projekt wyroznia sie integracja dwoch komplementarnych
systemow sterowania - gestow myszy i komend gtosowych - ktére wspolnie zwiekszaja interaktywnosc
I immersje.

Gtowne zatozenia projektowe obejmowaty wybor technologii takich jak silnik Unity 3D, umozliwiajacy
tatwa implementacje mechanik rozgrywki i kompatybilnosé z bibliotekami do rozpoznawania mowy oraz
gestow. Zespot pracowat z ograniczonym czasem, co wymusito priorytetyzacje funkcji — skupiono sie na
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podstawowej mechanice walki i progresji, pozostawiajac mniej istotne elementy do potencjalnej rozbu-
dowy w przysztosci.

Do realizacji projektu wybralisSmy silnik Unity, ktory jest wiodacym narzedziem do tworzenia gier 3D. Jego
rozbudowane funkcjonalnosci, intuicyjny interfejs oraz bogata dokumentacja [3] sprawity, ze byt on ide-
alnym wyborem dla naszego zespotu. Unity oferuje rowniez liczne wtyczki i integracje, w tym wsparcie
dla bibliotek rozpoznawania gestow i mowy, co znacznie przyspieszyto implementacje kluczowych me-
chanik gry.

Do tworzenia modeli postaci, przeciwnikow i elementow Srodowiska zdecydowaliSmy sie na wykorzy-
stanie Blendera [4]. Narzedzie to jest darmowe, oferuje szeroka game funkcjonalnosci i jest doskonale
zintegrowane z Unity, co pozwolito na ptynne importowanie modeli bez utraty jakosci. Blender, choc
niezwykle potezny, okazat sie dla nas niematym wyzwaniem - wiekszos¢ zespotu miata ograniczone do-
Swiadczenie z jego interfejsem i funkcjonalnoSciami, co wymagato intensywnej nauki.

Ponadto, jednym z najwigkszych probleméw, z jakimi sie zmierzyliSmy byt system kontroli wersji. Ogromna
liczba konfliktow podczas merge’owania zmian byta szczegdlnie trudna do rozwigzania w przypadku
scen, ktorych dane sa przechowywane w plikach meta. W celu ich ograniczenia wprowadziliSmy bar-
dziej restrykcyjne zasady wspotpracy i wyznaczyliSmy osoby odpowiedzialne za zarzadzanie zmianami
w scenach. Dziatania te byty kluczowe dla utrzymania spojnosci projektu i sprawnej realizacji zatozen.

3 WYNIKI

Aby zrealizowac wstepne zatozenia projektu, rozpoczeliSmy od stworzenia podstawowej wersji mapy,
wdrazajac mechaniki poruszania sie gracza oraz opracowujac pierwsza, autorska wersje algorytmu roz-
poznawania ksztattow. Niestety, podczas testow okazato sie, ze skutecznosc tego algorytmu wynosita
jedynie 50%, co zdecydowanie nie spetniato naszych oczekiwan.

Po analizie roznych alternatyw postanowiliSmy wdrozy¢ algorytm Dollar-P [5]. Algorytm ten stuzy do roz-
poznawania gestow 2D w postaci chmury punktow. Poréwnuje dwa gesty, probujac znalez¢ najlepsze
dopasowanie miedzy punktami w obu chmurach, ignorujac kolejnos¢, kierunek i liczbe pociagniec. Zo-
stat zaprojektowany z naciskiem na dynamiczne Srodowiska, gdzie przypisania muszg byc aktualizowane
bardzo szybko w odpowiedzi na zmiany. Podczas testow skutecznosé wyniosta okoto 95%.

Do rozpoznawania komend gtosowych, po doktadnej analizie dostepnych technologii, wybralismy Win-
dows Speech Recognition. Decyzje te podjelismy ze wzgledu na wbudowana integracje z silnikiem Unity,
szeroka dostepnosc na komputerach z systemem Windows 7 i nowszymi oraz skuteczne wsparcie dla
akcentow nienatywnych uzytkownikow jezyka angielskiego. Co wiecej, technologia ta zyskata uznanie
w konkurencyjnych produktach, takich jak popularna gra ,Phasmophobia” [2]], gdzie jej skutecznosc zo-
stata potwierdzona w praktyce. Te atuty utwierdzity nas w przekonaniu, ze to rozwiazanie idealnie spetni
nasze potrzeby.

Gra korzysta z lokalnej bazy danych SQLite [6], ktora przechowuje wyniki graczy. Dzieki temu wprowadzili-
smy element rywalizacji, ktory nie tylko angazuje uzytkownikow, ale rowniez zacheca ich do regularnych
powrotow. Cho¢ funkcja ta jest stosunkowo prosta, znaczaco podnosi atrakcyjnosc naszej gry i zwieksza
jej potencjat rynkowy.

Na Rysunku 1. zaprezentowano mechanizm rysowania ksztattow na ekranie, ktory jest kluczowym ele-
mentem interakcji gracza z nasza gra. Efekt koncowy tego procesu, w postaci wybuchu kuli ognia, zostat
ukazany na Rysunku 2. - dynamiczna eksplozja dodaje dramatyzmu i podkresla moc wykonanego zakle-
cia. Z kolei Rysunek 3. przedstawia widok naszej mapy w Swietle zachodzgcego stonca. Wprowadzenie
cyklu dnia i nocy nie tylko urozmaica wizualng strone rozgrywki, ale rowniez wptywa na atmosfere i im-
mersje gracza. Taki dynamiczny Swiat pozwala graczowi poczuc sie czescig zyjacego i zmieniajacego sie
otoczenia. Od samego poczatku naszym celem byto stworzenie gry, ktéra nie tylko dostarczy rozrywki,
ale rowniez zapewni graczom nowatorskie i immersyjne dosSwiadczenia. Po zakonczeniu prac nad wer-
sja beta — zawierajacg wszystkie kluczowe mechaniki, dopracowane modele oraz efekty dzwiekowe -
udostepniliSmy gre do testow grupie oSmiu znajomych. Wyniki byty obiecujace: srednia ocena w skali
od 0 do 10 wyniosta 8,8. Testerzy szczegblnie docenili intuicyjny interfejs uzytkownika, ktory zwigksza
immersje, oraz innowacyjny system sterowania.

Najczesciej pojawiajaca sie uwaga byta powtarzalnos¢ rozgrywki oraz mato realistyczny Swiat gry. Pro-
blemy te wynikaja gtownie z ograniczen czasowych, ktdre uniemozliwity wprowadzenie bardziej ztozo-
nych elementdw oraz rozbudowy mechanik. Niemniej jednak, w ciggu ostatnich dwoch tygodni planu-
jemy dodac zaawansowane efekty postprocesingu, ktére — mamy nadzieje - znaczaco poprawig odbior
naszego produktu i uczynia go jeszcze bardziej atrakcyjnym dla graczy.

Choc zdajemy sobie sprawe, ze grupa testerow byta ograniczona liczebnie i subiektywna, ich pozytywne
opinie motywuja nas do dalszego doskonalenia projektu. Naszym gtdwnym celem byto stworzenie gry
mozliwie angazujacej i immersyjnej, a opinie testerow pozwalaja nam sadzi¢, ze udato sie go 0siggnac.
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Rysunek 2: Efekt wizualny jednego z zaklec

Rysunek 3: Widok sceny przed zachodem stonca
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4 WNIOSKI

Projekt zakonczyt sie sukcesem, dostarczajac innowacyjna gre 3D, ktora harmonijnie taczy tradycyjne
mechaniki rozgrywki z nowoczesnymi metodami sterowania, opartymi na rozpoznawaniu gestow myszy
oraz komend gtosowych. Osiggnelismy kluczowe cele techniczne, w tym wysoka skutecznosc algorytmu
do rozpoznawania ksztattow oraz sprawng integracje systemu rozpoznawania mowy. Dodatkowo, dzieki
wprowadzeniu scenek fabularnych, gra zyskata na atrakcyjnosci, co pozytywnie wptywa na zaangazowa-
nie uzytkownikow i wydtuza czas spedzony na zabawie.

Wersja beta gry zostata przetestowana przez ograniczong grupe uzytkownikow, ktorzy ocenili ja bar-
dzo pozytywnie - Srednia ocena wyniosta az 8,8 na 10. Testerzy szczegblnie chwalili intuicyjny interfejs
uzytkownika oraz innowacyjne mechaniki sterowania, ktére znaczaco wyrdzniaja nasz produkt. Pomimo
ograniczen czasowych, ktore uniemozliwity stworzenie bardziej rozbudowanej rozgrywki, projekt spetnit
swoje gtowne zatozenia, oferujac grywalny i immersyjny produkt.

Najwiekszym sukcesem projektu jest skuteczna implementacja systemow rozpoznawania gestow i mowy,
ktore zapewniaja nowatorskie sterowanie gra. Rozwigzania te majg potencjat do zastosowania nie tylko w
grach, ale rowniez w innych aplikacja interaktywnych, co czyni je istotnym krokiem w kierunku rozwoju
interfejsow uzytkownika. Dzieki temu projekt stanowi cenny wktad zarowno dla branzy gier, jak i sze-
roko pojetego rozwoju technologii interakcji cztowiek-komputer. Warto rowniez podkreslic nasz postep
w zakresie modelowania i animacji 3D, ktore zrealizowalismy przy pomocy Blendera. Cho¢ byto to dla
nas sporym wyzwaniem, efekty naszej pracy okazaty sie satysfakcjonujace i znaczaco podniosty jakos¢
projektu.

5 KIERUNKI ROZWOJU

Projekt ma ogromny potencjat do dalszego rozwoju, co pozwala na jego rozszerzenie w wielu interesu-
jacych kierunkach. Przede wszystkim, rozgrywka mogtaby zosta¢ wzbogacona o nowe mapy i zadania,
ktore wprowadzityby wieksza réznorodnosc. Funkcjonalnoscia, gdzie ogranicza nas jedynie wyobraznia
jest drzewko umiejetnosci. Nowe zaklecia i ulepszenia mozna proponowac i implementowac praktycznie
bez konca. Jest to studnia bez dna, a jedynym ograniczeniem jest czas i checi. Kolejnym krokiem mogtaby
by¢ integracja z innymi platformami, takimi jak urzadzenia mobilne, gdzie ekran dotykowy postuzytby
do rysowania gestow. Wersja gry na VR pozwolitaby natomiast graczom w petni zanurzy¢ sie w wirtual-
nym Swiecie, sterujac za pomoca ruchow rak w przestrzeni. Rozbudowa fabularna, w tym wielowatkowy
scenariusz z decyzjami gracza wptywajgcymi na rozwdj historii, a takze bogatsze dialogi i cutscenki,
zwiekszytyby gtebie narracyjna gry.

Optymalizacja gry rowniez stanowi wazny kierunek rozwoju. Analiza danych o rozgrywce mogtaby pomoc
w lepszym dostosowaniu poziomu trudnosci oraz identyfikacji mechanik wymagajacych poprawy. Jedno-
czesnie wprowadzenie systemu powiadomien zachecitoby uzytkownikéw do regularnego powracania do
gry. Rozwoj funkcji multiplayer z dynamicznymi serwerami oraz opcja wsparcia w chmurze umozliwityby
skalowanie projektu, aby obstuzyc wieksza liczbe graczy. Dodatkowo, mozliwos¢ tworzenia modow przez
spotecznoS¢ otworzytaby przestrzen do nieustannego rozwoju gry.

Projekt oferuje praktycznie niezliczone mozliwoSci rozwoju, od wzbogacenia mechanik rozgrywki, przez
poprawe immersji, az po rozszerzenie na nowe platformy i rynki. Tak szeroki wachlarz potencjalnych
ulepszen sprawia, ze gra ma szanse stac sie nie tylko bardziej zaawansowana technicznie, ale rowniez
bardziej angazujaca dla graczy. Jako zespot jesteSmy w petni Swiadomi potencjatu naszego produktu
i na pewno nie porzucimy go na obecnym etapie. Po zakonczeniu semestru planujemy kontynuowac
prace nad rozwojem gry, nieustannie wprowadzajac nowe funkcjonalnosci i poprawki. Naszym celem
jest dopracowanie jej na tyle, aby w przysztosci moc ja opublikowaé, udostepniajac szerokiemu gronu
odbiorcow i pokazujac efekty naszej ciezkiej pracy.

LITERATURA

[1] Arcane Miracle Entertainment. War of wizards, 2022. Accessed: 2024-11-25.  URL: https://www.
warofwizardsvr.com/,

[2] Kinetic Games. Phasmophobia, 2020. Accessed: 2024-11-25. URL: https://www.kineticgames.co.
uk/phasmophobial

[3] Unity Technologies. Unity documentation, 2024. Accessed: 2024-11-26. URL: https://docs.unity.
com/.

[4] Blender. Blender, 2024. Accessed: 2024-11-26. URL: https://developer.blender.org/docs/.


https://www.warofwizardsvr.com/
https://www.warofwizardsvr.com/
https://www.kineticgames.co.uk/phasmophobia
https://www.kineticgames.co.uk/phasmophobia
https://docs.unity.com/
https://docs.unity.com/
https://developer.blender.org/docs/

ZP1 2024

[5] DollarP. Dollarp, 2024. Accessed: 2024-11-29. URL: https://depts.washington.edu/acelab/proj/
dollar/pdollar.html.

[6] SQLite. Sqlite, 2023. Accessed: 2024-11-26. URL: https://www.sqlite.org/docs.html,


https://depts.washington.edu/acelab/proj/dollar/pdollar.html
https://depts.washington.edu/acelab/proj/dollar/pdollar.html
https://www.sqlite.org/docs.html

	Wstęp
	Prace nad projektem
	Wyniki
	Wnioski
	Kierunki rozwoju

