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1. Wstep

Wspoélczesny rynek gier komputerowych charakteryzuje si¢ dynamicznym
rozwojem oraz coraz wigksza réznorodnoscia gatunkow 1 platform docelowych. Gry
strategiczne od wielu lat stanowig jeden z kluczowych segmentow branzy, oferujac
graczom bardziej analityczne podejscie do rozgrywki. Ich gldéwnym zalozeniem jest
stawianie gracza w roli decydenta, ktorego zadaniem jest planowanie dzialan, zarzadzanie
zasobami oraz podejmowanie decyzji majacych bezposredni wptyw na przebieg rozgrywki
1 osiggnigcie okreslonych celow. W przeciwienstwie do gier zrgcznosciowych, sukces w
grach strategicznych w wigkszym stopniu zalezy od umiej¢tnosci analitycznych,
logicznego myslenia oraz przewidywania konsekwencji podejmowanych decyzji. Istotnym
elementem gier strategicznych jest zarzadzanie zasobami, ktéore mogg obejmowac
jednostki, surowce, czas, energi¢ lub przestrzen. Gracz zobowigzany jest do optymalnego
wykorzystania dostepnych zasobow w warunkach ograniczen narzuconych przez
mechaniki gry. Czesto decyzje podejmowane na wczesnym etapie rozgrywki maja
dhugofalowy wpltyw na jej dalszy przebieg, co zwigksza znaczenie planowania oraz

strategii dtugoterminowe;.

1.1. Gry strategiczne typu czasu rzeczywistego

Strategie czasu rzeczywistego charakteryzuja si¢ dynamiczng rozgrywka, w ktorej
wszystkie dzialania gracza wykonywane sg w czasie rzeczywistym. Jednym z kluczowych
czynnikoéw wplywajacych na skutecznos$¢ rozgrywki w tego typu grach jest wskaznik APM
okreslajacy liczbe akcji wykonywanych przez gracza w ciggu jednej minuty. Wysoka
warto$¢ APM jest czgsto niezbedna do efektywnego zarzadzania jednostkami, ekonomig
oraz reagowania na dzialania przeciwnika. W praktyce oznacza to koniecznos¢
jednoczesnego wykonywania wielu czynnosci, takich jak wydawanie rozkazow bojowych,
zarzadzanie produkcja jednostek, kontrola mapy oraz mikrozarzadzanie poszczegdlnymi
oddziatami. Dla doswiadczonych graczy stanowi to istotny element rywalizacji i

umiejetnoscel, jednak dla os6b poczatkujacych lub nie poswigcajacych znacznej czesci



swojego czasu na praktykowanie mechanik takich gier moze by¢ barierg wejscia. Wysokie
wymagania dotyczace refleksu oraz koordynacji ruchowej sprawiaja, ze gry RTS sa

postrzegane jako gatunek wymagajacy duzego naktadu czasu na nauke i trening.

1.2. Gry strategiczne typu turowego

W przeciwienstwie do podgatunku strategii czasu rzeczywistego, gry podgatunku
strategii turowej eliminuja presje czasu, umozliwiajac graczowi podejmowanie decyzji w
sposOb bardziej przemyS$lany 1 analityczny. Rozgrywka oparta na turach pozwala na
zatrzymanie akcji, analiz¢ sytuacji na planszy oraz zaplanowanie kolejnych dziatan bez
konieczno$ci szybkiego reagowania. Taki model rozgrywki jest znacznie bardziej
przyjazny dla graczy, ktorych czas jaki moga poswigci¢ na gr¢ jest ograniczony lub
preferuja spokojniejsze tempo rozgrywki. Brak wymagan zwigzanych z wysokim APM
sprawia, ze gry turowe koncentrujg si¢ przede wszystkim na podejmowaniu decyzji
strategicznych, a nie na zrgcznos$ci 1 praktyki gracza. Dzigki temu sg one bardziej dostepne
dla szerszego grona odbiorcow, w tym 0sOb rozpoczynajacych swoja przygode z grami

strategicznymi.

1.3. Kombinacja strategii turowej oraz czasu rzeczywistego

Gry typu auto-battle stanowig wspotczesng ewolucje gatunku strategicznego,
taczaca elementy planowania znane z gier turowych z automatyzacja kluczowych etapow
rozgrywki. W tego typu grach rola gracza skupia si¢ gtownie na fazie przygotowania,
obejmujace] dobor jednostek, zarzadzanie ekwipunkiem oraz optymalizacj¢ ustawienia
przed rozpoczgciem walki. Sam przebieg starcia realizowany jest automatycznie przez

system gry, bez potrzeby biezacej ingerencji ze strony gracza.

Takie podej$cie znaczaco redukuje wymagania dotyczace APM, redukujac
wspotczynnik ktory mogtby odrzuci¢ potencjalnych graczy pozwalajac jednak na
doswiadczenie bitew ktore towarzysza temu gatunkowi gier. Gracz moze skupi¢ si¢ na
aspektach strategicznych i decyzyjnych, bez presji czasu i koniecznosci wykonywania

duzej liczby akcji w krotkim przedziale czasowym.



Obnizenie progu wejScia poprzez ograniczenie wymagan zwigzanych z APM ma
szczegblne znaczenie w kontek$cie gier mobilnych. Urzadzenia z ekranem dotykowym nie
sprzyjaja precyzyjnemu sterowaniu charakterystycznemu dla gier strategii czasu
rzeczywistego, co dodatkowo wzmacnia popularnos¢ gier turowych oraz auto-battlerow na
platformie Android. Dzigki automatyzacji procesoOw takich jak rozgrywana bitwa oraz
uproszczony interfejs, gry te umozliwiaja prowadzenie rozgrywki w krotszych sesjach,
dostosowanych do codziennego uzytkowania urzadzen mobilnych. W efekcie gry
strategiczne oparte na modelu turowym oraz auto battle stanowig przystepniejsza
alternatywe dla klasycznych stratgeii, oferujgc rownowage pomiedzy glebig strategiczng a

dostepnoscia dla szerokiego grona odbiorcow.

1.4. Cel pracy

Celem niniejszej pracy inzynierskiej jest zaprojektowanie oraz implementacja gry
strategicznej z elementami zarzadzania ekwipunkiem. Projekt zaklada stworzenie
funkcjonalnego prototypu gry, ktéry umozliwia graczowi podejmowanie decyzji
strategicznych poprzez dobor przedmiotow, jednostek oraz ich rozmieszczenie przed
rozpoczeciem starcia z przeciwnikiem. Projekt stanowit rowniez okazj¢ do praktycznego
zastosowania wiedzy zdobytej podczas studidow, w szczegolnosci w  zakresie
programowania obiektowego, projektowania systemow gry oraz tworzenia aplikacji

mobilnych.

1.5. Motywacja

Czynnikami motywujacymi byla cheé zaprojektowania gry dostosowanej do
specyfiki urzadzen mobilnych, uwzgledniajacej ograniczenia sprz¢towe oraz potrzeby
uzytkownikéw systemu Android, a takze implementacja gry pozbawionej popularnych w
ostatnich latach mechanik ograniczajacych czas rozgrywki, z naciskiem na mozliwos¢ gry

w trybie offline.






2. Analiza biznesowa

Projekt gry skupia si¢ na podgatunku o anglojezycznej nazwie auto-battle oraz
dostarczeniu prostej rozgrywki dla pojedynczego gracza, ktorej celem bedzie zarzadzanie
dostepnymi zasobami tak by przetrwac jak najdtuzej. Kluczowym elementem rozgrywki
jest zarzadzanie oraz przetwarzanie zasobow dostepnych uzytkownikowi. by moc dtuzej

opierac si¢ natarciom ze strony wroga.

2.1. Analiza rynku i konkurencji

Na rynku znajduje si¢ wiele gier strategicznych. Przyjety dla projektu gatunek

auto-battle skupia si¢ glownie na mechanice wystawienia przez gracza druzyny oraz
zwigkszaniu jej sity poprzez laczenie duplikatow poszczegodlnych rodzajéw jednostek
prowadzac tym samym do zwigkszenia jej poziomu. Wiele gier skupia si¢ gtownie na tym
elemencie automatycznej walki druzyn gracza 1 wroga, przykladem jest Art of war:

Legions lub Teamfight: Tactics.

Inne pomijaja element faczenia duplikatow na rzecz dodania obozu pozwalajacego
na modyfikowanie sil gracza poza ekranem bitwy przyktadem jest Dawn of Ages.

Rynek oferuje réwniez tytuly taczace oba powyzsze podejscia w jedno. W takich grach
gracz moze ulepsza¢ sile swojej armii na dwa sposoby, przy pomocy obozu jaki i
duplikatéw podczas bitwy. Przyktadem jest King God Castle.

Niestety, gry o takiej formule maja powazng wade. Jesli nie sg nastawione na
aktywng rozgrywke wieloosobowa, pojawia si¢ istotny problem. Tempo progresu w tych
grach jest czgsto sztucznie ograniczane przy pomocy walut lub zasobow. Odnawiajg si¢
one dopiero po uptywie kilku godzin lub nawet dni. Zuzywane sg natomiast podczas samej
rozgrywki, przez co graczowi czg¢sto blokowana jest mozliwos¢ dalszego postepu. W
efekcie gracz musi czeka¢ na odnowienie tych zasobow, aby moc kontynuowaé gre. W
grach tego typu jedyna metoda na obejscie ograniczen jest zakup zasobow w
dedykowanym do tego celu sklepie z mikroplatnosciami, a system ten niestety nie pozwala
gra¢ bez polaczenia z internetem.

Projektowana gra ma na celu potaczenie mechanik obozu i auto bitwy pozwalajac
uzytkownikowi na cieszenie si¢ konceptem rozgrywki niewymagajacego nadmiernego

poswigcania czasu na nauke mechanik.



2.2. Wymagania funkcjonalne

Gra musi posiadaé przejrzysty 1 intuicyjny interfejs uzytkownika, umozliwiajacy
komfortowe zarzadzanie zasobami, obozem oraz druzyng gracza. Rozgrywka przebiega w
ramach czterech gltownych scen, miedzy ktéorymi przejScia realizowane sg poprzez

interakcje z interfejsem oraz sekwencyjne podejmowanie decyz;ji.

e Interfejs uzytkownika - Gra musi posiada¢ dostgp do przejrzystego 1
intuicyjne zrozumiatego interfejsu pozwalajgcego na zarzgdzanie zasobami,
obozem i druzyng gracza tak by podejmowanie decyzji bylo komfortowe.

o Rozgrywka/mechanika gry - Gra rozgrywa si¢ migdzy 4 scenami mi¢dzy
ktorymi przejscia zapewnione sg dzigki interfejsowi uzytkownika.

o Scena startowa obozu pozwalajaca na wydawanie rozkazow
odnosnie rozbudowy i przetwarzania przedmiotow.

o Scena podsumowujgca mapy $wiata, bedgca nastepstwem sceny
obozu po zakonczeniu w nim dziatan. Pozwala ona na spojrzenie na
teren wokol obozu oraz umozliwia zaatakowanie grup wroga
znajdujacych sie na okolicznych terenach. Scena ta pozwala na na
zakonczenie cyklu wracajac do sceny skupiajacej si¢ na obozie lub
w przypadku podjecia walki z wrogiem przej$cie do sceny przed
walka.

o Scena przygotowania do bitwy po zdecydowaniu o podjeciu walki w
scenie poprzedniej gracz ma mozliwo$¢ ustawienia liczebnosci,
pozycji oraz ekwipunku druzyny przed faktycznym rozpoczeciem
walki.

o Scena bitwy bedaca nastepstwem sceny przygotowawczej, gdzie
odbywa si¢ symulacja walki druzyn gracza i jego przeciwnika. Po
zakonczeniu symulacji gracz powraca do sceny obozu jesli udato

mu si¢ pokona¢ grupe przeciwnika.
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2.3. Wymagania niefunkcjonalne

Aplikacje gier komputerowych tworzone sa z wydajnos$cig jako gltownym
elementem. Bez nacisku na ten element produkt tej kategorii z perspektywy odbiorcy jest
niezdatny do uzytku. Kazda aplikacja musi speinia¢ to wymaganie, przez natur¢ dziatania
gier komputerowych wydajnos¢ i optymalizacja kodu zrodlowego jest krytycznym i

gldownym wymaganiem potrzebnym dla zapewnienia wysokiej jakosci aplikacji.

e Kompatybilno$¢ z systemami Android — Gra powinna dziata¢ poprawnie na
urzadzeniach mobilnych z systemem Android, uwzgledniajac rozne wersje
systemu, rozdzielczosci ekranow oraz konfiguracje sprzgtowe. Aplikacja musi
zapewnia¢ prawidlowa obstuge orientacji ekranu 1 dostepnych zasobow
systemowych.

e Tryb offline — Gra musi by¢ funkcjonalna mimo braku potaczenia internetowego.
Wszystkie podstawowe mechaniki, takie jak sterowanie, logika gry, animacje i
zapisywanie stanu gry, powinny dziala¢ bez dostepu do sieci, a dane niezbedne do
rozgrywki powinny by¢ przechowywane lokalnie na urzadzeniu.

e Wydajnos¢ i optymalizacja — Gra musi by¢ napisana w sposob umozliwiajacy
ptynna 1 wydajng rozgrywke na szerokim zakresie urzadzen mobilnych. Obejmuje
to optymalizacj¢ zuzycia pamigci RAM i procesora, minimalizowanie opéznieh w
renderowaniu grafiki 2D, a takze efektywne zarzadzanie zasobami, takimi jak
tekstury, dzwigki 1 animacje.

e Skalowalno$¢ — Gra musi by¢ stworzona w sposob umozliwiajacy szybkie i
nieskomplikowane dodawanie nowej zawarto$ci, takiej jak poziomy, postacie,
elementy graficzne czy mechaniki gry. Struktura projektu powinna umozliwiac¢
modularne rozszerzanie funkcjonalnos$ci bez koniecznosci wprowadzania istotnych

zmian w istniejacym kodzie.
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3. Stos technologiczny

Tworzenie gry komputerowej to skomplikowany proces. Dlatego aby spehnié
zatozenia funkcjonalne i niefunkcjonalne opisane w podrozdziatach 2.2 oraz 2.3
zdecydowano uzy¢ srodowiska Android Studio, ktore utatwi implementacje na zatozong
platforme¢ jaka sa urzadzenia mobilne z systemem Android. Implementacja zostata
napisana w jezyku programowania Java, ktory dzigki swojej obiektowej naturze oraz
dziataniu na maszynie wirtualnej sprzyja stosowaniu dobrych praktyk inzynierii
oprogramowania. Obejmujga one migdzy innymi enkapsulacje, dziedziczenie 1 polimorfizm.
Dodatkowo jezyk Java wymusza podczas implementacji stosowanie podejscia z naciskiem
na wydajne wykorzystanie pamigci, wynikajace z ograniczonych mozliwosci
bezposredniego zarzadzania nig przez programiste. Powodem jest istnienie systemu
Garbage Collector, ktory znosi bezposredni wymog zarzadzania pamigcia, co jednoczesnie
upraszcza proces implementacji. W projekcie miejscem przechowywania danych
niezb¢dnych do poprawnego dziatania gry oraz wznawiania rozgrywki miedzy

uruchomieniami jest baza danych SQLite.

3.1. Srodowisko programistyczne Android Studio

Android Studio [1] to zintegrowane $rodowisko programistyczne stuzace do
tworzenia aplikacji pod systemy mobilne Android. Bazuje ono na platformie Intellij IDEA,
ktoére same w sobie oferuje potezng podstawe do tworzenia kodu w jezyku Java. Android
Studio wspiera tez inne jezyki programowania takie jak na przyklad Kotlin czy C++.
Srodowisko automatycznie konfiguruje projekt, dostarcza dostep do bibliotek Android API
oraz zarzadza procesem kompilacji, co znaczaco przyspiesza tworzenie aplikacji na
srodowisko Android. Klasy Canvas [2] 1 SurfaceView [3] umozliwiaja do$¢ intuicyjne 1
proste tworzenie animacji oraz efektywne renderowanie grafiki 2D w czasie rzeczywistym,
co czyni je odpowiednimi narzgdziami do implementacji gier typu 2D. Emulator [4] oraz
profiler, dostgpne w $§rodowisku Android Studio, pozwala analizowa¢ wydajnos¢ gry.
Narzedzia te pozwalaja optymalizowaé zuzycie pamigci oraz procesora. Jest jest kluczowe
w przypadku aplikacji czasu rzeczywistego, takich jak gry. Domy$lna struktura projektu
umozliwia wygodne i nieskomplikowane zarzadzanie zasobami plikowymi gry. Sa to

obiekty graficzne, do ktérych nalezg obrazy sprite’6w oraz czcionki.
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3.2. Jezyk programowania Java

Java [5] jest jednym z podstawowych jezykow programowania obstugiwanych
przez $rodowisko Android Studio i stanowi tradycyjny fundament wigkszosci aplikacji
tworzonych na ten system. Architektura, elastyczno$¢ oraz bogaty ekosystem bibliotek
sprawiaja, ze jezyk ten jest doskonale przystosowany do implementacji gier 2D. Java jest
jezykiem w pelni obiektowym, co oznacza, ze logika gry moze by¢ zorganizowana w
postaci klas i obiektow, takich jak gracz, przeciwnik, pocisk, plansza czy interfejs
uzytkownika. Dzigki temu kod staje si¢ bardziej czytelny, tatwiejszy w utrzymaniu i
rozbudowie. Java w kontek$cie uzywania w Srodowisku Android Studio zapewnia
bezposredni dostep do interfejsow API platformy Android, dzigki czemu renderowanie
grafiki w czasie rzeczywistym jest mozliwe.

Java dziala pod kontrola maszyny wirtualnej, co zapewnia wysoki poziom
przenos$nosci kodu. Oznacza to, ze raz napisana gra moze dziata¢ na wielu urzadzeniach z
systemem Android, niezaleznie od ich producenta czy wersji systemu. W zaleznosci od
punktu spojrzenia pod katem gier maszyna wirtualna moze by¢ wada lub zaleta w
konteks$cie zarzadzania pamigcig. Uzytkownik nie zarzadza uzywang przez program
pamiecig dzieje si¢ to przez system Garbage Collector. Mozna interpretowac to jako zalete
ze wzgledu na to, ze z uzytkownika zrzucana jest odpowiedzialno$¢ zarzagdzania pamigcia.
Wystapienie bledow zwigzanych z pamigcig jest dzigki temu minimalizowane. Patrzac z
innej perspektywy moze to by¢ wada, poniewaz uzytkownik przez wyzej opisane dziatanie
nie ma tez wptywu kiedy wystepuje bardziej obcigzajaca sekwencja instrukcji Garbage
Collectora. W kontekscie gier, ktore dzialajg jako nieskonczona pegtla prowadzi¢ to moze to
krotkotrwatych przerw w wykonywaniu si¢ instrukcji zawartych w tej petli co dla klienta,
gracza objawi si¢ jako krotkotrwate zacigcie si¢ gry co jest zjawiskiem, ktorego nalezy
unika¢. Kolejng wada Garbage Collectora lub zaletg zaleznie od interpretacji, jest to ze
wymusza to na projektancie, programiscie pisanie kodu w sposob ktory unika nadmiernego
tworzenia obiektow w petli gry. Zmusza to do ponownego wykorzystywania istniejacych

instancji, co jest dobrg praktyka.
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3.3. Baza danych SQLite

SQLite [6] to lekka, relacyjna baza danych wbudowana bezposrednio w system
Android. W kontek$cie srodowiska Android Studio i urzadzen mobilnych z systemem
Android wszystkie dane zapisywane sg w jednym, kompaktowym pliku znajdujacym si¢ w
pamigci urzgdzenia. Android SDK natywnie wspiera SQLite co pozwala na bezposrednie
wykorzystywanie tej bazy danych w projektach tworzonych w §rodowisku Android Studio.
SQLite dziata w trybie embedded, co oznacza, Zze baza danych jest uruchamiana w tym
samym procesie co aplikacja. Dzigki temu nie ma potrzeby utrzymywania ciaglego
potaczenia sieciowego ani oddzielnego procesu serwera. Zmniejszone jest tez uzycie
zasobow systemowych w poréwnaniu z dedykowanymi programami bazodanowymi.
Zastosowanie tego rozwigzania pozwoli grze na dzialanie w trybie offline bez probleméw
poniewaz wszystkie dzialania i przechowywanie danych kluczowych odbywa si¢ lokalnie

na urzadzeniu.

3.4. Program Aseprite

Aseprite [7] jest specjalistycznym narzedziem graficznym przeznaczonym do
tworzenia 1 edycji grafiki pikselowej, powszechnie stosowanej w grach 2D. Program
umozliwia projektowanie sprite’éw, tla, ikon oraz animacji w formacie klatkowym
(frame-by-frame), co czyni go niezwykle przydatnym podczas tworzenia elementow
graficznych do gier. Dzigki intuicyjnemu interfejsowi uzytkownika i1 rozbudowanym
funkcjom edycyjnym Aseprite pozwala zachowa¢ petng kontrolg nad kazdym pikselem, co
jest istotne w kontek$cie gier o stylistyce retro, pixelart. Aseprite wspiera warstwy,
przezroczysto$¢, maski 1 palety koloréw, co znaczaco ulatwia tworzenie spdjnych,
optymalnych pod wzgledem rozmiaru plikéw graficznych. Narzedzie oferuje rowniez
podglad animacji w czasie rzeczywistym, co umozliwia szybkie testowanie 1
dopracowywanie ruchdéw postaci, efektow specjalnych oraz innych dynamicznych

elementow gry.
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4. Implementacja

Implementacja systemow projektowanej gry odbyta si¢ przy pomocy oferowanych
przez $rodowisko Android Studio bibliotek Java w formie tradycyjnego kodu, z
minimalnym wykorzystaniem narz¢dzi pozwalajacych na abstrakcje niskopoziomowych
operacji. Wszystkie kluczowe elementy gry takie jak gtéwna petla rozgrywki, mechaniki,
interfejsy uzytkownika, symulacja obiektéw, wzajemne oddziatywanie poszczegdlnych
elementow realizowane jest przy zachowaniu tego podejscia. Podejscie to ulatwia

p6zniejsza rozbudowe aplikacji lub zmiane kluczowych mechanik.

4.1. Architektura

Pliki graficzne uzyte w zrealizowanej grze zostaly zaczerpnigte w kombinacji
dwoch zrodel. Strony itch.io [8] na licencji pozwalajacej na uzytkowanie oraz
modyfikowanie zasobéw w projektach niekomercyjnych. Oprogramowania Aseprite [7]
pozwalajacego na tworzenie grafiki 2D. Celem tego podejscia jest zaoszczedzenie czasu na
pracy artystycznej co przetozy si¢ na zwigkszenie jakosci oraz zaawansowania
zaimplementowanych systemow.

Przyjeta struktura projektu wzorowana jest na zasadach uzywanych w
paradygmacie obiektowym, ktory jest popularnym nurtem jezyka Java. Wszystkie
kluczowe elementy zrealizowane zostaty w postaci klas oraz ich obiektéw. Kombinacja
zasad takich jak hermetyzacja, Polimorfizm i dziedziczenie jest niezbedne by zachowac
czytelng i efektywna implementacj¢ zatozen aplikacji. Klasy grupowane s3 w pakietowe

przestrzenie nazw, by analiza, rozbudowa i zarzadzanie kodem zrédtowym bylo wydajne.

4.2. Petla Gry

Rozgrywka przebiega w trybie swobodnej gry, bez zdefiniowanych konceptéw
fabuly lub nadmiernej liniowosci. Zawsze aktywna jest tylko jedna instancja rozgrywki, by
rozpoczaé nowa gre trzeba zakonczy¢ obecng, poprzez manualne zakonczenie w osobnym
menu, lub gdy przeciwnik wygra walke w bitwie o gldowng siedzibe gracza. Osadnicy w
sami w sobie sg jednoznaczni, rozr6znia ich jedynie przydzielony ekwipunek oraz czy

przydzielona im rola to wojownik czy pracownik.
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4.3. Scena gry

Dzialania wykonywane w metodach “update” oraz “render” implementacji petli
gry roznig si¢ w zalezno$ci od aktywnej sceny gry. Kazda ze scen jest osobna klasg
nadrzedng posiadajaca wlasng implementacj¢ metod interfejsu GameStatelnterface. W
jego sktad wchodza metody renderowania, aktualizacji oraz akcji interakcji uzytkownika.
Klasy te grupuja w sobie obiekty niezbedne do funkcjonowania poszczegdlnych scen.
Wszystkie klasy scen zrealizowane zostaly w sposob, ktory raz przy uruchomieniu
aplikacji inicjalizuje je w stanie minimalnym z domy$lnymi warto$ciami danych, a
nastepnie ustawia niezbedne dane w momencie przelaczenia si¢ na t¢ sceng. Podejscie to
kosztem zwigkszonego zuzycia pamig¢ci pozwala na zmniejszenie opdznien migdzy

przelaczaniem scen co przeklada si¢ na wyzsza wydajnosc.

Przej$cia pomigdzy scenami wywolywane sg poprzez interakcje uzytkownika z
obiektem graficznym reprezentujgcym przycisk w celu zakonczenia cyklu oraz przestania
niezb¢dnych danych do nastgpnej sceny. Listing 4.2. przedstawia metod¢ interakcji
uzytkownika dla sceny przygotowawczej przed bitwa. Badane jest miejsce interakcji w
koordynatach x 1 y a nastgpnie porOwnywane jest z umiejscowieniem graficznych
elementéow interfejsu uzytkownika, jesli interakcja pokrywa si¢ z umiejscowieniem

obiektu, wykonywana jest akcja zgodna z danym obiektem.

Listing 4.1. Funkcja badajaca interakcje uzytkownika dla sceny przed bitewne;.

@Override
public boolean touchEvents(MotionEvent event) {

if (event.getAction() != MotionEvent.ACTION DOWN) {
return true;

}
float x = event.getX();
float y = event.getY();

if (clickedOnStartButton(x, y)) return true;

if (clickedOnInventoryMenu(x, y)) return true;

if (clickedOnUnitStatsMenu(x, y)) return true;

if (addNewUnitOrSelectExisiting(x, y)) return true;
if (selectInventorySlot(x, y)) return true;

if (selectEquipmentSlot(x, y)) return true;
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return true;

Listing 4.3. opisuje metode przejscia z sceny przygotowawczej do sceny symulacji walki.
Sprawdzane jest czy uzytkownik wszedt w interakcje z obiektem konczacym cykl oraz czy
wystawil on druzyne. nastepnie do sceny walki przekazywane sg dane druzyn gracza oraz
przeciwnika 1 zmieniana jest scena. Nastgpna iteracja petli wykona operacje rysowania i

aktualizacji danych przypisanych do sceny symulacji bitwy.

Listing 4.2. Funkcja przelaczajaca z sceny przed bitewnej na sceng symulacji bitwy.

private boolean clickedOnStartButton(float x, float y) {
if (startButton.getHitbox().contains(x, y)) {

if (playerTeam.size() == 0) {
System.out.println("Brak armii");
return true;

}

synchronized (playerTeam) {
for (Character unit : playerTeam) {

unit.setFullHealth();

synchronized (enemyTeam) {
for (Character unit : enemyTeam) {
unit.setFullHealth();

}
Character.setGameState(Game.GameState.BATTLE PHASE);

game.setBattlePhase();
game.setPlayerTeam(playerTeam);
game.setEnemyTeam(enemyTeam);

game.passInfoToBattlePhase(InventoryMenu.unitCount);
game.saveItemsData(InventoryMenu.itemCount);
InventoryMenu.unitCount = 0;
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game.setCurrentGameState(Game.GameState.BATTLE PHASE);
return true;

}

return false;

4.4. Wczytywanie grafiki

Wczytywanie grafiki odbywa si¢ przy pomocy typu wyliczeniowego petnigcym
funkcje¢ fabryki wizualnych zasobow. Kazdy element tego typu reprezentuje inny rodzaj
obiektu w grze i posiada wlasny zestaw obiektéw graficznych. W momencie inicjalizacji

aplikacji kazdy element wezytuje odpowiedni arkusz sprite’ow z pliku graficznego.

Po wczytaniu arkusza sprite’6w wykonywany jest proces jego rozcigcia. Arkusz
traktowany jest jako siatka obrazéw poziomo utozone sa kolejne klatki animacji, a
pionowo rdézne kierunki animacji. typ wyliczeniowy tworzy tablice dwuwymiarowa, w
ktorej kazdy wiersz odpowiada jednemu kierunkowi ruchu postaci, a kazda kolumna
pojedynczej klatce animacji. Z kazdego pola siatki wycinany jest osobny fragment grafiki.
Dzigki temu animacje jednostek sg przygotowane jeszcze przed ich faktycznym uzyciem,

co skraca czas generowania klatek w trakcie rozgrywki.

Oprécz pelnych animacji tworzone sa takze ikony uzywane w interfejsach
uzytkownika. Pliki graficzne zaprojektowane sg w sposob, ktory pozwala systemowi na
proste zaladowanie bitmap przeznaczonych do uzycia w interfejsie uzytkownika, np. w
panelach wyboru jednostki. W przeciwienstwie do podstawowych klatek animacji, ikona
moze by¢ pozniej skalowana dynamicznie na zadanie. Mozliwe tez jest pobranie
konkretnych klatek na podstawie wspotrzednych tablicy oraz skalowanie wybranych
elementdw o podany wspotczynnik.

Dzigki takiej architekturze caly system animacji jednostek jest wydajny, poniewaz
wszystkie kosztowne operacje graficzne takie jak wczytywanie z plikow, rozcinanie czy
skalowanie wykonywane sg tylko raz, podczas inicjalizacji programu. Podzniejsze
pobieranie 1 uzytkowanie zasobow polega jedynie na zwrdceniu bitmapy z przygotowane;j

tablicy.
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4.5. System przedmiotow

Podobnie jak w przypadku pozostatych systemow gry, zrezygnowano z narzg¢dzi
generujacych wysokopoziomowe abstrakcje, stawiajac na pelng kontrole nad strukturg
danych oraz przeptywem logiki. Zastosowanie typéw wyliczeniowych tak jak w systemie
wcezytywania grafiki w rozdziale 4.4 pozwala na zdefiniowanie wszystkich parametrow
przedmiotow w sposob statyczny, rozproszony i bezpieczny typowo, co ulatwia

korzystanie z nich w logice gry oraz minimalizuje ryzyko btedow.

Kluczowym elementem architektury jest nadrzedny typ wyliczeniowy Przedmioty,
ktory petni role grupujacego katalogu dla wszystkich typow przedmiotow dostepnych w
grze. Kazda kategoria zawiera wlasng tablice typow, np. bron, tarcza, zbroja, zasob metalu,
ktore reprezentuja konkretne warianty danego przedmiotu. Wszystkie typy przedmiotow
implementujg wspolny interfejs, ktory definiuje zestaw wilasciwosci wymaganych dla

mechanik gry. Nalezg do nich mi¢dzy innymi:

® wspohrzedne graficzne (x, y) wykorzystywane przez system renderowania, by
znalez¢ pozycje graficzng w tablicy wezytanych bitmap,
® indeks kategorii, na ktérego podstawie identyfikowane s3 funkcje danego

przedmiotu, przyktadowo hetm nalezy do indexu okreslajacego mozliwos¢
wyposazenia w niego jednostki, a sztabka miedzi do indeksu okreslajacego
mozliwo$¢ uzycia jej w systemie wytwarzania,

® tablica liczb typu prymitywnego zawierajacego zestaw liczb okreslajacych
statystyki przedmiotu, majaca znaczenie w przypadku jesli dany przedmiot moze
zostal wyekwipowany przyktadowg statystyka zawartg w tej strukturze danych jest
liczba okreslajaca punkty zdrowia, ktore uzyska jednostka wyposazona w dany

przedmiot,
® osobna tablica liczb ktora gromadzi dane odno$nie kosztow i1 czasu potrzebnego do

stworzenia danego przedmiotu w systemie wytwarzania.

Zaprojektowana w ten sposob struktura przedmiotow zapewnia, ze wszystko od
miecza, przez hetm, po sztabk¢ metalu jest obslugiwane przez jednolity zestaw metod, co

upraszcza integracj¢ z pozostatymi systemami gry, takimi jak wytwarzanie, ekwipunek czy
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system bitewny. Na listingu 4.4 przedstawione jest definiowanie nowych typow
przetworzonego materialu metalu. Dzigki tej strukturze dodanie nowego przedmiotu to
kwestia wpisania go do odpowiedniego typu wyliczeniowego z danymi go definiujagcymi
co pozwala na bezproblemowe implementowanie i1 rozszerzanie oferowanych w grze

rZeczy.

Listing 4.3. Struktura przedstawiajaca sposob implementacji specjalnych materiatow.

enum ResourcesIngotsType implements SpriteType {
BRONZE_INGOT(12,0,5,1, 1,1),

IRON_INGOT(12,2,5,25, 5,25),
GOLD_INGOT(12,3,5,50, 5,45),
DIAMOND INGOT(12,4,5,100, 5,70),

MAGMA_INGOT(12,5,5,200, 5,120);
private final int x, y, index,goldCost,materialCost,craftingTime;

ResourcesIngotsType( int y, int x, int index, int goldCost,

int materialCost, int craftingTime) {

this.x = x;

this.y = y;

this.index = index;

this.goldCost = goldCost;

this.materialCost = materialCost;

this.craftingTime = craftingTime;

Listing 4.4. Struktura przedstawiajaca sposob implementacji przedmiotéw ekwipunku.

enum WeaponType implements SpriteType {
BRONZE_SWORD(20, 14,0, WEAPON,
new int[]{GameConstants.Stats.DAMAGE,
GameConstants.Stats.WEAPON _TYPE},
new int[]{50,GameConstants.WeaponTypes.SWORD}, 1, 1, 1),

BASIC_BOW(4, 4, ©, WEAPON,
new int[]{GameConstants.Stats.DAMAGE,
GameConstants.Stats.WEAPON_TYPE}, new
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int[]{39,GameConstants.WeaponTypes.BOW}, 1, 1, 3),

GOLD_SWORD(21, 1, ©, WEAPON,
new int[]{GameConstants.Stats.DAMAGE,
GameConstants.Stats.WEAPON_TYPE}, new
int[]{150,GameConstants.WeaponTypes.SWORD}, 100, 8, 120),

DIAMOND SWORD(20, 15, ©, WEAPON,
new int[]{GameConstants.Stats.DAMAGE,
GameConstants.Stats.WEAPON_TYPE}, new
int[]{225,GameConstants.WeaponTypes.SWORD}, 200, 10, 240),

MAGMA_SWORD(21, 2, ©, WEAPON,
new int[]{GameConstants.Stats.DAMAGE ,
GameConstants.Stats.WEAPON TYPE}, new
int[ ]{359,GameConstants.WeaponTypes.SWORD}, 350, 15, 360);

private final int x,

y,index, goldCost,materialCost,craftingTime;
private final int[] affectedStats, stats;
private final ItemCategory parentCategory;

WeaponType(int y, int x, int index, ItemCategory
parentCategory, int[] affectedStats, int[] stats, int goldCost,
int materialCost, int craftingTime) {

this.x = x;

this.y = y;

this.index = index;
this.parentCategory = parentCategory;
this.stats = stats;
this.affectedStats = affectedStats;
this.goldCost = goldCost;
this.materialCost = materialCost;
this.craftingTime = craftingTime;}

4.6. System zapisywania danych rozgrywki

System zapisywania 1 tadowania danych w grze wykorzystuje wbudowane
mechanizmy relacyjnej bazy danych SQLite dostepne w Srodowisku Android Studio.
Podobnie jak w pozostatych elementach projektu, zastosowano tradycyjne podejscie oparte

na rgcznie definiowanych zapytaniach SQL, co daje peing kontrole nad strukturg tabel oraz
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zachowaniem bazy podczas uruchamiania gry. Cata logika obstugi bazy danych zostala
umieszczona w dedykowanej klasie, ktora odpowiada za:

® inicjalizacj¢ pliku bazy danych,

e tworzenie tabel wykorzystywanych przez systemy gry,

® wypekhianie tabel wartosciami domys$lnymi jesli dochodzi do rozpoczgcia nowe;j

rozgrywki

Takie podejscie pozwala na oddzielenie logiki zarzadzania danymi od pozostatych
systemow gry 1 daje gwarancje, ze struktura danych zawsze jest poprawnie
zainicjalizowana w momencie pierwszego uruchomienia aplikacji. Struktura kazdej tabeli
zostata przygotowana recznie za pomocg komend SQL. Kazda tabela posiada unikalny

identyfikator oraz warto$ci dopasowane do logiki systemow gry.

® Tabela zasoboéw zawiera wpis z wierszami opisujagcymi jakie i ile danych zasoboéw
posiada gracz oraz ich gorne limity definiowane przez budynki typu magazynu
znajduja si¢ w niej wpisy takie jak ilo§¢ drewna, kamienia, ztota czy populacja,

® Tabela przedmiotow zawiera wpis z wierszami opisujacymi jakie i ile przedmiotéw
posiada w swoim magazynie gracz,

® Tabela budynkow zapisujaca informacje dotyczace danych niezbednych dla

rozmieszczenia budynkéw i ich typu.

Dane gromadzone w bazie danych stuza do odczytywania stanu rozgrywki podczas zmiany

sceny lub ponownym otworzeniu aplikacji.
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5. Interfejs uzytkownika

Kazda ze scen posiada wilasny interfejs pozwalajacy na zarzadzanie zasobami
materialnymi oraz jednostkami. Glownymi elementami sg przyciski pozwalajace na
otworzenie menu lub wy$wietlenie siatki z ktora interakcja pozwala na przyklad na

postawienie nowego budynku w obozie.

5.1. Scena zarzadzania obozem

Interfejs uzytkownika w tej scenie, przedstawiony na rysunku 5.1 podzielony jest
na trzy grupy. Srodkowa czesé¢ interfejsu przedstawia glowny ekran sceny wyswietla on
obecny stan obozu gracza oraz zasoby naturalne do ktorych ma dostep uzytkownik. Gérna
cze$¢ ekranu przedstawia panel, ktory w strukturze ikona - liczba przedstawia zaopatrzenie
gracza w surowce. Dolny panel zawiera przyciski pozwalajace mig¢dzy innymi na

zakonczenie obecnego cyklu.

= uoy 250 4 150

Rys. 5.1. Interfejs sceny obozu [Opracowanie wiasne]
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5.1.1 Panel zasobow

Zadaniem gornego panelu jest wizualne przedstawienie zasobow dostepnych dla
gracza. Nie zawiera on wszystkich mozliwych w grze materiatéw, ale tylko te najczesciej
uzywane. Zaopatrzeniem zawsze wyswietlanym w tym panelu sa materiaty fundamentalne
takie jak zloto. Drewno oraz kamien pozyskiwane ze S$rodowiska przy pomocy
odpowiednich budynkow sa gtownag walutg potrzebng do konstrukeji nowych budynkow.
Materialy nastgpne to zasoby “przemystowe”, bez nich niemozliwym jest wytwarzanie
przedmiotow, w ktore wyekwipowa¢ mozna zatoge gracza podczas bitew. Z prawej strony
znajduje si¢ populacja osady. W formacie liczba / liczba uzytkownikowi przedstawiany jest
gorny limit jaki moze zaspokoi¢ obecna osada oraz liczbe przydzielonych pracownikoéw

limit ten zwigksza si¢ budujac nowe domy w osadzie.

5.1.2 Panel przyciskow

Funkcja tego panelu jest zgrupowanie w jednym miejscu przyciskow
pozwalajacych na wykonywanie bardziej ogélnych zadan. Czynnosci takie jak
wyswietlanie menu zawierajacego doktadniejsze przedstawienie magazynow, zakonczenie
cyklu zarzadzania obozem oraz panel pozwalajacy na wydanie rozkazu konstrukcji
nowego budynku wywotywane sg z tego panelu po kliknigciu odpowiedniego przycisku.
W rogu znajduje si¢ przycisk, ktory wyswietla menu w jakim mozliwym jest zresetowanie
rozgrywki do punktu startowego i zapisanie liczby cykli jakie gracz osiagnal w porzuconej

rozgrywce. Menu wyswietla tez 5 wynikow z najwigkszg miniong liczba cykli.

Rys. 5.2. Panel przyciskéw [Opracowanie wtasne]
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5.1.3 Menu rozbudowy osady

Jest to menu wyswietlajace jakie budynki zbudowaé moze gracz oraz wigzace si¢ z
tym koszty. panel ten wyswietlany jest po kliknigciu przycisku z ikong planu budowlanego
1 miotka na panelu przyciskow. Po zdecydowaniu si¢ na budowg i wyborze struktury z listy
menu zamyka si¢ i 1 wyswietlana jest siatka, ktorej zadaniem jest wizualne przedstawienie

miejsc w ktorych mozliwe jest postawienie nowego budynku.

101 £ 139

Rys. 5.4. Interfejs rozbudowy, siatka wyboru miejsca budowy [Opracowanie wtasne]
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5.1.4 Menu szczegélowe budynku

Kazdy wybudowany budynek ma dedykowane menu pozwalajace na wykonywanie
zadanh zwigzanymi z tymi budynkami, przyktadowo kuznia pozwala na dost¢p do interfejsu
wytwarzania a tym samym na interakcj¢ z tym systemem. Kazdy budynek funkcyjny
umozliwia przypisanie osadnika. Populacja spetnia dwie role, robotnicy oraz Zolnierze.
Gra umozliwia uzytkownikowi przydzielenie mieszkancow do budynkoéw, by mogli zasili¢

magazyn zasobow oraz wytworzy¢ ekwipunek.
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Rys. 5.5. Interfejs budynku [Opracowanie wlasne]

5.1.5 Menu wytwarzania zasobow

Proces przetwarzania wydobytych zasobow oraz wytwarzanie elementéw
ekwipunku odbywa si¢ przy pomocy panelu dostepnego jako menu funkcyjne budynku
kuzni. Dostgp do tego panelu wymaga uprzedniego wybudowania samej kuzni, nastepnie
po zakonczeniu budowy nalezy wejs¢ w interakcje z obiektem, by nastgpnie pokazane
zostato menu wytwarzania. Interfejs podzielony jest na 3 gléwne segmenty:

1. Segment katalogowy - pozwala na przelaczenie pomiedzy kategoriami
przedmiotéw oraz wyswietlenie jakie przedmioty z danej kategorii sa mozliwe

przygotowania.
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2. Segment wyboru - po wybraniu przedmiotu z okna katalogowego wybdr ten
wyswietlany jest w tym oknie wraz z szczegdtami dotyczacymi kosztow produkcji

¢ 9

ikony “+” oraz “-” pozwalajac na zmiang ilo$ci w zleceniu produkcji.
3. Segment kolejki - przedstawia liste¢ produkcji a ponizej pasek odliczajacy czas

potrzebny na wyprodukowanie jednego przedmiotu z pierwszej pozycji list.
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Rys. 5.6. Interfejs wytwarzania przedmiotéw [Opracowanie wiasne]

5.2. Scena przygotowawcza przed bitwg

Scena, przedstawiona na rysunkach 5.7 przedstawia siatk¢ z mozliwymi pozycjami
dla jednostek gracza oraz przeciwnika. Interfejs uzytkownika zaimplementowany zostat w
sposob gdzie menu ekwipunku jednostek oraz zaopatrzenia sg ukryte do momentu gdy
gracz nie wejdzie w interakcje z wystawiong jednostka lub w przypadku menu

zaopatrzenia nie kliknie odpowiedniego przycisku.

5.2.1 Menu zaopatrzenia

Po kliknigciu odpowiedniego przycisku rozwinigte zostanie menu sktadajace si¢ z
panelu kategorii, ktore filtruje wys$wietlane zaopatrzenie filtry zawieraja migdzy innymi
dostepnych osadnikow, bron, przedmioty drugiej reki, nakrycia glowy czy zbroje. Ponizej

wyswietlany jest aktualny stan zaopatrzenia, gracz moze wej$¢ w interakcje z obiektem z
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listy. W przypadku wyboru osadnika wys$wietlona zostanie siatka z mozliwymi miejscami,

w ktorych wystawiona moze zosta¢ jednostka.

Rys. 5.7. Interfejs zaopatrzenia [Opracowanie wlasne]

5.2.2 Menu wyposazenia jednostki

Gdy gracz wejdzie w interakcje z przedmiotem zostanie on pod§wietlony, ale nie
stanie si¢ nic poki uzytkownik nie wybierze wystawionej juz jednostki. Po tej interakcji
wyswietlone zostanie menu ekwipunku zaznaczonego wojownika tak jak zaprezentowane
jest to na rysunku 5.8. Menu to zawiera informacj¢ o mozliwych do wyposazenia przez
jednostke typach przedmiotow, jakie przedmioty obecnie posiada oraz aktualne statystyki
tejze jednostki. Interakcja polega na kliknigciu w odpowiednig ikone w wyswietlonym
interfejsie. W przypadku wybrania jednego z tych pol system weryfikuje stan widocznos$ci
okna zaopatrzenia. W przypadku, w ktorym nie jest ono w stanie wyswietlania,
automatycznie zostaje otwarte. Po potwierdzeniu widocznosci system wybiera kategorie
zgodng z wybranym przez uzytkownika polem ekwipunku wojownika. Rozwigzanie to
ogranicza pule widocznych przedmiotéw do kompatybilnych z wybranym miejscem
wyposazenia. Kliknigcie w przedmiot wyekwipuje jednostke w ten przedmiot aktualizujac

statystyki wojownika o statystyki wybranego przedmiotu.
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Rys. 5.8. Interfejs wyposazenia danej jednostki [Opracowanie wlasne]

Jesli gracz uzna ustawienie armii oraz jej wyposazenie za odpowiednie to akceptuje
stworzone rozstawienie i plynnie przechodzi do sceny walki. Wystawiona armia gracza i
przeciwnika symuluje walke, przyktad widnieje na rysunku 5.9. Po jej zakonczeniu
graczowi zostaje przedstawione menu podsumowujace z ktérego nastgpnie wystepuje

przeniesienie z powrotem na ekran zarzadzania obozem.

Rys. 5.9. Przyktadowa symulacja walki [Opracowanie wtasne]
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6. Testy

Aplikacja testowana byta w sposdb manualny, w celu sprawdzenia i potwierdzenia
poprawnej dziatalno$ci kluczowych mechanik gry oraz czy s3 zgodne z zatozeniami
projektu. Testy obejmuja migdzy innymi sprawdzenie interakcji uzytkownika z osada,
wystawienie druzyny do walki oraz jej wyposazenie. Testy opisane zostalty w formie

instrukcji jakg musi wykonac tester wraz z oczekiwanym zachowaniem aplikacji.

6.1. Testy zarzadzania obozem

Test 001 (Tabela 6.1.) ma na celu potwierdzenie poprawno$ci dziatania systemu
okreslajacego pozycje budynkow w obozie oraz przypisania pracownikéw. Kliknigcie w
sprite budynku wyswietla menu informacyjne zgodne z realnym stanem wizualnym
wybranej konstrukcji oraz jej kategorig. Menu to posiada rowniez liczbe przypisanych

pracownikow.
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Rys. 6.1. Menu budynku gléwnego [Opracowanie wlasne]
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Tabela 6.1. Scenariusz testowy - interakcja z budynkiem

ID

001

Tytut

Interakcja z budynkiem oraz przydzielanie

pracownikow

Warunki poczatkowe

Pierwsze uruchomienie gry / Powro6t do

sceny obozu z sceny bitewne]

Kroki testowe

1. Zlokalizowanie gtownego budynku

2. Kliknigcie go mysza w przypadku
emulatora lub palcem w przypadku
urzadzenia mobilnego

3. Kliknigcie w ikone “+” lub “-” by
zmienié liczbe przypisanych

pracownikow

Oczekiwany rezultat

Uzytkownikowi powinno ukaza¢ si¢ menu
budynku z ktérym zaszla interakcja, a
interakcja kolejno z ikong “+” zwigkszy
liczbe przypisanych pracownikow gdy “-”
zmniejszy. W obu przypadkach warto$¢ nie

powinna przekroczy¢ limitow

Test 002 (Tabela 6.2) ma na celu potwierdzenie poprawnosci dzialania systemow

rozbudowy obozu. Jesli gracz wybierze budynek z menu rozbudowy, ale nie speinia

warunkéw potrzebnych do rozpoczecia konstrukcji wybranej struktury takich jak

potrzebne materialty wtedy akcja zostanie odrzucona przez system. Po spelnieniu

pierwszego warunku sprawdzane jest, czy wybrane przez gracza miejsce budowy jest

dozwolone, w przypadku pozytywnym system zainicjuje budowg.
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Tabela 6.2. Scenariusz testowy - interakcja z menu rozbudowy

ID 002

Tytut Interakcja z menu rozbudowy

Warunki poczatkowe Pierwsze uruchomienie gry / powr6t do sceny obozu z
sceny bitewnej

Kroki testowe 1. Kliknigcie na przycisk rozbudowy z dolnego

menu
2. Wybranie budynku z wy$wietlonego menu

3. Kliknigcie na jedno z mozliwych miejsc w obozie

Oczekiwany rezultat Uzytkownik po kliknigciu w przycisk rozbudowy
wyzwoli menu zawierajgce list¢ mozliwych do
wybudowania budynkéw. Wybranie jednego z nich
wyswietli siatke migajaca na 2 kolory, czerwony
oznaczajacy miejsce niemozliwe do postawienia nowego
budynku oraz niebieski, ktéry oznacza miejsce w ktérym
budowa jest mozliwa. Wybranie miejsca z niebieskim

kolorem powinno zainicjalizowa¢ konstrukcje budynku

Test 003 (Tabela 6.3.) ma na celu potwierdzenie poprawnos$ci dzialania systemow
odpowiedzialnych za przetwarzanie materialbw. Gracz po zbudowaniu miejsca
przetwarzania i wej$ciu z nim w interakcje bedzie mial dostgp do menu wytwarzania, gdzie

przy zatozeniu, ze spetnia warunki kosztéw bedzie mogl wytworzy¢ wybrany przedmiot.
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Rys. 6.2. Menu wytwarzania (Opracowanie wlasne)

Tabela 6.3. Scenariusz testowy - interakcja z systemem wytwarzania

ID 003

Tytut Interakcja z systemem wytwarzania i

przetwarzania przedmiotow

Warunki poczatkowe Pierwsze uruchomienie gry / Powrdt do

sceny obozu z sceny bitewne;j

Kroki testowe 1. Jesli nie wybudowano
odpowiedniego budynku
powtorzy¢ instrukcje opisane w
tescie 002 dla budynku kategorii
“kuznia”

2. Powtorzenie krokow testu 001 w
celu wyswietlenia menu budynku
“kuznia”

3. Kliknigcie przycisku wytwarzania
w ukazanym menu

4. Wybranie przedmiotu wytworzenia

5. Zatwierdzenie wyboru
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Oczekiwany rezultat Uzytkownik po wejsciu w interakcje z
kuznia  dostaje  dostep do menu
umozliwiajacego przetwarzanie zasobow i
wytwarzanie ekwipunku. Wybranie
przedmiotu z listy oraz kliknigcie w
przycisk  zatwierdzenia kolejkuje ten
przedmiot i po uptywie okreslonego czasu

zostanie on dodany do magazynku gracza

6.2. Testy mechanik bitwy

Uzytkownik po zakonczeniu etapu gry zwigzanego z zarzadzaniem bazg by przejs¢
dalej musi kliknag¢ w przycisk znajdujacy si¢ u dotu ekranu, ktérego funkcja jest
zatwierdzenie zakonczenia tego etapu rozgrywki. Graczowi ukaze si¢ mapa terenu wokot
obozu, na ktorej wystgpowa¢ moga oddzialy wroga, do gracza nalezata bedzie decyzja czy
chce zakonczy¢ cykl czy zainicjowaé potyczke z wybrang przez siebie grupa wroga. W
przypadku podjecia walki gracz przeniesiony zostanie na ekran bitwy gdzie ma dostgp do

rozplanowania swojej druzyny oraz wybrania jakiego ekwipunku bedzie uzywac.

Rys. 6.3. Scena nad obozem [opracowanie wlasne]
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Rys. 6.4. Rozwinigte menu zaopatrzenia [opracowanie wiasne]

Test 004 (Tabela 6.4.) ma na celu potwierdzenie poprawno$ci dziatania menu
zaopatrzenia. Kliknigcie w przycisk w gornej czgsci ekranu wyswietla menu informacyjne
zawierajace stan magazynu zgodny z realnym stanem na moment zakonczenia etapu

zarzadzania obozem.

Tabela 6.4. Scenariusz testowy - interakcja z menu zaopatrzenia

ID 004
Tytut Interakcja z menu zaopatrzenia
Warunki poczatkowe Zakonczenie cyklu zarzadzania bazg oraz

wybranie przeciwnika

Kroki testowe 1. Kliknigcie przycisku zakonczenia
cyklu zarzadzania obozem

2. Wskazanie z mapy podsumowania
celu do ataku (jesli takowy istnieje)

3. Po przej$ciu na scene przedbitewng
kliknigcie przycisku rozwijajacego
menu zaopatrzenia

4. Kliknigcie kazdego z przyciskéw

38



kategorii zaopatrzenia
5. Kliknigcie poza menu zaopatrzenia
lub ponownie w przycisk, ktory za

pierwszym razem ujawnit menu

Oczekiwany rezultat Uzytkownik po wykonaniu krokéw 1 oraz
2 zostanie przeniesiony na pole bitwy
gdzie widoczna bedzie juz wystawiona
druzyna przeciwnika. W gornej czesci
ekranu znajduje si¢ przycisk a kliknigcie w
niego ukaze menu zaopatrzenia. kliknigcie
w kazdy z przyciskow bedacych czescia
wyswietlonego menu filtruje wyswietlane
zaopatrzenie do okre$lonej kategorii.
Kliknigcie poza teren interfejsu zainicjuje

zwinigcie 1 ukrycie go

Test 005 (Tabela 6.5.) ma na celu potwierdzenie poprawnosci dziatania systemu
wystawiania druzyny gracza. W tym celu po otwarciu menu zaopatrzenia i wybraniu ikony
osadnika wys$wietli si¢ siatka wizualizujagca mozliwe pozycje na polu bitwy po wybraniu

jednej z nich na polu bitwy w wybranym miejscu pojawi si¢ wojownik.

Rys. 6.5. Wystawienie wojownika [opracowanie wiasne]
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Tabela 6.5. Scenariusz testowy - wybranie druzyny majacej wziag¢ udziat w bitwie

ID 005
Tytut Wystawienie druzyny
Warunki poczatkowe Zakonczenie cyklu zarzadzania bazg oraz

wybranie przeciwnika

Kroki testowe 1. Kliknigcie przycisku zakonczenia
cyklu zarzadzania obozem

2. Wskazanie z mapy podsumowania
celu do ataku (jesli takowy istnieje)

3. Po przejsciu na sceng przedbitewng
kliknigcie przycisku rozwijajacego
menu zaopatrzenia

4. Kliknigcie w przycisk kategorii
osadnikow

5. Wybranie osadnika z listy

6. Wybranie jednego z kafelkow na
polu bitwy

Oczekiwany rezultat Uzytkownikowi po wybraniu osadnika z
listy menu zaopatrzenia wyswietli si¢
siatka mozliwych pozycji wystawienia
jednostki. Kliknigcie jednego z miejsc
zatwierdzi wybor, wystawi wojownika w
tym miejscu oraz usunie go z listy

zaopatrzenia

Test 006 (Tabela 6.6.) ma na celu potwierdzenie poprawnos$ci dziatania systemu
wystawiania druzyny gracza. W tym celu po otwarciu menu zaopatrzenia oraz wybraniu
ikony osadnika, wyswietli si¢ siatka przedstawiajaca dostgpne pozycje rozmieszczenia
jednostek na polu bitwy. Nastepnie, po wskazaniu jednej z dostepnych pozycji, w

wybranym miejscu zostaje umieszczony wojownik.
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Rys. 6.6. Wyposazenie wojownika w przedmiot [opracowanie wlasne]

Tabela 6.6. Scenariusz testowy - wyposazenie wojownika w ekwipunek

ID

006

Tytut

wyposazenie wojownika

Warunki poczatkowe

wystawienie wojownika na polu bitwy

Kroki testowe

1. Kliknigcie wojownika
2. wybranie pola ekwipunku

3. wybranie przedmiotu zaopatrzenia

Oczekiwany rezultat

Uzytkownikowi po wybraniu wojownika
ukaze sie¢ jego ekwipunek. Wybranie pola
wyposazenia automatycznie wyswietli
menu zaopatrzenia wraz z odpowiednim
filtrem. Wybranie przedmiotu usunie ten
przedmiot z zaopatrzenia i przeniesie go

do ekwipunku wojownika.
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7. Podsumowanie i wnioski

Celem niniejszej pracy, byto zaprojektowanie oraz implementacja gry strategiczne;j
2D, ktora laczy w sobie elementy zarzadzania zasobami ludzkimi oraz zaopatrzeniem.
Interfejs uzytkownika zostal zaprojektowany w sposob intuicyjny i spdjny z klimatem gry.
Uzytkownik moze wytwarza¢ ekwipunek uzywajac wydobytych w obozie materialow oraz
wykorzystywa¢ go w prowadzonych potyczkach poprzez przydzielanie go poszczegdlnym
jednostkom. Udato si¢ zaimplementowaé prostolinijng petle rozgrywki spetniajaca
zatozenia projektu. Praca spelnia zatozone wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne.
Proces projektowy uwzgledniat zar6wno aspekty wizualne, jak i techniczne, a gtownym
zatozeniem bylo stworzenie §rodowiska gry, ktére pozwoli graczowi na podejmowanie

decyzji w sprawie dostepnych mu zasobow.

Grafiki wykorzystane w projekcie, bazuja na zasobach dostepnych na licencji
Open-Source, co pozwolito na zachowanie wysokiej jako$ci wizualnej, przy minimalnych
kosztach. Cz¢$¢ grafik wykonana zostata wtasnorecznie, aby dopasowac elementy do szaty

graficznej wystgpujacej w grze.

Gra posiada potencjal do dalszego rozwoju i usprawnien. Podzial kazdego
elementu gry na osobne komponenty oraz sposéb implementacji kodu odpowiedzialnego
za przedmioty oraz istoty wystepujace w grze pozwala na dodanie nowych typoéw oraz
rodzajow tych obiektow, bez konieczno$ci ingerencji w istniejaca logike zarzadzajaca
systemami. Gra moze zosta¢ rozbudowana o dodatkowe funkcje, takie jak: rozbudowanie
systemu przedmiotbw o obslugiwanie bardziej skomplikowanych typow broni,
przyktadowo kosturow pozwalajagcych uzytkownikowi na wykonywanie atakow
magicznych. Dodanie systeméw pozwalajacych przeciwnikowi na podejmowanie bardziej
skomplikowanych decyzji niz prostolinijne nacieranie na siedzib¢ gracza. W grze mozna
rowniez rozbudowaé elementy wizualne oraz animacje na przyktad poprawienie przejs$é

miedzy scenami czy dodanie nowych 1 bardziej dopracowanych assetow graficznych.

Podsumowujac, zrealizowana aplikacja spetnia wszystkie zatozone wymagania.
Realizacja projektu przyczynita si¢ do znaczacego poszerzenia wiedzy w zakresie
projektowania, implementacji gier oraz optymalizacji wydajnosci. Zdobyte do§wiadczenie

stanowi solidng podstawe do realizacji kolejnych projektow w obszarze tworzenia gier.
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