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Streszczenie: W pracy omowiono projekt i implementacje aplikacji webowej wspierajgcej sesje gier fabularnych (RPG), koncentrujgc
sie na zgodnosci z systemami ,,Wiedzmin: Year Zero” i , Kult: Boskos¢ Utracona”. Opracowane narzedzie umozliwia uzytkownikom
tworzenie i zarzqdzanie postaciami, przeprowadzanie automatycznych rzutow kosémi oraz organizacje sesji RPG, oferujgc intuicyjny interfejs
i szerokq funkcjonalnosé. System, stworzony przy uzyciu mikroframeworku Flask [3], relacyjnej bazy danych SQLAlchemy [4] oraz
technologii frontendowych [5], zostat przetestowany w praktyce, co potwierdzilo jego skutecznosé i uzytecznosé¢. Wyniki testow wskazujg na
potencjal aplikacji do dalszego rozwoju, w tym na integracje¢ z dodatkowymi systemami RPG oraz platformami zdalnej komunikacji, takimi

jak Zoom czy Discord.

Stowa Kluczowe: Aplikacja webowa, RPG, Wiedzmin: Year Zero, Kult: Boskos¢ Utracona, Kreator postaci, System rzutow kosémi,
Mechanika gier RPG, Rozwoj aplikacji

APPLICATION SUPPORTING ROLE-PLAYING GAMES (RPG) SESSIONS

Abstarct: This thesis discusses the design and implementation of a web application supporting tabletop role-playing game (RPG)
sessions, focusing on compatibility with the "Witcher: Year Zero" and "Kult: Divinity Lost" systems. The developed tool allows users to
create and manage characters, perform automated dice rolls, and organize RPG sessions, offering an intuitive interface and extensive
functionality. Built using the Flask microframework [3], SQLAIchemy relational database [4], and frontend technologies [5], the system was
tested in practice, confirming its effectiveness and usability. The test results indicate the application's potential for further development,
including integration with additional RPG systems and remote communication platforms such as Zoom or Discord.

Keywords: Web application, RPG, Witcher: Year Zero, Kult: Divinity Lost, Character creator, Dice rolling system, RPG mechanics,
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1. WPROWADZENIE miniatur oraz zestawdw kostek. Przez kolejne dekady RPG
ewoluowaly, zyskujac na popularno$ci w réznych
Zadanie Gry fabularne (RPG) to unikalna forma rozrywki, srodowiskach  kulturowych, od domowych sesji po
ktora od dekad laczy graczy w wymyslonych $wiatach, miedzynarodowe konwenty graczy.
oferujac im mozliwo$¢ wcielania si¢ w bohaterow i W obliczu rosngcej popularnosci gier RPG oraz
wspottworzenia opowiesci. Poczatki RPG siggaja lat 70. dynamicznego rozwoju technologii cyfrowych, sposéb
XX wieku, kiedy to wydanie "Dungeons & Dragons™ uczestnictwa w sesjach RPG ulegt istotnym zmianom.
zapoczatkowato rewolucje w grach stotowych [11]. Tradycyjne formy rozgrywki RPG przy stole, oparte na
Rozgrywki przy stole, prowadzone przez mistrza gry, papierowych kartach postaci, kostkach i mapach, stopniowo
opieraly si¢ na uzyciu papierowych kart postaci, map, ustepuja miejsca rozwigzaniom cyfrowym, ktore oferuja
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szereg nowych mozliwosci. Pojawienie si¢ platform takich
jak Roll20, Fantasy Grounds czy Foundry VTT otworzyto
drogg do zdalnej organizacji sesji, automatyzacji mechanik
gry oraz interaktywnej wizualizacji §wiata gry [1, 2, 11].
Jednak wiele dostepnych narzedzi nie spetnia specyficznych
wymagan mniej popularnych systeméw RPG, takich jak
"Wiedzmin: Year Zero" czy "Kult: Boskos¢ Utracona" [9,
10]. Systemy te, charakteryzujace si¢ unikalnymi zasadami i
mechanikami, wymagaja dedykowanych narzgdzi, ktore
odpowiadajg na ich szczegdlne potrzeby.

Niniejsza praca ma na celu przedstawienie procesu
projektowania i implementacji aplikacji webowej, ktdra
wspiera sesje  RPG w wymienionych systemach.
Opracowana aplikacja integruje kluczowe funkcje takie jak:
kreator postaci, umozliwiajacy definiowanie cech i
umiejetnosci  zgodnie z zasadami wybranego systemu;
automatyczne rzuty ko§¢mi, ktore integruja si¢ z mechanika
gry; oraz modul kompendium zawierajacy przedmioty,
talenty i inne elementy zwiazane z konkretnym systemem
[3, 5 9]. Celem aplikacji jest stworzenie intuicyjnego
narzedzia, ktore nie tylko utatwia organizacje rozgrywek,
ale takze eliminuje wiele manualnych proces6w, co pozwala

uczestnikom skupi¢ sie na samym doswiadczeniu
fabularnym.

Rozwoj 1 testy aplikacji przeprowadzono we wspolpracy z
grupg  graczy, co pozwolito na  dostosowanie

funkcjonalno$ci do ich rzeczywistych potrzeb. Testy
wykazaty, ze aplikacja skutecznie wypelnia luke na rynku,
zyskujac pozytywne oceny zardwno pod wzgledem
funkcjonalnos$ci, jak i tatwosci obstugi. Wyniki sugeruja
rowniez, ze aplikacja ma potencjat do dalszego rozwoju,
szczeg6lnie w kierunku integracji z innymi platformami
oraz wsparcia kolejnych systeméw RPG [10, 11].

Praca ta stanowi przyklad narzedzia, ktore w innowacyjny
sposob laczy tradycyjne elementy rozgrywki RPG z
mozliwosciami, jakie oferuja wspolczesne technologie
cyfrowe. Dzigki temu aplikacja wspiera zarowno mistrzow
gry, jak 1 graczy, umozliwiajac im skupienie si¢ na samej
rozgrywce, zamiast na technicznych aspektach jej
organizacji.

2. PROJEKT APLIKACJI

Proces tworzenia aplikacji zostal podzielony na cztery
glowne etapy: analize¢ wymagan uzytkownikow,
projektowanie architektury systemu, implementacje oraz
testowanie. Kazdy z tych krokow mial kluczowe znaczenie
dla zapewnienia, ze finalny produkt spelni oczekiwania
spotecznosci graczy RPG.
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2.1 Analiza wymagan uzytkownikow

Na etapie analizy wymagan przeprowadzono szczegdtowe
wywiady z mistrzami gry oraz ankiety wsréd graczy
korzystajacych z roznych systeméow RPG. Ankiety
obejmowaly pytania dotyczace najczeéciej uzywanych
narzgdzi, trudnos$ci napotykanych podczas organizacji sesji
oraz oczekiwan wobec nowego narzedzia. Na podstawie
tych danych zidentyfikowano kluczowe potrzeby, ktore
obejmowaty:

* Kreator postaci, umozliwiajacy definiowanie cech,
umiejetnosci  oraz ekwipunku w sposob  zgodny
z zasadami danego systemu RPG [9, 10].

* Automatyczne rzuty kosémi, ktore integruja sie
z mechanikg systemu, uwzgledniajac modyfikatory
i wynikajace z zasad specjalne efekty [5, 9].

+ Kompendium przedmiotéw, zgodne z
systemem [9, 10].

wybranym

2.2 Projektowanie architektury systemu

Architektura systemu zostata zaprojektowana w sposob

modutowy, co pozwala na latwe rozszerzanie

funkcjonalno$§ci w  przysztosci. Glowne zatozenia

projektowe obejmowaty:

* Frontend: Stworzenie intuicyjnego interfejsu
uzytkownika, ktory umozliwia szybki dostep do

kluczowych funkcji. Zastosowano technologie HTML,
CSS oraz JavaScript, co zapewnito responsywnosc i
fatwosc¢ obstugi na roznych urzadzeniach [6,7].

* Backend: Implementacj¢ logiki biznesowej za pomoca
mikroframeworku Flask. Flask zostal wybrany ze
wzgledu na swoja prostote oraz mozliwos¢ tatwej
integracji z dodatkowymi bibliotekami [3].

* Baza danych: Uzycie SQLAlchemy jako ORM (Object-
Relational Mapping), co pozwolito na efektywne
zarzadzanie danymi dotyczacymi uzytkownikow,
postaci, sesji i innych elementéw gry [4].

2.3 Testowanie i walidacja

Na tym etapie przeprowadzono testy funkcjonalne oraz
wydajnosciowe. Testy  funkcjonalne obejmowaty
sprawdzenie dziatania wszystkich kluczowych funkc;ji,
takich jak rzuty ko$émi czy zarzadzanie postaciami. Testy
wydajnosciowe miaty na celu ocen¢ stabilnosci aplikacji
przy jednoczesnym korzystaniu przez wielu uzytkownikow
[3, 5].



3. IMPLEMENTACJA

Implementacja aplikacji zostala przeprowadzona zgodnie z
zalozeniami wypracowanymi na wczesniejszych etapach.
Proces ten obejmowat realizacje nastgpujacych modutow:

3.1 Kreator postaci

Modut kreatora postaci zostal zaprojektowany z mysla o
elastycznosci 1 tatwosci uzytkowania. Umozliwia on
definiowanie cech postaci, takich jak atrybuty, umiej¢tnosci
oraz ekwipunek, zgodnie z zasadami wybranego systemu
RPG. Kreator uwzglednia rowniez mechanizmy punktowe,
pozwalajace uzytkownikowi rownomiernie rozdzielac
dostepne zasoby miedzy rozne aspekty postaci [9, 10].

3.2 Modul rzutow kosémi

Modut rzutéw kosé¢mi integruje si¢ z mechanikg systemu
RPG, pozwalajac na szybkie generowanie wynikow.
Zaimplementowano obstuge réznych typow kostek (np. d6,
d20), a takze specjalnych efektow wynikajacych z zasad
gry. Dodatkowo modut umozliwia mistrzowi gry
dostosowanie rzutéw poprzez dodanie modyfikatoroéw lub
zasady dodatkowych sukcesow [5, 9].

3.3 Kompendium systemu

Modut ten pozwala na sprawne i zgodne z zasadami
wybranego systemu, uzywanie przedmiotow, talentow i
innych rzeczy z nim zwigzanych. Oznacza to, ze do
konkretnej postaci mozemy doda¢ odpowiednie talenty,
ktére beda wspieraé jej odgrywanie i zmieniac jej statystyki
lub efekty. Przyspiesza to rOwniez samg gre, poprzez np.
posiadanie  gotowych  statystyk ,miecza”  zamiast
zastanawiania si¢ samemu, ile obrazen powinien on zadaé

[9, 10].

4. WYNIKI

Testy przeprowadzone z udzialem graczy i mistrzow gry
wykazaty, ze aplikacja skutecznie spelnia zatozone cele,
oferujac intuicyjne i funkcjonalne narzedzie do organizacji
sesji RPG. Wyniki testow podzielono wedtug kluczowych
modutéw aplikacji:
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4.1 Kreator postaci

Kreator postaci zostal oceniony jako kluczowy element

aplikacji. Uzytkownicy szczeg6lnie docenili:

*  Mozliwo$¢ definiowania atrybutoéw, umiejetnosci oraz
ekwipunku zgodnie z zasadami systemu RPG [9, 10].

* Funkcje automatycznego rozdzielania punktéw, co
przyspiesza proces tworzenia postaci [9].

» Intuicyjny interfejs, ktory prowadzi uzytkownika krok
po kroku przez proces tworzenia bohatera [9].

4.2 Modul rzutow kosémi

Modut rzutéw ko$émi zostal wysoko oceniony za swoja

prostote i szybkos$¢ dziatania. Kluczowe zalety wskazane

przez uzytkownikow obejmuja:

* Obstuge roznych rodzajow kostek (np. d6, d20) oraz
mozliwos¢ definiowania niestandardowych rzutow [9].

* Automatyczne uwzglednianie modyfikatorow oraz zasad
specyficznych dla systemu RPG [9].

* Funkcje zapisu wynikow do dziennika sesji, co ulatwia
mistrzowi gry §ledzenie przebiegu rozgrywki [10].

4.3 Kompendium systemu

Kompendium systemu, przyspiesza przygotowanie do gry

oraz upraszcza wyszukiwanie tresci w dedykowanych

podrecznikach poprzez implementacje ich w samej

aplikajci. Uzytkownicy wskazywali na:

*  Mozliwo$¢ dodawania swoich propozycji do postaci [9].

* Mozliwo$¢  szybkiego  sprawdzenia  przedmiotu
w kompendium [9].

* Prostot¢ w obstudze dodania przedmiotu do swojej
postaci [10].

4.4 Stabilno$¢ i wydajnos¢

Aplikacja zostala przetestowana pod katem wydajnosci i
stabilno$ci. Wyniki wskazuja, ze narzgdzie moze obshuzy¢
jednoczesnie do 50 aktywnych uzytkownikoéw bez spadku
wydajnosci [3, 5]. Przy wigkszym obcigzeniu zauwazono
jedynie minimalne opdznienia, ktore nie wptywaty
znaczaco na komfort uzytkowania [5].

5. DYSKUSJA
Opracowana aplikacja skutecznie wypetnia luk¢ na rynku

narzedzi wspierajacych sesje RPG, oferujac zestaw funkcji,
ktore znaczaco ulatwiajg organizacj¢ i1 przebieg gry. Jej



intuicyjny interfejs oraz elastyczno$¢ w dostosowywaniu do
specyficznych potrzeb systeméw RPG zostaly wysoko
ocenione przez uzytkownikéw [9, 10].

5.1 Kluczowe funkcjonalnoSci

Najbardziej docenianymi elementami aplikacji byty kreator
postaci oraz modut rzutow kos¢mi. Kreator pozwala na
szybkie i zgodne z zasadami tworzenie bohateréw, co jest
szczegblnie wazne w systemach takich jak "WiedZmin:
Year Zero" [9]. Modut rzutow ko§émi zapewnia ptynnosc
rozgrywki, eliminujagc potrzebe manualnych obliczen i
przyspieszajac proces gry [9].

Modut kompendium zostal wskazany jako funkcjonalnos¢,
ktora znaczaco utatwia prowadzenie sesji, szczegélnie w
dtuzszych kampaniach, gdzie mistrz gry musi zarzadzac
duzg ilo$cig informacji fabularnych [10].

5.2 Ograniczenia aplikacji

Podczas testow zauwazono kilka ograniczen, ktére moga

by¢ rozwijane w przysztosci:

* Obecne wsparcie dla systemow RPG ogranicza si¢ do
dwoch tytulow, co moze by¢ barierg dla uzytkownikow
grajacych w inne systemy [9].

e Brak integracji z zewngtrznymi platformami do
komunikacji, takimi jak Zoom czy Discord, ogranicza
mozliwosci uzycia aplikacji podczas sesji zdalnych [3,
5].

5.3 Mozliwo$ci rozwoju

Biorgc pod uwagg opinie uzytkownikow, aplikacja ma

potencjal do dalszego rozwoju w nast¢pujacych kierunkach:

» Rozszerzenie wsparcia na dodatkowe systemy RPG,
takie jak "Dungeons & Dragons” czy "Pathfinder" [9,
11].

+ Dodanie funkcji generowania raportéw po sesji, ktore
podsumowuja wydarzenia i decyzje graczy [10].

» Integracja z popularnymi platformami do komunikacji,
co umozliwi korzystanie z aplikacji w pemi zdalnym
srodowisku [5, 9].

6. WNIOSKI

Aplikacja  wspomagajaca prowadzenie sesji RPG,
zaprojektowana z mys$la o systemach takich jak "Wiedzmin:
Year Zero" 1 "Kult: Bosko$¢ Utracona", spetnita zatozone
cele projektowe, dostarczajgc uzytkownikom intuicyjne i
funkcjonalne narzgdzie. Wyniki przeprowadzonych testow

17

potwierdzaja, ze narzedzie jest przydatne zarowno dla
mistrzoOw gry, jak i graczy, znaczaco utatwiajac organizacje
oraz przebieg sesji RPG [9, 10].

Do kluczowych osiagnigé projektu nalezy uniwersalno$é
kreatora postaci, ktory dzigki elastycznemu podejéciu
umozliwia dostosowanie do réznych zasad systemoéw RPG
[9]. Kreator ten moze by¢ wykorzystywany zardowno przez
poczatkujacych, jak i zaawansowanych uzytkownikow, co
czyni go narzedziem wszechstronnym i intuicyjnym.
Kolejnym istotnym elementem jest modul rzutow kosémi,
ktory usprawnia mechanike gry, redukujac czas potrzebny
na manualne obliczenia i automatycznie uwzgledniajac
zasady systeméw RPG, co zwigksza ptynno$é rozgrywki
[10]. Waznym osiggnieciem jest rowniez modut
kompendium, ktory znaczaco utatwia zarzadzanie zasobami
zarOwno przez graczy, jak 1 mistrzOw gry, zapewniajac
tatwy dostep do niezbednych informacji i przyspieszajac
organizacj¢ sesji [9, 10].

Aplikacja wprowadza nowa jako$¢ w organizacji sesji RPG,
szczegllnie w przypadku systemdw, ktére dotychczas nie
byly wspierane przez popularne narzedzia. Intuicyjny
interfejs oraz funkcjonalnoéci dostosowane do potrzeb
uzytkownikow zostaty docenione w przeprowadzonych
testach, co daje podstawy, aby narzedzie to moglo staé si¢
standardem w Srodowisku graczy korzystajacych z mniej
popularnych systemow RPG [9].

Na podstawie opinii uzytkownikéw i wynikéw testow
zidentyfikowano kilka potencjalnych kierunkow rozwoju
aplikacji. Rozszerzenie wsparcia na dodatkowe systemy
RPG, takie jak "Dungeons & Dragons", "Pathfinder" czy
"Call of Cthulhu", mogloby przyciggna¢ wigksza liczbe
uzytkownikow [9, 11]. Dalszy rozwod] moze roéwniez
obejmowaé integracje z platformami zdalnej komunikacji,
takimi jak Zoom, Discord czy Microsoft Teams, co
zwigkszytoby funkcjonalno$¢ aplikacji w sesjach online [5,
9]. Dodanie funkcji generowania raportow  sesji,
zawierajacych najwazniejsze wydarzenia, wyniki rzutow
oraz decyzje graczy, bytoby kolejnym krokiem w kierunku
poprawy wygody uzytkowania [10]. Ponadto, dalsza
optymalizacja  aplikacji pod katem skalowalnosci
umozliwitaby obsluge wigkszej liczby jednoczesnych
uzytkownikéw [3, 5]. Wszystkie te usprawnienia moga
przyczyni¢ si¢ do jeszcze wigkszego sukcesu narzedzia w
spotecznosci graczy RPG [9, 10].
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