Podstawy Programowania gier

Wyktad 8: Systemy Ekwipunku

Mgr inz. Staniszewski Hubert



Ekwipunek w grze

Mechanizm umozliwiajacy przechowywanie, organizacje i uzywanie
przedmiotow przez gracza.




Funkcje ekwipunku

“ Zbieranie i przechowywanie przedmiotow.
¢ Zarzadzanie zasobami (np. amunicja, mikstury, klucze).

“ Wspieranie rozwoju postaci (np. przedmioty zwiekszajgce statystyki).
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Rodzaje systemow
ekwipunkow



Ekwipunek statyczny

Gracz ma ograniczone miejsca i predefiniowane sloty do

ktérych trafiajg przedmiot. Za ich pomocag gracz moze uzywac
przedmiotéw i je przechowywad. Czesto iloS¢ slotow jest
ograniczona odgoérnie. Gracz skupia sie na utozeniu
przedmiotéw




Ekwipunek dynamiczny

Elastyczne miejsce na rézne typy przedmiotdow, bez sztywno
zdefiniowanych slotéw. Gra nie narzuca z gory ograniczonego
miejsca ale ekwipunek moze by¢ ograniczony przez inne
mechaniki (np. wage).

() vENTORY
. ALL

X 22 uweoed
¥ f &R T O0(W STEEL SWOR

4 SPECTER OIL 808 @z W
) i-  INSECTOID OIL

LA RD UPGRADE ARMOR

e % :E%ROPHAGE 0IL R08 @24

10 WHETSTONE 810 @510
BLUE STRIPES COMBAT JACKET @20 @52 20052

FIRE RUNE K02 @21

EARTH RUNE R02 @1

GAUNTLETS

INSECTOID OIL

0il. Increases damage dealt to COMMON
insectoids.

Duration5 ORENS @8
lamage dealt to insectoids +20%



Tworzenie systemu ekwipunku



Kroki implementacji

1. Struktura ekwipunku - Tworzenie Blueprint Struct lub
strukture w kodzie zawierajgcag dane o przedmiotach (np.
nazwa, opis, ikona, ilos¢, itp.)

2. Utworzenie Komponentu ekwipunku

1. Utworzenie wewnatrz ekwipunku tablicy
przechowujgcej strukture przedmiotow

3. Obstuga dodawania przedmiotéw za pomocag réznych
interakcji

4. Wyswietlanie Ul

1. Tworzenie Widgetu ekwipunku

5. Rozszerzanie funkcjonalnosci



Rozszerzenie ekwipunku

* Dodanie sortowania

* Kategoryzowanie przedmiotéw

*  Wyszukiwarka

* Limit okreslany przez wage przedmiotu

* Implementacja drag-and-drop

 Napisanie dodatkowych slotow tylko dla danego typu
przedmiotu (np. hetm, zbroja, bron)

* Dodanie mozliwosci wyrzucania przedmiotow




Przedmioty | Handel

Majac system ekwipunku jest to prosta droga do napisania

systemow takich jak:
* Przechowywanie przedmiotow w skrzyniach

* System Handlu
* Mechanika wymiany miedzy graczami

Robigc system ekwipunku modularny lub na zasadzie
komponentu mamy mozliwos¢ zaaplikowania go do innych
Aktorow.



Ekwipunekirozgrywka



Projektowanie ograniczen

Dobrze zaprojektowane ograniczenia potrafig wptywac na catosc¢
rozgrywki. Jednym z kluczowych przyktadow takiego
zaprojektowania jest system ekwipunku z gry ,,Escape from Tarkov”



Ekwipunek wspotgrajacy z rozgrywka

Ekwipunek nie powinien przede wszystkim
przeszkadzac graczowi w rozgrywce.

Dobrze zaprojektowany ekwipunek moze stanowic
mechanike, dzieki ktorej o grze zrobi sie gtosno.

Ekwipunek moze tez budowac rozgrywke i sprawiac,
ze gracze beda musieli podejmowac wybory co
bardziej im sie przyda.




Ekwipunek a rozgrywka




Problemy



Problemy z systemami ekwipunku

* Problemy z optymalizacjg — przechowywanie wielu przedmiotéw w
ekwipunku moze powodowac przecigzenie pamieci (MMORPG, Survival)

* Problem duplikowania przedmiotow

* Problemy z obstuga przedmiotéw

* Garbage collector

* Synchronizacja w grach multiplayer

* Inne



Garbage Collector

Jest mechanizmem zarzadzania pamiecig w niektorych jezykach
programowania, ktory automatycznie usuwa z pamieci obiekty jakie
nie sg uzywane przez program.

Celem GC (Garbage Collector) jest zapobieganie wyciekom pamieci i
zapewnianie efektywnego zarzgdzania zasobami.



Garbage Collector

f

o




Garbage Collector
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. Tworzenie obiektéw — Po stworzeniu obiekt jest umieszczany na heap. (Sterta/stos)

Sledzenie referencji — GC monitoruje, ktore obiekty s3 uzywane przez program liczac
referencje.

|ldentyfikowanie obiektow — GC wykrywa obiekty, do ktérych nie ma zadnej referencji.
Usuwanie nieuzywanych obiektow — nieuzywane obiekty sg usuwane automatycznie
przez co jest zwalniana pamiec.




Pytania ?




Dziekuje za uwage
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