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Dlaczego R i gry

Wiekszos$¢ z opisanych tu metod moze réwniez dziata¢ w innych
pakietach, z oczywistych jednak wzgledéw R jest do zadania tego
najodpowiedniejszy:

¢ R to darmowe lecz sprawdzone rozwigzanie.

e R to tez jezyk programowania.

e R rozmawia z bazami danych.

e R moze generowaé automatyczne raporty dzieki Sweave.

Bo gRrry dobrze brzmi.

Kazdy na sali bez trudu poda jeszcze kilka powoddéw, w konicu
wszyscy uzywamy R ©
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Projektowanie obecnie najczesciej odbywa sie poprzez iteracyjne
prototypowanie.

Dzieki prototypowaniu mozemy juz bardzo wczesniej testowaé
mechanike gry i zaczaé ja réwnowazy¢ od pierwszych chwil.
Analityczne metody réwnowazenia zawodzg z powodu ztozonosci
problemu. . .
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szanse ukonczenia gry i trwac to powinno w przyblizeniu tyle samo
czasu - w ten sposdb decyzja gracza kogo dotaczy¢ do druzyny
bedzie zaleze¢ jedynie od osobowosci stworzonych dla postaci, nie
z powoddw czysto praktycznych.

Zatézmy, ze w grze postaci maja ustalony poziom doswiadczenia,
od ktérego zaleza statystyki i umiejetnosci postaci. Projektanci
ustalili juz na jakich poziomach i na ilu przeciwnikéw druzyna
moze sie natkna¢ w standardowym ,,przejéciu” gry.
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obrazen z gry Final Fantasy VI, gry RPG wydanej na konsole do
gier SNES w 1994 roku przez firme SquareSoft (zrédto:
gamefags.com)

[(power 4 (max(2 - vigor, 255) + power - (14 has.gauntlet - 0.75)))-

Jevel? - 3/512 - (1 — 0.5 - has.offering) - ...] - random(0.875,1) + 1

Préba réwnowazenia przy uzyciu metod analitycznych ma wiadomy
finat. Trzeba siegnaé po metody statystyczne. ..
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e Znajac mechanizm awansu, mozna po walce zwiekszy¢ poziom
postaci, jesli doswiadczenie przekracza wyznaczony prég.

Wiadomo jakie sa statystyki poczatkowe postaci na poziomie
pierwszym.

Podsumowujac, mozemy replikowa¢ druzyne oraz symulowaé
przebieg dowolnej ilosci walk uwzgledniajac awanse.
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Inne zastosowania R w projektowaniu

Zwykle w grach wystepuja klasy postaci, jak tucznik, mag, snajper,
etc. W analizie klas mozemy réwnowazy¢:

e Szansa, ze tucznik pokona piechura na tym samym poziomie
to ... %.

e Szansa, ze osoba z danej klasy pokona osobe na tym samym
poziomie to ... %.
e Szansa, ze osoba z danej klasy pokona osobe o poziomie
wyzszym o 5 to ... %.
Pozwala to wykry¢ zbyt stabe, zbyt mocne, lub zbyt szybko/wolno
rozwijajace sie klasy. Symulacje w tym przypadku s3 o wiele
prostsze niz w przypadku druzyny.
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Réwnowazenie ilosci zdobywanego doswiadczenia na godzine dla
réznych klas postaci, korekty mozna dokonywaé poprzez ostabianie
lub wzmacnianie nowych czaréw lub broni zdobywanych na
poszczegdlnych poziomach tam, gdzie wystepuja odstepstwa.
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Przeanalizujmy znana gre RPG — Gothic, wyprodukowanga
przez studio Piranha-Bytes w 2001 roku. Skupimy sie na
zaimplementowanym tam polowaniu.

Brak zréznicowania populacji zwierzyny oraz sposéb
pojawiania sie nowych osobnikéw zacheca do czystek przed
koncem rozdziatéw.

Wystarczy ustawi¢ poczatkowa populacje na przypominajaca
krzywa Gaussa, po kazdym rozdziale symulujemy starzenie,
narodziny oraz naturalne zgony w populacji.

Doswiadczenie i pieniadze za trofea skalujemy do wyzwania
jakim s3 przeciwnicy w réznym wieku.

Samo z siebie powstaje rozréznienie pomiedzy rzeznikiem a
mysliwym.
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Zyski z symulacji w prototypowaniu

e Woczesne réwnowazenie skraca czas produkcji, nawet liczac
czas poswiecony na symulacje.

e Projekt jest bardziej spdjny.
e Gra zwykle okazuje sie ciekawsza, niz bez zastosowania
powyzszych technik.

o Ciekawsza, spdjniejsza i szybciej zrealizowana gra to wiekszy
zysk.

Dodatkowo, jesli kogo$ to martwi - proces symulacji w fazie
prototypowania mozna znaczaco przyspieszy¢. Prototypy czesto
wykonywane s3 w jezykach skryptowych lub edytorach, coraz
wiekszg popularno$¢ zdobywa Blender Game Engine - korzystajacy
z Pythona - dzieki RPy mozemy wiec wprost wykorzystaé
zaprogramowany juz mechanizm gry z prototypu do symulacji.
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e To samo co pozwala zréwnowazyé gre w prototypowaniu,
pomaga tez wytapaé oszustéw podczas utrzymania gry
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Zastosowania w pozostatych fazach

e To samo co pozwala zréwnowazyé gre w prototypowaniu,
pomaga tez wytapaé oszustéw podczas utrzymania gry
sieciowe].

e Zapisy stanéw gry pozwalaja na analize wynikéw beta-testéw
wykorzystujac techniki ,,Statistical Debugging”, niedawno
opisane w ,Holmes: Effective Statistical Debugging via
Efficient Path Profiling” (fatwe do wygooglania).



Pytania



