Bakalarsky projekt “Delirium”

Zakladna osnova hry a Namet

Obsah hry sa todi okolo hracda a jeho postavy, ktord sa ocita v neznamom prostredi a snazi sa utiect z
neho von. Hrac¢ sa prebudi v danom prostredi, ktoré ma obrysy opustenej tovarne. Prostredie je
zahadné a prezdradza madlo. Kam sa hrac dostane a ak vbbec, podari sa mu to?

Zakladné roztriedenie
Prostredie

éty[izécia hry berie podobu realizmu az foto-realizmu. To znamena, Ze dané prostredie by nemalo
na seba uputavat prilis velkd pozornost a malo by do seba pasovat. Proste, aby vyzeralo realisticky.

KedZe sa dej hry odohrdva iba v tovarni a nikde inde, jedna sa iba o interiéroch. Najma o chodbach a
miestnostiach. Podoba chodieb mbze byt uz ale rézna. V “Delirium” sa budu nachadzat minimalne 2
sekty:

o Tovaren
Betdn, tehly, haraburdie, ploty, ocel, Spina...

o Maliarsky ateliér

Drevo, farby, maliarské potreby, $pecidlne prvky

wn<

Postavy

V hre “Delirium” sa nenachadza mnoho postav. To sa tyka aj hlavnej, hracovej postavy, ktord sa deja
aktivne zucastnuje, no je neznamym hrdinom. Toto nie je abnormalita, ale dizajnové rozhodnutie ¢o
sa tyka rozpravania pribehu v hororovych hrach. Tento prvok nema pomenovanie, no osobne ho
nazyvam “tichy hrdina”. Tento prvok dobre zadefinovala hra “Dead Space” s jej hlavnou postavou
“Isaac Clarke”.

Iné postavy ¢o sa v hre nachadzaju su prisery a iny (uz mrtvy) ludia, ktory sa deja nezucastnuju, ale
su v nom zmieneny. Niektoré z tychto postav su:

o Manekina
Drevena mechanicka figurina ktord sa zdrziava maliarského ateliéru. Je zdpornou postavou.

o Prizrak
Je takmer neviditelna entita ktord sa pohybuje v priestoroch tovarne. Je smrtelnd na pohlad.




Definicia

Herné prostredie sa skladd z nekonecnej sekvencie ndhodne generovanych izieb ktoré na seba
linedrne nadvazuju. Skrz toto prostredie sa hra¢ musi prt[ct' a prebit, aby sa dostal ¢o najdalej. Izby
su definované ¢islami. V izbach sa nachadzajl predmety ktoré hracovi pomahaju pri stretnuti sa s
nebezpedenstvami, ako je napr. Jednoducha tma, zamknuté dvere, alebo nejakd prisera. Medzi
nebezpedenstva patria aj prisery, ktoré sa obdas v prostredi pohybuju a ¢ihaju na hrada. Hra¢ musi
byt so svojimi rozhodnutiami sikovny a dostatoéne ostrazity, aby sa priseram vyhol.

Ak sa stane Ze hra¢ podlahne nebezpelenstvu a jeho postava zomrie, ma moznost opakovat hru s
motivaciou sa dostat dalej ako predtym ¢o zomrel. Toto je definicia zanru “Rogue-like”, Zaner ktory je
populdrny a zauzivany. Hra “Delirium” je zaloZena na 2 prvkoch tohto Zanru ¢o su: proceduralne
prostredie a permanentnd smrt hlavnej postavy (bez uldZania a nacitavania hry).

“Roguelike is a style of role-playing game traditionally
characterized by a dungeon crawl through procedurally
generated levels, turn-based gameplay, grid-based
movement, and permanent death of the player character.”

- Wikipedia

Co sa tyka ¥anru, horror rogue-like nie je moc populdrna kombindcia ¥anrov. No existuju hry ktoré sa
o to pokusili.

Prva hra sa vold Spooky’s Scary Jumpscare Mansion. Je to pribehova hra ktord ma podobné
mechaniky “Delirium”, no ide o viac Stylizovany a pribehovy aspekt. Hrac tak isto ma za Ulohu prejst
1000 izieb aby sa dostal na koniec hry. Tato hra vak nie je rogue-like, s tym Ze hrac nestraca
postup.

Druhd hra je hra na Robloxe ktord sa vola “Doors”. V tej hre ide o to isté: hrac ide skrz nahodne
generované izby, manazuje predmety a vyhyba sa nebezpecdenstvam. Hra je tak isto $tylizovana, no
neobsahuje vbbec Ziadny pribeh. Tato hra je rogue-like.

Obidve hry su populdrne a velmi $pecidlne svojim zanrom. Hry su technicky jednoduché na vyrobu,
¢o je dévod prec¢o som si zvolil tento Zaner.




Opis jednej z prac
V tomto odseku som sa rozhodol opisovat jednu z postdv, Manekinu.

Manekina je zdporna postava. Je drevenou mechanickou figurinou ktord sa nachadza v maliarskej
Casti prostredia. Manekina ma velmi neobvyklé proporcie, a to najma kvéli jej spdsobu pohybu. Prvy
krat ¢o hrac spatri Manekinu, Manekina visi, a je pripevnena $ndrami ku stropu. Je to akd-si figurina
ktord kedysi byvala viac normalnou a sliZila ako maliarom na zabavu a ulenie sa prace s ludskymi
proporciami. Ako oZzila a sa pretransformovala do sucasnej podoby je uz zahadou.

Prostredie v ktorom sa Manekina nachadza je zvacsa drevené s teplym osvetlenim. Aby don paso-
vala, je vyrobend z komplementarnych materidlov a farieb. Manekina je zafarbena od farby, ma na
sebe flaky, je po¢marana...




Manekina ma jeden hlavny prvok ktorym je jej
hak. Tento hak pouziva ako zbran na zahaknutie
¢i prebodnutie hraca. Manekina ma 2 sposoby
pohybu: Prvy spbsob je ze visi zo stropu. Je
skryta v nejakej skare a z tmy ¢iha na hraca,
¢akajuc kym prejde popod nu. Ak sa tak stane,
skoci na hraca a zahakne ho. Toto pre hraca

znamena koniec hry. Druhy sp6sob je pliZiaci sa,

kde Manekina sa plizi po zemi a nahana tak
hraca. Tymto sp6sobom sa zmesti aj do tesnych
tunelov, kam ostatné prisery nemozu. V tomto
“madde” sa pohybuje ako skorpidn a vrti chvo-
stom.

Jej daldim zaujimavym prvkom je jej tvar. Tvar
sa jej dokaze otvorit a rozdelit az do 4 samo-
statnych Casti. Tato funkcia jej dovoluje robit
zaujimavé a intimidujice pohyby. Ak sa jej tvar
otvori, prezradzuje svoju skutoént tvar vo
vnutri. Jej tvar je namalovana dalsimi farbami,
pripominajuc tvar a zuby. Tato idea je nadalej
podporovana zaschnutou krvou ktord sa okolo
tohto otvoru nachadza, prezradzajic uz nejaku
predoslu obet.

Manekina ma jeden zaujimavy prvok ktorym je jej hak.
Tento hak pouziva ako zbran na zahdknutie ¢i
prebodnutie hraca. Manekina ma 2 spbsoby pohybu:
Prvy spbsob je ze visi zo stropu. Je skryta v nejakej
skare a z tmy ¢iha na hraca, ¢akajuc kym prejde
popod nu. Ak sa tak stane, sko¢i na hraca a zahakne
ho. Toto pre hrac¢a znamena koniec hry. Druhy spbsob
je pliziaci sa, kde Manekina sa pliZi po zemi a nahana
tak hraca. Tymto sp6sobom sa zmesti aj do tesnych
tunelov, kam ostatné prisery nemézu. V tomto
“madde” sa pohybuje ako skorpion a vrti chvostom.




Harmonogram

KedZe projekt je velmi obsiahly a regulovany vyucovanim, v projekte sa nachadza velmi vela napa-
dov ktoré neboli, alebo boli iba ¢iastocne zrealizované. Kvoli tomuto sa harmonogram neustale
menil a nema prezentovatelnt podobu.

Tieto napady boli veci va¢sinou ako herné funkcie, mechaniky, dynamiky, postavy, modely, zvuk...

mj petove_napady.bet - Motepad

File Edit Format View Help
Darkness Monster
Sound = scary. lots of footsteps
Hybe sa skoro stale, near death sa rychlo rozbehne a zabije hraca
Mannequin
Hidden on ceiling, jump attacks player (like leach in deep rock galactic)
When looked at, gets scared, drops to the ground, goes up again, relocates
5lime
Make him out of sewage

mj stalker_doors.bet - Notepad —_

File Edit Format View Help

https:[/youtu.be/vFMongGadw?list=PLFSAddl?hG?Qahr—h]d21g23quﬂzB4ih = chase scene (need monster concept)
https://youtu.be/itRQ9-L8080?1ist=PLF5Add17hG7Qahr-h]d21gZ3uGmMzBAih = camera monster
https://youtu.be/D15eieVYjFs?1ist=PLF5Add17hG7Qahr-hJd21g73uGmMzB4ih
https://youtu.be/xctLCYVQ-jc?1ist=PLF5Add17hG7Qahr-hJd21g73uGmMzBAih
https://youtu.be/08MvugsAVr(?1ist=PLF5Add17hG7Qahr-h1d21g73uGmMzBAih

to-do:

Damage (Shake Camera, SFX, VFX)
Ceilight Light Models & Actors
Camera Shake Framework
Randomized Furniture
Lockpicking Wheel

Sufliky

Locker

Walking Motion

Sound Design

Music

Key Item

Drop ILtems

Physic Grab Objects (2?2)

Fix floating items

Rebalance Flashlight

Key when dropped loses its datal!l fix!
SUPER SHAKE

new fixes:
fix all error messages (so i can compile)
tooltip shows when not supposed to

idea: meta sound multiple layers with gain wheels (trackl, track2, track3...). to procedurally control them en mass

:Mosnters:

Sludger

Stalker

Pig

DarkPerson (vent, darkness)

Dialogue ideas:
Sludger can faintly say things like the plyush in atomic heart; morsel, teba dam si ja




-

Postup prace (Manekin)

1. Napad a inSpiracia
Limitacie: Mechanicka postava, musi pasovat do prostredia a davat zmysel.
Robot? Figurina?

InSpiracia: Babkove divadlo, Little Nightmares 2, Leech (Deep Rock Galactic)

2. Referencia




4. UV unwrapping

5. Texturovanie




6. Model Cleanu P (applying modifiers, parenting, applying geometry, renaming)

/. Rigging (skeleton, parenting, rig, drivers, constraints, controllers)

8. Animacia

Pocas zhotovovania dokumentu sa na animacii este pracuje. :)

9. Import do UEb

Bude sa robit po dokonceni prvej animacie. Obsah tohto kroku je spravne exportovat a importovat
postavu do herného projektu a usporiadat subory tak aby boli Citatelné.

10. Programovanie

Postava, jej animacie a mechaniky sa budul programovat v 2. semestri.




