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Altalanos attekintés

A, Tile-Map” alapu megjelenitési technika:
széles korben elterjedt a két dimenzids szamitégépes jatékok
vilagaban.
Magyar elnevezése nincs, forditdsa nem lenne tul sikeres.
Az eljaras a korai szamitogépes id6kbél szarmazik:
a gépek teljesitménye még alacsony volt,
a bennik Iévé memoria mennyisége pedig kevés.
A tile alapl megvaldsitas ezekhez a lehetéségekhez
alkalmazkodva fejlédott ki
Ma a mobil platformok terjedésének készdnhetéenismet
nagy népszeriiségnek érvend.

TILEMAP ALAPU
MEGJELENITES...

A médszer lényege

Szeretnénk egy olyan alkalmazast késziteni:
amely megjelenitési terilete nagyobb, mint egy képernyd mérete
a képernyd goérgethet6 valamilyen iranyban.
Probléma: A nagy teriilethez nagyobb memoéria sziikséges
A képerny6k nem tarolhaték kilon képként!
Régen nem volt lehetséges, ma is gond
Tipikusan ilyen kialakitastak a platformer és a
fellilnézeti jatékok
Ahol valamilyen teriletet lehet bejarni, sok az ismétlédé elem
Tobb ezer ilyen jaték készilt és készil manapsag is:
Pl. Giana Sisters (C64), Super Mario (Nintendo), Soni¢ (SegaM),
Prince of Persia, Droid Assault (PC), Gish.(P€), stb
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Példa Tile-Map alapu jatékra
(Frogatto - 2010)
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A médszer lényege

A bejarando teruletet valamilyen szerkeszt6 szoftverrel
hozzak létre
legtdbbszor belsé fejlesztési

A tarolas megoldasa:
Egy terilet leird fajlt készitenek.
a palya Tile egységeit, azok indexeit egy N x M-es matrixban
taroljak el
esetlegesen hozzajuk kapcsolédoé egyéb informacidkkal
Pl. atjarhatdk-e vagy sem
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A médszer lényege

A moédositott vizualizacio:
A bejarhaté teriletet és a képernyé6t virtualisan Tile-okra bontjuk
fel
pl. 128x128, 64x64, 32x32 pixel méretiire.
A Tile-ok ismétlédnek a terilet (hattér) elkészitésekor,

Ezért elég 6ket egyszer betdlteni, igy csak egy Tile méretnyi
tertletet foglalnak a memariaban.

Atérképhez egy leiré matrix/adathalmaz késziil.
A korai jatéknal jol megfigyelheté a kevés Tile-bol vald
épitkezés.
A mai programok azonban mar sokkal részletesebb
grafikai megvaldsitassal rendelkeznek.

The Great Giana Sisters
C64 - (1987)



Flashback (1992)
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A médszer jellemzdje

Nehézséqg:
jelent6s plusz munkat kell befektetni a grafikus tervez6i oldalrol
a vilag szinte minden elemét Tile hatarra kell megrajzolni
és azokat kulon-kaldn kivagni.
Vannak a vilaghaldn elérhetd segédprogramok:
Segitenek a szerkesztésben. Pl. racshalo
képesek egy képet megadott méretl Tile-okra szétdarabolni.
A megrajzolt és szétdarabolt Tile-ok halmaza a Tileset
altalaban egy kulon képben taroljak

Mega Man X- (1993)
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Tile-Map megvalésitasok
jellemzoi

Legtobbszor rogzitett, azonos méretii tile-ok
Konnyi kezelhetéség
Kissé rugalmatlan vizualizacioé
Minden azonos méretli, nehezebb rajzolas

Valtoz6 méretii tile-ok
Nehéz kezelhetéség
Magasabb meméria igény
Rugalmas vizualizacio

Példa Tile-Map megvalésitas

Egy kezdeti TileMap implementacié nem igényel
bonyolult algoritmusokat.

Szlkség van egy CTile, és egy CTileMap osztalyra.

class CTile{
CTexture *m_pTileTexture; /I Texture of the tile
unsigned int m_uiTexturelndex; /I Texture index from the tileSet
CVector2 m_pVerts[4]; I Vertices
CVector2 m_pTexcoords[4]; /I Texture coordinates
unsigned short index_i; /I horizontal index in the MAP
unsigned short index_j; /I vertical index in the MAP
bool m_bEmpty; /l'is Tile empty or not
bool m_bCollide; /I can player collide or not
public:

)
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EGY TIPIKUS TILEMAP
MEGVALOSITAS...

Példa Tile-Map megvalésitas

/Il Tile Map base class

class CTileMap{
CTile **m_pTilemap; /I TileMap
unsigned int m_uiSizex; /I Map horizontal size
unsigned int m_uiSizey; /I Map vertical size

vector<CTexture*> m_vTileTextures; // TileSet textures
unsigned int m_uiTileSize; /I size of the tiles

float m_fScrollX; /I vertical scroll
float m_fScrollY; /I horizontal scroll

public:

b



TILEMAP ELONYEI..,

Tile-Map BB utkozésvizsgalat

bool CheckTileBoundingBoxCollision(CBoundingBox2D *box){

for (int i = 0; i < m_uiSizex; i++){
for (int j = 0; j < m_uiSizey; j++)
if (m_pTilemapli][j]->isEmpty() == false) {
if (m_pTilemapli][j]->isCollidable() == false){
continue;

}

CVector2 *tilePos = m_pTilemapli][j]->GetPosition();

if (box->maxpoint->x < tilePos->x ||
box->minpoint->x > tilePos->x + m_uiTileSize {
continue;

}

A médszer elényei

A megvalésitasi forma szamos elénnyel rendelkezik a
memoriatakarékossag mellett.
Egyik ilyen pozitivum az utkozésvizsgalatok
viszonylag egyszerii megvaldsitasa.
ATile alapu megkdzelités szintén a befoglalé dobozok
technikajat hasznalja az Gitk6zések detektalasara.
Egy Tile pont egy box-nak felel meg egyszeriibb
esetben.

Box-box Utk6zés
Bonyolultabb programoknal pixel szintli és egyéb
megkozelités is szikséges lehet.

Tile-Map BB utkozésvizsgalat

if (box->maxpoint->y < tilePos->y ||
box->minpoint->y > tilePos->y + m_uiTileSize )}{
continue;

return true; // Hit !!!

}
}

return false;
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A médszer elényei

Tovabbi elénye a gyors utkeresés algoritmikus
megvaldsitasa.
Oka:
egy Tile nem egy pixelt jelent, hanem nagyobb egységet.
Lehetdség van a Tile alapu Utkeresésre valos idében
Példa:

Ez tette lehet6vé a korai stratégiai jatékok helyes mikddését
nagy tavolsagokra a szamitégép régton képes volt megtalalni a

legrovidebb utat és elnavigalta az objektumot.

pl. Warcraft 1

Szovegek megjelenitése

A szbvegek kirajzolasa a képernydn alapveté
kdvetelmény.

Nem grafikus alkalmazasok esetében egyszerii:
hasznalhatjuk az operacios rendszer karakterkészletét és
megijelenitd rutinjait

Hardveresen gyorsitott szoftverek esetében ez mar

nehezebb
Mind az OpenGL mind a DirectX esetén megoldhato

true type betiikészlet is
DirectX - D3DXFont beépitett megoldas
OpenGL — nem egyszer(, nincs beépitett rutin

SZOVEGEK MEGJELENITESE...

Szovegek megjelenitése

Az OS karakterkészlet hasznalatanak elénye:
a karakterek tipusa, a kiirt széveg barmikor valtoztathato
a szoveg kiirdsa viszonylag sok eréforrast vesz igénybe,
csak olyan bet(tipust hasznalhatunk, amely az operacios
rendszerben jelen van.

A mai jatékszoftverek szamara ez nem kielégit6!
Nem lehet tetszéleges formaju betliket kirajzolni

legtdbb esetben az ugynevezett bitkép (bitmap fonts) alapu

szovegkiiré megoldast valasztjak.
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Szovegek megjelenitése

Bitmap font:
olyan textura, amely tartalmazza a kiirando betlik, illetve egyéb
jelek képi megfeleldit.

A grafikus késziti el
Az elkészitett képet fix méretli blokkokra bontja,
minden blokk egy karakternek felel meg.
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Példa osszerendelésre
(Android)

/I Map to associate a bitmap to each character

private Map<Character, Bitmap> glyphs = new HashMap<Character,
Bitmap>(62);

private int width; // width in pixels of one character

private int height; // height in pixels of one character

/I the characters in the English alphabet
private char] charactersL = new charf] { 'a ' e’ ' gl the T T K T

‘'m','n%,'0','p', 'q’, ', 's, L U VW X Y 2 )

private char[] charactersU = new char[] { ‘A", 'B"," V'EL G H T Y K
LML NG 'O P Q) RS T U VY WY X Y %

private charf] numbers = new char[] { '1','2', '3','4",'5', '6\."7'8, ‘9", 'O’ };
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Szovegek megjelenitése

A megoldassal tetszéleges stilusu karakterek
abrazolhatok.

Megszoritas:

csakis olyan karaktereket tud értelmezni, amelyek szerepelnek a
texturaban.
Hasznalata:

a képet betdltéskor szét kell darabolni az egységes
karakterméret alapjan

Sziikséges egy 6sszerendelés:
melyik textura valdjaban melyik betli megfelelSje lesz.

Példa osszerendelésre
(Android)

public void drawString(Canvas canvas, String text, int x, int y) {

for (int i = 0; i < text.length(); i++) {
Character ch = text.charAt(i);
if (glyphs.get(ch) != null) {
canvas.drawBitmap(glyphs.get(ch), x + (i * width), y, null);



Szovegek megjelenitése

® A karaktereket tartalmazé textura létrehozasa plusz
munkat jelent a grafikus szamara

® Avilaghalon elérhet6k szoftverek, amelyek segitségével
a fontkészlet generalhato.
@ Altalaban a karakter betdlté és kirajzold rutin sajat

fejlesztés egy adott szoftver fejlesztéi szamara
¢ vannak lehetéségek, kész megoldasok is.

) Pl. Freetype 2, a GLUT fliggvénykonyvtarak
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