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Zasady gry

* Rozwigzywanie poziomow gry polega doprowadzeniu wezy
znajdujacych sie na dwuwymiarowej planszy do punktow
docelowych.

e Oprocz wezy na planszy znajduja sie rozne bloki, ktore moga
wchodzi¢ w interakcje z wezami i innymi blokami.



Zasady gry




Zasady gry

 Rozwigzywanie poziomow polega na postawieniu na planszy
w odpowiedni sposob dodatkowych blokow, ktore gracz ma
do dyspozycji w kazdym poziomie.



Zasady gry




Zasady gry

W dowolnym momencie gracz moze przeprowadzi¢ symulacje
rozwigzywanego poziomu.

W symulacji weze znajdujgce sie na planszy przesuwaja sie co
jednostke czasu o jedno pole do przodu.
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Zasady gry

* Poziom zostaje wygrany, gdy w wyniku symulacji wszystkie
weze dotarty do mety.

» Jesli podczas symulacji zginie dowolny waz, wowczas proba
przejscia poziomu zakonczyta sie porazka i trzeba sprobowac
ponownie.
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Silnik gry

* Gtownymi komponentami silnika gry sg klasy reprezentujgce:
— plansze
— pole planszy
— blok
— weza

— poziom



Silnik gry

* Plansza sktada sie z pol, na ktorych mogg znajdowac sie bloki i
weze.
 Obecnym stan poziomu jest przechowywany w obiekcie klasy

reprezentujgcej poziom.
Ta sama klasa przeprowadza symulacje poziomu.



Silnik gry - bloki

Bloki dzielg sie na 2 gtowne typy:

— Convex

— Flat

Gtowng roznica pomiedzy tymi typami jest to, ze bloki Convex
mogag sg przesuwalne, natomiast bloki flat nie mogg zmienic
swojego potozenia podczas symulaciji.



Silnik gry — bloki typu Flat

Nieprzesuwalne i niezniszczalne

Jesli wejdzie na nie jakis waz, moga wchodzi¢ z nim w
interakcje, zmieniajgc jego stan, np. kierunek poruszania sie
Bloki typu Convex moga wepchniete i zepchniete z bloku typu
Flat, tak samo jak z pustego pola.



Silnik gry — przyktad bloku typu Flat




Silnik gry — bloki typu Convex

przesuwane przez inne bloki typu Convex

moga wchodzi¢ w interakcje z wezem, ktory probuje na nie
wjechac, zmieniajgc stan weza

mogg zostac zniszczone w wyniku interakc;ji



Silnik gry — przyktad bloku typu Convex




Silnik gry - pole
» Kazde pole planszy sktada sie z 3 warstw:

warstwa CO zawiera

Convex Blok typu Convex lub fragment weza

Flat Blok typu Flat

warstwa pola Puste pole




Silnik gry - pole

* Podczas rozwigzywania poziomu na kazdym polu moze znalez¢
sie maksymalnie jeden blok, niezaleznie od tego, jakiego jest
typu.

* W czasie symulacji blok typu Convex moze zosta¢ wepchniety
na pole, na ktorym znajduje sie blok typu Flat.



Silnik gry - pole

Podczas rozwigzywania poziomu na kazdym polu moze Podczas symulacji rozwigzanego poziomu bloki typu
znajdowac sie co najwyzej 1 blok lub segment weza Convex i weze mogg znaleic sie na blokach typu Flat




Silnik gry - pole

Niektore mechaniki sg implementowane przez
niestandardowe typy pol

Te typy pol komunikuja sie z blokami i wezami w ten sam
sposob, co normalne pola, ale zachowujg sie inaczej



Silnik gry — przyktad
niestandardowego pola (tunel)




Poziomy w grze

Poziomy dostepne w aplikacji dzielg sie na 2 grupy:
* bazowe — pula poziomoéw udostepniona razem z gra

* niestandardowe — tworzone przez uzytkownikow, ktére mozna
zaimportowac do gry z pliku



Edytor poziomow

Gra udostepnia rowniez edytor poziomow, w ktorym
uzytkownicy mogg stworzy¢ wtasne poziomy i wyeksportowac je

do pliku. Nastepnie mozna dodac je do puli niestandardowych
poziomow.



Uzyte narzedzia i technologie

Zarzgdzanie projektem zostato w catosci zrealizowane za pomocg
funkcji udostepnianych w serwisie Github

Repozytorium kodu na Github

Cl skonfigurowane przy uzyciu Github Actions

Backlog i scrum board przy uzyciu projektu na Github
Dokumentacja kodu i inne dokumenty w wiki na Github



Uzyte narzedzia i technologie

Aplikacja zostata napisana w catosci przy uzyciu jezyka Python
(w wersji 3.8). Przy wyswietlaniu zawartosci oraz komunikacji z
uzytkownikiem uzyto biblioteki pygame, w nielicznych
przypadkach wspomagajac sie rowniez bibliotekg Tkinter.

Testy do projektu zostaty napisane z uzyciem biblioteki pytest.
Zgodnosc stylu kodu z PEP 8 byta sprawdzana przy uzyciu modutu
pythona flake8.

Wszystkie grafiki uzyte w projekcie zostaty stworzone w edytorze
dostepnym w serwisie piskelapp.com.



Aplikacja — wyswietlanie zawartosci

 Tworzenie okna aplikacji oraz wyswietlanie tekstur w jego
odpowiednich miejscach s3 realizowane przy pomocy
biblioteki pygame

 Tworzenie wyswietlanej zawartosci i zarzadzanie nig jest
realizowane przy pomocy wzorca Model-View-Controller



Aplikacja — wyswietlanie zawartosci

application window
f displays view

view controller

g has
application view
‘ divided into

subviews

‘ contain

buttons, item containers etc.




Aplikacja — komunikacja z uzytkownikiem

 Realizowana rowniez przy pomocy biblioteki pygame,
Z uzyciem typu pygame.event

 Wyswietlane elementy obstugujg akcje danego typu lub
przekazujg ich obstuge swoim komponentom

* W wyniku obstugi kazdej akcji stan wyswietlanego widoku
moze sie zmienic¢ lub moze zosta¢ utworzony nowy widok do

wyswietlenia



Aplikacja — komunikacja z uzytkownikiem
g user action

application window

' pygame.event displays changed view or swaps displayed view to new one f

view controller

- if not handling given event type, hand it over changes state or returns new view to display <l

application view

- if not handling given event type, hand it over changes state or returns new view to display <

subviews

- if not handling given event type, hand it over changes state or returns new view to display @

buttons, item containers etc.




