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1. Wstep

1.1 Cel projektu

Celem projektu jest implementacja gry laczacej elementy zagadkowe i zr¢cznosciowe,
osadzone w mrocznym $wiecie jaskin. Gra oferuje wyzwania logiczne, ktore wymuszaja
na graczach kreatywne myS$lenie, a takze elementy walki, uatrakcyjniajace mechanike
rozgrywki. Kluczowym aspektem gry jest balansowanie pomig¢dzy eksploracja, walka
z przeciwnikami oraz rozwigzywaniem rdéznych zagadek, gdzie kazde zadanie bedzie

prowadzi¢ do odblokowania kolejnych etapow.
1.2 Zakres prac

Zakres prac obejmuje migdzy innymi przygotowanie trzech map o unikalnym
wygladzie,
animacje oraz oswietlenie poszczegdlnych elementow, udzwigkowienie gry, rozne mechaniki
gracza i jego przeciwnikow oraz ukryte przej$cia. Gracz ma mozliwos$¢ zapisu oraz ponownego
wczytania osiggnigtego etapu gry.

Kazdy z trzech poziomow zawiera mechanizmy bedace czes$cig zagadek takie jak: ptytki
naciskowe, zdefiniowang liczbg przeciwnikow, ktorych pokonanie jest kluczem do rozwigzania
kolejnych zagadek, sekwencje run oraz skrzynie z przedmiotami, posiadajagcymi okreslone
wlasciwos$ci. Gra zawiera takze elementy stale, ktorych status moze zosta¢ zapisany w trakcie
rozgrywki. Naleza do nich: stan aktywacji ptytek naciskowych, skrzyn, portali do nastepnych
poziomoOw, wykonanie poprawnej sekwencji run, potoZzenie gracza na mapie oraz zawartos¢
jego ekwipunku. Ponadto poszczegdlne poziomy gry zawieraja okreslong pulg przeciwnikow,
z ktorych kazdy posiada sprecyzowang ilo$¢ punktéw zdrowia oraz obrazen jakie moze zadac,

a takze jeden z trzech typdéw zachowan wobec gracza.

1.3 Grupa docelowa

Gra jest skierowana do graczy, ktorzy lubig wyzwania zwigzane z rozwigzywaniem
famigtowek i logicznym mysleniem, ale jednocze$nie cenig sobie elementy zrgczno$ciowe
1 chcg sprobowaé swoich sit w walce z roznymi przeciwnikami. Grupa ta obejmuje zaré6wno

osoby szukajace gier wymagajacych koncentracji 1 spostrzegawczosci, jak i tych, ktérzy chca



zanurzy¢ si¢ w klimatycznym, immersyjnym §wiecie jaskin i powoli odkrywac nowe poziomy,

poprzez rozwigzywanie zagadek.
1.4 Analiza rynku i konkurencji

Rynek gier przygodowych 2D stale si¢ rozwija, oferujac roznorodne produkcje,
ktore ktada nacisk na eksploracje, tamigléwki i narracje. Wiele popularnych gier z tego
gatunku, takich jak ,,Hollow Knight” czy ,,Celeste”, opiera si¢ na precyzyjnej mechanice
poruszania si¢ 1 zrgczno$ciowych wyzwaniach, podczas gdy inne, jak ,,Limbo” i ,,Inside”,
stawiaja na bardziej minimalistyczny styl, laczac atmosfer¢ grozy z rozwigzywaniem

tamigtowek.

Proponowana gra wyrdznia si¢ polaczeniem elementéw logicznych z eksploracja
1 mrocznym klimatem jaskin. Na tle konkurencji gra moze zaoferowaé unikalng mieszanke
mechanik — zagadki stanowig kluczowy element do postepu w grze, a dodatkowe przeszkody
oraz interaktywne elementy otoczenia zwigkszaja poziom trudno$ci, zmuszajac gracza
do zrecznosciowego podejScia. Wyrdznikiem bedzie takze osadzenie gry w spdjnej,

immersyjnej atmosferze, co przyciagnie zarowno fanoéw gier logicznych, jak i platformowych.

Na rynku gier 2D istnieje zapotrzebowanie na produkcje, ktore potrafig
W Innowacyjny sposob taczy¢ rozwigzywanie zagadek z dynamiczng rozgrywka,
a jednoczes$nie wciggaja gracza w niepowtarzalny $wiat. Gra moze stanowi¢ odpowiedz
na te potrzeby, oferujac unikalne doswiadczenia, ktére beda wyrdéznia¢ ja na tle

konkurencyjnych tytutow.



2. Analiza biznesowa

W niniejszym rozdziale zostang przyblizone wymagania funkcjonalne
1 niefunkcjonalne, ktére powinna speklnia¢ aplikacja, aby zapewni¢ uzytkownikowi

satysfakcjonujgce do§wiadczenie oraz sprawng i stabilng rozgrywke.

2.1 Wymagania funkcjonalne

2.1.1 Rozgrywka

Gracz musi mie¢ mozliwo$¢ sterowania postacig, co pozwala na eksploracje jaskini.
Kazdy poziom bedzie zawieral roznorodne zagadki, ktorych rozwigzanie jest konieczne
do przejécia kolejnego poziomu. Dla uatrakcyjnienia rozgrywki w niektorych miejscach
na danym poziomie pojawia¢ si¢ beda przeszkody, ktére utrudnia graczowi eksploracje

1 zwigksza wyzwanie.

2.1.2 Interakcja z gra

Gra rozpoczyna si¢ od ekranu startowego, gdzie gracz moze rozpocza¢ nowa gre
lub kontynuowac zapis z poprzedniej rozgrywki. Gra musi oferowac opcje¢ recznego zapisu
stanu rozgrywki. Gracz powinien mie¢ dostep do podstawowych informacji, takich jak zdrowie

postaci 1 zawarto$¢ jego ekwipunku.

2.1.3 Swiat gry
Kazdy poziom powinien odréznia¢ si¢ wizualnie od pozostatych unikalnymi
elementami, ktore urozmaica rozgrywke. Gracz powinien mie¢ mozliwos¢ interakcji

z obiektami w jaskini (np. niszczenie skat, przesuwanie przedmiotoéw itp).

2.2 Wymagania niefunkcjonalne

Wymagania niefunkcjonalne, zawarte w niniejszym podrozdziale, okre$laja kryteria
jako$ciowe, ktére aplikacja powinna spetniac, aby zagwarantowa¢ odpowiednie doswiadczenia

uzytkownikowi oraz stabilnos$¢ jego rozgrywki.



2.2.1 Wydajnos¢

Gra powinna dziata¢ plynnie, nawet na urzadzeniach o niskich parametrach
technicznych oraz by¢ zoptymalizowana pod katem uzycia pamigci i procesora. Rozgrywka
powinna przebiega¢ bez zaktocen, nawet przy bardziej skomplikowanych sekwencjach akcji
1 animacji, co jest istotne dla wrazen plynacych z eksploracji i rozwigzywania kolejnych

zagadek.

2.2.2 Intuicyjne sterowanie

Sterowanie powinno by¢ proste i intuicyjne, aby umozliwi¢ graczowi szybkie
przyswojenie mechanik gry. Kluczowe funkcje, takie jak ruch postaci, interakcja
z przedmiotami oraz walka, powinny by¢ dostepne za pomoca prostych i tatwo dostepnych
kombinacji klawiszy lub przyciskow, a ich uktad powinien by¢ logiczny i zgodny

z powszechnymi standardami gier.

2.2.3 Estetyka gry

Gra powinna mie¢ estetyke 2D z klimatem mrocznych jaskin, ale jednocze$nie
zachowa¢ klimat i1 czytelno§¢ otoczenia. Grafika powinna by¢ nastrojowa, wykorzystujaca
ciemng kolorystyke 1 odpowiednie efekty Swietlne, takie jak migoczace pochodnie

czy odbicia S§wiatla.

2.2.4 Jakos¢ dzwigku

Dzwigki w grze powinny by¢ starannie dopasowane do srodowiska jaskin, wzbogacajac
doswiadczenie gracza i potggujac wrazenie przebywania w tajemniczym, podziemnym s§wiecie.
Dzwigki interakcji, na przyklad otwieranie skrzyn, przesuwanie kamieni czy odgtosy walki,
muszg by¢ wyrazne i1 zgodne z oczekiwaniami gracza, aby podkresli¢ dynamike i akcje w grze.
Odpowiednio dobrana $ciezka dZzwigkowa powinna wprowadza¢ w nastrdj tajemniczos$ci

1 niepewnosci, jednoczes$nie nie dominujac nad pozostatymi elementami gry.



3. Opis wykorzystanych technologii

Niniejszy rozdzial przedstawia opisy technologii, ktore umozliwiajg stworzenie
wydajnej 1 funkcjonalnej aplikacji. Przyblizone zostaly kluczowe cechy poszczegolnych

narzedzi oraz ich wykorzystanie w procesie tworzenia gry.

3.1 Silnik Godot

Godot to wieloplatformowy silnik do tworzenia gier 2D i 3D, opracowany przez Juana
Linietsky'ego i Ariela Manzura[l]. Jego publiczne wydanie mialo miejsce w 2014 roku.
Silnik wyr6znia si¢ modularnos$cia, prostota oraz systemem scen i weztow, ktory pozwala
na budowanie aplikacji w sposéb uporzadkowany 1 skalowalny. Kazdy element gry
(. postacie, przedmioty, UI) jest reprezentowany przez wezet, co utatwia tworzenie ztozonych
struktur. Godot jest silnikiem open-source wydanym na licencji MIT. Regularnie rozwijany
przez spoteczno$¢, oferuje wsparcie techniczne oraz dostep do dokumentacji. Uzytkownicy

moga tworzy¢ gry w wielu jezykach programowania, takich jak C#, C++,czy GDScript.[2][3]

System scen 1 weztow pozwala na modularne budowanie aplikacji. Wezly facza
si¢ w sceny, co umozliwia zarzadzanie ztozonoS$cig aplikacji. Dzigki tej hierarchii, zmiany
w kodzie sa latwe do wdrozenia, a testowanie poszczegélnych elementow jest proste.
Silnik oferuje takze fizyke, ktéra umozliwia realistyczne interakcje migdzy obiektami,

oraz zaawansowany system animacji 2D, ktory poprawia dynamike aplikacji.[2]

Godot ma réwniez zintegrowany system Ul, co pozwala na tatwe tworzenie
responsywnych interfejsoéw uzytkownika. Dzigki elastycznosci UI, aplikacja dostosowuje

si¢ do réznych rozdzielczosci, a stylizacja elementéw zapewnia spdjny wyglad.[2]
3.2 GDScript

GDScript to jezyk programowania zaprojektowany specjalnie na potrzeby Godota.
Jego sktadnia jest inspirowana Pythonem, co sprawia, ze jest czytelny i tatwy do nauki,
nawet dla poczatkujacych programistow. W projekcie rola GDScript opiera si¢ na tworzeniu
logiki aplikacji, poczawszy od mechanik gry, takich jak stany gracza i przeciwnikow, interakcje

z obiektami oraz zarzadzanie interfejsem uzytkownika.



Jedng z najwigkszych zalet GDScript, jest jego bezposrednia integracja z Silnikiem
Godota, dzigki czemu umozliwia pisanie kodu, ktory wspotpracuje z weztami i scenami.
Kazdy skrypt napisany w GDScript mozna przypisa¢ do konkretnego wezta, co pozwala
na wygodne rozdzielanie logiki gry na mniejsze, tatwe do zarzadzania modutly. Dzi¢ki temu

struktura kodu pozostaje przejrzysta, a wszelkie zmiany czy poprawki sa tatwe do wdrozenia.

Poréwnujac GDScript do C# lub C++ (ktore rowniez sg wspierane przez Godot), mozna
zauwazy¢, ze GDScript, mimo swojej ograniczonej wydajnosci, zapewnia lepszg integracje

z systemem we¢zlow oraz tatwiejsze debugowanie.

3.3 SAV

Pliki .sav sa specjalistycznymi plikami wykorzystywanymi do przechowywania stanu
gry, pozwalajac graczowi na zapisanie postgpu i powrdt do gry w pozZniejszym czasie.
W przeciwienstwie do formatow tekstowych, takich jak JSON, pliki .sav moga by¢ zapisane

w formatach binarnych lub tekstowych, w zaleznosci od gry i jej silnika. [4]
Kluczowe cechy SAV:

* Zozono$¢ danych: Pliki .sav przechowuja ztozone dane o stanie gry, ktére moga obejmowac
rozne informacje, takie jak dane o postaci gracza (np. zdrowie, pozycja, przedmioty),
informacje o Swiecie gry (np. aktualna scena, wykonane misje) oraz inne zmienne,
ktore sa niezbedne do kontynuowania gry. Dane s3a zazwyczaj przechowywane

w zorganizowanej strukturze (np. w postaci stownikéw, tablic czy obiektow).

» Format binarny: Wiele gier korzysta z formatu binarnego do zapisu plikow .sav, poniewaz
jest on bardziej efektywny pod wzgledem przechowywania danych. Pliki binarne sg szybsze
do tadowania i zapisania, a takZe zajmuja mniej miejsca w pordwnaniu do plikéw tekstowych.
Dodatkowo, pliki binarne sa trudniejsze do edytowania przez uzytkownikow, co pomaga

w ochronie przed oszustwami i manipulacjami.

» Format tekstowy: Niektore gry wykorzystujg formaty tekstowe, takie jak JSON lub XML,
w plikach .sav, aby przechowywaé dane o stanie gry. Pliki tekstowe sg bardziej czytelne
1 tatwiejsze do debugowania, Format JSON, jak w przedstawionym przyktadzie, jest czgsto

uzywany do zapisywania danych w formacie tekstowym.
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+ Struktura danych: W plikach .sav dane sg przechowywane w formie klucz-warto$¢,

podobnie jak w JSON, co utatwia organizacje 1 dostep do informacji.

* current_save : Dictionary

nn
r

scene_path =
player = {
hp = 1,
max_hp =
pos_x
|:| C' 5 _ \Hl —_ -
.
¥,

items = []

r
persistence = [],

Rys. 3.1 Stownik zawierajacy sceng, potozenie oraz zdrowie gracza, przedmioty oraz elementy trwate.

Przyktadowo, na rysunku 3.1 zaprezentowanym powyzej, dane o grze, takie jak zdrowie
gracza, jego pozycja czy przedmioty, sa zapisane w formie stownika (Dictionary).

Tego rodzaju struktura umozliwia tatwe zarzadzanie danymi i ich szybkie wczytywanie.

* Latwos¢ w edytowaniu: W przypadku plikéw tekstowych .sav, takich jak JSON,
dane mogg by¢ tatwo edytowane za pomoca zwyklego edytora tekstu. Dzigki temu, programisci
1 gracze moga modyfikowac zapisane dane, co jest przydatne podczas debugowania, tworzenia
modyfikacji do gier czy dostosowywania zapisow do wiasnych potrzeb. W plikach binarnych

edytowanie danych jest bardziej skomplikowane 1 wymaga uzycia specjalistycznych narzedzi.

» Zgodnos¢ z jezykami programowania: Pliki .sav sg szeroko wspierane przez rozne jezyki
programowania, co pozwala na fatwg implementacj¢ mechanizmu zapisu i fadowania stanu gry

w roznych srodowiskach 1 platformach.

* Dostosowanie do réznych typow gier: Pliki .sav s3 elastyczne 1 mogg by¢ wykorzystywane
w roznych typach gier — od prostych gier 2D, po zaawansowane gry 3D z dynamicznie
zmieniajacym si¢ $wiatem. Dzigki ztozonej strukturze danych, pliki .sav moga przechowywac
informacje o grze, ktore sg specyficzne dla danej produkciji, takie jak systemy ekwipunku, misji,

interakcji z NPC czy stany §rodowiska.
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Pliki .sav to kluczowy element systemu zapisu i tadowania postgpow w grach,
zapewniajacy graczom mozliwo$¢ kontynuowania rozgrywki z tego miejsca, w ktorym
ja przerwali. Dzigki elastyczno$ci formatow, takich jak JSON, oraz efektywnosci formatu

binarnego, pliki .sav sa powszechnie stosowane w przemysle gier komputerowych.

3.4 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) jest prostym, czytelnym formatem, ktoéry dobrze
sprawdza si¢ do przechowywania danych konfiguracyjnych oraz standéw gry, takich jak:
polozenie gracza, punkty zdrowia czy zawartos¢ ekwipunku. Jest takze tatwy do manipulacji

zardwno w kodzie, jak i przy recznej edycji plikow.
Kluczowe cechy JSON:

* Prostota: JSON jest prostym formatem tekstowym, ktory jest tatwy do zrozumienia zaréwno
dla ludzi, jak i komputerow. Sktada si¢ z podstawowych konstrukeji, takich jak pary klucz-
warto$¢ 1 tablice, co sprawia, ze jest czytelny 1 zrozumialy, nawet dla oséb, ktére nie maja

doswiadczenia w programowaniu.

« Struktura klucz-wartes¢: JSON przechowuje dane w postaci par klucz-wartosc,
gdzie klucz (string) jest unikalnym identyfikatorem, a warto$¢ moze by¢ jednym z kilku typow
danych (np. string, number, object, array, boolean, null). Taki format sprawia, ze dane sg tatwe

do przechowywania i manipulacji.

* Zgodnos¢ z jezykami programowania: JSON jest szeroko wspierany przez prawie wszystkie
jezyki programowania, takie jak JavaScript, Python, C#, Java, C++, PHP, Ruby 1 inne.
Dzigki temu moze by¢ uzywany do wymiany danych miedzy rdéznymi platformami

1 systemami, co czyni go idealnym do komunikacji mi¢dzy aplikacjami.

* Obsluga réznych typéw danych: W JSON mozna przechowywaé rozne typy danych,

co pozwala na modelowanie roznych struktur danych. Obstugiwane typy to:

e String (ciagi znakoéw) np. "name": "John"

e Number (liczby catkowite lub zmiennoprzecinkowe) np. "age": 30

e Boolean (wartosci true lub false) np. "isActive": true

e Object (obiekty z parami klucz-warto$¢) np. "address": {"street": "Main St", "city":

"Somewhere"}
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e Array (tablice, listy warto$ci) np. "animals": ["cat", "dog"]

e Null (wartos¢ pustg) np. "middleName": null

 Hierarchiczna struktura: JSON umozliwia tworzenie zagniezdzonych struktur danych.
Obiekty moga zawiera¢ inne obiekty, a tablice mogg zawiera¢ obiekty, liczby, ciagi znakow
lub inne tablice. Dzigki temu JSON jest bardzo elastyczny w modelowaniu bardziej ztozonych

danych.

* Brak wbudowanej semantyki typow: JSON nie posiada wbudowanego rozrdznienia
na roézne typy danych, takie jak liczby catkowite czy zmiennoprzecinkowe (wszystkie liczby
sg traktowane jako "Number"). To moze by¢ wadg w sytuacjach, gdzie precyzyjna semantyka

danych jest istotna, ale w wickszo$ci zastosowan JSON wystarcza.

* Latwo$¢ w edytowaniu: JSON jest formatem tekstowym, co oznacza, ze moze by¢ tatwo
edytowany przez programistow i uzytkownikow za pomoca zwyklego edytora tekstu.
Uzytkownicy moga tatwo dostosowaé dane w plikach JSON, co jest przydatne w sytuacjach,
gdy dane muszg by¢ recznie modyfikowane (np. w przypadku testowania, debugowania

lub tworzenia modyfikacji do gier).

* Dostosowanie do wielu przypadkéw uzycia: Dzieki swojej prostocie i elastycznosci,
JSON jest wykorzystywany w szerokim zakresie aplikacji: od prostych aplikacji mobilnych,

przez gry komputerowe, az po zaawansowane systemy przetwarzania danych w chmurze.
3.5 Zasoby Graficzne

W projekcie kluczowym aspektem sg elementy graficzne czg$ciowo wykonane recznie
na potrzeby realizacji pracy oraz pochodzace z zasobow dostgpnych na licencjach
pozwalajacych na ich bezptatne wykorzystanie. Gtowne zrodta zasobdw to platformy takie jak:
craftpix.net, itch.io oraz opengameart.org, ktore oferujag szeroki wybor sprite'ow,
tla oraz obiektéw Srodowiskowych. Silnik Godota oferuje odpowiednie dopasowanie zasobow
graficznych do stylu gry za pomoca narzedzi, takich jak: skalowanie, animacje oraz efekty
post-processingu. Dzigki systemowi weztdéw, mozliwe bedzie tatwe zarzadzanie grafikami

w tym ich integracja z interfejsem uzytkownika i animacjami.
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3.6 Zasoby Dzwiekowe

Do projektu gry w systemie jaskin kluczowym elementem do wprowadzenia gracza
w klimat $wiata sg dzwieki otoczenia i muzyka. Strony takie jak freesound.org i itch.io oferujg
szeroki wybor plikow dzwigkowych na licencjach Creative Commons. W ramach projektu
dodane zostang réznorodne efekty dzwigkowe, w tym dzwigki ataku, interakcji oraz muzyki
w tle. Godot oferuje rozbudowane narzedzia do zarzadzania dzwigkiem za pomoca
AudioStreamPlayer i AudioStreamPlayer2D, co pozwoli na precyzyjne ustawienie dzwickow

w przestrzeni 2D i synchronizacj¢ z wydarzeniami w grze.
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4. Implementacja

Rozdziat zostal po$wigcony architekturze projektu oraz wybranym rozwigzaniom
implementacyjnym poszczegolnych elementéw gry. Przyblizone zostaly mechaniki takie jak:
otrzymywanie obrazen przez gracza, system wykrywania gracza przez przeciwnika, interakcji

ze skrzynig, interakcj¢ z brama do nastgpnego poziomu oraz mechanizm plytki naciskowe;j.

4.1 Architektura

W ramach implementacji gry w Godot Engine wykorzystano system Nodow,
czyli weztow, ktore sg centralnym elementem tej platformy. Dzigki modularnej strukturze
wezly umozliwiaja intuicyjne i1 efektywne budowanie logiki gry, a takze implementacje
zaawansowanych mechanik w sposob przejrzysty i tatwy do modyfikacji. Kazdy wezel dziata
jako niezalezny komponent, ktéry mozna taczy¢ w hierarchi¢ drzewa dodajac kolejne elementy.
Przyktadowo Node2D, ktory reprezentuje pozycje w przestrzeni dwuwymiarowej, moze mieé
wezetl podrzedny - Sprite, bedacy obrazkiem badz siatkg zawierajaca klatki animacji
oraz CollisionShape2D, bedacy ksztaltem obszaru kolizji dla danego obiektu.
Kluczowe elementy gry, takie jak mechanika walki, interakcja z otoczeniem, wykorzystanie
przedmiotow czy zagadki, zostang zaimplementowane w ramach odpowiednio

zorganizowanych weztow oraz powigzanych z nimi skryptéw napisanych w GDScript.

Kazdy poziom gry zostal zaprojektowany jako niezalezna scena, co pozwala
na precyzyjne rozmieszczenie elementow takich jak: przeciwnicy, przeszkody czy zagadki.
Edytor Godot umozliwia tatwa konfiguracje i testowanie pozioméw bez konieczno$ci

przetadowywania calej aplikacji, co znaczaco utatwia proces tworzenia gry.

Gra zostala podzielona na odrgbne warstwy funkcjonalno$ci, co pozwala na czytelng

organizacje projektu:

e Global: skrypty odpowiedzialne za wczytywanie poziomow, odtwarzanie muzyki
w tle, dodanie/usunigcie gracza z danej sceny, aktualizacj¢ punktow zdrowia
1 polozenia.

e Audio: zawiera foldery z podzialem na $ciezki dzwickowe dla poszczegolnych

elementow np.: przeciwnikow, gracza czy otoczenia.
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e General Nodes: zawiera elementy takie jak: Hitbox i HurtBox, EnemyCounter
czy PersistentDataHandler, ktére moga by¢ wykorzystywane dla réznego rodzaju
obiektéw na mapie.

e GUI : zawiera elementy odpowiedzialne za interfejs uzytkownika.

e Interactables : clementy, z ktorymi gracz moze wejs¢ w interakcje m.in. skrzynie,
bramy, portale, ptytki naciskowe.

e Items: zawiera elementy zwigzane z przedmiotami dostgpnymi w grze, takie jak:
rodzaje przedmiotow, ich tekstury czy efekty jakie dajg po uzyciu.

e Props: elementy sceny, ktore gracz moze niszczy¢, np.: skaty, kamienie czy rosliny.

e Actors: zawiera osobne sceny dla kazdego przeciwnika oraz gracza wraz z siatkg
animacji.

e Scripts: przechowuje skrypty gracza i przeciwnikow z podziatem na osobne stany.

e Levels: elementy zwigzane z poziomami. Zawiera wszystkie dostepne mapy, tekstury
elementow uzytych do ich stworzenia, scen¢ przejScia do nastepnego poziomu
wraz ze skryptem ja obstugujacym oraz miejsce pojawienia si¢ gracza na nowym

poziomie — Spawnpoint.

Zastosowanie systemu weziow w Godot Engine pozwala na modularne podejscie
do budowy gry, co znaczaco ulatwia implementacje¢ oraz pozniejsze modyfikacje.
Kazdy element gry dziala niezaleznie, jednocze$nie mogac si¢ komunikowaé z innymi

za pomocg sygnatow, co zapewnia spdjnos¢ catego projektu oraz mozliwosci rozbudowy.

4.2 Otrzymywanie obrazen przez gracza

Klasa HurtBox reprezentuje obszar zadajacy obrazenia i zawiera zmienng damage,
ktora okresla ilos¢ zadawanych obrazen (domyslnie 1). Gdy obiekt HurtBox pojawia
si¢ w scenie, sygnat area_entered jest potgczony z funkcjg AreaEntered. Funkcja AreaEntered
jest wywotywana za kazdym razem, gdy inny obiekt (Area2D) wejdzie w obszar HurtBox.
Jesli obiekt ten jest typu HitBox (czyli obszarem postaci mogacej przyjmowac obrazenia),
AreaEntered wywotuje funkcj¢ TakeDamage() obiektu HitBox, przekazujac do niej siebie jako

argument.
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=aEntered( a

if a is HitBox:

return

eHP( -hurt_box.damage )

1c UpdateHP( delta : int ) -> void:
hp = pi( , max_hp )
PlayerHud.update_hp( hp, max_hp )

1ic MakeInvulnerable( _duration : float = 1.0
invulnerable = true

hit_box.monltoring

invulnerable = false
hit_box.monitoring =
p

Rys. 4.2 Fragment kodu odpowiedzialny za otrzymywanie obrazen, aktualizacj¢ zdrowia i statusu

niewrazliwosci
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We fragmencie kodu klasy Player, widocznym na rysunku 4.2, funkcja TakeDamage()
obstuguje mechanizm zadawania obrazen graczowi, sprawdzajac najpierw, czy gracz nie jest
odporny na obrazenia (invulnerable). Jesli gracz nie ma odpornosci, funkcja UpdateHP()
zmniejsza punkty zycia o warto$¢ otrzymanych obrazen (damage) przekazang z klasy HurtBox
widocznej na rysunku 4.1. Jesli po otrzymaniu obrazen warto$¢ hp gracza pozostaje wigksza
od zera, emitowany jest sygnat PlayerDamaged, ktory moze wyzwala¢ efekty takie jak np.:
animacja otrzymywania obrazen. Jesli hp wynosi zero lub mniej, PlayerDamaged réwniez

jest emitowany, a zdrowie gracza zostaje zresetowane do 99, co symuluje odrodzenie.

4.3 Wykrywanie gracza przez przeciwnika

Klasa VisionArea odpowiada za wykrywanie gracza przez przeciwnika i dostosowanie

kierunku widzenia w zalezno$ci od kierunku, w ktorym zwrocony jest przeciwnik.

gnal player_entered()

nal player_exited()

var p = get_parent()

if p is Enemy:

p.direction_changed.connect( _on_direction_changed )

Rys. 4.3 Fragment kodu przedstawiajacy sygnaty wejscia oraz wyjscia z obszaru widzenia oraz sygnat zmiany

kierunku.

ation_degrees =
2.LEFT:
tation_degrees =
2.RIGHT:
rotation_degrees = -90

rotation_degrees = 0

Rys. 4.4 Funkcja ustawiajaca kierunek
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func _on_body_enter( _b : Node2D ) -> void:
if _b is Player:
player_entered.emit()

pass

func _on_body_exit( _b : Node2D) -> void:
if _b is Player:

player_exited.emit()

Rys. 4.5 Funkcje sprawdzajace czy obiekt jest graczem i emitujace sygnaty wyjscia i wejscia w obszar interakcji

Na poczatku VisionArea definiuje dwa sygnaly: player_entered, ktory emituje
informacje, gdy gracz wchodzi w obszar widzenia, oraz player_exited, ktory sygnalizuje
opuszczenie tego obszaru przez gracza. W metodzie _ready(), widocznej na rysunku 4.3,
sygnaty body_entered i body_exited (emitowane przy wejsciu lub wyjsciu dowolnego obiektu
z obszaru VisionArea) sa potaczone odpowiednio z funkcjami _on_body enter

oraz _on_body_exit.

Na rysunku 4.3 widaé, ze jesli rodzicem VisionArea jest obiekt typu Enemy,
klasa ta nastuchuje takze sygnalu direction_changed emitowanego przez przeciwnika.
Wykrycie zmiany kierunku przeciwnika uruchamia funkcje on_direction_changed, widoczng
na rysunku 4.4, ktoéra dostosowuje rotacje VisionArea, tak aby byta skierowana w nowym

kierunku, w jakim przeciwnik patrzy.

Funkcja _on_body_enter, widoczna na rysunku 4.5, sprawdza, czy obiekt wchodzacy
do obszaru widzenia jest typu Player; jesli tak, emituje sygnat player_entered, co sygnalizuje
obecno$¢ gracza w zasiegu widzenia przeciwnika. Analogicznie, gdy gracz opuszcza obszar,
on_body_exit emituje sygnat player exited, co oznacza, ze przeciwnik stracil gracza z pola

widzenia.

Przez te mechanizmy, VisionArea umozliwia przeciwnikowi dynamiczne wykrywanie
obecnosci gracza 1 odpowiednie reagowanie na jego obecnos¢ w polu widzenia oraz $ledzi

zmiany kierunku patrzenia przeciwnika, co pozwala na doktadniejsze Sledzenie gracza.
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4.4 Interakcja ze skrzynia

Klasa TreasureChest reprezentuje skrzynie, z ktorg gracz moze wchodzi¢ w interakcje,
aby otrzymaé¢ przedmiot. Klasa zawiera zmienne item_data, przechowujacg dane

o przedmiocie znajdujacym si¢ w skrzyni oraz quantity przechowujaca jego ilos¢.

if Engine.is_editor_hint():
return

inter

interac

persi

1s_open = persistent_data_is_open.value
if is_open:
n

animation_player.play("opened")

glse:

animation_player.play("closed")

Rys. 4.7 Funkcja ustawiajaca animacj¢ skrzyni.

W fragmencie kodu, widocznym na rysunku 4.6, funkcja najpierw aktualizuje teksture
I etykiet¢ skrzyni na podstawie przypisanego do niej przedmiotu i jego ilosci.
Nastepnie sprawdzany jest sygnat, czy skrzynia dziala w grze, co umozliwia reagowanie
na wejscie gracza w obszar interakcji. Na koncu funkcja laczy sygnat data_loaded z funkcja
set_chest_state, widoczng na rysunku 4.7, ktora ustawia tekstur¢ skrzyni w zaleznosSci

czy zostata juz otworzona przez gracza.

Kiedy gracz wchodzi w interakcj¢ ze skrzynig, wywotywana jest funkcja

player_interact(). Jesli skrzynia jest zamknigta, iS_open jest ustawione na true,
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a persistent_data_is_open.set_value() zapisuje jej stan. Odtwarzana jest animacja otwierania

skrzyni, a gracz otrzymuje przedmioty.

func _on_area_enter( a : Area2D ) -> void:

PlayerManager.interact_pressed.connect( player_interact )

pass

func _on_area_exit( a : Area2D ]
PlayerManager.interact_pressed.disconnect( player_interact )

F‘ d55

Rys. 4.8 Funkcje emitujace sygnaty o interakcji.

Funkcja on_area enter(), zaprezentowana na rysunku 4.8, jest wywolywana,
gdy gracz wejdzie w obszar interakcji ze skrzynia. Sygnat interact_pressed z PlayerManager
jest potaczony z player_interact, co umozliwia graczowi otwarcie skrzyni. Gdy gracz opusci

obszar interakcji (funkcja _on_area_exit()), potaczenie z player_interact jest usuwane.

Dzigki tej logice, klasa TreasureChest pozwala graczowi na otwieranie skrzyni,
odbieranie przedmiotdOw oraz zapamig¢tywanie stanu otwarcia, co umozliwia zachowanie

danych w przypadku zapisania gry i ponownego wczytania poziomu.

4.5 Mechanizm otwierania bramy do nastepnego poziomu.

Klasa NextLevelGate implementuje mechanike bramy, ktora otwiera przejscie
na kolejny poziom, jesli gracz posiada odpowiedni klucz (key_item) w ekwipunku.
Brama moze by¢ otwierana za pomocg interakcji, a jej stan (iS_open) jest zapisywany
w obiekcie PersistentDataHandler, dzigki czemu brama pozostaje otwarta, przy wczytaniu

zapisanego postgpu w grze.

area_entered.connect( _on_area_enter )

interact_area.area_exited.connect( _on_area_exit )

is_open_data.data_loaded.connect( set_state )

set_state()

Rys 4.9 Funkcje faczace z sygnalem wyjscia i wejscia w obszar interakcji

21



"open_gate" )

audio.stream = open_audio

is_open_data.set_value()

auvdio.stream locked_audio

audio.play()

Rys 4.10 Funkcja odpowiadajaca za otwarcie bramy za pomocg klucza

> vold:

animation_player.play( "close_gate"

is_open = 1s_open_data.value

if is_open:

animation_player.play( "opened"

el

animation_player.play( "closed"

Rys. 4.11 Funkcja zamykajaca brame oraz funkcja ustawiajgca stan otwarcia

Funkcja _ready(), widoczna na rysunku 4.9, podiacza sygnaly area_entered
i area_exited obszaru interakcji (interact_area) odpowiednio do funkcji on_area enter
oraz on_area_exit, aby reagowa¢ na obecnos¢ gracza w poblizu bramy. Laczy rowniez sygnat
data_loaded obiektu is_open data z funkcjg set state, ktora ustawia stan bramy

(otwarta/zamknigta) w oparciu o zapisane dane.
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Funkcja open_gate(), widoczna na rysunku 4.10, jest wywolywana, gdy gracz probuje

otworzy¢ brame klikajac przycisk interakcji:

e Jedli brama wymaga klucza (key_item) i gracz uzyje go z powodzeniem (sprawdza
to PlayerManager.INVENTORY_DATA.use_item(key_item)), brama zostaje otwarta.
Odtwarzana jest animacja otwierania (open_gate), ustawiany jest dzwigk open_audio,
a stan otwarcia jest zapisywany w PersistentDataHandler za pomoca
is_open_data.set_value().

e Jesli gracz nie ma odpowiedniego klucza, odtwarzany jest dzwigk blokady
(locked_audio).

Funkcja close_door(), widoczna na rysunku 4.11, shuzy do zamykania bramy. Odtwarza
animacj¢ zamykania (close_gate). Nie modyfikuje stanu zapisanych danych, dlatego brama

pozostaje logicznie zamknigta, dopdki gracz jej ponownie nie otworzy.

Funkcja set_state() ustawia stan otwarcia bramy, na podstawie warto$ci zapisanej
w is_open_data. Jesli is_open jest true, odtwarzana jest animacja opened; w przeciwnym

wypadku, animacja closed.

func _on_area_enter( _a : Area2D ) -> void:

>t( open_gate )

Rys. 4.12 Sygnaly wyjscia i wejscia w obszar interakcji

Funkcja _on_area_enter(), widoczna na rysunku 4.12, taczy sygnal interact_pressed
z funkcja open_gate(), co umozliwia graczowi otwarcie bramy, je$li ten znajduje

si¢ w obszarze interakcji. Funkcja _on_area_exit() odtacza ten sygnal, gdy gracz opusci obszar.
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4.6 Mechanizm ptytki naciskowe;j

Klasa PressurePlate implementuje mechanike naciskowej plyty, ktoéra wykrywa
obecnos$¢ obiektow (np. gracza lub innych ciat fizycznych) w jej obszarze. Plyta emituje

sygnaly activated i deactivated, informujace o aktywacji lub dezaktywacji.

func _ready () -> void:

nect( _on_body_entered )
“( _on_body_exited )
= sprite.region_rect

Rys 4.13 Inicjalizacja sygnatow

Rysunek 4.13 przedstawia funckje _ready(), ktora podiacza sygnaty body entered
i body exited obszaru detekcji (area_2d) odpowiednio do on_body entered
i on_body_exited. Warto$¢ off_rect, ktora reprezentuje domyslng pozycje¢ regionu tekstury

na spricie, jest zapisana na podstawie aktualnej wartosci sprite.region_rect.

func _on_body_entered( b : Node2D ) ->
bodies += 1
check_is_activated()

pass

¢ _on_body_exited( b : Node2D ) -> void:

bodies -= 1

check_is_activated()

pass

Rys. 4.14 Funkcje odpowiedzialne za rejestrowanie wejscia i wyjscia z obszaru interakcji

Funkcja on_body entered(), widoczna na rysunku 4.14, jest wywolywana, gdy obiekt (b)

wejdzie w obszar dziatania ptyty naciskowe;:

e Zmienna bodies (licznik obiektow na plycie) zostaje zwigkszona o 1.
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e Wywotywana jest funkcja check is_activated(), ktora sprawdza, czy ptyta powinna

zosta¢ aktywowana.
Funkcja on_body_exited() jest wywotywana, gdy obiekt opusci obszar ptyty:

e Zmienna bodies zostaje zmniejszona o 1.
e Ponownie wywolywana jest funkcja check is_activated(), aby sprawdzi¢, czy ptyta

powinna zosta¢ dezaktywowana.

func check_is_activated() -> void:

if bodies > 0 and 1s_active == false:

sprite.region_rect.position.x off_rect.position.x + 32

play_audio( avdio_activate )
activated.eml
elif bodies <
is_active =
sprite.region_rect.position.x = off_rect.position.x
play_audio( avudio_deactivate )

deactivated.emit()

Rys. 4.15 Sprawdzenie stanu aktywacji ptytki naciskowej

Rysunek 4.15 przedstawia funkcje check is_activated(), ktora Kkontroluje stan plyty
na podstawie liczby obiektow (bodies) i jej aktualnego stanu (is_active):

e Aktywacja plyty: Jesli liczba obiektow (bodies) jest wieksza od 0 i ptyta nie jest
aktywna (is_active == false):
o Flaga is_active jest ustawiana na true.
o Pozycja regionu tekstury na spricie jest przesuwana w poziomie o0 32 jednostki
(symuluje wizualng zmiang stanu ptyty).
o Wywotywana jest funkcja play_audio() =z dzwigkiem aktywacji
(audio_activate).

o Emitowany jest sygnat activated.
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e Dezaktywacja plyty: Jesli liczba obiektow (bodies) wynosi 0 i ptyta jest aktywna
(is_active == true):
o Flaga is_active jest ustawiana na false.
o Pozycja regionu tekstury wraca do domyslnej (off rect).
o Wywotywana jest funkcja play audio() z dzwickiem dezaktywacji
(audio_deactivate).

o Emitowany jest sygnat deactivated.

func play_avdio( _stream : AudioStream ) -> void:

audio.stream = _stream

audio.play()

Rys 4.16 Odtwarzanie dzwicku

Funkcja play_audio() widoczna na rysunku 4.16, przypisuje strumien dzwigkowy

do audio.stream, a nastepnie uruchamia odtwarzanie dzwigku za pomoca audio.play().

Klasa PressurePlate realizuje logike ptyty naciskowej, ktora reaguje na obecnosé
obiektow w swoim obszarze dzialania. Zlicza obiekty za pomocg zmiennej bodies
1 na tej podstawie aktywuje lub dezaktywuje si¢, modyfikujac swoj wizualny stan
(sprite.region_rect), odtwarzajac odpowiednie dzwieki (audio_activate, audio_deactivate)
oraz emitujac sygnaty activated i deactivated. Dzigki tym mechanizmom, ptytka naciskowa
moze by¢ latwo wykorzystana jako element interaktywny do wuruchamiania innych

mechanizmow.
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5. Interfejs

Gra tworzona na silniku Godot Engine, oferuje graczom przejrzysty i intuicyjny
interfejs  wspierajacy eksploracje $wiata, zarzadzanie zasobami oraz rozgrywke.
Interfejs zostal zaprojektowany w sposob minimalistyczny, aby nie odcigga¢ uwagi
od kluczowych aspektow gry. W ponizszych sekcjach omoéwiono kazdy aspekt widocznych

interfejsow.

5.1 Glowne menu

Ekran poczatkowy jest jednym z gtownym interfejsow w grach. Umozliwia rozpoczgcie

rozgrywki od nowa lub wczytanie zapisanego stanu gry.

New game

continue

Rys 5.1 Gltéwne menu

Na rysunku 6.1 przedstawiono widok gléwnego menu gry z logiem oraz dwoma
przyciskami. Pierwszy przycisk odpowiada za uruchomienie nowej rozgrywki, drugi pozwala
na kontynuowanie postgpu z wczesniej zapisanego stanu gry. Przy pierwszym uruchomieniu
na nowym urzadzeniu, gdy zaden wcze$niej zapisany stan gry nie jest dostgpny, przycisk

""continue" nie pojawi si¢ na ekranie.
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5.2 Pasek zdrowia

Pasek zdrowia wyswietlany podczas eksploracji poziomu odpowiada za dostarczanie

graczowi kluczowych informacji o punktach zycia postaci.

- lI].'I —

Rys. 5.2 Pasek pelnego zdrowia gracza

~ LIFE -
0 G e

Rys. 5.3 Pasek zdrowia gracza po otrzymaniu obrazen

Na rysunku 5.1 informacja o obecnym stanie zdrowia gracza widoczna jest w prawym
gornym rogu. Kazda pojedyncza ikona serca reprezentuje 2 punkty zdrowia.
W momencie otrzymania obrazen, widocznym na rysunku 5.2, ikona aktualizuje si¢ tym samym

odzwierciedlajac nowy poziom zdrowia.

5.3 Menu pauzy

Menu pauzy jest istotnym elementem interfejsu, umozliwiajacym graczowi zatrzymanie

rozgrywki i dostep do opcji takich jak zapis gry oraz wczytanie zapisanego stanu.

Game paused

Save

Load

Rys 5.4 Menu pauzy
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Menu pauzy jest wyswietlane jako centralny ekran dialogowy, ktory przykrywa

aktualng scene gry. Sktada si¢ z dwoch przyciskow Save (zapis gry) oraz Load (wczytanie gry).

Zapis gry: Po wybraniu opcji "Save", obecny stan gry jest zapisywany do pliku w systemie.

Stan ten obejmuje:

e Doktadng lokalizacje gracza na mapie.
e Biezacy stan zdrowia gracza.
e \Wszystkie przedmioty w ekwipunku.

e Status otwarcia 1 aktywowania poszczegdlnych mechanizmow i skrzyfh na mapie.

Woczytanie gry: Opcja "Load" umozliwia przywrocenie wczesniej zapisanego postepu

W rozgrywce.

5.4 Ekwipunek

W trakcie gry gracz zbiera okreslone przedmioty, ktore przechowywane sa w jego
ekwipunku. Przedmioty te moga zosta¢ uzyte do regeneracji zdrowia lub otwarcia bram

1 portali prowadzacych do dalszych obszarow jaskini.

Heals player for 1 HP

Rys 5.5 Ekwipunek wraz z przedmiotami i ich opisami
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Ekran ekwipunku, widoczny na rysunku 5.4, jest podzbiorem menu pauzy,
wy$wietlanym z prawej strony ekranu. Jest on podzielony na 12 miejsc (slotéow). Kazdy slot
moze zawiera¢ dany rodzaj przedmiotu wraz z liczbg reprezentujaca ich ilo$¢ lub by¢ pusty.
Obecnie aktywny slot zaznaczony jest ramka, co pozwala na precyzyjne poruszanie
si¢ po ekwipunku. Po zebraniu przedmiotu jest on automatycznie przypisywany
do najblizszego wolnego slotu. W przypadku, gdy ekwipunek jest pelny wys$wietli
si¢ komunikat informujacy o braku wolnego miejsca. W momencie, gdy gracz zaznaczy ramka
dany przedmiot, pod ekwipunkiem wyswietli si¢ opis, zawierajacy informacje na temat

przedmiotu lub sposobu jego uzycia.

5.5 Ekran Smierci

Ekran wys$wietlany po $mierci gracza informuje o zakonczeniu rozgrywki i oferuje

mozliwo$¢ wznowienia gry od momentu ostatniego jej zapisu lub powrét do gldéwnego menu.

continue

main menu

Rys 5.6 Ekran $mierci

Na rysunku 5.6 widoczny jest ekran wyswietlany po Smierci gracza. Kliknigcie
przycisku "continue"”, pozwala na kontynuowanie gry od momentu ostatniego zapisu, natomiast
przycisk "main menu", przenosi gracza do ekranu poczatkowego, gdzie moze

on zdecydowac o rozpoczeciu gry od nowa lub kontynuacji rozgrywki z wczesniejszego zapisu.
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5.6 Ekran ukonczenia gry

Ekran ukonczenia gry wyswietlany jest w chwili, gdy gracz odnajdzie wyjscie z systemu
jaskin. Zawiera on krotka animacje, a po jej wykonaniu wyswietla si¢ logo oraz przycisk

pozwalajacy na powr6t do gtdéwnego menu.

You have found a way out

Rys 5.7 Fragment animacji po ukonczeniu gry

Findia
Out

Back to main menu

Rys 5.8 Ekran ukonczenia gry

Rysunek 5.7 przedstawia cze$¢ animacji, jaka wys§wietlana jest po odnalezieniu wyjscia.
Zawiera ona informacje o ukonczeniu gry, petlne logo oraz informacj¢ o autorze. Na rysunku
5.8 widoczny jest ekran koncowy z przyciskiem umozliwiajacym powro6t do menu gtownego,

gdzie gracz moze rozpocza¢ gre od poczatku lub wezyta¢ zapisany stan rozgrywki.
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6. Elementy interaktywne

Na mapie znajduja si¢ elementy, z ktorymi gracz moze wchodzi¢ w interakcje.

Kazdy z elementow posiada wiasna, unikalng mechanike oraz animacje i dzwigk.

6.1 Przedmioty

Gra oferuje mozliwo$¢ zbierania r6znych przedmiotow wraz z postepem w rozgrywce.
Kazdy przedmiot posiada unikalne wilasciwosci takie jak np.: mozliwo$¢ uleczenia gracza

o okreslong ilo$¢ punktow zycia lub otwarcie przej$cia prowadzacego do dalszej czgsci mapy.

Rys. 6.1 Klucz, ktory gracz moze podnies¢

Rysunek 6.1 przedstawia gracza stojacego obok klucza. Przedmiot ten moze zostaé
podniesiony i tym samym zostanie on dodany do jego ekwipunku. Gracz moze go uzyc¢
do otwarcia odpowiedniego obiektu na mapie. Przedmioty moga zosta¢ pozyskane z r6znych
zrodet. W chwili, gdy gracz wykona okreslong czynno$¢ np. pokona przeciwnika, rozwigze
zagadke lub otworzy skrzynie, bedzie mozliwy do zdobycia przedmiot w postaci jednego

z trzech rodzai kluczy lub dwéch rodzai mikstur zdrowia.

6.2 Mechanizm ptytki naciskowe;j

W grze wystepuja zagadki zwigzane z jednoczesng aktywacjg okreslonej ilosci ptytek
naciskowych w celu otwarcia bramy, umozliwiajac tym dalszg eksploracje jaskini. Elementami,
ktére umozliwiajg jednoczesne wcisnigcie wszystkich ptytek sg czaszki, ktore gracz moze
dowolnie przesuwaé. Wraz z postgpem rozgrywki ilo$¢ ptytek naciskowych zmienia sig.

Niektore phytki 1 czaszki mogg by¢ ukryte za elementami dekoracyjnymi.
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Rys 6.2 Czaszka

Na rysunku 6.2 widoczna jest czaszka, ktdra gracz moze przesuwa¢ w dowolnym kierunku,

wykorzystujac ja do aktywowania ptytki naciskowej i otwarcia bramy.

Rys. 6.3 Ptytki naciskowe wraz z brama.
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Rys. 6.4 Aktywowanie mechanizmu otwierajacego brame.

Na rysunkach 6.3 oraz 6.4 widoczne jest wykonanie mechanizmu otwierajacego brame.
Po przesunigciu obu czaszek na ptytki naciskowe brama otwiera si¢, odblokowujgc tym samym
przejscie do dalszej czgsci danego poziomu jaskini. W przypadku, gdy gracz omylkowo
przesunie czaszke w miejsce, w ktorym si¢ ona zablokuje, uniemozliwiajac jej przesuwanie,
po wezytaniu gry czaszka wroci do potozenia poczatkowego. Status jej przesunigcia na ptytke
naciskowa wraz ze statusem otwarcia bramy moze zosta¢ zapisany przez gracza, tym samym

po wezytaniu gry czaszka automatycznie znajdzie si¢ na ptytce, a brama bedzie otwarta.

6.3 Skrzynia

W grze wystepuja trzy typy skrzyn, z ktorych kazda ma inny kolor. Skrzynie w kolorze
brazowym zawieraja mate mikstury zdrowia. Sa one najbardziej powszechnym rodzajem
skrzyn na mapie. Kolejnym typem sg skrzynie w kolorze ztotym. Mogg one zawiera¢ zardGwno
mate i duze mikstury zdrowia, a takze jeden z trzech rodzajow Kluczy - brazowy.
Ostatni typ skrzyn ma kolor fioletowy i jest najrzadziej wystepujacym w grze. Moze zawierac
jedynie ztoty lub srebrny klucz, potrzebny do aktywacji portalu, umozliwiajacego przejscie

na nastepny poziom jaskini.
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Rys 6.5 Zamknigta skrzynia  Rys 6.6 Interakcja gracza ze skrzynig Rys 6.7 Otwarta skrzynia

Na rysunkach 6.5, 6.6 oraz 6.7 przedstawiono kolejno przebieg interakcji gracza
ze skrzynig. Po wej$ciu w obszar interakcji gracz moze nacisng¢ przycisk (domyslnie F), ktory
powoduje jej otwarcie, tym samym dodajac przedmiot jaki si¢ w niej znajdowat do ekwipunku
gracza. Po zapisaniu i ponownym wczytaniu stanu gry, skrzynia pozostaje otwarta, a gracz traci

mozliwos$¢ interakcji.

6.4 Dekoracje

Gra oferuje mozliwo$§¢ niszczenia niektérych elementdw dekoracyjnych
umieszczonych na mapie. Nalezag do nich migdzy innymi ro$liny, stosy ko$ci, mate skaty
1 kamienie. Kazdy z elementéw posiada okreslong ilo$¢ uderzen, ktdra gracz musi wykonac,
aby go zniszczy¢. Za niektdorymi z nich mogg znajdowac si¢ skrzynie, elementy zwigzane

z zagadkami lub cenne przedmioty.

Rys 6.8 Kamien blokujacy dostep do zagadki
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Rys 6.9 Zniszczenie kamienia atakiem

Rysunki 6.8 oraz 6.9 przedstawiajg jeden z dostepnych elementéw dekoracyjnych,
ktére mogg zosta¢ zniszczone. Elementy posiadaja ksztatt kolizji utrudniajac graczowi przejscie
przez ten obiekt. Uzycie ataku powoduje redukcje ilosci uderzen jakie element moze przyjac.
W momencie osiggni¢cia maksymalnej ilo$ci obrazen, dekoracja zostaje zniszczona, a obszar

kolizji przestaje blokowac przejscie.

6.5 Sekwencja runiczna

Podczas rozgrywki gracz spotyka na swojej drodze zagadki, ktére musi rozwigzac,
aby moc dosta¢ si¢ do dalszych rejonow mapy. Wraz z postepem, poszczegodlne elementy
zwigzane z zagadkami stajg si¢ trudniejsze, aby urozmaici¢ rozgrywke i zapewni¢ graczowi

coraz wigksze wyzwanie.

Rys 6.10 Zagadka z runami
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Rys 6.11 Sekwencja run zgodnie z kolejnoscig eksploracji

Na rysunku 6.10 widoczne sg przyciski z odpowiadajagcymi im runami na ziemi.
Podczas poruszania si¢ po jaskini, gracz moze zaobserwowac runy na kamieniach, ziemi
oraz innych elementach otoczenia, co przedstawia rysunek 6.11. Kluczem do rozwigzania
zagadki 1 otworzenia przejscia jest nacisniecie przyciskow we wihasciwej kolejnosci, zgodne;j
z kierunkiem poruszania si¢ po jaskini. Po otwarciu bramy, gracz moze zapisac jej status.
Po ponownym weczytaniu gry stan jej aktywacji pozostanie taki, jaki byt w chwili zapisu

rozgryweki.

6.6 Portal do nastepnego poziomu

Celem przejscia na kolejny poziom jaskini, jest znalezienie portalu oraz pasujacego
do niego klucza. Kazda z bram posiada wtasny, unikalny rodzaj klucza, ktéry stuzy do jej

otwarcia.

Rys 6.12 Nieaktywny portal Rys 6.13 Aktywowany portal
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Rys 6.14 Klucz do bramy Rys 6.15 Klucz wykorzystany do otwarcia

Na rysunkach 6.12 i 6.14 znajduja si¢ kolejno portal do nastgpnego poziomu
oraz ekwipunek zawierajacy klucz, ktory go aktywuje. Po wejSciu w obszar interakcji
1 naci$nigciu przycisku (domyslnie F), portal zostaje aktywowany, a klucz znika z ekwipunku
gracza, co zostato pokazane na rysunkach 6.13 oraz 6.15. Stan aktywowania danego portalu

moze zosta¢ zapisany przez gracza.
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7. Testowanie

Ponizszy rozdziat poswiecony zostat testom, ktore maja na celu weryfikacj¢ stanu gry,
interakcji gracza z otoczeniem oraz poprawno$ci animacji. Testy obejmujg miedzy innymi
sprawdzenie przejs¢ migdzy stanami gracza, testowanie mechanik gry takich jak: zagadki,
interakcje z obiektami na mapie oraz przejscia migdzy animacjami. Celem ponizszych testow

jest sprawdzenie, czy wszystkie aspekty rozgrywki dziataja zgodnie z zamierzeniami.

7.1 Scenariusze testowe

Testy manualne, to proces weryfikacji oprogramowania wykonywany przez testera
W sposob reczny, bez uzycia narzgdzi automatyzujacych. Tester odgrywa role uzytkownika
koncowego, przechodzac przez interfejs aplikacji i wykonujgc zaplanowane przypadki testowe
w celu zidentyfikowania btedoéw. Przypadki testowe (ang. Test Case) to szczegdtowy opis testu,
ktory okresla dokladne kroki, dane wejSciowe, oczekiwane wyniki i warunki wstepne,
wymagane do weryfikacji okreslonej funkcjonalno$ci aplikacji. Ponizszy rozdzial zawiera

wybrane przypadki scenariuszy testowych.

Tabela 7.1 Przypadek testowy animacji bezczynnosci

ID TCO001
Tytul Stan bezczynnosci.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢ na

jednym z pozioméw.

Kroki testowe 1. Sprawdz animacje gracza dla kazdego
z kierunkéw  obracajagc  postac
przyciskami WSAD.

Oczekiwany rezultat Animacja wykonuje si¢ dla kazdego
z kierunkow.

Rys 7.1 Animacja bezczynnosci dla kierunkow prawo oraz dot
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Tabela 7.2 Przypadek testowy poruszania postacig

ID TCO002
Tytul Poruszanie postacig.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona, gracz znajduje

si¢ na jednym z poziomow.

Kroki testowe

1. Wecisnij jeden z klawiszy WASD,
aby poruszy¢ postacia.

2. Wykonaj krok 1 dla kazdego
kierunku.

Oczekiwany rezultat

Postaé porusza si¢ w wyznaczonym kierunku
wykonujac animacj¢ chodzenia.

Rys 7.2 Animacja poruszania si¢ dla kierunku w prawo

Tabela 7.3 Przypadek testowy przejscia migdzy stanami

ID TCO003
Tytul Przej$cie migdzy stanami.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona, gracz znajduje

si¢ na jednym z poziomow.

Kroki testowe

1. Porusz postacia weciskajac jeden
z klawiszy WASD.

2. Zatrzymaj si¢ zwalniajac klawisz.

3. Wykonaj atak klikajac lewy przycisk
myszy.

Oczekiwany rezultat

Posta¢ plynnie przechodzi migdzy stanami,
wykonujac animacje zgodnie z otrzymanym
wejsciem — Input.

Rys 7.3 Plynne przejscie migdzy animacjami bezczynnosci, chodzenia i ataku
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Tabela 7.4 Przypadek testowy ataku gracza

ID

TC004

Tytul

Atak gracza.

Warunki poczatkowe

Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢
na jednym z poziomow.

Kroki testowe

1. Znajdz przeciwnika.
2. Uzyj lewej przycisku myszy,
bedac blisko przeciwnika.

Oczekiwany rezultat

Wykonuje si¢ animacja ataku gracza,
przeciwnik pod$wietla si¢ na czerwono oraz
wykonuje si¢ animacja oghuszenia.

Rys 7.4 Animacja ataku gracza i oghiszenia przeciwnika

Tabela 7.5 Przypadek testowy otrzymywania obrazen

ID

TCO005

Tytul

Otrzymywanie obrazen przez gracza.

Warunki poczatkowe

Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢ na
jednym z poziomow.

Kroki testowe

1. Znajdz przeciwnika.
2. Podejdz jak najblizej przeciwnika.

Oczekiwany rezultat

Gracz zostaje zaatakowany, punkty zdrowia
zostaja zredukowane o ilo$¢ otrzymanych
obrazen, wykonuje si¢ animacja ogluszenia
gracza.

Rys 7.5 Animacja otrzymania obrazen oraz redukcja punktow zdrowia
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Tabela 7.6 Przypadek testowy $mierci gracza

ID

TCO006

Tytul

Smier¢ gracza.

Warunki poczatkowe

Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢
na jednym z poziomow.

Kroki testowe

1. Znajdz przeciwnika.

2. Podejdz jak najblizej przeciwnika.

3. Zaczekaj, az punkty zdrowia zostang
zredukowane do 0.

Oczekiwany rezultat

Po zniknigciu ostatniego punktu zdrowia
wyswietla si¢ animacja $mierci gracza,
po czym widoczny jest ekran $mierci
z mozliwo$cig wczytania zapisanego stanu
gry, lub powrotu do gtéwnego menu.

Rys 7.6 Animacja $§mierci gracza

continue

main menu

Rys 7.7 Ekran przegranej po $mierci gracza
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Tabela 7.7 Przypadek testowy interakcji z otoczeniem

ID

TCO007

Tytul

Interakcja z otoczeniem.

Warunki poczatkowe

na jednym z poziomow.

Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢

Kroki testowe

3. Wykonaj atak.

1. Podejdz do obiektu interaktywnego.
2. Sprobuj przejsc przez obiekt.

Oczekiwany rezultat

Obiekt blokuje przejscie do momentu
wykonania ataku i zniszczenia go.

Rys 7.8 Zniszczenie skaty blokujacej przejscie atakiem

Tabela 7.8 Przypadek testowy otwierania skrzyni

si¢ na jednym z poziomow.

ID TCO008
Tytul Otwarcie skrzyni.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona, gracz znajduje

Kroki testowe

1. Znajdz skrzynie.

w interakcjg.

2. Podejdz do skrzyni.
3. Nacisnij klawisz F,

aby wejs¢

Oczekiwany rezultat

Skrzynia wykonuje
ukazujac  przedmiot,
znajdowal.

animacj¢ otwarcia

jaki

si¢ W niej

Rys 7.9 Otwarcie skrzyni
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Tabela 7.9 Przypadek testowy dodania przedmiotu do ekwipunku

ID TCO009
Tytul Dodanie przedmiotu do ekwipunku.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢ na

jednym z poziomow.

Kroki testowe

1. Znajdz przedmiot na mapie.

2. Podejdz jak najblizej przedmiotu.

3. Nacisnij klawisz Escape,
aby otworzy¢ ekwipunek.

Oczekiwany rezultat

Przedmiot znika z mapy i pojawia si¢
w ekwipunku gracza.

Rys 7.10 Dodanie podniesionego klucza do ekwipunku

Tabela 7.10 Przypadek testowy rozwigzanie zagadki z przeciwnikiem

ID TCO010

Tytut Rozwigzanie zagadki z przeciwnikami —
swietlikami.

Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢ na

jednym z poziomow.

Kroki testowe

1. Znajdz 6 $wietlikow na mapie.
2. Pokonaj wszystkie swietliki.

Oczekiwany rezultat

Na ziemi pojawia si¢ klucz.

Rys 7.11 Po pokonaniu $§wietlikow pojawia si¢ klucz
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Tabela 7.11 Przypadek testowy rozwigzanie zagadki z mechanizmem

ID TCO011
Tytul Rozwigzanie zagadki z ptytka naciskows.
Warunki poczatkowe Gra jest uruchomiona, gracz znajduje si¢ na

jednym z poziomow.

Kroki testowe 1. Znajdz bramg.
2. Podejdz do bramy i sprobuj przez nia
przejse.

3. Znajdz czaszke.

4. Znajdz ptytke naciskowa.

5. Uzywajac klawiszy WASD przesun
czaszke na ptytke naciskows.

Oczekiwany rezultat Brama pozostaje zamknigta blokujac
przejscie. Po przesunigciu czaszki na ptytke
naciskowg brama otwiera si¢.

Rys 7.12 Otwarcie bramy za pomoca ptytki naciskowe;j
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8. Podsumowanie i wnioski

Celem niniejszej pracy, byto zaprojektowanie oraz implementacja gry przygodowej 2D,
ktéra laczy w sobie elementy zagadkowe i zreczno$ciowe, osadzone w klimatycznym,
mrocznym $wiecie jaskin. Proces projektowy uwzglednial zaréwno aspekty wizualne,
jak 1 techniczne, a gtdwnym zalozeniem bylo stworzenie interesujgcego $rodowiska gry,

ktére zacheci gracza do kreatywnego myslenia, eksploracji i podejmowania wyzwan.

Wszystkie wymagania okreslone w rozdzialach 2.1 oraz 2.2 zostaly pomyslnie
zrealizowane, co potwierdza petng zgodno$¢ koncowego produktu z zatozeniami
projektowymi. Interfejs uzytkownika zostat zaprojektowany w sposéb intuicyjny i spdjny
z klimatem gry. Mechaniki rozgrywki, takie jak system zagadek, eksploracja czy elementy
zrecznosciowe, zostaly starannie zaimplementowane i przetestowane. Grafiki oraz efekty
dzwickowe, wykorzystane w projekcie, bazuja na zasobach dostgpnych na licencji
Open-Source, co pozwolilo na zachowanie wysokiej jakosci wizualnej i akustycznej,
przy minimalnych kosztach. Czg$¢ grafik wykonana zostata wlasnorecznie, aby dopasowac

elementy do szaty graficznej wystepujacej w grze.

Logika gry zostata opracowana przy uzyciu skryptow, napisanych w jezyku GDScript.
Jest to jezyk programowania dedykowany silnikowi Godot, bazujacy na skiadni Pythona.
Dzigki zastosowaniu GDScript, mozliwa byla niemal bezproblemowa integracja mechanik
1 logiki rozgrywki z elementami wizualnymi. Wykorzystanie silnika Godot oraz j¢zyka
skryptowego dostosowanego do jego mozliwosci, pozwolito na optymalizacje procesu
tworzenia gry, jednoczes$nie umozliwiajgc realizacje ztozonych funkcjonalnosci w sposob

przejrzysty i efektywny.

Gra posiada potencjal do dalszego rozwoju i usprawnien. Podziat kazdego elementu
gry na osobne komponenty, pozwala na dodanie nowych mechanik, bez koniecznosci ingerencji
w istniejgce juz skrypty. Gra moze zosta¢ rozbudowana o dodatkowe funkcje, takie jak: system
wytwarzania przedmiotéw, nowe rodzaje broni, dzienniczek z lista zadan do wykonania
oraz komnaty z silnymi przeciwnikami — bossami, a takze mechaniki walki, pozwalajace

na strzelanie z tuku 1 poslugiwanie si¢ magia.
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Spis rysunkow

Rys. 3.1 Stownik zawierajacy sceng, potozenie oraz zdrowie gracza, przedmioty oraz elementy

trwate.
Rys. 4.1 Obszar otrzymywania obrazen

Rys. 4.2 Fragment kodu odpowiedzialny za otrzymywanie obrazen, aktualizacje zdrowia

1 statusu niewrazliwosci

Rys. 4.3 Fragment kodu przedstawiajacy sygnaly wejscia oraz wyjscia z obszaru widzenia

oraz sygnal zmiany kierunku.
Rys. 4.4 Funkcja ustawiajaca kierunek

Rys. 4.5 Funkcje sprawdzajace czy obiekt jest graczem i emitujace sygnaly wyjscia i wejscia

w obszar interakcji

Rys. 4.6 Ustawienie tekstury, etykiety i statusu otwarcia skrzyni

Rys. 4.7 Funkcja ustawiajaca animacj¢ skrzyni.

Rys. 4.8 Funkcje emitujace sygnaty o interakcji.

Rys 4.9 Funkcje taczace z sygnatem wyjscia 1 wej$cia w obszar interakcji
Rys 4.10 Funkcja odpowiadajaca za otwarcie bramy za pomoca klucza

Rys. 4.11 Funkcja zamykajaca brame oraz funkcja ustawiajgca stan otwarcia
Rys. 4.12 Sygnaty wyj$cia i wejscia w obszar interakcji

Rys 4.13 Inicjalizacja sygnalow

Rys. 4.14 Funkcje odpowiedzialne za rejestrowanie wejs$cia 1 wyjscia z obszaru interakcji
Rys. 4.15 Sprawdzenie stanu aktywacji ptytki naciskowe;j

Rys 4.16 Odtwarzanie dzwigku
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Rys 5.1 Gtéwne menu

Rys. 5.2 Pasek pelnego zdrowia gracza

Rys. 5.3 Pasek zdrowia gracza po otrzymaniu obrazen
Rys 5.4 Menu pauzy

Rys 5.5 Ekwipunek wraz z przedmiotami i ich opisami
Rys 5.6 Ekran $mierci

Rys 5.7 Fragment animacji po ukonczeniu gry

Rys 5.8 Ekran ukonczenia gry

Rys. 6.1 Klucz, ktory gracz moze podnies¢

Rys 6.2 Czaszka

Rys. 6.3 Ptytka naciskowa wraz z bramg.

Rys. 6.4 Aktywowanie mechanizmu otwierajacego brame.

Rys 6.5 Zamknieta skrzynia

Rys 6.6 Interakcja gracza ze skrzynia

Rys 6.7 Otwarta skrzynia

Rys 6.8 Kamien blokujacy dostep do zagadki
Rys 6.9 Zniszczenie kamienia atakiem

Rys 6.10 Zagadka z runami

Rys 6.11 Sekwencja run zgodnie z kolejno$cig eksploracji

Rys 6.12 Nieaktywny portal

Rys 6.13 Aktywowany portal

49



Rys 6.14 Klucz do bramy

Rys 6.15 Klucz wykorzystany do otwarcia

Rys 7.1 Animacja bezczynnosci dla kierunkéw dot oraz prawo

Rys 7.2 Animacja poruszania si¢ dla kierunku w prawo

Rys 7.3 Ptynne przej$cie migdzy animacjami chodzenia, ataku i bezczynnosci
Rys 7.4 Animacja ataku gracza i ogluszenia przeciwnika

Rys 7.5 Animacja otrzymania obrazen oraz redukcja punktéw zdrowia
Rys 7.6 Animacja $mierci gracza

Rys 7.7 Ekran przegranej po $mierci gracza

Rys 7.8 Zniszczenie krzaka blokujacego przejscie atakiem

Rys 7.9 Otwarcie skrzyni

Rys 7.10 Dodanie podniesionych kluczy do ekwipunku

Rys 7.12 Po przesunigciu czaszki na ptytke naciskowg brama otworzyta sie
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Spis tabel

Tabela 6.1 Przypadek testowy animacja bezczynnoS$ci

Tabela 6.2 Przypadek testowy poruszania postacig

Tabela 6.3 Przypadek testowy przej$cia miedzy stanami

Tabela 6.4 Przypadek testowy ataku gracza

Tabela 6.5 Przypadek testowy otrzymywania obrazen

Tabela 6.6 Przypadek testowy $mierci gracza

Tabela 6.7 Przypadek testowy interakcji z otoczeniem

Tabela 6.8 Przypadek testowy otwierania skrzyni

Tabela 6.9 Przypadek testowy dodania przedmiotu do ekwipunku
Tabela 6.10 Przypadek testowy rozwiazanie zagadki z przeciwnikiem

Tabela 6.11 Przypadek testowy rozwigzanie zagadki z mechanizmem
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