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TEMAT PROJEKTU:
	Gra komputerowa w środowisku Unity3D.


CELE I ZAKRES PROJEKTU:
	Stworzenie prototypu gry pod nadzorem / we współpracy z zespołem projektantów
i grafików ze studia NG. Projekt ma na celu przetestowanie w praktyce idei rozgrywki nowej gry.
Do wykonania:
– stworzenie projektu trybu gry wieloosobowej przez sieci LAN oraz Internet oraz jego implementacja,
– stworzenie shadera symulującego światła punktowe i stożkowe na płaskiej powierzchni zawierającej przeszkody,
– przygotowanie dokumentacji projektu.


OSIĄGNIĘTE REZULTATY:
	1. Przegląd oraz analiza istniejących rozwiązań sieciowych dostępnych w środowisku Unity3D.
2. Zaimplementowanie trybu rozgrywki dla wielu graczy umożliwiającego zarówno tworzenie nowych sesji na serwerze, jak i dołączanie do istniejących. Tryb jednoosobowy powinien pozostać bez zmian.
3. Analiza rozwiązań umożliwiających symulację świateł punktowych i stożkowych na powierzchni zawierającej przeszkody. 
4. Stworzenie shadera, który umożliwiałby symulację świateł punktowych i stożkowych na powierzchni zawierającej przeszkody.


CECHY CHARAKTERYSTYCZNE ROZWIĄZANIA, KIERUNKI DALSZYCH PRAC:
	Cechy charakterystyczne:
1. Komponentowa architektura skryptów.
2. Produkt końcowy jako gra będąca strategią turową z zaawansowanymi shaderami.
3. Zaawansowana logika aplikacji do zarządzania wieloma trybami rozgrywki.
4. Równoległe zarządzanie wieloma zróżnicowanymi prędkościami upływu czasu.
Kierunki dalszych prac:	
1. Rozbudowa szaty audiowizualnej gry.
2. Wprowadzenie osi fabularnej i jej interakcji z graczem, np. system dialogów.
3. Zaprogramowanie sztucznej inteligencji przeciwników.
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PROJECT TITLE:
	Video Game in Unity3D


OBJECTIVES AND SCOPE:
	Creating a game prototype under the supervision of / in cooperation with a team of designers and graphic artists from the NG studio. The project includes implementing
a gameplay prototype for idea testing purposes for a new game.
[bookmark: _GoBack]To complete:
– creating a multiplayer gameplay mode via LAN and Internet network and its implementation,
– creating a point light and cone light simulating shader on a flat surface containing obstacles,
– preparation of the project’s documentation.


RESULTS:
	1. Review and analysis of existing web solutions available in Unity3D environment.
2. Implementation of a multiplayer gameplay mode allowing both creating new sessions on a server and joining the existing ones. Singleplayer mode should remain as it is.
3. Analysis of solutions allowing point and cone light simulation on flat surfaces containing obstacles.
4. Creating a shader that would allow point and cone light simulation on flat surfaces containing obstacles.


MAIN FEATURES, FUTURE WORKS:
	Main features:
1. Component–based script architecture.
2. The end product being a turn–based strategic game with advanced shaders.
3. Advanced application logic allowing many gameplay modes management.
4. Simultaneous management of multiple, differentiated time flow speeds.
Directions for further work:
1. Expansion of the game’s audiovisual fitting.
2. Introduction of role-axis and its interaction with the player, e.g. a dialogue system.
3. Programming opponent’s artificial intelligence.









FACULTY OF ELECTRONICS, TELECOMMUNICATIONS AND INFORMATICS, GDANSK UNIVERSITY OF TECHNOLOGY 
image1.png




image2.png




image3.png
Gdansk University of Technology @




image4.png
Politechnika Gdanska @




