Wyktad 7: Gameplay Ability System (GAS)

Mar Inz. Staniszewski Hubert
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O Dobra znajomosc¢ architektury Unreal Engine (Blueprinty i C++)

O Rozumienie komponentow, dziedziczenia i klas aktorow
O Podstawy systemu tagow i replikacji w multiplayerze*

O Umiejetnosc pracy z systemem atrybutdw (AttributeSet)
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Ability System Component (ASC) - centfralny komponent zarzgdzajgcy zdolnosciami i
efektami

Gameplay Ability — definicja konkretnej umiejetnosci (np. atak, skok, leczenie)
Gameplay Effect — opis efektow (obrazenia, leczenie, buffy, debuffy)
Attribute Set - zestaw statystyk postaci (HP, mana, sita itd.)

Gameplay Tags - system etykiet do warunkdw, ograniczen i logiki dziatania abilities



O Przechowuje i zarzgdza zdolnosciami oraz efektami postaci

O Odpowiada za aktywacje, anulowanie i cooldowny umiejetnosci
O Komunikuje sie z Attribute Set, by zmieniac statystyki (np. HP)
O Obstuguje replikacje zdolnosci w multiplayerze

O Wymaga przypiecia do aktora (np. postaci), aby dziatat poprawnie



O Przechowuje dane takie jak zdrowie, mana, sita, wytrzymatosc

O Kazda statystyka to zmienna z mozliwosciqg replikacii
O ZImiany wartosci sg wywotywane przez Gameplay Effecty
O Umozliwia tatwe Sledzenie i modyfikowanie atrybutdw w czasie gry

O Wspodtpracuje z ASC do synchronizacji w trybie multiplayer



O Stuzg do oznaczania i filtfrowania zdolnosci, efektow i standw postaci

O Pozwalajg definiowac warunki aktywacji i blokady umiejetnosci
O Utatwiajg organizacje i zarzgdzanie ztozong logikg rozgrywki

O Dziatajg lokalnie i sieciowo, wspierajg multiplayer

Przyktad: tag "State.Stunned" moze zablokowac¢ wszystkie akcje gracza
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Gameplay Effects — buffy, debuffy |

modyfikatory

O Stuzg do zmiany atrybutow postaci (np. HP, sita, szybkosc)
O Mogqg dziata¢ natychmiastowo lub przez okreslony czas
O Obstugujg efekty pozytywne (buffy) i negatywne (debuffy)

O Integrujqg sie z replikacjg i systemem tagow

Przyktad: efekt zadajgcy 20 obrazen co 1 sekunde przez 5 sekund



«Zalety i wady uzycia GAS w projekcie

Lalety Wady

Skalowalny i elastyczny system do Wysoka krzywa uczenia sie — szczegolnie w
rozbudowanych mechanik C++

Gotowy do pracy w multiplayerze /tozona struktura — nadmiar kodu dla
prostych projektow

Utatwia zarzgdzanie statystykami, Trudniejsza integracja z gotowymi
cooldownami i efektami blueprintami poczgtkujgcych

Modutowa architektura wspierajgca Trudnosci z przepisywaniem kodu
wielokrotne uzycie kodu

Brak Dokumentacji*



O Custom Ability System - Lepsze dla mniejszych projektow, gdzie potrzeba tylko
podstawowej logiki.

O Unity Animator i Event System - Uzywanie animacji i friggeréw do aktywacji umiejetnosci.

O Modularne skrypty i klasy w C++ - Wtasne skrypty w C++ pozwalajg na petng kontrole nad
mechanikg gry i umozliwiajg implementacje prostszych systemow, jesli GAS jest zbyt
rozbudowany.

O ScriptableObjects w Unity - W Unity, ScriptableObjects pozwalajg na przechowywanie
danych zwigzanych z umiejetnosciami i efektami, ktére mozna tatwo modyfikowac i
przypisac do roznych obiektow w grze.



Proste gry — Jesli projekt jest maty, z prostymi mechanikami (np. gry 2D, casualowe), uzycie
GAS moze by¢ nadmiarowe.

Brak multiplayera — Dla gier jednoosobowych, ktdre nie potrzebujg skomplikowanej
synchronizaciji w sieci, proste skrypty i klasy mogqg wystarczyc.

Niskie wymagania techniczne - J&sli projekt nie wymaga zaawansowanego zarzgdzania
zdolnosciami, efekty i atrybuty mogqg byc¢ obstugiwane bez GAS, uzywajgc prostych
zmiennych i logiki.

Mata ztozonos¢ umiejetnosci — Gdy mechaniki sg bardzo proste, np. kilkka umiejetnosci czy
efektow, systemy takie jak GAS mogqg byc¢ przesadq.

Brak Umiejetnosci — Dla programistéw nie potrafigcych ptynnie postugiwac sie GAS praca
Z tym systemem bedzie meczarniq.



GAS W Fortnite — zastosowanie w praktyce

O Zarzgdzanie umiejetnosciami postaci - umozliwia tworzenie i zarzgdzanie ztozonymi
zdolnosciami, takimi jak budowanie, sprintowanie, specjalne ataki czy interakcje z
otoczeniem.

O Gameplay Effects — Przyktadem jest system zdrowia (HP), tarczy, obrazen, leczenia oraz
innych statystyk, ktére mogqg by¢ modyfikowane przez Gameplay Effects.

O Dynamiczna replikacja w multiplayerze - efekty i umiejetnosci graczy sg automatycznie
replikowane na wszystkich klientach, zapewniajgc synchronizacje w trybie online.

O Gameplay Tags do kontroli efektow i stanow - Fortnite uzywa Gameplay Tags do
kontrolowania standw postaci, fakich jak bycie w powietrzu, w ruchu czy w stanie
powalenia.

O Wielostopniowe systemy efektow - efekty takie jak leczenie, zmniejszanie obrazen,
zwiekszanie predkosci ruchu czy boosty sq zarzgdzane przez GAS, pozwalajgc na
skomplikowang interakcje miedzy umiejetnosciami.



Porownanie GAS z prostymi systemami
zdolnosci

Cecha

Skala i ztozonosé

Elastycznosé

Wsparcie dla multiplayera

Zarzgdzanie statystykami
System efektow

Replikacja i synchronizacja
Ztozonos¢ implementaciji
Modularnosé

Zastosowanie

Czas rozwoju

Gameplay Ability System (GAS)
Zaawansowany, do skomplikowanych systemow i gier multiplayerowych.

Bardzo elastyczny, pozwala na tworzenie zaawansowanych mechanik,
jak np. modyfikatory atrybutdow, efekty w czasie rzeczywistym,
cooldowny, etc.

W petni wspiera replikacje i synchronizacje miedzy klientami w trybie
multiplayer.

Umozliwia doktadne zarzgdzanie atrybutami postaci (np. zdrowie,
mana) za pomocq Attribute Set.

Zaawansowany system Gameplay Effects, ktéry pozwala na dynamiczne
modyfikowanie statystyk postaci, takich jak obrazenia, leczenie czy
rézne buffy/debuffy.

Automatyczna synchronizacja zdolnosci i efektow w trybie online dzieki
wbudowanej replikacji.

Wymaga zaawansowanej wiedzy o Unreal Engine, C++ oraz systemach
replikacji.

Bardzo modularny —rézne systemy (zdolnosci, efekty, statystyki) mogg
by¢ tworzone i modyfikowane niezaleznie.

Idealny do gier RPG, MOBA, battle royale i innych, gdzie zdolnosci
postaci sq rozbudowane i wymagajg duzej elastycznosci.

Dtugi czas wdrozenia z uwagi na ztozonos$¢ i konieczno$¢ dopasowania
do gry.

Proste systemy zdolnosci

Prosty, idealny do matych projektow i
podstawowych mechanik.

Mniej elastyczny, ograniczony do prostych
efektéw i interakcji.

Czesto wymaga dodatkowego kodowania, aby
wspiera¢ multiplayer.

Brak zaawansowanego systemu atfrybutow —
musisz to obstugiwac recznie.

Proste efekty, czesto hardcodowane w kodzie,
bez elastycznosci.

Replikacja i synchronizacja wymaga
samodzielnego kodowania.

tatwiejszy do implementaciji, szczegdlnie w
matych projektach.

Lazwyczaj nie jest tak modularny, trudniejszy do
rozbudowy.

Lepiej sprawdza sie w grach o prostych
mechanikach, jak platformowki czy gry 2D.

Krétszy czas rozwoju, idealny do prototypdw i
matych projektéw.




Inicjalizacja w silniku

Gameplay Abilities Version 1.0
Adds GameplayEffect and Gameplay[[H[] classes to handle complicated gameplay interactions. Epic Games, Inc. xF

Inicjalizacja w kodzie rozpoczyna sie w pliku Build gdzie niezbedne jest dodanie tagow,
taskow i GameplayAbilifies.

PublicDependencyModuleNames . AddRangel new string[] { "Core®, "CorelObject™, "Engine”, "InputCore”, "EnhancedInput®™, "GameplayAbilities™});

PrivateDependencyModul eNames . AddRange (new string[] { "GameplayTags", "GameplayTasks"™ }};



W zaleznosci od implementaciji ASC moze byc¢ bardzo rozbudowane lub ograniczac sie do
zaledwie kilku linijek.

DECLARE_MULTICAST _DELEGATE_OneParam{FEffectAssetTapgs, const FGameplayTagContainer& /*AssetTags*/);

lf**
x
=f
UCLASS ()
class AURA_APT UAurafbilitySystemComponent : public UAbilitySystemComponent
{
GENERATED_BODY ()

public:
vold AbilityActorInfoset();

FEffecthAssetTags EffectAssetTags;

protected:

void EffectApplied(UAbilitySystemComponent® AbilitySystemComponent, const FGameplayEffectSpec& EffectSpec, FActiveGameplayEffectHandle ActiveGameplayEffectHandle);
I H



#include "AbilitySystem/AurafbilitySystemComponent.h™

void UMuratbilitysystemComponent::AbilityActorInfoSet()
i
OnGameplayEffectAppliedDelegateToSelf . AddUObject(this, &UAurafbilitysSystemComponent::EffectApplied);

woid UMuratbilitySystemComponent::EffectApplied(UAbilitySystemComponent® AbilitySystemComponent, const FGameplayEffectSpec& EffectSpec, FActiveGameplayEffectHandle ActiveGameplayEffectHandle)
i

FGameplayTagContainer TagContainer;

Effectspec.GetAllAssetTags(TagContainer);

EffectAssetTags.Broadcast(Taglontainer);



Replication
Mode

Full

Mixed

Minimal

When to Use

Single Player

Multiplayer, player
controlled Actors

Multiplayer, Al
controlled Actors

Description

Every GameplayEffect is replicated to every client.

GameplayEffects are only replicated to the owning client. Only
GameplayTags and GameplayCues are replicated to everyone.

GameplayEffects are never replicated to anyone. Only
GameplayTags and GameplayCues are replicated to everyone.



#define ATTRIBUTE_ACCESSORS(ClassName, PropertyMame) %
GAMEPLAYATTRIBUTE_PROPERTY GETTER(ClassName, PropertyMame) \
GAMEPLAYATTRIBUTE_VALUE_GETTER{PropertyName) \
GAMEPLAYATTRIBUTE_VALUE_SETTER{PropertyName) \
GAMEPLAYATTRIBUTE_VALUE_INITTER{PropertyName)

UPROPERTY{BlueprintReadOnly, Category = "Health", ReplicatedUsing = OnRep Health)
FGameplayAttributeData Health;
ATTRIBUTE ACCESSORS{UGDAttributeSetBase, Health)

UFUNCTION()
virtual void OnRep Health(const FGameplayAttributeData& OldHealth);



voild UGDAttributeSetBase: :0OnRep Health{const FGameplayAttributeData& OldHealth)
{

GAMEPLAYATTRIBUTE REPNOTIFY(UGDAttributeSetBase, Health, OldHealth);

void UGDAttributeSetBase::GetLifetimeReplicatedProps(TArray<FLifetimeProperty»>& OQutLifetimeProps) const

{
Super::GetLifetimeReplicatedProps(OutLifetimeProps);

DOREPLIFETIME _CONDITION NOTIFY(UGDAttributeSetBase, Health, COND MNone, REPNOTIFY Always);



Duration
Type

Instant

Duration

Infinite

GameplayCue
Event

Execute

Add & Remove

Add & Remove

v E———

File Edit Asset View Debug Window Help Parent class: Gameplay Effect

B

Compile Save Browse

E¥ Class Defaults

NOTE: This is a data only blueprint, so only the default values are shown. It does not have any script or variables. If you want to add some,
Open Full Blueprint Editor

4 Gameplay Effect

4 Modifiers 1 Array elements + @ =
40 (AttributeName="Health" Attribute="/Script/ComboGraphTests.ComboGraphTestAttributeSet: + <2
Modifier Op Add w sl
4 Modifier Magnitude |
Magnitude Calculation Type 2
4 Set by Caller Magnitude )

Data Tag SetByCaller.Damage 3

[ Source Tags 9

[ Target Tags a
Executions 0 Array elements + @
Conditional Gameplay Effects 0 Array elements + @

B Public View




APAPlayerControllerBase: :AcknowledgePossession(APawn® P}

Super: :AcknowledgePossession(P);

APACharacterBase* CharacterBase = Cast<APACharacterBase>(P);
it (CharacterBase)

{
CharacterBase->GetAbilitySystemComponent()->InitAbilityActorInfo(CharacterBase, CharacterBase)

void APACharacterBase: :PossessedBy(AController * NewController)

{
Super: :PossessedBy(NewController);

it (AbilitySystemComponent)
{
AbilitySystemComponent->InitAbilityActorInfo(this, this);

[/ ASC MixedMode replication requires that the ASC Owner's Owner be the Controller.
SetOwner(NewController);
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