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Fettes Eichhörnchen
 Spiel
Bei dem Spiel „Fettes Eichhörnchen“ handelt es sich um 2D Computerspiel. Es ist ein Jump‘n’Run bei dem ein Ball zu einem Ziel gesteuert werden muss. 
Das Hauptziel dieses Projekts war die Umsetzung komplexer Programmieraufgaben mit möglichst wenigen externen Bibliotheken. Die Umsetzung einer einfachen Physiksimulation und Grafikausgabe waren die größten Herausforderungen. Auch das Interface, das dynamische Zerstörungssystem (keine Sollbruchstellen) und der Gameplaycode sind selbst programmiert.
Es sind verschiedene Gameplayelemente vorhanden wie z.B. statische und sich bewegende Kugeln, die Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen.
Für die Entwicklung gewählt wurde die Programmiersprache „FreeBASIC“, welche einfache Handhabung und hohe Geschwindigkeit miteinander vereint. Die Grafikausgabe wird mit Hilfe von OpenGL ausgeführt, welche neben DirectX die wichtigste Programmierschnittstelle zur Entwicklung von 2D- und 3D-Computergrafik ist.
Die Entwicklung des Spiels ist Hauptsächlich in 3 Hauptphasen gegliedert:
-Entwicklung des Grundgerüstes mit vielen Behelfen (Fertigstellung Mitte 2010, dann etliche Monate auf Eis)
-Einbau zusätzlicher Funktionen und komplette Neuentwicklung der Kollisionsabfrage (Fertigstellung Mitte 2011, dann ein Jahr auf Eis)
-Entfernung von Fehlern, Weiterentwicklung und Fertigstellung für den Wettbewerb „computer talents austria“
Editor
Das Programm „Map-Editor“ wurde speziell für das Spiel „Fettes Eichhörnchen“ in der Programmiersprache JAVA in einem Zeitraum von etwa einem halben Jahr entwickelt. Durch die Wahl der Programmiersprache und die eingebaute Möglichkeit zur Internationalisierung ist „Map-Editor“ sehr flexibel auf allen Plattformen einsetzbar. Das Konzept der Objektorientierung bot hier eine zuverlässige Grundlage. Durch die Nutzung der JAVA-eigenen Bibliothek „Swing“ wurde zudem sichergestellt, dass die Darstellung sich nicht ändert. 

Nach kurzem Durchsehen der Menüs kann man mithilfe von Shortcuts, Klicks und einfachen Drag&Drop-Gesten alle für ein „Fettes Eichhörnchen“-Level notwendigen Elemente erstellen und bearbeiten. Damit der User möglichst einfach auch sehr komplexe Level kreieren kann, wurde zusätzlich ein Zoom-Modus implementiert. In einem Textfeld kann man sich sofort nach dem Positionieren einer neuen Plattform oder eines anderen Objektes den Inhalt des Level-Files ansehen und gegebenenfalls editieren. Die Levels werden in einfachen Textdateien gespeichert, was eine gute Lesbarkeit und einfaches, effizientes Laden und Speichern garantiert. 

technische Daten
Verwendete Bibliotheken sind:

- FBPng (Loader für PNGs)
- OpenGL (Grafik Renderer)

Das Spiel wurde in der freien und kostenlosen Programmiersprache FreeBASIC (http://www.freebasic.net/) realisiert. Der Mapeditor wurde mit Java entwickelt.
Gesamtumfang des Projekts in Zeilen Programmiercode (inklusive Kommentare und Leerzeilen):
Hauptspiel: 4630
Editor: 4800
Gesamt: 9430

settings.ini

Display=Auto			//Auto oder breitexhöhe (z.B: 1200x800)	(Auflösung)
Fullscreen=Enabled		//Enabled oder Disabled	(Fenstermodus ein oder aus)
Particle=Enabled		//Enabled oder Disabled	(Steuert Einsatz von Partikel)
ParticleNumber=35		//Enabled oder Disabled	(Steuert Menge von Partikel)
ZoomIntoMap=Enabled		//Enabled oder Disabled	(Kamerafahrt über Level an/aus)
PlayIntro=Disabled		//Enabled oder Disabled	(Intro vor Programmstart)
Menu_DroppBalls=Disabled	//Enabled oder Disabled	(Einsatz von Bällen im Hauptmenü)




Mapdateien

Plattformen

Unzerstörbare Plattform: 
Plattform.static			//Eine normale, nichtbewegliche, unzerstörbare Plattform
[0.0,1.0]			//Startpunkt der Plattform
[20.2,1.0]			//Zielpunkt der Plattform
white				//Farbe der Plattform (white/blue/red)

Zerstörbare Plattform:
Plattform.static.destructible	//Eine zerstörbare, unbewegliche Plattform
[2.1,1.0]			//Startpunkt der Plattform
[11.0,1.0] 			//Zielpunkt der Plattform
white				//Farbe der Plattform (white/blue/red)

Kugeln

Unbewegliche Kugeln:
Sphere.static			//Eine unbewegliche Kugel
[6.1,4.0]			//Mittelpunkt der Kugel	
1.0				//Radius der Kugel
white				//Farbe der Kugel (white/blue/red)
	
Bewegliche Kugeln:
Sphere.ragdoll			//Eine Bewegliche Kugel
[6.1,4.0]			//Mittelpunkt der Kugel	
1.0				//Radius der Kugel
white				//Farbe der Kugel (white/blue/red)

Events / Trigger

Textevents (Anzeige von Text im Spiel):
Output.text			//ein Textevent
[6,5]				//Startpunkt des Triggers für das Event
[6,1] 				//Startpunkt des Triggers für das Event
Willkomen bei Werschball!	//Text, der ausgegeben wird
2500				//Zeit in Millisekunden in der der Text angezeigt wird


Aus der Ferne heranzoomen an die Map zu Beginn des Spiels:
Startgame.zoomin
[30,10,10]			//Startpunkt des Zommen. Die Spielebene hat den Z-Wert 0
[3,2]				//Zielpunkt (Z-Achse nicht angegeben weil immer 0)

Startpunkt

Startpunkt des Spielers:
BallPosition			//Startpunkt
[1.0,2.0]			//Position des Startpunktes

Zielpunkte

Ziel von Racemaps (unbeweglich):
Goal.static			//Unbewegliches Ziel
[18.0,3.0]			//Mittelpunkt der Zielkugel
1.0				//Radius der Zielkugel

Ziel von Racemaps (Beweglich):
Goal.ragdoll			//Bewegliches Ziel
[18.0,3.0]			//Mittelpunkt der Zielkugel
1.0				//Radius der Zielkugel

Maptypen
sp_MAPNAME.mapgame1	//Singleplayer  Rennen
sp_MAPNAME.mapgame2	//Singleplayer Überleben

Bestzeiten
LevelName.mapgame1			//Dateinahme
10.111111				//Zeit in Sekunden
LevelName2.mapgame2		//Dateinahme
21.345634				//Zeit in Sekunden






bekannte Fehler

Speicherverwaltung
Speicher wird nach Plattformzerstörung nicht freigeben
Partikel sind sehr Speicherlastig
Physik
Rollen einer Kugel über ein Plattformende liefert manchmal eine fehlerhafte Kollision
Grafik
Bei sehr kurzen Plattformen entstehen zu viele Bruchstücke
Bei der Kollision mit dem Ende einer Zerstörbaren Plattform entstehen keine Bruchstücke
