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Programowanie obiektowe

Paradygmat programowania, w ktorym
programy definiuje sie za pomocg obiektow.




Programowanie obiektowe a proceduralne

* Podziat na klasy i obiekty — klasa * Procedury/Funkcje — podziat na
szablonem dla obiektu funkcje

* Enkapsulacja - ograniczenie widoku ¢ Sekwencyjnos¢ — wykonywanie
dla uzytkownika liniowe.

* Dziedziczenie * Modutowosc

* Polimorfizm - zdolnos¢ do uzywania
tego samego interfejsu dla réznych
obiektow

* Abstrakcja — Upraszczanie ztozonych
rzeczywistosci przez definiowanie
abstrakcyjnych klas i obiektdw.




Programowanie obiektowe w grach

Modularnos¢ i strukturalnosé,

Reuzywalnos¢ kodu,

tatwosc¢ utrzymania i rozbudowy,

Abstrakcja ztozonych systemodw,

Polimorfizm,

Ponowne wykorzystanie mechanik w réznych czesciach
gry,

Zespotowa praca nad projektem,

tatwos¢ debugowania i testowania




Wiasciwosci: zycie, mana, poziom
Metody: Atak(), Obrona()

1 1 Obiekty w grach
tywg

Witasciwosci: wartos¢, waga, typ

Metody: Uzyj()
I
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Podstawowe mechaniki
e




Coto sg mechaniki

Mechaniki gier to zbidr systemdw regut i interakgji, ktdre definiujg
Sposob, w jaki gracz wchodzi w interakcje ze swiatem gry.




Sterowanie postacig gracza

Sterowanie skupia sie na wszystkie czynnosci jakie gracz moze

wykonac przy pomocy swoich postaci wewnatrz gry. Ruch, interakcja,
skok czy ruch kamerg to tylko przyktady.

Cechy dobrego sterowania w grach

Intuicyjnosc
Precyzja

Responsywnos¢




Sterowanie w silnikach

Jest kilka czynnosci ktdre nalezy wykonac w kazdym
z silnikdw aby sterowanie byto mozliwe.

Czesc elementdw takich jak np. kontroler gracza
musi komunikowac sie z postacia.




Sterowanie w silnikach

Uzywa C# i komponentdw takich jak
Rigidbody2D oraz Collider2D. Jest
stosunkowo prosty w implementacji
i oferuje elastyczne narzedzia do
sterowania postacia z duzg kontrolg
nad fizyka.

Zastosowanie Blueprints pozwala na
wizualne tworzenie logiki gry bez
koniecznosci pisania kodu. Z kolei C++
daje zaawansowang kontrole nad
kazdym aspektem ruchu i fizyki
postaci, ale jest bardziej ztozone.

Opiera sie na skryptach w GDScript,
ktore s3 lekkie i szybkie do napisania.
KinematicBody2D pozwala na
precyzyjng kontrole ruchu i kolizji bez
koniecznosci uzywania petnej
symulacji fizyki.



Nouvpwn

Ogolny schemat sterowania

Przygotowanie postaci

Odczyt wejscia od gracza

Implementacja ruchu

Obstuga fizyki i kolizji

Testowanie i optymalizacja sterowania

Dodanie zaawansowanych mechanik (opcjonalne)
Integracja z efektami




Przyktady gier 2D z bardzo dobrym sterowaniem







Przykiady gier 3D ze swiethnym sterowaniem







Przykiady gier ze stabym sterowaniem







Pytania




Dziekuje za uwage
I
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