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Inleiding 
Als tool voor ​GDEV2​ ben ik van plan om een algemeen ‘save & load’ system te maken. 
Deze tool zou het makkelijker maken om van scènes te switchen (zonder scenes perse te 
hoeven switchen). Het kan de state onthouden van dingen, die jij handmatig kan instellen 
(zoals hendels, deuren, enemies etc…). Aangezien er al wat tools zijn die dit doen zal ik 
eerst repertoire onderzoek doen over hoe toegankelijk en wat de features zijn van deze 
tools, zodat ik kan uitvinden waarom mijn ‘save & load’ system beter is. 
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Repertoire onderzoek 
Voor dit repertoire onderzoek zal ik kijken op de Unity assetstore naar de verschillende save 
& load systems. Vervolgens zal ik hier gaan opschrijven wat er speciaal is aan dat systeem 
en wat het systeem voor mij zou missen. 
 

Super Simple Saving 

 
Deze asset is in principe wat ik wil, je kan alles saven van de objecten. Er is alleen een heel 
groot probleem met deze asset en dat is dat je in elke class die je wilt saven de functies 
moet zetten. 
  



Advanced Save System (CSharp) 

 
Met Advanced Save System moet je nog steeds in een script dat je wilt saven ​[Saveable] 
zettem. Dit is al beter dan inherited moeten zijn van een klas om de methods de 
overschrijven. Ook slaat dit systeem het gehele object op ipv 1 component of 1 variable. 
 

  



Easy Save 

Easy Save is de meest populaire save system (ook 
nog €20) ik heb deze asset niet gekocht om te 
kijken naar hoe makkelijk het is, maar van de foto’s 
te zien heeft het best een grote learning curve. 

 
  



Het concept 
Het concept is dat je de tool importeert, je zet de prefab in je scéne, je selecteert de 
objecten/componenten die gesaved moeten worden. Vervolgens kun je het saven in-game 
doen en in de inspector. Ook kan je nog dynamisch dingen toevoegen en weghalen uit de 
savefiles. Om de features wat overzichtelijker te maken heb ik een lijstje gemaakt. Ik weet 
nog niet hoe en of ik dit allemaal ga doen, maar ik wil er zoveel mogelijk van in hebben. 
 

 
 
List of features for General SLUT (Save & Load Utility System) 
 

+ Quick save​ (saved alleen de objecten waar geïnteract heeft kunnen zijn) 
 

+ Long save​ (saved de gehele scene, dit kan in-game en in inspector) 
 

+ Load​ (inladen van een save) 
 

+ Saves samenvoegen met priority​ (Nog niet zeker over, maar dit is waarschijnlijk 
hoe je een quicksave met een longsave samenvoegd) 
 

+ Mogelijkheid om state reliant objecten te saven​ (hendels, deuren etc...) 
 

+ Objecten te hergebruiken bij een sceneswitch​ (als beide scènes bijvoorbeeld 
coins hebben of gras) 
 

+ Optie om hele specifieke dingen op te slaan​ (zoals transform​.position​ ipv 
transform) 

 
 

 


