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Объект и предмет исследования

Цель и задачи работы

2D roguelike  компьютерная игра 

Предметом исследования является

процесс реализации  компьютерной игры в жанре roguelike

Изучение инструментов разработки игр

Создание игровых концепций и разработка соответствующих игр.
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Обзор аналогов

Darkest Dungeon Hades
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Обзор аналогов

Dead Cells Noita
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Выбор ПО5

Unity- Главный движок

Adobe Photoshop-Обработка график

Visual Studio 2022 – Для написании кода



Мудборд
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Сюжет

Путешествие в Книге

Игрок принимает на себя роль персонажа, чья миссия заключается

в очищении книг, искажённых внешними силами — устранении

врагов



Черновой набросок процесса
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Путешествие к БОССУ, случайные комнаты, случайные встречи, случайные результаты



Шрифт

Roboto Condensed EB Garamond Cormorant SC
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Все сделано для того, чтобы игра выглядела так, будто действие происходит в «книге».



Концепция других элементов

Концептуальная 

комната отдыха

Пример 

комнаты battle

Концептуальный 

интерфейс комнаты battle

Концептуальная 

Карта
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Итог проекта

Генератор случайных карт с функцией подсказки

Карта в начале игры Карта после выбора уровня
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Прозрачные комнаты — уже пройденные 

Яркие — доступные для перехода 

Красные — заблокированы (нельзя зайти)



Итог проекта

Различные UI

UI победы в битве UI статус персонажа
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Итог проекта

Различные UI

Ход Героя Ход врага
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Итог проекта

Различные игральные карты

Получение и удаление карты
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Итог проекта

Различные  комнаты
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Трейлер

Ссылка
QR-код

https://drive.google.com/drive/f

olders/1wPbR0tW9hAXGoSkW9H3

yiu6pmje07hs0
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