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24 kwietnia 2024

1 Gra typu idle ( clicker bez klikania), ale tekstowa

W $Swiecie gier przegladarkowych i mobilnych w pewnym czasie popularne byly gry, gdzie mamy jakis rosnacy licznik jeden
lub wiecej (pieniedzy, punktow, ciastek), ktore mozemy wydaé na jakie$ urzadzenia/budynki/istoty, ktore nam ten przyrost
przyspieszaja oraz na ich ulepszenia. Przyktadowa gra idle

inny przyklad: cookie clicker| [prosze z tym ostroznie, zabiera czas|

Twoim zdaniem jest stworzenie takiej gry w dowolnym wybranym przez siebie klimacie. Na przyktad:

Jako kucharz-biznesmen stajesz sie posiadaczem popularnej budki z kebabem, ktora przynosi Ci takie zyski, ze po jakims$
czasie mozesz kupié foodtrucka albo nawet restauracje. Zdobgdz 10" punktow i zostan krélem kebabow.

vege kebaby tes moga byé

Implementacje jak i pomyst na to przyrost licznika w zaleznosci od budynku oraz wartosci 10" gdy wygrywamy gre zostawiam

temu kto podejmie sie tego projektu.

1.1 Co powinno sie znalezé:

1. Budynki(minimum 3 rézne), ktére mozemy ulepsza¢ na rézne sposoby (minimum dwa sposoby dla kazdego inne)

powinny by¢é zdefiniowane w odpowiedni sposéb za pomoca klas

2. Licznik(i) punktow, ktore zmieniaja sie, jesli jest za nie co$ kupowane jak i wtedy gdy wybieramy zeby nic nie robié.

Powinno da¢ sie cos kupi¢ tylko wtedy jak mamy odpowiednio duzo punktow.

3. Gra powinna posiadaé jakis sposéb zapisu do pliku z posiadanymi budynkami, ulepszeniami, osiagnieciami, tak, zeby

mozna bylo je wczytaé przy uruchomieniu. Moze to by¢ prosty plik tekstowy.

4. Jakies zdarzenia losowe, ktore co jaki$ czas zabieraja nam punkty albo nie pozwalaja na zwickszenie licznika (na
przyktad dzien kiedy leje deszcz). Mozesz to zrobi¢ za pomocy generatora liczb losowych, i warunku, ktory jest

sprawdzany na poczatku kazdej tury.

1.2 Dla uproszczenia:

1. Gra moze odbywaé sie turowo, gdzie w trakcie tury decydujemy czy co$ kupujemy, jesli nas sta¢, badz czekamy az

liczniki z punktami/waluta urosna.

2. Licznik nie musi sie zmienia¢ w konsoli w czasie rzeczywistym, wszelkie systemy punktowe moga by¢ pokazywane po

wpisaniu odpowiedniej komendy.
3. Budynkéw moze byé 3 rozne z 2 réoznymi ulepszeniami do kazdego.
4. Osiagniecia [achivementy| sa opcjonalnym dodatkiem

5. Zeby uniknaé¢ problemoéw ze skoniczonoscia gra powinna sie konczy¢ po osiagnieciu maksymalnej ilogci punktow.


https://armorgames.com/ngu-idle-game/18444?tag-referral=idle
https://orteil.dashnet.org/cookieclicker/

6.

7.
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Gra moze by¢ tatwa, nie trzeba sie martwi¢ o balans rozgrywki, ale licznik punktéw nie moze sie zapetniaé od razu

po rozpoczeciu, jednak jako$ to ma przypominaé gre.

(Opcjonalnie) Jezeli komus tak jest tatwiej moze sprawi¢, ze w folderze zamiast jednego pliku zapisu pojawia nam sie

pliki tekstowe z réznymi nazwami reprezentujace budynki, wewnatrz tych plikow moze by¢ jakie maja ulepszenia.

Wymagania:

Ponizej umieszczone sa warunki, ktére wplywaja na ostateczna punktacje projektu. Kod projektu:

1

10.

Powinien posiadaé czytelna i zrozumiala instrukcje (w osobnym pliku) kompilacji i uzytkowania programu.

Powinien kompilowa¢ sie (brak tego warunku daje 0 punktow).

. Powinien uruchamiaé sie bez btedéw w stylu segmentation fault

Nie powinien skutkowaé jakim§ szkodliwym dziataniem, na przyktad nadprodukcja zapisywanych plikow zapetniaja-

cych cala dostepna pamiec.

Przy wprowadzaniu lub uzyciu danych, otwieraniu plikéw i innych czynnosciach zaleznych od pewnych czynnikéw pro-
gram powinien sprawdzaé czy operacja zostala wykonana poprawnie, jesli nie to powinien zostaé¢ pokazany odpowiedni

do sytuacji komunikat bledu.

Kod programu powinien realizowaé wytyczne z opisu projektu.

(tam gdzie jest to mozliwe) Warto jakby nie bylo zbytecznej redundancji
Warto by program nie byl powolny lub nad wyraz zasobozerny.

W kodzie dobrze jakby nie bylto czesci bezuzytecznych (dodajcie -Wall do flag kompilacji), $mieci pozostatych po

tworzeniu rozwiazania, proponuje wyczysci¢ kod a potem dodaé¢ komentarze.

W miare mozliwosci kod ma byé przejrzysty, opatrzony komentarzami w celu szybszego zrozumienia sprawdzajacego,

(co nie znaczy, ze nie mozna uzywaé jakichs trikow)

Punkty 1-6 sa najwazniejsze, ale spelnienie ich nie gwarantuje maksymalnej ilosci punktow.

Wszelkie pytania prosze kierowaé¢ na mail: j.wardyn@uw.edu.pl
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