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Professional Snapshot

Unity-paspaboTtuunk n gameplay systems designer ¢ 6onee yeM TpemMsa rogamMmu
KOMMEpPYECKOro onbiTa.

MpoeKTUpyro UrpoBble CUCTEMbI U A,0BOXKY UX
oT npeu po pa6ortarwiero Unity-nporoTrmna.

PROOF PRINCIPLES
e 3+ roga KkoMMmep4yeckom paspaboTkm e MexaHuKa oon>kKHa UMeTb Lenb
e BbinyuieHHble mobile-npoekTbl ¢ 60nbLLIO e TexHnueckoe peLlueHne noanep>kxmsaet
ayantopuen (50+ MnH) OLLYLLLIEHMA Urpoka
* VR-MexaHuku gnAa apeH Metaforce e KauecTBO npoBepAeTcA NPOTOTUMNOM U
e CobcTBeHHbIM NpoekT Spirit Fusion ntepauymnen

CORE SKILL

e CoeguHato kog, aHnMauuto, Ul, VFX, 3Byk n
feedback B eanHyto UrpoByto CUCTEMY

» [lepeBoXXy An3anH-3agavy B npasuna,
COCTOAHMA N MapaMeTpbl

Unity / C# Gameplay Systems Git Photoshop Figma Spine
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Selected Experience Map

|
COMMERCIAL MOBILE VR-— METAFORCE
SPIRIT FUSION
Role: Unity Developer Role: Unity Developer ; .
- N - TN Y L b ) Role: Creator / Systems Designer / Unity Developer
Focus: mechanics, Ul, metagame, optimization, - Focus: physical interaction, controllers, feedback, " ) 1
4 Focus: element fusion, progression, prototyping
eiactoring .“legacy-salo CRAES Result: authorial system direction
Result: released production experience Result: playable interaction systems ) y
Unity C#H Git URP DOTween R3 / UniRX DI UniTask Unreal Engine
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Project Vision

ABTOpCKaAa MeTpouaBaHNA KaK rMaBHbIV KEUC CUCTEMHOIO remMan3anHa.

OroHb - HenuaMeHHaa 6a3oBana ctuxuda repos. [iBa
BblOpaHHbIX KpecTpa>ka PopMUPYIOT aKTUBHbIN 6una n3
TPEX CTUXUUN, KOTOPbIN MeHAEeT bon, nepemMeLleHue u
B3anMoaeuncTeme ¢ MUpPoM.

CONCEPT

e Spirit Fusion - MeTpouaBaHMa NPo OrHEHHOro pbibuapa ApTypa, NoCTPOEHHas
BOKPYr CUCTEMbI B3aUMOOENCTBUA CTUXUN.

e Fire - 6a3oBan CTUXMA repos, a 4ONONTHUTE/bHbIE 3/IEMEHTbI OTKPbIBAOTCA
yepes3 HangeHHbIe KpecTpaXku.

e Tpu akTMBHbIE CTUXNWN 0BpPa3yrOT TPU NonapHble KOMOBMHaUUK, KOTOPbIE
BNAMAKOT Ha combat, traversal n world interaction.

MY ROLE

CucTeMHbIV gn3anH, NPOTOTUNMPOBAHUE N peann3auna MmexaHuk B Unity;
HacTpomnka npaBun, coctoaHun, feedback n nocneayrowmx ntepaymni.

KPECTPAXXW
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Desigh Challenge

CTunxnun ooMKHbl MEHATD peweHnda Nnrpoka, a He ToJibKo SCI)CI)GKTbI Ha SKpPaHe.

PROBLEM DESIGN TARGET EVALUATION

Ecnun ctnxum otnnyatrotca tonobko VFX, Bei6op Ka>kpaa kKoMbuHauma Aon>kKHa gasatb MOHATHYHO A oueHuBato He TO, HACKONbKO 3P EKT BbIrNMAANT
Urpoka CTaHOBUTCA KOCMeTnYecknM. Ecnm BbIro4y, KOHKPETHbIN KOHTEKCT MPUMEHEHUA U 3pennuiHo, a To, Kak OH MeHAEeT NoBegeHne Urpoka:
oaHa KoMbuHaumAa none3Ha Bceraa, LLeHy: recovery, NO3ULIMOHHbIN PUCK, OFPaHNYeHmne Kakme peLlueHns OH MpUuHMMaeT 4o nNpuMeHeHus, BO
OCTasibHble TEPAKOT CMbIC/I. OKHa nnun pecypc. BPEMSA U NOC/E NCMOMb30BAaHMA CNOCOOHOCTW.

SYSTEM NOTES

e Fire - 6a3oBas cTuxua repos.

e [1ONONMHUTENbHbIE 3/IEMEHTbI OTKPbIBAKOTCA Yepes3 KpecTpa ku.

e Irpok dopMupyet 6mnag n3 Tp€x akTUBHbBIX CTUXUN, N U3 HETO
po>XaarTca NapHble KOMOMHAaLUMM C pa3HbiMK BOEBLIMU U
NPOCTPaAHCTBEHHbIMUN GYHKLMNAMMN.

TEST OBSERVATION

e Ecnunurpok ncnonb3yeT ogHy U Ty >xe KoMbuHauuto B Ntobon
cuTyauuun, cmctemMa paboTaeTt nnoxo.

e Ecnn koMBunHauunm BblbUpatoTca N0 KOHTEKCTY, 3HAUUT
pas3nmMuyna Mexxay HUMM CUNTbIBAOTCA NPaBU/bHO.
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Core Gameplay Loop

Nrpok He NpocTo UAET Mo MUPY, @ MOCTOAHHO UHTEPNPETUPYET CUTYaLIUIO Yepe3 aKTUBHYHO CTUXMIO.

Explore Encounter

DECISION LAYER

KnroueBom MOMEHT UMKna - He caMo
Ha>xaTne KHOMKW, a YTeEHUE
KOHTEeKCTa: Bpar, AuctaHuma,
COCTOAHME MUpa, AOCTYMNHaA
KOMBMHaUMA 1 ueHa NPpUMeHEHNS.

Read
context

SYSTEM LAYER

KomMbunHauunm ceasbiBatoT 60eBytO
nonb3y, movement-option n world
interaction. Tak oguH aneMeHT
paboTaeT B HECKO/TbKMX CNOAX UTPbl.

Choose Apply
element combo

A 4

PROGRESSION LAYER

HoBaa cnocobHOCTb MeHAEeT
3Ha4YeHune y>ke 3HaKOMbIX
NpensaTCTBUM U CO30aET NOBO,
BEPHYTbCA B NpeablayLLimne 30Hbl.

A\

Unlock
advantage
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Element Fusion Rule Matrix

SYSTEM Combo Fire + Life Fire + Wind
boeBasa cucrema ctpoutcsa BOKpyr bunga ms Ir 3
TPEX aKTUBHbIX CTUXUI: 6a30BbIN OroHb + ABE COMBINATION EFFECT
Bbl6paHHbIe gonosiHuTeNnbHble. Takon Habop it
oo .
CO30a€T TPU KOMOMHAaLU MU C pa3HbIMM . - .
‘ ¥
PYyHKUMAMU 1 cnoco6amMu NPpUMEHEHNA. N g 5
5 ¥ P i'== .
- 1: I‘ . - - :.
F.ﬂ ‘Z’ \\ “» ’__'.,rrr s .
BURNING FLAME SPREAD
HaknagbiBaet ropeHme Ha 3 cekyHabl. MpOTUBHUK BeTep pacnpocTpaHAET BTOPYHO CTUXUIO BOKPYT, HAHOCHA
nony4yaet 1 eAMHNLY YpOHA KaXXayH CeKyHAOY MacCOBbI/ YPOH 6Av>kanLlmM Bparam.
RELIC PASSIVE VITALITY TAILWIND
MakcrManbHoe 340pO0BbE reposd yBennumpaetca Ha 1, BpeMsa nepe3apagkm pbiBKa yMeHbLLIaeTca, Noka
NMoKa KpecTpa>k Kunsum HaxXxognTtcd B akKTMUBHOM 6|/|n,u,e. KpecTpa> BeTpa HaxXxogunTcAd B akKTMUBHOM 6|/|n,u,e.
WORLD / TRAVERSAL

RECOIL JUMP
NO WORLD INTERACTION

3aKnMHaHue oTTafikKMBaeT repod B MPOTUBOMONOXKHYHO
CTOPOHY. BbicTpen nog Horm co3gaéT BEpPTUKAsbHbIN
nMnynbc v paboTaeT Kak 4ONONHUTENbHbIN NPbIXKOK.

He nmeet otgenbHoro world-interaction: ponb cTuxmm
cocpenoTo4veHa Ha BbDKMBAeMOCTM repos.

WHY THIS MATTERS

Takad nogava nokasblBaeT CUCTEMY Kak Habop B3aMMOCBA3aHHbIX NpaBui: addekT, cTaTyc, ABUKEHNE, MUP U LLEHA
ncnonb3oBaHMA paboTatoT BMecTe.
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World Interaction & Ability Gates
CTnxmum He MPOCTO OTKPbIBAKOT 3aKpbITbl€ MPOXoAbl - OHN NSMEHAKOT COCTOAHUNE ob6bekToB MUPa u
CcO34arT HOBblE MapLUpPYTHI.

DESIGN PROBLEM SYSTEM RULE PLAYER DECISION

ApTyp — OrHEHHbIN AyX, MO3TOMY KOHTaKT C BOAOW Kombunnaumna Water + Ice 3amopaxkmupaet Bogy. OnacHasa 30Ha Nrpok pacno3HaéT npenAaTcTBue, Bbibnpaet Water +

cMepTeneH. Irpok BMAnUT NpoaoikKeHmne MapLupyTa, nepexoaunt na coctosaHnAa Hazard B coctoAaHume Traversable, Ice n npeBpawaetT cMepTeibHO ONACHYHO

HO He MOXKeT 6e30nacHO Nepeceyb BOOHYH 30HY. COXpaHAA reoMeTpuIo YPOBHA, HO MEHAA AO0CTYMNHbIN MapLUPYT. NOBEPXHOCTb B 6€30MacHbIN MyTb.

HAZARD STATE STATE TRANSITION TRAVERSABLE STATE
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Iteration Case

3aknnHaHue BeTpa co3AaéT oTAaYy B HanpaeneH!n, NPOTUBOMONOXHOM BbiCTpeny. BeicTpen noA Horv npespatlaet
60eBYyr0 CNOCOOHOCTb B A0MNOMHUTENbHbIN traversal-MHCTPYMEHT 1 NO3BONAET A4OCTUIaTb HOBbIX N1aTHOPM.

Problem » Hypothesis » Prototype

> Observe

Change
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L

v

OBSERVATION

Nrpok noHnMan HasHa4veHune .
CcnocoBbHOCTK, HO HE MOT cTabunbHO
NOBTOPUTb HY>KHYHO TPAEKTOPMUIO.
CunnbHOE ropn3oHTanbHOe cMeLLeHne
MeLuano TouHoMmy platforming.

UNCONTROLLED RECOIL

OauH BEKTOP OTAa4un UCMNOob30Barsica A8 BCex HanpaBneHui BbicTpena.
BbicoTa 1 Touka Npu3eMeHna 3aBUCeNM OT yria NpULenMBaHna U
TeKyLL,el CKOPOCTH repos.

RESULT

,U,OI'IOI'IHI/ITGI'IbeIlZ MPbI>KOK CTan npeagckasyemMboiM N npurogHbiM as1a HaMepeHHOoro
npoxoXxagaeHnAa ypoBHA. Pacxopg MaHbl COXpaHAET ero Kak CI/ITyaTI/IBHbII\/'I MHCTPYMEHT.

CONTROLLED TRAVERSAL

> Retest

BepTukanbHbI 1 TOPU3OHTaNbHbBIM MMNYNbCbl NOAYYUIN OTAE/bHbIE
napameTpbl. Flopmn3oHTanbHaa ckopocTb 6bi1a ocnabnexa, a

MaKCuMassibHaAa CKOPOCTb - OorpaHn4yeHa.

DESIGN OUTCOME

BeTep coxpaHun cBOKO MAEHTUYHOCTb CTUXUU MOBUABHOCTU, a CNyYanHbi GU3NYECKNI

addeKkT NnpeBpaTUICA B YNpaBiaeMyr UTPOBYHO CUCTEMY.
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Project Direction: Systemic EL

Kak BbI6Op aKTUBHbIX CTUXUIA MeHAET OO, NepeMeLLLEHNE U UCCeaoBa

Fire + 2 BbI6paHHbIX KpecTpa>ka > 3 aKTUBHbI
pa3Hble cnocobbl NPOXO>KAEeHUA.

RESEARCH QUESTION HYPOTHESIS PROTOTYPE EVALUATION

Kak caenatb BbiIGOp CTUX BbIBOPOM Ka>kpgaa koMbuHauma oomkHa MMeTb 1 30Ha: combat + traversal + world Playtests > nonck AOMUHUNPYOLLUX

cTpartermm, a He TO/IbKO ypoHa? CBOIO PO/ib, LLEHY M KOHTEKCT gate + o6waa mana economy. peLleHnn > n3MeHeHune npaeun - retest.
NPUMeEHEHUA.

2

OUTCOME

Playable vertical slice + rule matrix + documented iterations.

Llenb — uto6bl 6Una onpeaensan cnocob NPoxoXaeHUsa Urpbil.
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Commercial Mobile Development

CONTEXT

Hebonbluasa koMaHaa, NpoeKTbl BbiNyLLEeHbl Noa n3gatenbctBoM FreePlay, mobile-aygnutopua n orpaHmyeHuAa
production.

MY CONTRIBUTION

HoBbie MexaHuku, Ul, MeTaremm, ontummnsauyua,
pedaKToOpUHr, Nogaep>kKka CyL,eCcTBYOLLEro Kkoaa.

BOUNDARY

Ba>kHO: A He npeacTaBnato NPoeKTbl Kak MO/THOCTbIO
co3aaHHble MHOW. [MopTdonro nokasbiBaeT MOV BKIap,
BHYTPU KOMaHbl.

PUBLISHED UNDER FREEPLAY MILLIONS OF DOWNLOADS
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Movement & Game Feel
P *“————-__V_-—f

— -
#" n
Pa36op cucteMbl ABMXKEHUA Yepe3 MPUYNHHYHO LLEMOYKY.

DESIGN GOAL F 4 ITERATION QUESTION

CoxpaHUTb MITHOBEHHbI KOHTPO/b Had TPaekTopuen, [oe NpoxoanT rpaHuLLa Mexxay
HO 006aBUTb BU3yanbHY MHEPLUIO, UTOObI ABMXXEHWE OT3bIBYMBOCTbIO YPaBEHUS U
OLLLLLaNI0Cb BbICTPLIM U GUBUYUHBIM. BU3yanbHOW MHepumen?

TECHNICAL CHAIN

Input > horizontal offset > speed - drift > deck tilt > animation / VFX.

N

\

\
\
\-.

Input

\ 4

Trajectory

\ 4

Speed Drift

\ 4

\ 4

Visual inertia

A 4

Control feel
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Al & Gameplay Systems

COI'IepHVIK OOJ/DKEH co3aaBaTb ANHAMUMUKY TOHKU, a HE AEMOHCTPUNPOBATb naeanbHbIN airopunTM.

Scan Classify

INPUTS

e bnnxanwuve npenaTtcTemA

e BoHycChbl

e HanpasneHue Tpacchl

e OTHOCUTENbHAaA NO3MLMA

e BepoaTHOCTb BbiGOpa
6oHyca
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Evaluate >

Choose Steer

DECISION LOGIC

Al nHorpa yknoHseTcs,
nHorpa 6opetca 3a 60HyC,
nHoraa owmnbaeTca B
[0MNyCTUMbIX Npeaenax - aTo
[enaeT roHKy >XMBOW.

BEHAVIOR GOAL

Al He et MaTeMaTUYECKU
naeanbHyto TpaektToputo. Ero
3apava - co3gasaTb UMTAaeMoe
naBneHue: n3beratb NPenaTcTBUN,
nHorpa 6opoTbcA 3a 6OHYChHI U
AonyckaTtb CUTyaTUBHbIE OLLNOKMW.

DESIGN OUTCOME

MoBeneHue Al cTpoUTCA BOKPYr KOHTEKCTa TPaccChl, a He PUKCUPOBAHHOIo MapLLpyTa: CONepHUK
pearvpyert Ha NpenAaTcTBUA U BOHYCbl, COXPaHAS BapUaTUBHOCTb FOHKMU.
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Metagame & Progression Systems

Ceazan core gameplay C eXxeagHeBHbIMU LenaMm, HarpagaMu, KacToMm3aumem n SKOHOMUKOM pecypcosB.

4

Play —  Progress Reward Spend Customize —» Play - p

MY CONTRIBUTION

PeannsoBan n UHTerpmpoBan Yetbipe
cBA3aHHble MeTa-cucTteMbl 1 nx Ul.

.{\.\ . Ceasan nporpecc, BantoThbl, unlock
! conditions, Harpagbl 1 persistent player
state.
- DESIGN VALUE

MeTarenM npespallaeT OTAEeNbHbIN
3ae3[ B YacTb JONTOCPOYHOro
nporpecca un co3gaért AoNoNHUTENbHbIE
Lenu Mexxay roHKamMu.

DAILY MISSIONS CHARACTER CUSTOMIZATION BOARD PROGRESSION

Llenn, progress tracking, claim Bbi6Op OTKPbITOro KOHTEHTA U Unlock conditions, cToMMOCTb U
flow n Harpapgbl 3a 3aBepLUeHme. CUHXPOHU3aLMA COCTOAHMA. COCTOAHME AOCTYNMHOCTWU AOCOK. $ 4
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VR Development Context

CucteMHasa nornmka ceTeBbIX MWUHWN-UTP:

dU3NYECKUIN XKECT > NMpoBepKa COCTOAHUA > CUHXPOHHbIN feedback

MY ROLE

Gameplay Programmer - CUCTEMHbIN AN3aH MexaHUK
Unity / C# - ceTeBomn room state

04 CLIENT ~»> INPUT~>
MASTER FEEDBACK
VR-urpbl ¢ Moen KoMMuTa B production- obLme MexaHMKN BMECTO
CUCTEMHOW NNOTMKOMN penosutopumn KOoNupoBaHuA Koga

FOCUS

YecTHoe npasuno - AcHbIN feedback - yctonumsocTb K edge cases

PROJECT CONTEXT

Metaforce - location-based multiplayer VR
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SPLASH / SYSTEM CASE

Territory as a Combat Economy

CBo#A KpackKa - He IeKop, a PECYPC: Ha HEM Opy>KMe Nnepe3aparkaeTcs ObICTpee N MeHAET MapLLUPYT

KOMaHAbl.
01 . HIT 02 . GRID 03 - ZONE 04 - STRATEGY
Collider + normal KneTtkun xpaHaTt — [lonoxeHune nrpoka ®pOoHT oKpacku
GOpPMUPYIOT OTNEeYaTok KOMaHAy 1 Briaae/bLa MeHAEeT TeMN CTaHOBUTCA MapLUpPyTOM

MY CONTRIBUTION

CeTo4Hasa Moaenb OKpacku - CUHXPOHM3aLmMsa COCTOAHUA -
aBTOPCTBO K/1ETOK - KoMaHAaHbIM scoring - HUD - pocpoyHasa nobena
npu 100% nokpbITUA

CUCTEMHbIN 3P DEKT: KOHTPO/Ib TEPPUTOPUN € TEMI CTPENBbObI < MapLLPYT KOMaHAbI

KEY DESIGN DECISION

Okpacka gomkHa MeHATb
pPeLUeHNa Nrpoka, a He TO/bKO
BHELLUHWIN BN, apPEHbI.
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One Physical Gesture, Four Validation Layers

Nrpok nony4aet feedback Tonbko nocne npnHATOro cobbiTnA: oLLyLLIEHUE OCTAETCA MITHOBEHHbLIM, a CETEBOE

COCTOAHME HE pacXoaunTCA.

01 - GESTURE 02 - CANDIDATE 03 - NETWORK AUTHORITY
KoHTponnep - nonoxeHue Collider - normal Master client - pause
MHCTPYMEHTA - KOHTaKT cooldown - state penalty - duplicate

04 - CONFIRMED FEEDBACK

—» VFX:3Byk-HUD
score update

EDGE CASES — PART OF THE DESIGN

pause / equip - wTpad y rpaHuMLbl - NTOBTOPHbIM 3anpoc - respawn - ownership - pooling - cMeHa MHCTpyMeHTa

REUSABLE PATTERN RESULT

Ta e normnka nepeuncnonb3doBaHa B Fishing, Frogs, MiniCoins u dunsnyeckoe gercTBMEe OCTAETCA MOHATHbLIM
Splash: movement, state, visuals, effects n config pasgeneHsi. TENoM, a NpPaBu/o - NPOBEPAEMbIM CUCTEMOMN.
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CONTACT

Marsel Zakiev

Unity Developer & Gameplay Systems Designer

Co3pato urpoeble CUCTEMBI, B KOTOPbIX
naes, olyLL,eHUsa Urpoka n TexHmuyeckas
peanun3auuna pabortaloT Kak eguHoe uernoe.

Telegram

@mar_munc marmunc.github.io Spirit Fusion

EMAIL GitHub

marmunc@yandex.ru github.com/marmunc
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	Core Gameplay Loop
	Игрок не просто идёт по миру, а постоянно интерпретирует ситуацию через активную стихию.
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	Apply combo
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	PROGRESSION LAYER

	Новая способность меняет значение уже знакомых препятствий и создаёт повод вернуться в предыдущие зоны.
	RULES



	Element Fusion Rule Matrix
	SYSTEM
	Боевая система строится вокруг билда из трёх активных стихий: базовый Огонь + две выбранные дополнительные. Такой набор создаёт три комбинации с разными функциями и способами применения.
	Combo
	COMBINATION EFFECT
	RELIC PASSIVE
	WORLD / TRAVERSAL
	Fire + Life
	Fire + Wind
	stagger / steam [пример]
	BURNING

	Накладывает горение на 3 секунды. Противник получает 1 единицу урона каждую секунду
	FLAME SPREAD

	Ветер распространяет вторую стихию вокруг, нанося массовый урон ближайшим врагам.
	Максимальное здоровье героя увеличивается на 1, пока крестраж Жизни находится в активном билде.
	Время перезарядки рывка уменьшается, пока крестраж Ветра находится в активном билде.
	Не имеет отдельного world-interaction: роль стихии сосредоточена на выживаемости героя.
	Заклинание отталкивает героя в противоположную сторону. Выстрел под ноги создаёт вертикальный импульс и работает как дополнительный прыжок.
	WHY THIS MATTERS


	Такая подача показывает систему как набор взаимосвязанных правил: эффект, статус, движение, мир и цена использования работают вместе.
	PROGRESSION
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	World Interaction & Ability Gates
	Стихии не просто открывают закрытые проходы - они изменяют состояние объектов мира и создают новые маршруты.
	DESIGN PROBLEM
	Артур — огненный дух, поэтому контакт с водой смертелен. Игрок видит продолжение маршрута, но не может безопасно пересечь водную зону.
	SYSTEM RULE

	Комбинация Water + Ice замораживает воду. Опасная зона переходит из состояния Hazard в состояние Traversable, сохраняя геометрию уровня, но меняя доступный маршрут.
	PLAYER DECISION

	Игрок распознаёт препятствие, выбирает Water + Ice и превращает смертельно опасную поверхность в безопасный путь.

	HAZARD STATE
	STATE TRANSITION
	TRAVERSABLE STATE
	ITERATION


	Iteration Case
	Заклинание Ветра создаёт отдачу в направлении, противоположном выстрелу. Выстрел под ноги превращает боевую способность в дополнительный traversal-инструмент и позволяет достигать новых платформ.
	Problem
	Hypothesis
	Prototype
	Observe
	Change
	Retest
	UNCONTROLLED RECOIL

	Один вектор отдачи использовался для всех направлений выстрела. Высота и точка приземления зависели от угла прицеливания и текущей скорости героя.
	OBSERVATION

	Игрок понимал назначение способности, но не мог стабильно повторить нужную траекторию. Сильное горизонтальное смещение мешало точному platforming.
	CONTROLLED TRAVERSAL
	Вертикальный и горизонтальный импульсы получили отдельные параметры. Горизонтальная скорость была ослаблена, а максимальная скорость - ограничена.
	RESULT


	Дополнительный прыжок стал предсказуемым и пригодным для намеренного прохождения уровня. Расход маны сохраняет его как ситуативный инструмент.
	DESIGN OUTCOME

	Ветер сохранил свою идентичность стихии мобильности, а случайный физический эффект превратился в управляемую игровую систему.
	PROJECT DIRECTION



	Project Direction: Systemic Element Builds
	Как выбор активных стихий меняет бой, перемещение и исследование мира.
	Fire + 2 выбранных крестража → 3 активные стихии → 3 комбинации → разные способы прохождения.
	RESEARCH QUESTION
	Как сделать выбор стихий выбором стратегии, а не только урона?
	HYPOTHESIS

	Каждая комбинация должна иметь свою роль, цену и контекст применения.
	PROTOTYPE

	1 зона: combat + traversal + world gate + общая mana economy.
	EVALUATION

	Playtests → поиск доминирующих решений → изменение правил → retest.
	OUTCOME

	Playable vertical slice + rule matrix + documented iterations.
	Цель — чтобы билд определял способ прохождения игры.

	MOBILE
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	Commercial Mobile Development
	CONTEXT
	Небольшая команда, проекты выпущены под издательством FreePlay, mobile-аудитория и ограничения production.
	MY CONTRIBUTION

	Новые механики, UI, метагейм, оптимизация, рефакторинг, поддержка существующего кода.
	BOUNDARY

	Важно: я не представляю проекты как полностью созданные мной. Портфолио показывает мой вклад внутри команды.
	PUBLISHED UNDER FREEPLAY
	MILLIONS OF DOWNLOADS
	MOBILE
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	Movement & Game Feel
	Разбор системы движения через причинную цепочку.
	DESIGN GOAL
	Сохранить мгновенный контроль над траекторией, но добавить визуальную инерцию, чтобы движение ощущалось быстрым и физичным.
	ITERATION QUESTION

	Где проходит граница между отзывчивостью управления и визуальной инерцией?
	TECHNICAL CHAIN

	Input → horizontal offset → speed → drift → deck tilt → animation / VFX.
	Input
	Trajectory
	Speed
	Drift
	Visual inertia
	Control feel



	AI & Gameplay Systems
	Соперник должен создавать динамику гонки, а не демонстрировать идеальный алгоритм.
	Scan
	Classify
	Evaluate
	Choose
	Steer
	INPUTS
	Ближайшие препятствия
	Бонусы
	Направление трассы
	Относительная позиция
	Вероятность выбора бонуса
	DECISION LOGIC

	AI иногда уклоняется, иногда борется за бонус, иногда ошибается в допустимых пределах - это делает гонку живой.
	BEHAVIOR GOAL

	AI не ищет математически идеальную траекторию. Его задача - создавать читаемое давление: избегать препятствий, иногда бороться за бонусы и допускать ситуативные ошибки.
	DESIGN OUTCOME

	Поведение AI строится вокруг контекста трассы, а не фиксированного маршрута: соперник реагирует на препятствия и бонусы, сохраняя вариативность гонки.
	PRODUCTION
	PORTFOLIO 2026




	Metagame & Progression Systems
	Связал core gameplay с ежедневными целями, наградами, кастомизацией и экономикой ресурсов.
	Play
	Progress
	Reward
	Spend
	Customize
	Play
	DAILY MISSIONS

	Цели, progress tracking, claim flow и награды за завершение.
	CHARACTER CUSTOMIZATION

	Выбор открытого контента и синхронизация состояния.
	BOARD PROGRESSION

	Unlock conditions, стоимость и состояние доступности досок.
	MY CONTRIBUTION

	Реализовал и интегрировал четыре связанные мета-системы и их UI. Связал прогресс, валюты, unlock conditions, награды и persistent player state.
	DESIGN VALUE

	Метагейм превращает отдельный заезд в часть долгосрочного прогресса и создаёт дополнительные цели между гонками.


	VR Development Context
	Системная логика сетевых мини-игр:  физический жест → проверка состояния → синхронный feedback
	Gameplay Programmer · системный дизайн механик Unity / C# · сетевой room state
	VR-игры с моей системной логикой


	CLIENT → MASTER
	коммита в production-репозитории

	INPUT → FEEDBACK
	общие механики вместо копирования кода
	Честное правило · ясный feedback · устойчивость к edge cases
	Metaforce · location-based multiplayer VR
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	Territory as a Combat Economy
	Своя краска - не декор, а ресурс: на ней оружие перезаряжается быстрее и меняет маршрут команды.
	01 · HIT
	Collider + normal формируют отпечаток
	02 · GRID
	Клетки хранят команду и владельца
	03 · ZONE


	Положение игрока меняет темп
	04 · STRATEGY

	Фронт окраски становится маршрутом
	MY CONTRIBUTION

	Сеточная модель окраски · синхронизация состояния · авторство клеток · командный scoring · HUD · досрочная победа при 100% покрытия
	Системный эффект: контроль территории ↔ темп стрельбы ↔ маршрут команды
	KEY DESIGN DECISION

	Окраска должна менять решения игрока, а не только внешний вид арены.
	VR INTERACTION LOGIC
	PORTFOLIO 2026




	One Physical Gesture, Four Validation Layers
	Игрок получает feedback только после принятого события: ощущение остаётся мгновенным, а сетевое состояние не расходится.
	01 · GESTURE
	Контроллер · положение инструмента · контакт
	02 · CANDIDATE

	Collider · normal cooldown · state
	03 · NETWORK AUTHORITY

	Master client · pause penalty · duplicate
	04 · CONFIRMED FEEDBACK

	VFX · звук · HUD score update
	EDGE CASES — PART OF THE DESIGN

	pause / equip · штраф у границы · повторный запрос · respawn · ownership · pooling · смена инструмента
	REUSABLE PATTERN

	Та же логика переиспользована в Fishing, Frogs, MiniCoins и Splash: movement, state, visuals, effects и config разделены.
	RESULT

	Физическое действие остаётся понятным телом, а правило - проверяемым системой.
	CONTACT



	Marsel Zakiev
	Unity Developer & Gameplay Systems Designer
	Создаю игровые системы, в которых идея, ощущения игрока и техническая реализация работают как единое целое.
	EMAIL
	marmunc@yandex.ru
	github.com/marmunc



