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W tym raporcie prezentuje dotychczasowe postepy prac nad
projektem  badawczym “Gra VR o zmiennej dynamice
przemieszczania sie do zbadania uzytecznosci sferycznego
symulatora chodu”. Podczas realizacji projektu udato sie opracowac
harmonogram prac takze sformutowac hipoteze badawczg ktdéra brzmi
“Z uzyciem gry VR o zmiennej dynamice przemieszczania sie,
jestesmy w stanie przewidzie¢ 70% ruchéw wykonywanych przez
cztowieka”.

Przeprowadzitem przeglad literatury dotyczacej Virtus Sphere,
Walk Simulator oraz gier VR, ktore umozliwiajg nam wymuszenie i
okreslenie aktualnego ruchu gracza.

Jako srodowisko wykonawcze projektu badawczego wybratem
Unreal Engine 5 ze wzgledu na jego zaawansowane wsparcie dla
technologii VR, dobrg dokumentacje, szeroki zakres narzedzi
utatwiajgcych tworzenie gier, doskonatg jako$¢ grafiki oraz mozliwos$é
tworzenia logiki gry za pomocg blueprintow i jezyka programowania
C++.

W trakcie tego semestru udato sie okresli¢ specyfikacje wymagan
gry. Gra bedzie oparta na gatunku gier platformowych. Kluczem do
wygrania bedzie pokonanie catej mapy | zebranie wszystkich
niezbednych punktow. Mapa sktada¢ sie bedzie z platform, na ktérych
bedziemy mieli ograniczone mozliwosci poruszania sie. Gra ma
sugerowacC graczowi, w jaki sposob powinien sie porusza¢ w danej
chwili. Przeszkody, ktére powodujg przegrang, powinny sugerowac
graczowi, ze nalezy przesungc sie w lewo lub w prawo, aby ich unikngc.
Gra powinna sugerowac¢ optymalne ruchy np: skret o 45°, 90°. W grze
powinny znajdowac sie pochylnie, ktore bedg wymuszatly na graczu
podejscie lub zejscie po nich. Mapa gry powinna zawiera¢ miejsce, gdzie
gracz bedzie narazony na niestabilnos¢ takie jak kotysanie np: most
linowy. Gra powinna wskazywacC jakie tempo ruchu gracza jest
optymalne w danej chwili, np. czy powinien on zatrzymac sie, iS¢ powoli,



czy biec. Aby pokonaC pewne przeszkody, gracz bedzie musiat
odpowiednio nasladowaé kroki wskazywane w grze. Sama mapa gry
bedzie definiowana przy pomocy bitmap. Grafika gry bedzie oparta o styl
low poly.

W dalszej kolejnosci udato sie okresli¢ scenariusz gry oraz
zdefiniowaé wstepne typy platform. ktére obejmujg réznorodne struktury,
na ktorych gracze bedg sie poruszac i podejmowac interakcje. Kazdy typ
platformy ma swoje charakterystyczne cechy i parametry, ktére wptywajg
na sposob poruszania sie gracza oraz tworzg roézne wyzwania w
rozgrywce.

Platforma z pochylnig po ktérej gracz moze zejs$é

Ostatnig rzeczg jakg wykonatem w tym semestrze byto okreslenie
metody definiowania mapy gry. Cel byt taki aby mogt w tatwy sposob
edytowa¢ docelowg mape na ktorej bedzie sie odbywacé rozgrywka.
Zdecydowatem sie na wykorzystanie map bitowych. Doktadnie trzech
poniewaz kazda z nich bedzie dotyczyta innej kategori okreslajgcej ruch
na danej platformie. Mapy bitowe bedziemy mogli w fatwy sposoéb
edytowac przy pomocy okreslonych kolorow ktore bedg identyfikowane z
danym typem platformy, kierunkiem ruchu oraz szybkoscig ruchu.
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