区块2D游戏(Tile based Game)标准场景地图由2维数组构成，2维数组的值代表不同的地表类型及精灵。关卡设计人员可以用文本文件来设计不同的关卡。地表类型一般都是简单的等高等宽的几何形状，如矩形或圆等。
选择的理由：

入门游戏，有一定乐趣，关卡足够多

能引入A*寻路，动画

足够的简单，关卡设计已经完成，不需要剧情设计，不需要滚屏

有一个好的原型，能够展开重构，随时可以发布，随时可以告一段落

原始游戏截图：（标准的2D正视图）http://eclipse-games.sf.net
MIT授权模式，比GPL宽松，可以进行修改和再发布，应包含原作者的著作权声明和版权声明。
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不成功的转换：(x、y弄反了，贴图有些也没有用45度素材）
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转换后的地图：
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另一套素材：
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使用PNG的素材：（注意光影的表现）

[image: image5.png]



公测版的缺省素材，注意，墙都连起来了，还有外墙衬
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材质

3d材质的45度投影

遮挡

美工设计，方块菱形不遮挡，标准48*24中点连线菱形，周围全透明：可以和以前一样重绘，在重绘前用一个白菱形清一下底

采用全部重绘解决 遮挡问题，先全部清空，再逐一绘制，见TileMap的PaintListener，全部重绘对于这个游戏，在主流PC上是足够了

考虑遮挡，重绘

选择b，足够简单，对美工约束最小，两套图分别为48*32、48*38，可以更自由发挥。重绘时间足够短，全绘一遍40毫秒左右，能达到30FPS效果。

选择c，需要采用剪切和局部绘制顺序，重绘时间为0或16毫秒，速度有质的提高。
A*寻路

比想像中简单，有树的宽度搜索算法概念，理解A*就比较容易了。为了保持A*的通用性，摘了一个算法实现，并且将游戏中的格式转换了一下，而没有做一个定制的A*实现。效率可能会有影响，本游戏体现不出来。

动画

使用Display的timerExec方法。

自动行走过程中再次点击鼠标，将导致又触发一次自动行走
两次行为线程叠加，混乱，将step变量全局化来控制不允许重入。

屏幕坐标转游戏坐标
先减去余数，将屏幕坐标通过定位方块的原点获取到正确的矩形索引，然后判断点与矩形及内菱形的关系来确定菱形索引。

负数坐标的修正？

更完整的算法采用MouseMap，MouseMap最后的颜色查找表回归到自己写的“点与矩形及内菱形的关系”函数进行简化。
键盘控制
1.右上方为向上

2.左上方为向上

  3.用左右键调方向，只允许用向上键向前走

  第三套就使用方向感，也不容易犯错误，但按键次数太多。

  键盘控制方案可在第2、第3套之间选择。

完全的国际化

  提供plugin.properties和SokobanMessages.properties的语言文件即可。

  进一步可以将SokobanMessages.Properties合并到plugin.Properties中。

Retarget action

工具栏先定义占位符，再retarget，在freenote中有GEF帮着做了，在普通RCP中如何实现？见附件一。
抗锯齿
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gif图边缘是有锯齿的，png图就好了
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全绘制gif图30毫秒，全绘png图40毫秒
PNG带来图像质的飞跃

PNG的阴影效果

[image: image9.png]



PNG的光效果:
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两套素材切换，换肤

就是切换时将原有资源dispose掉，再载入新的

地图数据清洗　

①冗余的墙
[image: image11.png]



找一个最小包围即可。

多余的墙特征，其东南、东北、西南、西北均为墙或为空（地板不为空）

②墙拐角bug
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当小人走过拐角时，因为上边为空，不刷，所以留下一截图。

如果先清白，再与背景不合，简单的方法是这种地方再增加一块墙。

地图特点：
  ######

 ## .  #

# $@#. #

#  $# #

该块特征，空白块，其西南、东南为墙，其南为地板、目标或小人

界面布局调整
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调整后为：
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增加背景图

实现局部刷新之后，CPU负担比较小，背景图也可以考虑了，以下是一例：
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墙拐角的自动处理

见附件　云风的字符表格的算法，共有16种情况，以2D角度来划分，分别为

	序号
	2D位置情况

	0
	孤立一块

	1
	竖向的末端，如孤立两块竖连的第二块

	2
	横向的起点，如孤立两块横连的第一块

	3
	矩形的左下角，形如┗

	4
	竖向的起点，如孤立两块竖连的第一块

	5
	竖连的中间，形如┃

	6
	矩形的左上角，形如┏

	7
	三通之一，形如┣

	8
	横向的末端，如孤立两块横连的第二块

	9
	矩形的右下角，形如┛

	10
	横连的中间，形如━

	11
	三通之一，形如┻

	12
	矩形的右上角，形如┓

	13
	三通之一，形如┫

	14
	三通之一，形如┳

	15
	四通，形如╋


墙外围增加一圈地板做修饰

同上，更简单一些，只要3、5、6、9、10、12这6种横竖及拐角情况即可。

工具栏
	图标
	功能
	备注
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	前一关
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	选关
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	下一关
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	重玩
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	撤消
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	重做
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	关卡集选择
	下拉工具栏
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	皮肤选择
	下拉工具栏，可扩充

	
	背景选择
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	声音开关
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	3D按键开关
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	游戏暂停开关
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	演示答案
	小钥匙图标？
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	名人堂
	圣殿图标？
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	帮助
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	关于
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	退出
	


关卡集合

自带三套关卡集（共计116x关）：
经典关卡  90关
网上合集  102x关

儿童益智  50关（幼儿版）

可以在此基础上扩充：

修改配置，增加关卡sok文件，增加答案soa文件

Sok文件格式说明，支持自定义及标准xsb格式

#开头为注释

空行会被忽略

空白行应保证空格的个数和关卡的宽度一致

0或空格表示地板

3或.表示目标点
5或@表示搬运工在地板
4或$表示箱子在地板
*表示箱子在目标点

+表示小人在目标点

2或# 表示墙壁

其中数字为自定义格式，符号为xsb格式，不建议混用
扩展关卡，将关卡文件及答案文件（答案文件可选）拷贝到maps_xxx目录下，从后面延续，修改配置文件中相应maxlevel参数。
给关卡增加答案，将相应关卡号的答案文件和关卡文件放到一起即可。签案采用未压缩的lrud格式。
AboutDialog

采用打字机效果。
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关卡测试

主要检查网上合集部分。
批量自动推网上转换的102x关，保证有解；

将所有关卡初始状态生成图片进行人工查看。(生成程序详见附件)

一些技术实现：
Tile类中将图片画在地图。

TileMap类读取地图文件，并整体绘制。
翻译成中文只修改properties文件即可。

读取个人配置在Mainview.restoreState，保存个人配置在Mainview.saveState
两大技术点：

tile based game 

搜索关键词　isometric tile

《Iso Game Progamming With Directx7》这本书经典
http://www.tonypa.pri.ee/tbw/start.html 关于tile based games的介绍

http://dev.gameres.com
sokoban 关卡及solver
http://www.cs.ualberta.ca/~games/Sokoban/
http://www.joriswit.nl/sokoban/
http://sourceforge.net/projects/jsokoapplet
http://www.geocities.com/erimsever/sokoban5.htm
http://www.supersoko.com/chs/index.asp
以下是一些附件：

1.关于retarget action

Sometimes two different views need to behave differently for the same action item in the Menu Bar. For example: In Outlook Express when the calendar page is active and user triggers New action item from the menu then it will open new calendar entry form. And when the Address book is active and user triggers the same action item New through the menu then it will open the new contact entry form.

To implement this type of situation we need to use Retargetable action. Here one example is given to explain this approach.

Example:

Suppose we have two views: AddressView and CalenderView. And there is one action item New in the menu bar. When user selects this action item and AddressView is active, then new Contact entry form should be opened and when the CalenderView is opened then new Calender entry form should be opened. For that there are two action files OpenContactForm and OpenCalenderForm. So this New action item need to be associated with different action file depending on the current active view.

Steps need to be followed for implementing this.

First it needs to declare the retargetable action (New) in the plugin.xml. ActionSets can define retargetable actions. The action is visible only when the corresponding actionSet is visible. But the action will be enabled when a view or editor that implements that action is active. 

Following is the code for defining retargetable action in plugin.xml.

<extension point = "org.eclipse.ui.actionSets">

  <actionSet id="actionSetsID" label="New" visible="true">

    <action id="actionID" menubarPath="" toolbarPath="" 

      label ="Retargatable Action" retarget="true">

    </action>

  </actionSet>

</extension>  

You can associate this retargetable action to the different action files in different views by using globalActionHandler. 

In CalenderView this action need to be associated with action file OpenCalenderForm using the following code: 

   getViewSite().getActionBars().setGlobalActionHandler(

    actionID, new OpenCalenderForm ());  

In AddressView this action need to be associated with action file OpenContactForm using the following code: 

   getViewSite().getActionBars().setGlobalActionHandler(

    actionID, new OpenContactForm());  

Tile Engine要素

TilePlotter

MouseMap

TileWalker
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方位：
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2D时，只有上下左右，即常数UP/DOWN/LEFT/RIGHT，其中对应关系为：
UP=ISO_NORTHEAST

DOWN=ISO_SOURTHWEST

LEFT=ISO_NORTHWEST

RIGHT=ISO_SOUTHEAST

坐标变换的土制算法：

//世界坐标转地图坐标的经验算法

private Point world2Iso(int wx,int wy) {


int tileSize = Constants.TILE_SIZE;


int x0=wx-map.getDeltaWidth();


int y0=wy-map.getDeltaHeight();


int x1=x0%tileSize;


int y1=y0%(tileSize/2);


x0=x0-x1;


y0=y0-y1;


int row=(2*y0-x0)/tileSize;


int column=(2*y0+x0)/tileSize;


//以下为经验校正，为负数调整一下，在四角也进行调整


if(x0< 0){



row ++;column --;


}


int mf=checkPosition(y1, x1);


if(mf == 1)



row --;column --;


if(mf == 4)



row --;column ++;


if(mf == 5)



row ++;column ++;


if(mf == 8)



row ++;column --;


Point p = new Point(row,column);


return p;

}

/**

 * 一个tiles分8个区块，依顺时针方向计数

 * 判断落在哪一个区域,24、12应该都用常数Constants.TILE_SIZE替换

 */

private int checkPosition(int y1, int x1) {


if(x1 < 0 ) x1+=48;


if(y1 < 0 ) y1+=24;


int mf=0;


if(x1 <24  && y1 < 12 && y1 < -0.5*x1 + 12){



mf=1;


}else if(x1 <24  && y1 < 12 && y1 >= -0.5*x1 + 12 ){



mf=2;


}else if(x1 > 24 && y1< 12  && y1 >= 0.5*x1 -12 ){



mf=3;


}else if(x1 > 24 && y1< 12  && y1 < 0.5*x1 -12 ){



mf=4;


}else if(x1 > 24 && y1 > 12 && y1 > -0.5*x1 +36){



mf=5;


}else if(x1 > 24 && y1 > 12 && y1 <= -0.5*x1 +36){



mf=6;


}else if(x1 < 24 && y1 > 12 && y1 <= 0.5*x1 +12 ){



mf=7;


}else if(x1 < 24 && y1 > 12 && y1 > 0.5*x1 +12 ){



mf=8;


}


return mf;

}

关于剪切

用来处理遮挡的工具。

---摘自eclipse文章《图形上下文导论》

剪切（Clipping） 

一个GC的剪切区域就是发生绘画的那部分，这里有个例子，如果你要填充出一个有缺口的三角形形状，一种方法是画出多个三角形和矩形组合出这么一个形状；当然也有另一种方法，就是利用GC的剪切操作。 

    shell.addPaintListener(new PaintListener() {

        public void paintControl(PaintEvent e) {

            Rectangle clientArea = shell.getClientArea();

            int width = clientArea.width;

            int height = clientArea.height; 

         e.gc.setClipping(20,20,width - 40, height - 40);

            e.gc.setBackground(display.getSystemColor(SWT.COLOR_CYAN)); 

         e.gc.fillPolygon(new int[] {0,0,width,0,width/2,height});

        }

    }); 

这段代码在Shell上画了一个三角形。 左上角和右上角连接到底部边缘的中间。使用一个矩形CG对其进行剪切。 最后显示出被剪切的矩形区域。  
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当控件发生绘画事件，GC总是剪切需要重绘的那部分区域。例如，另一个窗口移到了一个SWT shell的前面，随后又移走。那么需要重新显示的就是GUI被损坏的那部分（shell被覆盖的那部分），一个绘画事件就是事件队列。当绘画事件发生，paintControl(PaintEvent evt) 方法中的参数就包含了控件中需要的重绘区域的x、y坐标字段及宽和高字段。控件的受损部分能够包含若干个相分离的矩形区域，当绘画事件发生，控件的受损部分不止一个时，那么它们就会被合并成一个单一的矩形。这一步是由底层平台来实现的，因为多个绘画事件在单独的一个回调过程中处理有利于执行。 

在上面的例子中每当 paintControl(PaintEvent)被调用的时候， 就将在PaintEvent's area中寻找一个优化。绘画事件（paint event）很可能不交叉在绘画的形状（shape）中，在这种情况下，就不需要绘画（painting）或者指使需要一部分重画而已。依靠绘画的类型，就可以解决GC所选择的绘画部分，但事实上这要比GC剪切花费更多开销，而且在实践中常常忽视这些被损坏的区域让GC重新绘画全部，只有在刷新操作中才会依赖剪切。 

如果程序需要手工损坏控件的某部分区域，可以使用Control.redraw(int x, int y, int width, int height)或者使用Control.redraw()损坏整个客户区域。此区域就被打上了标记然后包含在下一个绘画事件中，产生闪屏后，就会立即使用Control.update()方法强制处理控件的绘画请求。如果无绘画请求（也就是客户区域无损坏）, update()就什么不做。 

---摘自云风网站
凡是运用多帧位图来表现的同一单位对象, 都可将其称之为精灵.所以玩家操纵的是精灵,NPC 是精灵,而地面上燃烧的火堆及墙上等火把, 远距离攻击的武器,比如箭(如果游戏中有此设计的话)都是精灵.在这个精灵的范畴, 我们可以再将其细分: 

静止的精灵:指相对游戏世界位置不变的对象,但又可以和其它对象之间发生遮挡关系, 不能作为地表处理. 

运动的精灵:指有自己的运动规律,或是由外界因素所影响其运动的对象 

关于静止的精灵,比较好处理,只需要在每次刷新屏幕时,按照正确的位图重画它即可.至于遮挡问题, 和运动精灵一起处理. 

精灵绘制时问题是集中在判断对象前后的问题. 不同的是,精灵的处理后于物体的绘制,所以先对屏幕上所有精灵位置排序,然后从后向前对每个精灵进行处理. 对具体的精灵,我们可以先将其画在应该在的位置,检索出剪裁矩形的屏幕坐标在其下方,且与之有相交部分的物体.设定精灵的剪裁矩形为绘图时的剪裁框(所有落在剪裁框外的点不绘制). 依次绘制上一步找出的可能遮挡精灵的物体,由于设置了剪裁框,所以重新绘制的物体不会破坏屏幕的其它部分, 具体步骤可以见图中详解. 
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关于墙的自动拐角
墙壁交叉 Tile 的处理. 类似于文本方式的制表符处理,
我们需要针对制表线的交叉输出正确的 ASCII 码.如果
采用多层条件判断是很愚蠢的方法. 最简洁的程序是将
拼接用的图素按一定的次序 (序号的 2 进制形式可以
反映周围的连接状态) 排列. 然后通过简单的公式计算
出正确的元素.
如下程序演示了这一算法, 其输出结果如下
┏━━┳━━━┳━┓
┃　　┃　　　┃　┃
┃　　┃　　　┗━┫
┃　　┃　　　　　┃
┃　┏┻━┓　　　┃
┃　┃　　┃　　　┃
┃　┗━━╋━━━┫
┃　　　　┃　　　┃
┃　　　　┃　　　┃
┗━━━━┻━━━┛

程序没有注释, 但应当很容易理解. 如有问题, 可以联系
 作者 cloudwu@263.net
 Homepage: http://member.netease.com/~cloudwu
 云风作于 1999 年 9 月 20 日
#include <stdio.h>
#define MAX 12
char wall[32]="人┃━┗┃┃┏┣━┛━┻┓┫┳╋";
char map[MAX][MAX]={
"............",
".oooooooooo.",
".o..o...o.o.",
".o..o...ooo.",
".o..o.....o.",
".o.oooo...o.",
".o.o..o...o.",
".o.oooooooo.",
".o....o...o.",
".o....o...o.",
".oooooooooo.",
"............"
};
int main()
{
   int i,j,id;
   for (i=1;i<MAX-1;i++) {
   
for (j=1;j<MAX-1;j++)
       if (map[i][j]=='.') printf("  ");
       else {
            id=(map[i][j-1]=='o')<<3|(map[i+1][j]=='o')<<2|
         
   (map[i][j+1]=='o')<<1|(map[i-1][j]=='o');
            printf("%c%c",wall[id*2],wall[id*2+1]);
         }
      printf("\n");
      }
   return 0;
}
将关卡生成图片




doubleBuffering=new Image(null,782,508);



GC tempGC = new GC(doubleBuffering);



tempGC.setBackground(Display.getCurrent().getSystemColor(SWT.COLOR_WHITE));



tempGC.fillRectangle(0,0,doubleBuffering.getBounds().width,doubleBuffering.getBounds().height);



for(int row=0; row<tiles.length; row++)



{




for(int column=0; column<tiles[0].length; column++)




{





tiles[row][column].repaint(tempGC,deltaWidth,deltaHeight);




}



}



tempGC.dispose();



ImageLoader imageLoader = new ImageLoader();



imageLoader.data = new ImageData[] { doubleBuffering.getImageData() };



imageLoader.save("c:/temp/levels/"+getPreferences().getLevel(getPreferences().getMode())+".bmp", SWT.IMAGE_BMP);
杂：一个3D建模，贴载图材质

[image: image37.png]



TODO

调整界面布局，与mywork的风格保持一致，游戏计时状态放到状态栏
扩充关卡，读取sok的关卡集文件（改为转换文件）
自动演示答案
再增加一套皮肤
集成sovler

A*选点坐标为负数不准的校正
修正Tile的边缘毛边
关卡生成器（地图编辑器），可以考虑用GEF开发

小人行走

初始目标点上有箱子或小人的情况
重构，配置文件单一、类关系更清晰
将关卡集打包成zip
增加更多背景至5个左右
统一方位为ISODirection方位表示
一个酷的aboutDialog
增加一个外圈地板的修饰
增加多级回退

小人初始在外面，有个桥进到起始点，进来的墙是个门，进来后就关闭

