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VOORWOORD

Sinds 2 jaafigt mijn persoonlijke interesse binnen de informatica op hedt van visualisatie

en simulatie en vooral op het onderzoek daaond. Als student aan de PHL ben ik
aanvankelijk vrij weinig in contact gekomen met deze technologieédat de opleiding
vooral geicht is op bedrijfsapplicaties en in mindere mate op deze andere technologieén. Via
de open source communities benwlel in contact gekomen met deze aspecten van de
informatica. Als eerste experiment heb ik een game engine ontwikkeld het Net
framewak op basis van GDI+.Ik was dan ookenthousiast toen ik vernam dat er een
mogelijkheid was ononderzoek te doen naar deze technologieépnoimel het project als
tijdens de stageOndanks het feit dat ik weinig ervaring had met webbased games leek het me
een mooie uitdaging om dit project tot een goed einde te brengen.

! GDI+ (Graphics Devicénterfaca: Eén van de 3 core componenten van Windows, gebruikt voor visuele
rendering.
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1 INLEIDING

In een industrie waar jaarlijks honderden nieuwe geavanceerde 3D games verschijnen, zien
we de laatste jaren een opmerkelijke trend. Steeds meer bedrijven bieden via een website
spelleties aan, onder de web 2.0 noemer, die in een webbrowser gespeeldvkoiateen
Jaarlijks lokken deze websites miljoenen spelers van alle leeftijden. Door de lage drempel,
door de eenvoudige gameplagn door de platformonafhankelijkheiczijn deze spelletjes
enorm populair bij gebruikers die vroeger geen interesse in gartesnden. Deze spelletjes

zijn vaak gratis doordat ze omgeven zijn door reclame en advertenties voor bedrijven of
diensten. Ook de introductie van de mobiele telefoon (GSM) biedt een nieuw platform aan om
spelleties op te draaien. Deze spelletjes verioweel gelijkenissen met de spelletjes die
aangeboden worden via de webbrowser en zijn meestal in dezelfde taal geprogrammeerd
(Javal/ Fl ash/ .. .). Verschill ende grote game
Electronic Arts verschillende gamean die via de webbrowser kunnen gedownload worden

en speelbaar zijn op de mobiele telefoon, PDA of webbrowser. Zelfs ID software heeft
aangekondigd hun legendarisch game QUAKE Il ARENA te poorten en gratis aan te bieden
via webbrowser onder de naam Qeakero Carmack, 200Y. Deze spelletjes zijn vaak
eenvoudig van aard en gebaseerd op of zelfs een kloon van spelleges uitj ar en 090 .
teken, reken en geheugentechnieken die op deze nieuwe platforms gebruikt worden, zijn
identiek aan de techniekeniedtien jaar geleden beschikbaar waren voor de computer.
Bovendien is de stijgende trend dat steeds meer bedrijven vragende partij zijn om
webapplicaties te gaan visualiseren, om op deze manier hun klanten een verhoogde
interactiviteit aan te kunnen biedé@Patch, 2008. Klanten gaan via sterk visuele applicaties

veel sneller en veel gebruiksvriendelijker data en informatie op maat krijgen. Ook verlopen
klassieke onderzoeksmethoden, zoals bijvoorbeeld een enquéte, via visualisatie efficiénter en
aangenamer.

Game ontwikkeling is een tak in de informaticawereld die in Belgié helaas nog veel te weinig

aan bod komt. Maar de laatste jaren kunnen we een positieve ebelnéendegame

ontwikkeling vaststellen. Meer en meer bedrijven gaan zich verdiepen alisédie en
simulatietechnieken maar ook de overheid speelt in op dit nieuwe coHegpt.

Onderzoeksinstituut voor Toegepaste Informatica(TINFO) dat verbonden is met de PHL is in
deze context samen met het bedrijf Peyote een onderzoeksproject gestdetaramikkeling
vaneenwebgam&e dur ende de stageperiode hebben 3 ¢
uitgewerkt tot een werkend prototyWij hebben dan ook tijdens de stageperiode het

volledige vertrouwen maar ook de verantwoordelijkheid gekrggaronze stagebegeleider

Frank Vangeirom dit project zelfstandig uit te werken.

In dit stagerapporga ik trachten de verschillende aspecten van dit onderzoeksproject te
doorlopen en een structureel beeld teegevan werking van het prototype van delLPH
Webgame.

2 Gameplay: De manier waarop het spel reageert of de manier waarop het spel gespeeld wordt.
? Platformonafhankelijk: Een toepassing die op alle besturingssystemerikg&aruworden.

Steven HoubenOnderzoek naar en ontwikkeling van een&é&bgame:Phl Adventure] 11



1.1 BEDRIJFSVOORSTELLING

Het Onderzoeksinstitit voor Toegepaste Informat({@@NFO) is verbonden aan de opleiding
Toegepaste Informatica (TIN) van het departement Handelswetenschappen en Bedrijfskunde
van de Provinciale Hogeschool Limburg (PHIEet instituut werd opgestart in 2005 met

Marcel Gaens als eerste onderzoekscodrdinator. In oktober 2007 werd NEmeers

opgevolgd door Frank Van GeiffINFO is actief op het gebied van toegepast onderzoek en
dienstverlening in het domein vdnformation CommunicationTechnology [CT). Binnen

deze ICTFsector wordt gewerkt in verschillende onderzoeksdomeinen. Voor elk van de
onderzoeksdomeinen le@INFO zich toe op projectmatig en toegepast onderzoekswerk in
samenwerking met partners uit de opare en private sector. Als onderzoeksinstituut willen

we bovendien een substanti€le bijdrage leveren aan het creéren van een breed maatschappelijk
draagvlak voor ICT integratie in alle facetten van het dagdagelijkse |exés.
onderzoeksinstituut is hains doel om de specifieke Igroblemen van bedrijven op te

lossen via beschikbare applicaties. Pas wanneer de op de markt beschikbare applicaties niet
voldoen aan de eisen, wordt een ontwikkeltraject opgestart. het speer punt 6N
mobiele commni cati ed wor dt dan ook onderzoek en
applicaties voor laptops, PDA, smartphone, sensoren, RFIDBiamen dit speerpunt wordt
voornamelijk samengewerkt met het onderzoeksinstituut ArcK van het departement
Architectuur  Interieurarchitectuur en Beeldende Kunst. De verschillende
onderzoeksprojecten situereich binnen het kader van game engines, classificatie van games

en de ontwikkeling van games en simulaties.

Het gebruik van (databank gestuurde) webapplicatiesnzgtijgende lijn. Meer en meer
klassieke desktop applicaties vinden hun tegenhanger op het internet. In dit domein heeft het
onderzoeksinstituull heel wat kennis en expertise opgedaderder wordt binnendit
speerpunt onderzoek uitgevoerd naar nieweérieken die op het internet kunnen toegepast
worden onder de noemer web3d.

Peyote is een studiie gespecialiseeri$ in 3D computeranimatie @nvisualisatie De studio

werd in 2000 opgericht door David Molenberghs was toen gehuisvest in de Brusselse
Dansaertwijk.Er wordt vooralkarakteranimatieen 3D content gemaakt voor film en tv. Een
hoogtepuntvasde restyling van TV1 (nu één) waarvoor Peyote enkele iGgamtkeverdeln

2004 verhuide Peyote naar Hasselt emerd er begonnen aan de 18 maanden durende
productie van iMagic, een virtuele trainingssimulator voor wielrenners. Hieweoien3
medewerkers in diengtenomengdie na het project weer zullen afvioeidtieuwe contacten
zorgen ervoor dat er meer en meer opdrachtestaanvoor visualisatiesond animaties In

de toekomstvil Peyote zich specialiseren in realistische, industriéle visualisaties.

Ondertussen wordt Davidolenberghgyevraagd oneeng ast col | ege A3D model
aan de technische hogeschool GroepT te Leuven. Hier raakt hij betrokken bij projecten
betreffendenteractiviteit en simulatie. Dit stimuleert hem om nieuwe grafische en technische
grenzen te verkennen in het vakgebied. 3Domenteel start Peyote samen met de
onderzoekscel TINFO van de PHL een onderzmskeffende8D op het internet.

Steven HoubenOnderzoek naar en ontwikkeling van een#&bgame:Phl Adventure] 12



1.2 CONCEPT FASE

Een computerspel en de ontwikkeling ervan wordt in grote mate bepaald door het concept. Dit
concept moet een omschrijvirmyn van de grafische mogelijkheden, de gamepieyUser
interfaces,... kortom, alles wat betrekking heeft op hoe het spel eruit ziet en hoe het spel
gespeeld wordt.

Het ontwerpen van dit concept was een departementsoverschrijdende samenwerking tussen
studenten van het Departement Beeldende Kunst en studenten van heterDempart
Handelswetenschappen.tu8enten van verschillende afstudeerrichtingen van twlee
departementen werden in kleine groemgpgedeeld met als opdracht eln eigen concept te
bedenken.Er werden wekelijkse vergaderingen gehouden waarin besproken werd lspelhet

er zou kunnen uitzien. Adnelwerd de grote kloof tussen de twee departemetiighelijk.
Enerzijds haddenalstudenten vahet Departement Beeldende Kugside ideeédie in de
praktijk niet haalbaar waren. Anderzijdsadden de studenten van het Departement
Handelswetenschappen er een minimalistische kijk op. Deze contrasten zorgden voor de
ideale combinatie tussen creativiteit enerzijds en haalbaarheid andddagiisdelijk mocht

elke groep een presentatie geven wadengroephun concepmocht verdedigewoor een

jury. Dezejury besliste dan welk concept uiteindelijk gebruikt werd voor het $§fmekeuze

van één concept, werd deze door de jury verder aangevulduggesties en ideeéHet
gekozen concept diendeervolgensals basis voor het draaiboek waarop het spel gebaseerd
zou wordenEen draaiboek is een verzameling van alle zaken die in het spel verwerkt moeten
worden. Het draaiboek van dit spel is initieetiget door de studenten van beeldende kunst
en later werd het verder uitgewerkt door Mr.Van Géijlage 7)

Het verhaalachter het concept is dahze schoolbekendstaat tot in de ruimte voor zijn
intelligente leerlingen. Op een dag dient éentenaards wezenich aan om op de PHL te
studeren. Hij moet hiervoor estreen toelatingsproef afleggenodfaleer hij hieraan kan
beginnen, moet hij informatie verzamelen over de verschillende departementen en
afgudeerrichtingerfVan Geirt, 2008

Het idee vooreen webgames eigenlijk voortgevloeid uit de vraag hoe de PHL afstuderende
studenten uit het secundaire ondenkgs bevragen en motiveren om te studerendaPHL.
Studenten die nog op zoek zijn naar een school om hunehsigelies te doen kunnen via
deze webgame op een interactieve en gevisualiseerde manier de campds e
studierichtingn verkennenHet spel leidt de studenten door een geabstraheerde voorstelling
van de campus. Door middel van opdrachten kan de studeetsighillende studierichtingen
verkennen en zo interactief ontdekken waar zijn interesses nu precies Egeopdrachtis

een minigamalat een representatis van één specifieke studierichting. El@plossing van

een minigame is dan ook uniek en vria@gn ook andere werlken benaderingsmethoden.

Na het spelen vandeze webgame zou de student enerzijds moeten wetetke
studierichtingerde PHL nu precies aanbiedt en anderzijds waar zijn persoonlijke interesses
nu precies liggen

Steven HoubenOnderzoek naar en ontwikkeling van een#&bgame:Phl Adventurej 13



1.3 PROJECT FASE

Het onderzoeksproject ireedsgestart in de projectperiode gedurende Héttrimester. In
deze periode zijn vethillendeacpecteraan bod gekomen.

Allereerst hebbenerr s

chill ende

coll egads zi

ch gedur eno

het opmaken va een analyse. Het grote probleem met deze analyse was dat er nog geen
architectuur bestond of uitgedacht was die voor dit onderzoeksproject van toepassing was. Er
werd dan ook besloten de analyse te beschouwen als een genbsasedering van de
uiteindelijke gameplay of met andere woordezen schematisch voorstelling van het

draaiboek.

De volgende stap in dit proces was het aanmaken van een database op basis van de eerder
gemaakte analyse. Er werd gekozen voorrmegsgldatabas omgeving daar dezgensource
beschikbaar is. Deze database is volledige beheerbaar met een webbased applicatie.

De opdracht

webbrowses speelbaais.

Bousv €£en glatformhandfhiankedijk modulair spel dat in de browser
wordt gespeeldl .Dit betekendein de praktijk dat we op zoek moesten gaan naar een
programmeeromgevingdie op alle besturingssystemekan functioneren en in alle

Voor we overgegaan zijn tot hetaken van een keuze is e#n vergelijkende studie gedaan
tussen de verschillendmogelijkheden.De verschillende omgevingen die in aanmerking
kwamen zijn met elkaar vergeleken op volgende punten:

1 Platformonafhankelijkheid
Kan de omgeving oplle besturingssystemen worden gebruikt?

f Browser support

Wordt de omgeving door alle brows@&ndersteund?

1 Flexibiliteit

Is de programmeeromgeving flexibel en snel aan te leren?

1 OOP

Voldoet de programmeeromgeving aan de G@Rncipes

1 Support

Is er een actieve community die deze programmeeromgeving ondefsteund

Flash Actionscript | .Netsilverlight | Javascript | Shockwave
Platformonafhankelijk X / X X
Browser support X X X /
Flexibliteit X X / /
OOP X X X /
Support X X / /
Tabell: Onderzoek naade verschillen tussen de mogelifg®grammeeromgevingen

* OOP Object Oriented ProgrammingDOP is een programmeerparadigma dat gebruikt maakt van objecten en
de interactie tussen de objecten.
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Zoals in tabell aangetoond wordtis FlashActionscript 3 de meeste aangewezen omgeving
voor dit onderzoeksprojedde omgevingsoldoet immers aan volgende aspecten

1 Platformonafhankelijk heid
Wordt ondersteund door alle besturingssystemen.
1 Browser support
Wordt ondersteund door aleeblrowses. 850 miljoen gebruikers hebben de piung
al geinstalleerd en de meestelbrowsers installeren de plag standaard mee.
1 Flexibiliteit
Actionscript is een flexibele programmeertaal en is vrij eenvoudigesianen.
1 OOP
Actionscript 3 is gebaseerd op de ECMA 3 standadrd@ere standaard voorziet een
OOP model, een DOM Event modeh een EX4 xm| modeél
1 Support
FlashActionscript kent eegrotecommunity

Vooraleer overgegaan kan worden tot het ontwikketem een spel is het noodzakelijk over
een stabi@ engine te beschikken waarop dit sgebouwd kan worden. Allereersijn we
begonnen met het zoeken naar een opensource engine die aan onze specificaties voldeed.
Helaashebbenwe tijdens onze zoektocht ge valabele engine gevonddtr. werd gekeken

naar enkele bestaand@ensourceengineswaaronderSandy 30 Papervision 3[Xhe fisix
engineen Pixlib. De meeste van deze engines zijn geschreven voor Actionscript 2 en later
vertaald naar Actionscript 3. Ze zijn allen zeer ingewikkeld en zijn vooral gericht op visuele
rendering ®en in mindere mate op gameplay. Ook zijn ze vooral bedoeld voor 3D
omgevingen.Daarom werd beslist een eigen engine te ontwerpen op basis van een zelf
uitgedachte architectuudie alle specificatiedezit nodig om het PHL Adventure Game te
bouwen.

Tijdens de projectperiode is er vooral veel onderzoek gedaan naar het implemeateren v
theoretische modellemond 2D gamesn Actionscript 3. Enkele voobeelden van deze
modellen zijn sometrie(WikiPedia,2007) Tile-based isometri¢PA, 2005) Matrix rekenen
(Weeks, 1997)Depth sorting(Lamont, 200y en Isometrische bewegingKirupa, 2008.
Uiteindelijk werd aan het aan einde van deze periode een prototype van de engine afgeleverd
met daarop 3 werkende applicaties:

1 Prototype van PHL Adventure Game
1 Pacman
1 Logistics

> ECMA (European Computer Manufacturers AssociatidPjvate standaardenorganisatie voor informaie
communicatiesystemen.

® DOM(Document Object ModgEvent Model: Event driven W3C standaard die een hiérarchische ease

model aanbiedt.

" E4X (ECMAScript for XM : ECMA extensie die 6nativeod xml i ntegr e
8 Renderen: Het berekenen en visualiseren van computer afbeeldingen.
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2 FLASH PLAYER 9 & ACTIONSCR IPT 3

Voor dit onderzoeksproject wespecifiek gekozen vodflash meerbepaaldFlashplayer 9
in combinatie met Actionscript 3. AIDE ° werd gekozen vodflashCS3.

2.1 FLASHCS3

AdobeFlashCS3 is ddaatsteversie van délashIDE en de enige versie dde ontwikkeling
met Actionscript 3en Flashplayer 9ondersteun De Flashauthoring tool is een IDE waarin
menvanuit een grafische user interface (GBIgshapplicatieskan bouwer(figuur 1).

= —
Adobe Flash CS3 Professional - [Naamloos-1%] =1 EoR(E5)
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Figuur 1: Schermafdruk van delashIDE

Bos

° IDE (integrated Development Environment): Programma waarin een bepaald programmeeromgeving in
gebruikt kan worden. Vaak is een IDE voorzien van een grafische designer, een code editoc@mpiler.
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2.2 ACTIONSCRIPT 3

Flash Actionscript werd oorspronkelijk in het leven geroepen als onderstewsinget
visueleFlashconcept en is door de jaren heen uitgegroeid tot een volwaardigeasdripe
meeste recente versie, Actionscript 3, wordt uitgevoerd op de nieuwe gectpinVirtual
Machine® 2 (AVM) die gebouwd werd op de nieuwdtashPlayer, versie 9. Deze laatste
versie van Actionscript jsnet als javascriptgebaseerd op ECMAScrin is bijgevolg
volledig objectgeoriénteerd.

Actionscript 3biedtverschillende grbeteringen ten opchtevan Actionscript 2 maar er zijn
toch beperkingerten op zichte van klassiekprogrammeeromgevingerie belangrijkste
karakteristiekewvan Actionscript 3 wordem tabel 2 besproken

@ Run- en compiletime foutmeldingen

In tegenstelling tot zijn voorganger, Actionscript 2, ondersteunt Actionscript 3 rul
foutmeldingen. Deze foutmeldingen zijn vergelijkbaar met soortgelijke scripttale
bieden een vangnet voor verschillende typen foutmeldingen.

& Runtime types

De Flashplayer onderzoekt in runtime het type van een object waardoor type $a
verbeterd wordt. Deze types worden gebruikt om variabelen te represenferds
computer zelf waardoor het geheugenverbruik drastisch gereduceerd wordt.

© Regulaire expressies ehit operatoren*?

Actionscript 3 ondersteunt regulaire expressies volgens de ECMA standaarden als
gebruik van bitoperatoren.

@ Namespaces

Abstracte container constructie die als wrapper rond bepaalde klassen wordt gebr
zo dubbelzinnige nameén de broncode te vermijden.

& Multiple inheritance

Een Actionscript 3 klasskean zowel overerven van een superklasse als van een inte
Een interface kan niet beschouwd worden als een volwaardige klasse maar
klassenstructuur.

@ Performance

Verbeterde performance door een overervingsysteem dat gebaseerd is op klassen
van prototypes.

@ Packages en namespaces

Ondersteunt packages en namespaces.

@ Compiler

Compileert tegen een volledig nieuw type bytecode.

@ Event handling

Actionscript3 is volledig Event driven gebaseerd op het DOM event model.

@ Integratie van E4X

Actionscript 3 ondersteunt de ECMA E4X xml standaarden voor het verwerken va
data.

10 virtual machine: Software dat een hardwareomgeving nabootst. In het geval van Actionscript draait een
gecompileerd programma in een virtuele omgeving en dus niet op de machine zelf.

" Type safe: Een type safe programmeertaal biedt d@styan die van een specifiek voorgedefinieerd type zijn

en dus niet generisch geimplementeerd zijn.

12 Bjtoperatoren: Operatoren waarmee niet de data maar het aansmhtéisde dataordt gemanipuleerd.
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@ Toegang tot deFlash runtime omgeving

Actionscript 3 ondersteunt direct toegang totRieshruntime omgeving (bibliotheek) e
de display list.

@ Methode overloading

ECMAscript 3 ondersteunt geen methode overloading waardoor je enkel de
constructor of methodes met dezelfde functionaliteit maar andere benaminger
gebruiken. Er is wel de mogelijkheid om optionele parameters mee te hesgemldit
drastischéeperkingereeftten opzichte van het overloaden van een methode.

@ Generics

ECMAscript 3 ondersteunt geen genetic®it kan wel omzeild worden door runtime ty
checking toe te passen.

@ Abstracte klassen

ECMAcript 3 ondersteunt geen abstradt@ssen®. Actionscript 3 voorziet dit doo
interfaces aan te bieden waardoaultiple inheritance wordt nagebootst. In realiteit z
interfaces niets meer dan voorgedefinieerdéassenstructurenHet vreemde in dez
context is dat verschillende base kk&ssvan Actionscript 3 wel abstract zijn. F
ontbreken van deze structuur is enkel te wijten aan het feit dat Adobe Actionscrif
ECMA standaarden volgt.

@ Array

De array in Actionscript 3 is niet type safe maar gaat uit van dievepklasse: habbject.
@ Unsafe code

Actionscript 3 ondersteunt geen unsafe ¢ade

@ Garbage Collection

De standaard garbage collectidis vaak traag en moet handmatig geforceerd worden

Tabel2 : Language karakteristieken van Actionscrifg&@ossman,Huang 2006).

ShockwaveFlash (.SWF) is een gedeeltelijk open bestandformaat voor interactieve- multi
mediatoepassing gebaseerd op vectoren, afbeeldingen, audio en video. Een swf bestand is
klein geroeg om een applicatie serverside en via de webbrowser aan te bieden maar heeft ook
de mogelijkheid om zwaardere applicaties lokaal te draaien.

Flash authoring tool bestanden (.FLA) zijn bestanden lig¢ bronmateriaal van dé&lash
applicaties bijhoudenActionscript klassen (.as of .actionscript) zijn platte source bestanden
die gekoppeld kunnen wordenaan &M vi a fiembedded codeodo .of vi e
AEmbeddeéd ic®»de c broncodesdierachpet een object afe tijdlijn wordt
geplaatst erdus rechtstreeks ineh Flash designer bestand ziDe documentklasse kan
gebruikt worden om een extern Actionscript bestand te koppelen aan de timeline of stage van
eenFLA.

De Flash 9 compiler compileert Actionscript codeanuit de FLA documentklasseaar
bytecode in de vorm vaBWF. Deze SWkan worden afgespeeld in detionscript Virtual

Machine 2 (AVM). Actionscript kan dus niet direct gecompileerd worden maar moet
gekoppeld worden aan eémashdesigner bestand. Defdash9 compiler is niet dezele

compiler als de FI€R Actionscript compile(figuur 2).

13 Generics: Stijl van programmeren volgens hateto-bespecifiedlater principe. Hierdoor kan de klasse
aangepast worden afhankelijk van het nodige datatype.

14 Abstracte klasse: Een klasse die één of meer voorgedefinieerde methoden bevat maar die niet geinitialiseerd
kan worden, enkel overgeérfd keworden.

15 Unsafe code: Broncode die de geheugentoekenning zelf beheert.

16 Garbage Collection: Automatische geheugenbeheer.

" Embedded code: Broncode die rechtstreeks in een flash object staat.

18 Flex: Een framework gericht op de ontwikkeling van RIA (rich internet application).
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Shockwave
Object

Compilgr

Actionscript
klassen

Figuur 2: Schematische voorstelling van de werking vairidsh compiler. Actionscript klassen worden ag
een flash designer object gekoppeld en zo via de flashg&x®Empileerd tot een uitvoerbaar shockwze
object.

2.3 HIERARCHIE

Allereerst bekijken we de hiérarchie vea standaard ingebouwde klasgéguur 3). Deze
hiérarchie is erg belangrijk omdat ze ons in staat stelt om generische broncode te schrijven.

Object ATOD level
EventDispatcher Aextends Object

DisplayObject AextendsEventDispatcher

InteractiveObject

AextendDisplayObject

DisplayObjectContainer

AextenddnteractiveObject
Sprite AextendDisplayObjectContainer
Haatly AextendsSprite

Figuur 3: Hiérarchie van de standaard ingebouwde display klaBgetob level klasse is het object. Dit
object is de superklasse van alle andere klassen in Actionscript 3.

In Actionscript 3 is debjectklasse de togevel klasse. Dit wil zeggen dat alle andere klassen
deze klasse overerven. De tweede klasse in deze hiérarchie is de EventDispatcher.
Actionscript 3 is een scripttaal die volledige gebaseerd is op events en er vanuit gaat dat elk

Steven HoubenOnderzoek naar en ontwikkeling van een@@&game:Phl Adventuref 19



object instaat is zelf een event te dispatchen (Loose Coupiing)/eick,1983wanneer hij

iets aan de buitenwereld wil laten wetgianneer een klasse zelf niet in staat is om een event

te dispatchen is deze klasdbamkelijk van andere klassen dtit in zijn plaats te doen. Dit

laatste gaat in tegen de grondregels goptimaliseerd OQP

In figuur 4 is deze onderlinge verhouding schematisch voorgesteld. We gaan er vanuit dat
klasse 1 een instantie van klasse 2 aanmaakt die op zijn beurt een instantie vaB klasse
aanmaakt. Klasse 1 kan via de eigenschappen en de publieke methode klasse 2 aanspreken.
Klasse 2 kan op zijn beurt klasse 3 via dit model aanspreken. Wanneer kietssgil2aten

weten aan klasse 1 (die hoger in de hiérarchie zit) kan hij een espatdtien. Klasse 1 kan

dan beslissenm naar deze event te luisteren. Hetzelfde geldt voor kiaisBeze klasse kan

een event dispatchen waar zowel klasse 2 maar ook klasse 3 naar kan luisteren. Dit noemt met
Event Bubbling \W3C,2000.

Klasse 1

Klasse 2

Klasse 3

Figuur 4: Schematische voorstelling van het OOP mdd&lmodel toont aan hoe de onderlinge hiérarchie i
het OOP model werkt. Wanneer een bovenliggend klasse een onderliggend klasse wil aanspreken kan
methoden en eigenschappen van die klasse. Een onderliggende klasse die de bovenliggende klasse w
aanspreken moet gebruik maken van het DOM event model.

Wanneer we zelf klassen willen definiéren of structuren willen bouwen (engine/processor)
dienen we rekenintge houden met deze hiérarchigen nieuwe klasse zonder superklasse zal
automatisch de object klasse als superklasse hebben. Deze kidas@iet typesafe en is

niet in staat het DOM Event model te volganbijgevolg niet conform met de OOP regels

9 oose Coupling: Stijl van programmeren waarbij componenten zo veel mogelijk onafhankelijk zijn van elkaar.
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3 2D ISOMETRIC MAP SCROLLING TILE B ASED GAME ENGINE

Specifiek voor deze opdrachillen wij gebruik maken van een tleased game engine die in
isometrisch perspectief tekt en map scrolling ondersteuMa een grondige analyse van
bestaande engines in de open source community hebbesistgesteld dat er geen bestaande
engnes zijn die van toepassirggn voor ons project.Hierdoor is het idee en het initiatief
ontstaan om zelf een 2D tile engine te schrijven die zowel map scrolling als isometrie

ondersteun

3.1 TWEEDIMENSIONAAL (2D)

Figuur 5: Tweedimensionaleorm

Met de term2D of tweedimensionaal doelt men op een
object dat slechts 2 meetkundige dimensies heeft, namelijk
een lengte en een breedtiguur 5). Tweedimensionaal kan
ook als synoniem voor plaff viak worden beschouwd daar
er nooit een fysische diepte kan zijn. De vorm van een
dergelijk object is onbelangrik voor de tweedimen
sionaliteit en is onbeperkt
Uitgesproken voorbeelden van tweedimensionaliteit zijn
een vierkanteen cirkel en een driehoek.

in grootte of structuur.

Toch kan dieptezicht aanwezgn door een driedimensionaal zicht te suggereren. Dit noemt

men isometrische projectidsometrische projectie is

een vorm van grafische projectie, meer bepaald

eel

vorm van axonometrische projectie. Het is een maniel

om ruimtelijke figuren in een plalak weer te geven.

Bij deze methode lijkt het of je schuin van boven
45° van de zijkant tegen het te projecteren object

kijkt. Er wordt hierbij geen gebruik gemaakt van

en i
aa|20

perspectief, wat betekent dat lijnen die in de ruimte

parallel lopen, op de pjectie ook parallel zullen
lopen. Bij een Isometrische projectie is de hoek tus
de drie geprojecteerde assen altijd 1@@fuur 6). Dit

heeft tot gevolg datsteedshet vooraanzichthet
Zijaanzicht @ het bovenaanzicht zichtbaar zign dat
er relatié weinig vervorming optreedt(\Wikipedia,
2007

Ser

o

X

120°

Figuur 6: Voorstelling van een
axonometrische projectigaarbij alle
hoeken tussen de geprojecteerde assen !

zZijn.

Als we dit vertalen naar de praktijk kunnen we vaststellen datspehgebaseerd op 2
meetkundig dimensies kan bestaan uit volgende mogelijkheden:

1 Flat 2D

Een bovenzicht waarbij alle fysieke eigenschappezen vlakke stijl worden getekend

I Isometrische zicht

Een 3D suggestie door middel van een meetkunde projectie.

1 Side Scroller
Het spelwordtin zijaanzicht getekend
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Wanneer we de wiskundige definities rond isometrie beschguwenen we vaststellen dat

deze bijzonder ingewikkeld zijn en nooit gebruikt worden in de context van game
ontwikkeling. Wiskundige isometrie gaat niet altijd uit van tweedimensionaliteit en gaat ook
de projecties in 3D definiéren. In game ontwikkelinglbesbwe die diepteberekeningen niet
nodig daar wij ervoor kiezennoin 2D te werken. Dit wil zeggen dat we enkel de suggestie
van diepé wensen te tekenen en niet de dieggHf. Wanneer we een tilemap in isometrisch
perspectief willen tekenen kunnen wegai&n van een plat tweedimensionaal dambord
patroon. Dit dambord patroon vormt de basis van alle berekeningen. We kunnen dus
simpelweg alle berekeningen, bewegingen en andere manipulaties uitvoeren op dit platte
patroon en achteraf de codrdinaten omzettar Ben isometrische suggestie.

Omzetten van een vierkant naar een isometrische projectie

Allereerstdraaien we hetigrkant met precies 45° zodat haerkant op een hoek staat.
Vervolgens verminderen we de hoogte met de ligdfuur 7). Op deze maniekrijg je een
perfecte isometrische tegel. Afbeelgam kunnen vanzelfsprekend naetnder meewan een
tweedimensionale projectie naar een isometrische projectie getransformeerd worden.

Figuur 7: Transpositie variweedimensionale projectie haaenisometrische projectie.

Isometrische formules

Wanneerwe in het dambordpatroon een gn ywaardeberekenenweten we dat de-&s
horizontaal loopt en de-gs verticaal. Wanneateze waardemorden getransformeerd naar
een isometrische promie gaan deze assetan plaats verandereffiguur 8). Maar deze
veranderingvindt enkelplaatsin de projectieniet in de berekening. We kunnen gewoon de
standaard xen ywaarden gebruiken en deze vdgems door formules laten omrekenen
(tabel 3.

[ ) I=‘ . q
¢ I:‘ = (. + ¢ )/
Tabel3: Standaard isometrische formules.
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Figuur 8: Theoretische isometrische transiti2goor de gestandaardiseerde isometrische formules toe te ps
op lineaire tweedimensionale &n ywaarden verplaatsen de assen zich naar een isometrische projectie.

3.2 MAP SCROLLING

In een 2D computerspel zijn @éwee manierenom beweging te suggaen De eerste
veelgebruikte techniek is de spefif lineair doorheen de map te laten beweggguur 9).

De speler kan dus, binnen de viewpbnrij bewegen. Dit houdt in dat het zicht van de speler
beperkt is tot datgene wdiinnen de viewport zichtbaas, totdat de viewport wordt
hertekend.De map moet enkel hertekend worden wanneer de speler buiten de viewport
beweegt waardoor de gemiddelde framéfastijgt omdat enkel de speler in realtime
hertekend moet wordelVanneer de spel@chterbuiten demap beweegtmoet de mapdie
zichtbaatis in de viewportyolledig hertekend worden. Dit is op tragere platforms moeilijk tot
onmogelijk waardoor laadtijden, die als buffer fungeren, moeten worden ingecalculeerd.

Viewport X=0 V?ew port X=\Viewport breedte
ViewportY=0 ViewportY=0

A—A—A

X- beweging Speler

X+ beweging

ViewportX=0 Viewport X=Viewport breedte
Viewport Y = Viewport lengte Viewport Y = Viewport lengt

Figuur 9: Schematische voorstelling van lineaire bewegidg.blauwe pijl duidt een mogelijke bewegi
aan van de speler. De speler kan dus vrij bewegen in alle richtingen binnen het zichtbare scherm.

2viewport: Tweedimensionale rechthoek wiadret spel wordt gprojecteerdgok wel het venster in het spel

genoemd.

“L Framerate: De maat van frequentie waarmee een grafische renderer unieke beelden produceert. Dit wordt vaak
uitgedrukt in frames/seconde.
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Bij detweede veel gebruikte techniekn beweging te simuleregebeurtnet het omgekeerde.

We centraliseren de positie van de speler en bewegen de map onder de spelar speler

lijkt dus te bewegen door de verschuiviran de map. Disysteem laat toe enkel de tegels die
buiten de viewport vallendoor de versahiving van de mapte verwijderen en een reeks

tegels bij te tekenen in de richting van de bewedbd®speler die op de map stagdat in dit

systeem mee bewegen met de map en moet dus in tegengestelde beweging worden verplaatst.
Hierdoor lijkt het of despeler beweegt en in realiteit beweegt de speler ook op de map. Door

de map te verschuiven in de tegengestelde richting van de beweging gaat de speler centraal
blijven staan ten opichtevan de viewpor{Figuur 10

Viewport X =Viewport breedte
ViewportY=0
Viewport + beweging

Maﬁ— beweil'iﬁ

_— _—

Speler X+ beweging

Viewport X=0 Viewport X =Viewport breedte
Viewport ¥ = Viewport lengte Viewport ¥ =Viewport lengt

Figuur 10: Schematische voorstelling van lineaire beweging door middel van mapbewBgirgroene pijlen
duiden de gecentraliseerde positie van de speler aan. Wanneer de speler naar rechts beweegt wordt de
gelpdatein dezelfde richting als de speler. De map zelf beweebterin de tegenovergestelde richtin
Hierdoor wordt de illusie van beweging gecreéerd.

3.3 TILE BASED

Het principe van tilebased engines is ontstaan in een tijd dat er minder RAM geheugen
aanwezigwvas voor dggrafischerendering. Het grote probleem was dat de grafische rendering
performance te beperkt was om graphics van de wereld alsook de figuren die in deze wereld
rondlopen snel en op een vilotte manier op het scherm te tonen. Een tile mapelocah h
alternatief aanaangezierze in plaats van een volledige wereld in één tekening tgeto
gebruik maakt van verschillende kleinere tiles die samen één geheel vormen. Dit biedt de
mogelijk om grote en ingewikkelde werelden met relatief weinig ggée te tekenen.

Een tileMap wordt typisch opgebouwd door gebruik te maken van een matrix (of in de
programmeerwerelden 2 dimensionale array). Via een graphic loader wordt elk waarde van
elk coordinaat verbonden met een texttingaarin de tileafbeelding geladen wordt. Deze

% Texture: Term voor een computerafbeelding.
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waarde kan gekoppeld worden aan bepaalde informatie zoals: terreintype,
bewegingsmogelijkhedensnelheid, ... Deze matrix kan aangemaakt worden in een
eenvoudige tekstlitor maar vaak is het beter om gebruik te maken vanmegn editor
waardoor het gebruik van de mapgrootte en de grafische eigenschappen worden
geoptimaliseerd. Tiles kunnen verschillende meetkundige vormen aannemen. Enkele veel
gebruikte vodoeelden hiervan zijn een vierkant, een hexagoon en een (takel.)

Voorbeeld

Matrix:

[1,1,1,1] Grafische Rendering
[1,0,0,1] 1
[1,0,0,1]

[1,1,1,1]

Waarden:

T 1:Muur, niet bewandelbaar
9 0: Bewandelbaar

Tabel4: Matrix vs Tilemap.

3.4 GAME (COMPUTERSPEL)

Een computerspel is een spuit ontworpen en gespeeld wordt op een computer. De term
computer kan in deze context vrij ruim wordgeinterpreteerdaar alles wat een processor,
geheugen en een grafische ondersteuning heeft gebruikt kan worden om cqefanteg te
draaien. Denk bijvoorbeeld aan de GSM, de PDA, consolatergelijke De Engelseterm

voor eencomputerspelnamel i j k 6 gamed, wordt ook steeds
omgenomen invoordenboek van & Dale.

Een game is een computerpragraa dat in zeker zin vergelijkbaar is met bordspelen. Een
game heft meestal één of meerdere Hea) en biedt de gebruiker middelen aan om deze
doelen te bereiken. Er bestaan ook gawuliesgeen specifiek doel hebbererEvoorbeeld
hiervan is het omstreden Second Life, maar deze zijn eerder uitzondering dan regel. Deze
doelen kunnen enorm verschillend zijn en hangen vaak af vaygeegjameEen game en de
gameplay worden geprogrammeerd op een engine.

3.5 ENGINE

De engindas de motor van het spel. Hierin worden de mogelijkheden van hebefpetfende
beweging tekenen.. bepaald. De gameplay van het spel wordt in zeer grotebeathreven
door de opbouw van de engine. We onderscheiden 4 typen engameslijk GameEngine
Tile Engine Physics EnginenParticle Engine

Steven HoubenOnderzoek naar en ontwikkeling van een#&bgame:Phl Adventure] 25


































































































































































