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DILEMMA is a short bachelor

narrative-driven thriller game

where players experience life
as a pet dinosaur

CORE THEME

Comfort or freedom?

G GENRE

Narrative / Thriller

@ SETTING

Victorian manor
full of prehistoric
fossils
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+ Fans of narrative-driven games

AUDIENCE

« Exploration enthusiasts
+ Players who value history of our planet
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EXPLORE
Discover the world
and its secrets

UNPUZZLE SNEAK

Make meaningful Face the consequences
choices of your actions

EVERY DETAIL MATTERS
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KEY FEATURES

FEEL THE FEATHERS

Design grounded in modern
paleontological research.

CINEMATIC EXPERIENCE

Dynamic camera enhances
animal movement.

ATMOSPHERIC WORLD

Cinematic visuals and sound
immerse you in a living world.

TECHNOLOGY

* Unreal Engine 5
* Fossil 3D scans

* Photorealistic Environments

MYKHAILO SHARHA, 2026
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Koncept

Dilemma je krdtka bakaldrska narativna thriller hra, v ktorej hrac¢ preziva pribeh z perspektivy domaceho
dinosaura uvazneného vo viktoridnskom sidle. Hra je zamerana na stealth gameplay, environmentalny
storytelling a napatie vytvarané nahananim raptora dievéatom, ktoré ho vnima ako svoje domace zviera.

Minimalne technické poziadavky (vyvojové zariadenie)
Graficka karta: NVIDIA GeForce GTX 1650 Ti

VRAM: 4 GB

Procesor: Intel Core i7-10870H @ 2.20 GHz (2.21 GHz)

Operatna paméat (RAM): 32 GB

Typ systému: 64-bitovy operacny systém, procesor x64
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Obrdzok 1: Jurassic World: Fallen Kingdom (a) - koexistencia dinosaurov a ludi, The Witcher 3: Wild Hunt (b) - environmentdlny storytelling,
Stray (c) - zvieraci protagonist

Zaner

Narativny stealth thriller s prvkami exploracie a hororu, zasadeny do temného viktorianskeho sidla. Hra sa
zameriava na environmentalny storytelling a plynuly prechod od pokojnej exploracie prostredia plného
prirodnych artefaktov k c¢astiam so zvySenym stealth napatim. Hororové prvky su tvorené tmavymi
priestormi s vyraznymi kontrastnymi tiefimi a napatim v stealth gameplayi, kde hraca nahana dievcatko.



Cielova skupina

Hra je uréend pre hracov zaujimajucich sa o thriller, horor, kratke nezavislé hry, zvieratd a prirodu. Ide o
mensi projekt typu , one-shot“, preto sa neocakava dlhodobé hranie nad rdmec zamyslanej dizky zazitku
(priblizne 6 minut). Z hladiska klasifikacie PEGI by hra spadala minimalne do kategdrie PEGI 12, pricom
predpokladané cielové publikum je skor starsie.

www.pegi.info

Rozsah projektu
Dilemma je kratka hra, ktorej dokoncenie by nemalo presiahnut 10 minut. Hra pozostava priblizne z troch
miestnosti, cez ktoré musi hrac prejst.

Ide o kratku Studentsku nizkorozpoctovu hru. KedZe ide o bakaldrsky projekt, je navrhnutd s ohladom na
obmedzeny vyvojovy Cas priblizne 3 roky. Na projekte pracuje Student Mykhailo Sharha (autor GDD) s
¢iastonou podporou ucitelov a spoluziakov.

Financovanie
Studentsky vyvoj bez externého investora alebo komeréného financovania. Vyvoj prebieha v ramci
bakalarskeho Studia, pricom hlavnym zdrojom je vlastny €as autora.

Vadsina pouzitych nastrojov je dostupnd v bezplatnych verzidch alebo v akademickych licencidch. Herny
engine Unreal Engine je pouZity v bezplatnom reZzime. Cast 3D assetov a textur pochadza z volne dostupnych
zdrojov a free balikov, ¢o minimalizuje finan¢né naklady projektu.

Externé ndaklady su obmedzené na pripadné doplnkové softvérové nastroje alebo hardvérové poziadavky,
pricom projekt je primarne zaloZeny na vlastnej tvorbe a nekomerénom poutziti materidlov. Pocas vyvoja sa
autor sucasne ucil pracovat s engine Unreal Engine a rozvijal porozumenie vizualnej estetike projektu. Z tohto
dovodu boli viaceré Casti hry opakovane prerdbané a iterované, najma v oblasti level dizajnu, svetelného
nastavenia a kompozicie prostredia.

Vyvoj prebiehal v priebehu priblizne troch rokov s premenlivou intenzitou préace, pricom jednotlivé fazy
produkcie sa striedali podla ¢asovych moznosti a Urovne nadobudnutych skidsenosti. Tento postup umoznil
postupné zdokonalovanie vizualnej aj technickej stranky projektu a findlne zjednotenie jeho atmosféry a
Stylu. Celkovo to boli stovky hodin prace.

Organizacné prvky

Projekt DILEMMA bol realizovany ako individudlny Studentsky bakaldrsky projekt v rdmci trojro¢ného vyvoja.
Organizacia prace bola zaloZzena na samostatnom riadeni jednotlivych vyvojovych faz, ktoré zahfiali ndvrh
konceptu, prototypovanie, tvorbu assetov, implementaciu v engine Unreal Engine a ndsledné iterdcie.

Vyvoj prebiehal nepravidelne, podla ¢asovych moznosti autora, pricom jednotlivé Casti projektu boli
postupne doplfiané a prepracovavané. Vzhladom na paralelné uéenie sa néstrojov a technoldgii dochadzalo
k opakovanému ndvratu k uz vytvorenym c¢astiam, najma v oblasti level dizajnu, vizualnej kompozicie a
svetelného nastavenia.

Koordindacia projektu bola plne v réZii autora, s ¢iasto¢nou konzultdciou s pedagdégmi a spoluziakmi. Projekt
nebol sucastou timovej produkcie, ¢o umoznilo flexibilné rozhodovanie, ale zaroven kladlo vyssie naroky na
planovanie a konzistentnost vystupu.



Gameplay

Kli¢ové slova: explordacia, vytvarnost, napatie. Gameplay pozostava z navigacie cez tri viktorianske
miestnosti. V tychto miestnostiach hrac¢ nachadza predmety, ktoré mu pomahaju postupovat dalej, a zaroven
postupne odhaluje pribeh domaceho dinosaura.

Obrdzok 2: Mapa hry — pohlad zhora

Ciel hry je prejst cez tri miestnosti a poméct dinosaurovi uniknut. V tychto miestnostiach su umiestnené
rozne storytellingové a interaktivne objekty, ako aj cutscény. Enemy Al (diev¢atko) — je navrhnuté tak, aby
bolo dostatoCne naro¢né na uUnik a zabezpecovalo konstantné napatie vo findlnej miestnosti.

Obrdzok 3: detska izba

Exploracia — priestory obsahuju dostatok hraciek, kostier, rastlin a inych detailov, aby hra¢a motivovali ich
dokladne preskiumat a vnimat zblizka.



Obrdzok 4: chodba

Vytvarnost — interiéry su navrhnuté tak, aby mali niekolko silnych kompozi¢nych ,beauty points of view” a
reSpektuju principy kompozicie a jednotného vizualneho stylu.

Obrdzok 5: muzejnd hala

Napdtie — je postupne budované tmavsimi interiérmi a rasticim mnozZstvom kostier. Vyvrcholenim je
potreba vyhnut sa dlhsiemu spozorovaniu dievéatom, inak sa aktivuje reset miestnosti a hra¢ musi zacat
odznova.

Pohyb a ovladanie

Hrac¢ ovlada postavu malého méasozravého dinosaura (dromeosaurida), ktory sa pohybuje v tretej osobe s
over-the-shoulder kamerou. Ovladanie je realizované pomocou mysi: lavé tlacidlo slGzi na pohyb dopredu,
stredné tlacidlo na interakciu (po zobrazeni interakéného widgetu) a pohyb mysi na otacanie a rozhliadanie.
Postava sa pohybuje konstantnou rychlostou bez moznosti skoku.
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Obrdzok 6: kamera sa dynamicky postva

Na mieru vytvoreny kamerovy systém bol navrhnuty pre postavu raptora. Systém je riadeny uhlovou
rychlostou postavy, pricom kamera sa dynamicky posuva dolava alebo doprava v zavislosti od smeru a
intenzity rotdcie. Tento pristup zlepsuje Citatelnost pohybu a vytvdra plynulejsi a prirodzenejsi vizualny tok
pocas lokomacie, Co prispieva k filmovejSiemu celkovému spracovaniu.



Pouzivatelské grafické rozhranie (Ul) je zdmerne minimalizované, aby nenarusalo herny zazitok. Doéraz je
kladeny na realisticky vizual hry, preto je ciefom obmedzit akékolvek zbytocné rusivé prvky a zachovat ¢o
najvacsie ponorenie hraca do prostredia.

Hhiddle Maouse Button

Obrdzok 7: interakény widget

Inventdr nema samostatné Ul a funguje ako jeden slot v Ustach raptora. PouZiva sa na prenasanie karticiek
potrebnych na otvdaranie dveri.

Obrdzok 8: prendsanie karticiek

Herné mechaniky — objekty

Teddy je narativna rekvizita vyuZita v cutscéne na ukazovanie spravania raptora. Jeho

ot roztrhnutie demonstruje uroven destruktivneho potencidlu postavy, pricom zdroven
- nastavuje jasnu hranicu jeho spravania voci dietatu, ktoré raptor nedokaze fyzicky
: napadndt. Tento kontrast buduje napétie, definuje pravidlda sveta a posiliiuje
emocionalny vztah medzi hra¢om a raptorom.

Elektrické dvere v prvej miestnosti funguju na principe pristupu cez identifikacnu
karticku. Interakcia je vizualne komunikovand pomocou svetelnej signalizacie nad
kluckou, ktora informuje hraca o stave dveri bez potreby textového Ul (biela: dvere
ocakdvaju vlozenie spravnej kartic¢ky, ¢ervena: vlozena nespravna karticka, zelena: dvere
su odomknuté).




ID karticky su interaktivne objekty potrebné na postup. Raptor ich moze niest v Ustach. V
detskej izbe musi hrac¢ najst spravnu karticku s motivom konika (hracka) pre dvere.

Middle Mouse Button

&)

Malé pulty so skeletmi nemaju interaktivny widget, ale pri naraze vydavaju zvuk. Hrac
mozZe tuto mechaniku vyuZit na odlakanie pozornosti dievéata od cesty k vychodu.

Prevrateny pult blokujuci dvere je jednou z prekazok cesty von v poslednej miestnosti.
Hrac ho musi niekolkokrat posunut, kym sa dostane von.

Herné mechaniky — postavy

Raptor je jedinou postavou, ktord hra¢ ovlada. Ide o malého opereného masozravého
dinosaura chovaného ako domdce zviera vo viktoridnskom sidle. Hra¢ sa pohybuje
prostredim z pohladu tretej osoby. Raptor disponuje mechanikami chbédze, otdcania
gameplay kamery a prenasania jednej karticky v Ustach naraz.

Dievca je jedinou postavou okrem raptora, ktorého ovlada hrac. Objavuje sa az v poslednej
miestnosti. Ide o dieta zobrazené na obrazoch v chodbach a zaroven majitelku domaceho
raptora. PoCas gameplayu raptora privoldva spat k sebe. Ak sa zhrac nachdadza prilis blizko
dievcata, raptorovi sa zrychli tlkot srdca a obrazovka sa na kratky ¢as postupne stmavi, ¢o
symbolizuje Uzkost. Ak sa to stane trikrat v kratkom ¢asovom intervale, miestnost sa
resetuje od zaciatku.
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Setting

KedZe ide o projekt malého rozsahu, pribehova linia je zamerne jednoduchd a struénd. Déraz je kladeny
predovsetkym na atmosféru a environmentalny storytelling.

Hra sa odohrava vo viktoridnskom sidle v stic¢asnosti. Pre hrac¢a su dostupné tri hlavné miestnosti: detska
izba, chodba a muzejna hala, hoci samotné sidlo je rozsiahlejsie. Prostredie kombinuje temnu atmosféru,
environmentalny storytelling a kontrast medzi prirodnymi artefaktmi (rastliny, kostry) a umelymi
interiérovymi prvkami. Celé sidlo je navrhnuté tak, aby podporovalo napatie a exploraciu.

Vo sidle Zije dinosaurus spolu s dievéatom, ktorého povaZuje za svoje domace zviera.
Pribehova linia

Uvod
Raptor Zije ako domace zviera vo viktorianskom sidle spolu s dievéatom. Hrac sa prebldza v detskej izbe a
zacina objavovat svoje okolie.

Jadro
Po ziskani pristupovej karti¢ky sa raptor dostdva do chodby, kde prostrednictvom obrazov, hraciek a dalSich
objektov postupne odhaluje svoj vztah s dievéatom. Atmosféra sa postupne stava temnejSou a napatejsSou.

Zaver
V muzejnej hale sa hrac prvykrat stretdva s dievéatom. Raptor sa musi vyhnut jej pozornosti a najst cestu k
balkdnovym dveram, ktoré predstavuju jedini moznost Uniku.

Koniec
Po prekonani poslednych prekazok sa raptor dostava na balkén. Napriek velkej vyske sa rozhodne skocit do
nezndma. Jeho osud zostava nejasny, ¢im hra kon¢i otvorenym zaverom.



Scenar

Detska izba

Hra sa zacina nahlym prechodom z ¢iernej obrazovky do gameplayu v detskej izbe. Hrac je volny preskimavat
miestnost a obozndmit sa s ovlddanim. V detskej izbe sa nachddza volitelnad interakcia s plySovym
medvedikom.

Cutscéna:

Detail — raptor hlavou pohne hrackou a vezme ju do ust.

Celok — raptor prudko pohybuje hlavou a udiera medvedikom o zem.
Detail — medvedik sa zacne trhat.

Celok — ¢ast medvedika leti smerom ku kamere a prekryje obraz do Ciernej.

Polocelok — obraz sa vradti spdt, raptor poloZi roztrhnutého medvedikaw na zem a otoci sa.

Po objaveni dveri a pristupovych karti¢iek méze hrac najst spravnu karticku, preniest ju v Ustach k dveram a
prejst do dalsej Casti sidla pomocou prechodu cez ¢iernu obrazovku s postupnym roztmavovanim — chodby.

Chodba

V chodbe sa nachadza mnozstvo ndbytku popri stenach a okna v strope, ktoré prepustaju modré nocné
svetlo. Prvykrat sa tu objavuju okamenelosti, umiestnené tak, aby sa ich hrac prirodzene dotkol a zistil, Ze
pri kontakte vydavaju zvuk. Na konci kazdého zalomenia chodby je umiestneny obraz. Obrazy su radené
retrospektivne — od sucasnosti spat k momentu, ked' dieta dostalo dinosaurove vajce. Hrac sa tak pohybuje
proti ¢asovej osi, ¢im sa postupne odhaluje vztah medzi dietatom a dinosaurom az po jeho zaciatok. Na konci

chodby sa nachdadza terarium s prehistorickou rastlinou.
Cutscéna:
Detail — raptor otvdra oci a reaguje na to, ¢o vidi.
Celok — raptor bezi chodbou smerom ku kamere.
Celok — raptor skace pri pohlade kamery zboku.
Polocelok — raptor nardZa do skla.
Cierna obrazovka.
Tato cutscéna vyjadruje tuzbu raptora po prirode a prirodzenom prostredi. Po cutscéne sa obraz rychlo

roztmavi a hrac sa ocitd pri terdriu. Z lavej strany sa nachddzaju dvere, ktoré sa otvoria kliknutim bez potreby
karticky a presunu hraca do dalsej miestnosti — muzejnej haly.
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Muzejna hala

Raptor sa objavi vo velkej muzejnej hale s niekolkymi kostrami. V centre sa nachddza expozicia T. rexa
utocCiaceho na Triceratopsa. Hala pokracuje v estetike predchadzajucich priestorov — exotické rastliny,
okamenelosti, oknd v strope a ZIté lampy.

Pri priblizovani sa k stredu miestnosti hra¢ spozoruje dievc¢a, ktoré raptora privolava. Ak sa raptor dostane
prilis blizko, za¢ne mu silno bit srdce a obrazovka sa postupne stmavuje a opat roztmavuje. Ak sa tento stav
zopakuje trikrat v priebehu 5 sekind, miestnost sa resetuje.

Na opac¢nom konci miestnosti sa nachadzaju sklenené dvere, za ktorymi je pocut dazd a viditelny balkén so
pohybujucimi sa stromami vo vetre. Balkonové dvere su zablokované skrifiou, ktord musi hrac¢ posunut
trikradt. Posun sa vykonava podrzanim stredného tlacidla mysi pocas niekolkych sekind. Po UspeSnom
posunuti skrine si to dievca vSimne a pride k nej. Hra¢ musi bud odlakat jej pozornost, alebo narazit do
mensich skriniek so skeletmi, inak diev¢a skrinku resetuje spat na pévodné miesto. Po odblokovani
balkénovych dveri sa spusti cutscéna.

Cutscéna:

Celok — raptor hlavou pootvdra dvere a vychddza na balkon.
Polocelok — raptor kra¢a po mokrom balkdne k zdbradliu.
Celok — raptor stoji na zabradli a pozerd nadol.

Celok — pohlad kamery zhora, raptor na zdbradli, pozerd dole, otvdra kridla, natahuje sa a skdce do
nezndma.

Otvoreny koniec ponechdva priestor na interpretaciu a diskusiu o vyzname pribehu. Zarovern umoziuje
potenciadlne pokracovanie deja.

Zvuk

Zvukova zlozka projektu je zostavena kombinaciou viacerych zdrojov. VacSina zvukovych efektov pochadza z volne
dostupnej kniznice Pixabay. Zvuky diev¢atka su vytvorené vlastnou nahravkou, ktord bola ndsledne upravend a
spracovana pre potreby hry. Dalsie doplnkové zvuky a efekty pochddzaju z free projektov platformy Fab od Epic Games,
ktoré su pouzité na rozsirenie atmosféry a podporu celkového zvukového dizajnu.
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