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Voorwoord
In opdracht van Kasteel Groeneveld is er door DWARS Ontwerp de tentoonstelling “Landschap Leeft” gecreëerd. Deze scriptie gaat over de 3D game die gemaakt is voor de tentoonstelling. Het doel van deze scriptie is om een helder beeld te geven hoe de game is ontstaan en hoe het werkt. Daarnaast geeft de scriptie ook een indruk van het programma Blender, wat zeer interessant kan zijn voor de opleiding Mediatechnologie.

Ik wil graag een dankwoord betuigen aan Mark Schulte en Miriam de Lange van het tentoonstellingsontwerpbureau DWARS Ontwerp voor de geweldig leuke en zeer leerzame stage periode. Het was hard werken, maar gaf veel voldoening. En ik ben ze ook heel dankbaar voor de kans die ik bij hun heb gekregen. Ook wil ik hierbij mijn stagedocent Gerald Ovink bedanken.
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Samenvatting
Deze scriptie geeft een beeld hoe de 3D game voor de tentoonstelling “Landschap Leeft” tot stand is gekomen. Er wordt gekeken hoe het spel gespeeld wordt en hoe de code van de game precies werkt, maar ook hoe het ontwerpproces verliep. Daarnaast worden ook de gebruikte middelen uitgebreid onder de aandacht gebracht. Zo is het programma Blender gebruikt en de programmeertaal Python.

Blender is een gratis open source tool waarmee 3D graphics en interactieve 3D content gemaakt kan worden. Blender heeft een eigen game engine en omdat dit programma ook cross platform is, is er voor gekozen om dit medium te gebruiken voor de game.

Python is een dynamisch object georiënteerd programmeertaal. De code heeft een heldere syntax en is gemakkelijk aan te leren. Ook kan Python uitgebreid worden door modules die geschreven kunnen worden in C, C++.

De game ligt in het verlengde van de tentoonstelling “Landschap Leeft”. In die tentoonstelling wordt een beeld geschetst over het huidige Nederlands landschap gebaseerd op een essay van Matthijs Schouten. Hier worden drie bestaande landschappen getoond, het oerlandschap, arcadisch landschap en rationeel landschap. Deze drie landschappen vormen een basis voor de game. De speler kan tijdens zijn speelsessie drie veranderingen aanbrengen in deze landschappen. Een doel van de game is de speler te laten nadenken over hoe zij hun eigen omgeving en het landschap in het algemeen ervaren. Daarnaast worden er momentopnames gemaakt van de game na elke speelsessie waarmee de ontwikkeling van het eiland gemonitord kan worden.

De game is op enkele momenten geëvalueerd en hierop aangepast. Verder worden er nog opties gegeven waar de game in de toekomt nog mee uitgebreid kan worden.
Inleiding

De tentoonstelling “Landschap Leeft”, die in opdracht van Kasteel Groeneveld te Baarn, is gecreëerd door het tentoonstellingsontwerpbureau DWARS Ontwerp. Een onderdeel van deze tentoonstelling is een game waar bezoekers zelf een landschap kunnen gaan aanpassen.
DWARS Ontwerp
De opdrachtgever voor het maken van deze game heet DWARS Ontwerp. Dit bedrijf is een ontwerpbureau. Naast het ontwerpen van tentoonstellingen is er ook sprake van productontwikkeling en -ontwerp. DWARS Ontwerp is in 2000 opgericht door Mark Schulte en Miriam de Lange en bestaat ook uit hun.

Mark Schulte heeft na de opleiding werktuigbouwkunde gewerkt als Senior Design Engineer. Miriam de Lange heeft na de opleiding museumcommunicatie gewerkt als ontwerper en ideeontwikkelaar. Later vestigde zij zich als zelfstandig ontwerper.

Mijn rol in dit project bestond uit het mee ontwikkelen van de game op zowel technisch als conceptueel vlak. In het begin van het project was er al een concept, hier zijn we gezamenlijk nog aan gaan sleutelen. Het design van de game, het modeleren van objecten en het maken van textures en dergelijke hebben Mark Schulte en Miriam de Lange gedaan. Het technische gedeelte heb ik voor het grootste gedeelte op mij genomen.

De tentoonstelling “Landschap Leeft”

De tentoonstelling schetst een beeld van het huidige Nederlands landschap gebaseerd op een essay van Matthijs Schouten. Het bestaande oer-, arcadische en rationele landschap wordt getoond zoals het nu is (in een filmpanorama) en hoe het wordt beleefd (door de ogen en het werk van verschillende kunstenaars. Als toevoeging op het rationele landschap onderscheidt Matthijs Schouten het postmoderne landschap. Het postmoderne landschap verwijst naar de ontwikkeling die in de laatste decennia op gang is gekomen waarbij wij geheel nieuwe landschappen creëren die we binnen korte tijd weer vervangen door een geheel ander landschap: een soort hyperlandschap. De tentoonstelling is tweetalig en zo ook de game.
Opdrachtomschrijving

De opdracht bestond uit het ontwikkelen van een 3D game ten behoeve van de tentoonstelling “Landschap Leeft”. Het doel van de game is de spelers, in dit geval de bezoekers van de tentoonstelling, bewust maken van opvallende aspecten van het Nederlands Landschap, zodat zij gaan nadenken over hun eigen omgeving en landschapsinrichting in het algemeen. De bezoekers bestaan uit een groep variërend tussen de 8 en 80. Hierdoor moet de opzet van de game en de user interface laagdrempelig en toegankelijk zijn.

De structuur en de inhoud van de game zijn volledig afgestemd op de inhoud van de tentoonstelling. In de tentoonstelling worden verschillende typen landschappen met hun meest kenmerkende elementen onder de aandacht gebracht. De drie typen landschappen met hun landschapselementen zijn het vertrekpunt van de game. De game schets een beeld van een fictief stukje Nederland met de kenmerkende landschapselementen in 3D. De interactie bestaat eruit dat de bezoekers “iets” kunnen veranderen aan dat landschap. Elke bezoeker gaat verder waar de vorige is gebleven. 

Als medium wordt een 3D game engine ingezet. Hierbij is de keuze gevallen op Blender. Het is deze engine geworden omdat het programma cross platform is en gratis. Met Blender en Python kan er ook snel een game ontwikkeld worden zonder een lang leertraject.

Plan van aanpak

Er is een tijdschema opgemaakt waarin de verschillende fases van het ontwikkelen van de game staat. De game wordt ontwikkeld in verschillende stappen. Eerst worden de mogelijkheden in Blender bekeken en worden gewenste functies in aparte onderdelen gemaakt. In een latere fase worden deze onderdelen bij elkaar gevoegd en desnoods aangepast.

· Week 6 & 7: game concept (experience & interaction) en het definiëren van functionaliteit van het programma en de user interface

· Week 8 t/m 13: stapsgewijs ontwikkelen (programmeren en testen) van programma onderdelen.

· Week 14 t/m 16: het bouwen/samenstellen van de applicatie (koppelen van scripts aan 3D elementen)

· Week 17: testen (intern)

· Week 18 & 19: eerste implementatie op locatie (bèta versie)

· Week 20 t/m 22: gebruikers evaluatie

· Week 23 t/m 25 definitieve versie.

Blender & Python

Blender

Blender is een gratis, open source tool waarmee 3D graphics en interactieve 3D content gemaakt kan worden. Dit programma kan onder andere gebruikt worden voor modelleren, animeren, renderen, texturen, het creëren van interactieve 3D applicaties en nog veel meer. Blender is tevens een multiplatform applicatie die onder andere op Microsoft Windows, Mac OSX en Linux draait. Blender heeft features die vergeleken kunnen worden met die van programma’s als Cinema 4D, 3DS Max en Maya. Deze features zijn onder andere geavanceerde simulatie tools als rigid body dynamics, fluid dynamics, softbody dynamcs. Blender heeft ook een ingebouwde scripting engine dat gebasseerd is op de programmeertaal Python. Ten tijde van het schrijven van deze scriptie is versie 2.44 van Blender uit. De game is gemaakt in versie 2.43. Blender maakt veelvuldig gebruik van sneltoetsen.

De Interface

De interface van Blender ziet er eerst overweldigend uit. Er zijn een heleboel knopjes en functies te zien. Dit is een voorbeeld van de interface als blender geopend wordt. De interface kan naar eigen wens worden aangepast en worden deze voorkeuren kunnen worden opgeslagen.
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De interface van Blender 2.43
In dit scherm zijn er drie subschermen te zien. Je ziet de 3D window, waar alle 3D objecten te zien zijn vanuit verschillende aanzichten. Ook is er een text window te zien, hier kunnen de python scripts in getypt worden en er is een buttons window. Er zijn nog veel meer schermen beschikbaar, zoals een IPO window, UV Image Editor en nog meer. Deze schermen kunnen geactiveerd worden door deze knop:
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Window type menu
Verder heeft de interface nog een menubalk.

Omdat Blender een zeer uitgebreid programma is en er vele functies zijn zal ik hier alleen de belangrijke functies beschrijven.

De 3D window
[image: image4.jpg](1) Cube





De 3D window

In dit scherm worden de 3D objecten getoond vanuit verschillende aanzichten. Deze aanzichten zijn een voor-, zij- en bovenaanzicht. Er kunnen ook camera’s in de scène gezet worden, hierdoor kan ook naar de objecten bekeken worden. Deze aanzichten zijn op hun beurt weer in een perspectief view en orthografisch view te bekijken. In dit scherm worden ook previews van interactieve 3D content gegeven. De 3D objecten kunnen in verschillende types getoond worden
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Draw Types menu
Ook zijn er verschillende modi waarin er met 3D objecten kan worden omgegaan. Zo is er de object mode, waar de objecten als geheel kan bewerken of verplaatsen. Edit mode, waar je een object apart kan bewerken en UV Face Mode, hier kunnen textures op het object geplaatst worden voor onder andere de game engine.
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Modi menu
In blender kunnen er scènes gemaakt worden. Waarin afzonderlijke 3D content staat. Schakelen tussen scenes kan in de menu balk.
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Scène menu
Een scène kan daarna ook in layers worden opgebouwd. Er zijn 20 layers beschikbaar om je content in te zetten. Er kunnen meerdere layers actief zijn. Alleen actieve layers worden gerenderd.
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Layers

De button window

In de button window kunnen allerlei instellingen veranderd worden voor onder andere de 3D wereld, voor de lens van een camera en hoe ver deze kan kijken, render settings, en voor de game heel belangrijk de logic.
[image: image9.jpg]



Buttons

Van links naar rechts zijn de knoppen Logic, Script, Shading, Object, Editing, Scène. Elke knop brengt weer nieuwe knoppen met zich mee. Onder het menu Shading kunnen materials aan het object gegeven worden, maar ook heel belangrijk zijn de world setting die hier ingesteld kunnen worden. Hier kan bepaald worden welke Physics Engine gebruikt kan worden (In Blender versie 2.43 kan gekozen worden uit Sumo en Bullet physics) voor de game en of er mist of sterren gerenderd moeten worden.

Maar het belangrijkste onderdeel voor de game zijn de Logic. Hier in wordt bepaald wat een object moet doen op welk moment en dergelijke. In dit menu zijn vijf belangrijke onderdelen te vinden.
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Logic
Het begint allemaal met de Sensors, Controllers en Actuators. Deze “Logic Bricks” kunnen vergeleken worden met de mens. De controller zijn de hersenen, de sensors zijn de zintuigen en de Actuators zijn de reacties die gegeven kunnen worden. Er zijn verschillende Sensors, Controllers en Actuators.

Controllers

Een controller verbind een sensor met een actuator. De volgende controllers zijn beschikbaar: AND, OR, Expression en Python. Er kunnen meerdere sensor aan deze controllers gehangen worden. Een python controller hoeft niet persé aan een actuator gekoppeld te worden. Een python controller heeft een python script in zich waarmee actuator aangestuurd kunnen worden, of ook zelf optreden als een actuator.
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Python controller
Sensors

Dit zijn de zintuigen van een object. Er zijn twaalf verschillende sensors, maar ik zal alleen de gebruikte sensors uitleggen. Een basis sensor is de Always sensor.
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Always sensor
Een always sensor kan op een ingestelde frequentie pulses doorgeven aan de controller. Deze pulses sturen bijvoorbeeld een script aan of een actuator. Elke sensor, controller en actuator kunnen een naam gegeven worden. Standaard heet de eerste sensor “sensor”. De aller linkse knop van deze sensor is een True Pulse Mode knop. Deze geeft om de ingestelde frequentie, de knop met f:0, en pulse. Deze knop staat ook standaard ingedrukt. Als de frequentie op 0 staat geeft de sensor continu een pulse door. De knop ernaast is de False Pulse Mode knop. Door beide knoppen uit te schakelen geeft de sensor maar eenmalig een pulse door. Dit is handig voor het initialiseren van bepaalde dingen aan het begin van een game.

Andere sensoren zijn een Keyboard Sensor, waar aangegeven kan worden welke toets er ingedrukt moet worden om een pulse te geven, Mouse Sensor, ongeveer hetzelfde als de keyboard sensor alleen voor de muis, een Collision sensor, die een pulse uitstuurt als twee objecten met elkaar botsen. Verder zijn er nog de Touch, Near, Radar, Property, Random, Ray, Message en Joystick Sensors.

Actuators
Een actuator zijn de uitvoerende Logic Bricks. Zo kan een Motion Actuator het object in beweging zetten, een Scène actuator van scenes verwisselen of verschillende scenes over elkaar heen zetten en de Edit Object Actuator objecten toevoegen verwijderen of veranderen in realtime. In totaal zijn er dertien actuators.
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Motion Actuator
Deze logic bricks moet door middel van lijntjes aan elkaar gekoppeld worden. Zo kunnen er twee sensors aan een controller hangen die weer vier actuators kan aansturen.

Object eigenschappen
Een object kan een dynamisch object worden door het knopje “Actor” in te drukken. Dit opent een aantal andere knoppen, waaronder Dynamic en Rigid Body. Hier kunnen ook eigenschappen van objecten aangepast worden als de massa. Door het object een dynamic object te maken krijgt het ook te maken met de physics van de game engine.
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Object properties
Properties
Verder kan een object ook eigenschappen mee krijgen onder de knop “Add Property”. De properties de een object hier kan mee krijgen zijn: Float, Integer, Timer, Boolean en een String.
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Properties
Elke property, sensor, actuator en een aantal instellingen als zwaartekracht e.d. kunnen vanuit een python script opgehaald, veranderd en aangestuurd worden. Elke sensor en actuator heeft daarnaast nog enkele Python methodes. In het gedeelte over Blender en Python wordt hier verder op in gegaan.

De Game Engine

De game engine van Blender maakt gebruik van verschillende soorten physics, Bullet en Sumo. Deze bepalen hoe objecten reageren op elkaar als ze bijvoorbeeld botsen. Er kan maar één physics engine actief zijn. De Bullet physics zijn vrij recentelijk in Blender geïntegreerd. Een huidig project aan de game engine van blender is om OGRE (Object-Oriented Graphics Rendering Engine) te integreren.
Python

Python is een dynamisch object georiënteerd programmeertaal. Het is een interpreted high level programmeer taal, wat betekend dat de code gelezen en direct uit gevoerd wordt (interpreted) en het een hogere abstractieniveau heeft. Python is goed te integreren met andere talen en tools en heeft een uitgebreide set van libraries. Het is makkelijk te leren en de code is makkelijk te lezen. Het gebruikt engelse kernwoorden, een heldere syntax en maakt gebruik van een visuele lay-out. Hiermee bedoel ik dat regels worden ingesprongen zodat het code blokken vormt en dergelijke. De laatste versie die op dit moment uitgegeven is van python is 2.5. Python is een multiplatform programmeertaal. Python kan gemakkelijk uitgebreid worden met C, C++.

IDLE
IDLE is een omgeving waarin python scripts geschreven en uitgevoerd kunnen worden. IDLE staat voor Python Integrated Development Environment. IDLE heeft ook een interactieve interpretator.

Hello World
De python code die Hello World op het scherm toont is het volgende:

print "Hello, world"

Modules
Modules in Python kunnen gezien worden als uitbreidingen voor Python. Modules kunnen in een script geïmporteerd worden en functies uit de module kunnen daarna gebruikt worden. Python heeft standaard al veel modules, maar modules het is ook mogelijk om zelf modules te schrijven.
Blender & Python

Zoals gezegd maakt Blender gebruik van Python. In de Text Editor van Blender kan je zelf python scripts schrijven. Blender heeft drie Python modules: GameLogic, waarmee naar sensoren, controllers, actuators enzovoorts gerefereerd kan worden, Rasterizer, waarmee bijvoorbeeld scherm breedtes kunnen worden opgevraagd en muispointers verbergen of juist zichtbaar maken en GameKeys, die simpel weg alle keyboard toetsnamen definieert.

Een simpel script
Een script in Python kan er als volgt uitzien:

Script: “Beweeg”
01 # Script gekoppeld aan object “Cube”
02  

03 g = GameLogic

04 

05 cont = g.getCurrentController()

06 spatie = cont.getSensor(“knop”)

07 move = cont.getActuator(“move”)

08 
09 own = cont.getOwner()

10 
11 if spatie.isPositive():

12 
move.setDLoc(1.0,0.0,0.0,1)

13 
g.addActiveActuator(move,1)
14 
own.teller += 1

Dit script wordt door middel van logic bricks aan een kubus gekoppeld. De logic bricks zien er als volgt uit:
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Logic Bricks
Het script bestaat uit 14 regels. Als we een preview van onze deze applicatie starten gebeurt er nog niks. Zodra we op spatie drukken schiet de kubus met snelheid 1.0 in de X-richting weg. 

De eerste regel is een commentaar regel. Commentaar wordt altijd begonnen met het # teken. Omdat er met het maken van een game veel scripts kunnen ontstaan is het handig om hier aan te geven waar het script aan vast gekoppeld zit, wat de functie van het script kan zijn en dat soort dingen.

Vervolgens is er al wat raars aan de hand. Normaal worden modules altijd zo geïmporteerd:

import GameLogic 
Hier is dat niet het geval. De module zo vaak gebruikt in een script dat het er al standaard in is geïmporteerd. Voor de gemakkelijkheid verwijst g naar GameLogic. Overal waar in het script g staat kan ook GameLogic geschreven worden.

In de vijfde regel wordt de controller waaraan het script opgevraagd. Hieruit kan informatie gehaald van een object gehaald worden waaraan deze controller vast zit. getCurrentController() en een attribuut van de module GameLogic.

In de zesde regel wordt er een referentie gemaakt naar de sensor die het object heeft. De sensor heet “knop” en staat als argument meegegeven in de attribuut getSensor. De volgende regel maakt een referentie naar de actuator “move”.

Regel negen maakt een referentie naar de kubus. Het vraagt hier de eigenaar van de controller op en in dit geval is het de kubus. Met deze referentie kunnen we bij de properties van de kubus komen.

In de elfde regel is er een if-statement. Zodra de spatie sensor positief is moet er iets gebeuren. De spatie sensor wordt actief als de spatiebalk van het toetsenbord wordt ingedrukt.

In de twaalfde regel wordt een waarde in de actuator in gevuld. setDLoc is een attribuut van de motion actuator die hier move genoemd is.

Er moet ook nog aangegeven worden dat de actuator de net meegegeven waarde ook gaat gebruiken. Met de dertiende regel maak je de actuator actief, en door een 1 als argument mee te geven worden de waardes ook in de actuator ingevuld.

Ook wordt de property “teller” met 1 verhoogt.

Dit was een simpel stukje Python code in Blender en geeft een paar belangrijke dingen weer. Dit stukje code had ook helemaal niet gehoeven. Als de keyboard sensor aan een AND controller was gekoppeld die vervolgens aan een Motion Actuator vast zat, met in het vakje voor de X richting in de categorie dLoc een waarde van 1.0, dan werkt dat precies hetzelfde.

Wat verder nog belangrijk is te weten is hoe scripts in Blender een zelfde variabele kunnen aanpassen. Als er scripts zijn die een zelfde variabele moeten aanpassen, moet de variabele globaal gemaakt worden. Hiervoor moet de variabele een attribuut van GameLogic worden. Dit is vrij simpel te doen door voor de variabele naam “GameLogic.” te zetten. Of in het simpele script alleen “g.”. Het volgende is een voorbeeld van een globale variabele:

GameLogic.leeftijd = 23
of

g = GameLogic
g.leeftijd = 23
In de Microsoft Windows versie van Blender worden er 2 vensters geopend als blender gestart wordt. Één venster is Blender en een ander venster is het blender console. Deze console geeft feedback op de geschreven code. Hier kan je errors lezen die de game maakt als er iets niet goed loopt, of geprinte waarden zoals de “Hello, world!” voorbeeld in het Python hoofdstuk.

Elke sensor en actuator heeft een aantal python methodes. Meestal kan hier mee een actuator instelling gewijzigd worden, zoals de dLoc instelling van net. Maar er is soms ook meer informatie te achterhalen. Welke python methodes de sensors en actuators hebben staat in de API over van de game engine. Deze API is van Blender versie 2.34 en dus enigszins veroudert.

Niet alleen kan er voor de game engine geprogrammeerd worden ook voor Blender zelf. Deze scripts hoeven niet aan de logic bricks te hangen. Deze scripts kunnen direct gerunt worden. Deze script kunnen gebruikt worden om het modeleren te vergemakkelijken. Zo kunnen er met een Blender script snel 100 meshes gemaakt worden en dergelijke. Dit gebruikt ook een andere API en heeft als hoofdmodule de module Blender. Deze API is geüpdate tot versie 2.43.
De Game

Concept

De game speelt zich af op een fictief, maar herkenbaar stukje Nederlands landschap (eiland) in een virtuele 3D omgeving. Dit eiland is ingedeeld in drie gebieden. Deze gebieden staan ook centraal in de tentoonstelling “Landschap Leeft”. Deze drie landschappen zijn het oerlandschap, oftewel de wildernis, arcadisch landschap en rationeel landschap. In de game kan een gebruiker het eiland naar eigen wens aanpassen. De speler kan woningen, bedrijven, recreatie en flora en fauna toevoegen of verwijderen. Ook kan de speler kavels (ondergronden) veranderen.

Doel

Het doel van de game is de spelers bewust te maken van het Nederlands landschap, gezien vanuit het perspectief zoals wordt geschetst in de tentoonstelling, zodat zij gaan nadenken over hoe zij hun eigen omgeving en het landschap in het algemeen ervaren. Door de game te spelen kan de speler zijn mening geven op het virtuele landschap zoals die er op dat moment uitziet. Elke speler gaat verder waar de vorige is gebleven. Zo ontstaat na verloop van tijd een beeld van hoe de spelers zich het ultieme Nederlands landschap voorstellen. Na elke speelsessie worden de veranderingen aan het landschap opgeslagen en er wordt een moment opname van het eiland gemaakt. Deze screenshot wordt in een filmpje verwerkt en zo draagt de speler bij aan de ontwikkeling en geschiedenis van het eiland.

Game Ontwerp

Zoals gezegd bestaat het eiland uit drie verschillende landschapstypen (oer, arcadisch en rationeel). Elke landschapstype heeft zijn eigen deel op het eiland en lopen in elkaar over.
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Het eiland ontwerp, bovenaanzicht
Elk gebied heeft ook zijn eigen opvulling. Het oergebied heeft vele oerbomen en duinen. In het arcadisch gedeelte zijn dorpjes te vinden en staan koeien in de wei. Het rationele gedeelte is volgebouwd met flats, bedrijven en garages. De game heeft een aantal verschillende hoofdmodi.

Stand-by mode

In de stand-by mode van de game toont de projectie een rondvlucht in vogelvluchtperspectief over het virtuele 3D landschap.

Introductie mode

Na de stand-by mode krijgt de speler een introductie van het spel. Hier krijgt de speler ook te maken met de bedieningsconsole.

Game mode
In deze mode kan de speler het eiland gaan veranderen. Doormiddel van het navigatiemechanisme kan de speler over het eiland lopen en zelfs vliegen. Objecten kunnen worden toegevoegd of verwijderd en ondergronden kunnen worden veranderd. De bezoeker kan maar drie dingen aan het eiland veranderen.

Result mode
Nadat de speler het eiland heeft veranderd, worden deze veranderingen opgeslagen. Er wordt ook een momentopname van het eiland gemaakt die weer gebruikt wordt voor een filmpje die de ontwikkeling van het eiland toont. Dit filmpje is te bekijken in de introductie mode en result mode.
De speler kan met de bedieningsconsole over het eiland navigeren en acties uitvoeren. De bedienings console ziet er als volgt uit.
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De bedieningsconsole
Bovenin de console zijn drie actie knoppen. Deze komen overeen met de drie cirkels die steeds op het scherm zichtbaar zijn. Deze cirkels hebben ook icoontjes in zich en veranderen van functie als de speler in een andere mode van de game zit. Met deze drie knoppen kan de speler tijdens de game mode het menu oproepen, naar vliegmode gaan, acties bevestigen of annuleren of de game stoppen en terugkeren naar de stand-by mode. Onder de actiemenu knoppen bevinden zich de navigatie controls. Een knop om vooruit te lopen en één om mee naar achter te lopen. Daaronder is een trackball, waarmee onder andere de richting kan worden bepaald waar de speler heen kijkt.

De game wordt geprojecteerd op een muur in de tentoonstellingsruimte. Voor deze muur staat de bedieningsconsole waarmee de speler de game kan aansturen.
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De console en de projectie
Game Logic

In de eerste week van de stage zijn we een game logic plan gaan opstellen. Hierin werd het verloop van de game nagegaan. Elke keuze die de speler kan maken en de reactie daarop werd in een flowchart gezet. Dit schema hielp de ontwikkeling van de game. Er kon goed worden nagegaan wat de speler kon en wat zijn keuzes op dat moment waren. De game logic is bijgeleverd als bijlage I. Uiteindelijk is er in de laatste versie van de game op een enkele plek van deze game logic afgeweken. Zo verandert de camera niet van positie als de speler wat wil toevoegen, oplichtende kavels zijn er niet meer en de verplaats mode is vervangen door een verwijder mode. Ook kan de speler geen object in één keer vervangen, maar moet hij het eerst verwijderen en daarna een object toevoegen.
Game Walkthrough

Zoals aangegeven begint de game voor de speler in stand-by mode. Op het scherm wordt de speler uitgenodigd om de game te gaan spelen door een willekeurige knop in te drukken. Dit wordt zichtbaar gemaakt door een HUD (Heads-up Display).
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Stand-by Mode

Als een speler op een willekeurige knop heeft gedrukt, stopt de stand-by camera met vliegen en wordt er een introductie menu getoond die kort uitlegt waar de game over gaat.

“Wat zou jij aan het landschap willen veranderen?

In dit virtuele Nederlandse landschap kun je veranderingen aanbrengen die jij belangrijk vindt: landschapselementen toevoegen of verwijderen. Er is al van alles gedaan door je voorgangers. Maar wat wil jij? Jouw bijdrage wordt toegevoegd aan de geschiedenis van het eiland. Het is gemakkelijk te doen en er zijn geen regels.”
Ook wordt er aangegeven dat je op een willekeurige knop moet drukken om verder te gaan in de game.
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Eerste introductie scherm
In het volgende scherm maakt de speler voor het eerst te kennis met gerichte functies onder de knoppen. Door op de juiste knop te drukken maakt de speler een bepaalde actie. Zo staat nu de aller linkse knop op de console voor het beginnen van de game. Hier kan de speler over het eiland lopen en het landschapselementen veranderen. De middelste knop op de console staat voor de een filmpje. Dit filmpje is de geschiedenis van het eiland en toont de veranderingen aan het eiland van alle voorgaande spelers. De meest rechtse knop is om de game te laten stoppen. Door op deze knop te drukken gaat de game weer terug naar stand-by mode. Ook wordt hier duidelijk gemaakt dat de speler maar drie veranderingen aan de game kan aanbrengen.

[image: image22.jpg]Druk op een knop om uw keuze te maken
Press a button to make your cholce

® @

3 < Loop mv}m elland. Waar wil jij wat veranderen?
Let op: je kunt drie keer een verandering aanbrengen.

Walk around the island. Where do you want to make changes?
Attention: three times you can make changes.

2 @ Bekijk wat jo voorgangers hebben veranderd.
Watch the changes your predecessors made to the Island.





Tweede introductie scherm
Als de speler op de eerste knop heeft gedrukt begint het spel pas echt. Er wordt van camera veranderd en de speler kan nu zelf over het eiland bewegen. De speler begint altijd op een brug en kijkt naar het eiland. Door over de brug naar het eiland te lopen kan de speler wennen aan de besturing. Overal in de game worden instructies gegeven voor wat de speler moet of kan doen. Deze instructies staan altijd in de HUD. In loop mode kan de speler kiezen om het menu te openen, naar vliegmode te gaan of de game te stoppen en terug te keren naar stand-by mode.
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Loop mode
Als de speler voor de vliegmode kiest wordt de camera een aantal meter de lucht in “gelanceerd”. Hierdoor heeft de speler meer het besef dat ze rond kunnen vliegen. In de vliegmode kan de speler niks veranderen aan het eiland. Dat wordt ook duidelijk aan de hand van de HUD. De speler heeft nu maar twee keuzes: de game te stoppen en terug te gaan naar stand-by mode of terug te keren naar de loop mode. De vliegmode is er alleen om makkelijk van A naar B te gaan of het eiland te bezichtigen.
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Vliegmode

Als de speler over het eiland loopt en iets wil veranderen drukt het op de bijbehorende knop op de console die het menu opent. Door items te selecteren kan de speler naar eigen wens bepaalde objecten toevoegen aan het landschap of juist objecten verwijderen van het eiland. Ook kan de speler bepaalde ondergronden, kavels, veranderen. Het menu is onderverdeeld in de volgende categorieën: “Wonen”, “Werken”, “Recreatie”, “Bomen & Planten”, “Dieren”, “Ondergrond” en “Objecten verwijderen”. De speler heeft nu beschikking over een muispointer. Door de trackball te bewegen wordt de aanwijzer verplaatst. Hiermee kan de speler categorieën selecteren. De drie knoppen spelen ook nu een rol. Hiermee kan de speler zijn geselecteerde keuze bevestigen of terugkeren naar het eiland zonder een keuze te maken door te annuleren. Ook kan de speler hier de game weer stoppen.
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Het menu

Elke categorie heeft bijbehorende items. 
	Wonen
	Werken
	Recreatie
	Bomen & Planten
	Dieren
	Ondergrond

	Huis
	Windmolen
	Tennisbaan
	Arcadische Bomen (4x)
	Koeien (2x)
	Asfalt

	Boerderij
	Loods
	Skibaan
	Moderne Bomen (3x)
	Schapen (2x)
	Tegels

	Futuristisch Huis
	Winkel
	Zwembad
	Heg
	Paard
	Beton

	Rijtjeshuis
	Smart Tower
	Caravan
	Arcadisch gras
	Varken
	Pad

	Rijtjeshuis Modern (5x)
	Restaurant
	Tent
	Varens
	Kippen
	Duin (2x)

	Flat (2x)

	Winkel Modern (2x)
	
	Bloem (2x)
	Gans
	Aardappelenvelden (2x)

	Woonblok (2x)
	Loods
	
	Bosje (2x)
	Stier
	Gewas

	
	Kantoor (2x)
	
	
	Hert
	Weiland

	
	Garage
	
	
	Arend
	Moeras

	
	
	
	
	Vos
	Golfbaan

	
	
	
	
	Duiven
	Landbouw Akker (2x)

	
	
	
	
	Reiger
	Graanveld

	
	
	
	
	
	Tulpenveld

	
	
	
	
	
	Bloemenveld


Met de eerste vijf categorieën kan de speler objecten toevoegen aan het eiland. Met de categorie “Ondergronden veranderen” kan de speler het landschap veranderen. Met de laatste categorie kan de speler objecten verwijderen. Deze laatste menu categorie heeft geen items.
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Het menu met items
Objecten toevoegen

Als de speler ervoor heeft gekozen om een object aan het landschap toe te voegen, verdwijnt het menu en kijkt de speler weer terug door de camera naar het eiland. De speler kan nu niet de camera bewegen, maar een vlag die gebruikt wordt om de gewenste plaats te bepalen waar het object moet komen te staan. Deze vlag komt uit de lucht vallen en door de trackball te bewegen, beweegt de vlag. Ook is de HUD veranderd. De knoppen hebben nu dezelfde betekenis als die in het menu: het bevestigen, annuleren of de game stoppen. Ook krijgt de speler weer een instructie wat die moet doen.
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Plaatsmode
Als de speler de gewenste plek heeft bepaald drukt het op de eerste knop om zijn object neer te zetten. Als de speler een verkeerde keuze heeft gemaakt in het menu of toch liever niks wil toevoegen dan drukt die op de tweede knop om zijn keuze te annuleren. Zodra de speler zijn positie bevestigd verschijnt het object dat de speler heeft gekozen uit het menu. 
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Roteermode
Hierna wordt de speler geïnstrueerd om het object te roteren. Hiermee kan de speler zijn object in de gewenste positie zetten. Dat doet hij door de trackball te draaien. Als de speler klaar is met roteren drukt het op bevestigen en keert het terug naar de loop mode. De speler heeft nu weer controle over de camera en kan weer veranderingen aan het eiland maken.

De speler kan bij het roteren ook zijn keuze weer annuleren en zo terug gaan naar de loop mode zonder dat het object geplaatst is of de game stoppen.

Ondergronden veranderen

Als de speler ondergronden wil veranderen, kiest hij een item uit het zesde menu categorie. Wederom keert de speler terug naar het eiland en valt er een vlag uit de lucht. Hiermee kan de speler zijn kavel uitkiezen die hij wil veranderen. Dit wordt duidelijk gemaakt in de HUD. Ook heeft de speler hier weer de keuze om zijn actie te bevestigen, annuleren of de game te stoppen.
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Vervangmode
Zodra de speler op een kavel staat die veranderd kan worden en op bevestigen drukt dan keert de speler terug naar de loop mode en is de kavel veranderd met de texture die de speler heeft geselecteerd in het menu.
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Loopmode
Objecten verwijderen

Als de speler ervoor kiest om objecten te verwijderen keert de speler weer terug naar het eiland en valt er weer een vlag uit de lucht. Deze vlag wordt wederom verplaatst worden door middel van het draaien van de trackball. Er wordt een instructie gegeven in de HUD om een object uit te kiezen om te verwijderen. De speler dient de vlag tegen een object aan te laten botsen om zo een object uit te kiezen. Wanneer de vlag tegen een object aan botste die verwijdert kan worden verliest de speler de controle over de vlag en verschijnt er een melding in de HUD of de speler het object wil verwijderen. De enige manier om nu met het spel te interacteren is om je keuze te bevestigen, annuleren of de game te stoppen. Als de speler zijn keuze bevestigd keert de game terug naar loop mode en is het object weg. Door te annuleren kan de speler opnieuw een object uit kiezen. Als de speler niet tegen een object aan botst en dan op annuleren drukt keert het terug naar de loop mode. Ook hebben bepaalde objecten speciale meldingen. De kerk en de oude windmolen zijn namelijk niet meer terug te plaatsen. Als deze verwijderd worden zijn ze ook daadwerkelijk voor altijd weg.
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De verwijdercyclus
Einde game

Zodra de speler zijn derde verandering aan het landschap heeft aangebracht, schakelt de game van de loop mode camera over naar een andere camera. Vanuit deze viewpoint wordt een moment opname gemaakt voor het filmpje van de geschiedenis van het eiland. Ook worden de veranderingen opgeslagen. De speler krijgt wederom bepaalde keuzes voorgeschoteld.

De speler kan nogmaals over het eiland lopen, maar nu geen veranderingen meer aanbrengen, het filmpje bekijken met zijn veranderingen er nu in of de game stoppen en terug te keren naar de stand-by mode.
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Het eindscherm
Als de speler er voor kiest om over het eiland te lopen kan het op zijn gemak het eiland bekijken. Als de speler lang genoeg op het eiland stil staat gaat de game automatisch weer terug naar de stand-by mode. Ook kan de speler de game zelf stoppen.
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Eind loopmode
Code & Logic Bricks
De game bestaat uit zowel scripts als logic bricks. Dit vormt een vrij ingewikkeld geheel en dit hoofdstuk zal de code en de logic bricks nader toelichten. De game wordt hier stap voor stap nagelopen en elk onderdeel wordt uitgelicht.
Opstarten

Een onderdeel dat nog niet aangehaald is in de walkthrough is het opstarten van de game en het laden van de objecten op het eiland. Als een speler de game opstart wordt er eerst een splashscreen getoond. Dit staat in een aparte scène (scène “start”). In deze scène staan twee objecten: Een camera (“camera.001”) en een plane met daarop een texture (“SplashScreen”). Het doel van deze scène is om bepaalde variabelen te initialiseren.
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Logic bricks SplashScreen
De plane “SplashScreen” heeft een property Timer, genaamd “splashTimer” die op 0 staat. Deze gaat automatisch lopen als de game in deze scène staat. Ook heeft dit object een always sensor met de True Pulse Mode knop ingedrukt. Deze sensor zit vast aan een Python script “splashTimer”:

Script: “splashTimer”

# Attached to SplashScreen, Scene start

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

splash = cont.getActuator("splash")

if own.splashTimer >= 2.0:


print "Start Loading..."

splash.setScene("Loading")


g.addActiveActuator(splash,1)

Dit zorgt ervoor dat de volgende scène (“Loading”) getoond word als de timer “splashTimer” de twee seconden bereikt heeft.

De camera heeft ook een always sensor, maar hier zijn de beide Pulse Mode knoppen uitgeschakeld. Deze sensor zit vast aan het Python script “start”. Doordat de beide Pulse Mode knoppen zijn uitgeschakeld door loopt de game dit script maar één keer.
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Logic bricks Camera.001
Het start script ziet er als volgt uit. In dit script krijgen de meeste variabelen hun beginwaarde toegekent. Deze variabelen worden later verder toegelicht.

Script: “start”
# Attached to camera, scene Start

import blendVideoTex

import dircache

g = GameLogic

g.switchCam = 0
g.quitGame = 0 
g.saveGame = 0
g.btWCam = 0
#user starts in walkmode:

g.walkMode = 1
g.oneClick = 1 # used to record button presses only once!

g.getPosOfEm = 0 # get the position of the "childEmpty"

g.setPos = 0 # sets the position of the flag when pressed placemode

g.flagIsIdle = 1
g.setEmBack = 0
g.step = 0
g.dynamics = 1
g.snapped = 0
g.roteerMode = 0
g.deleteMode = 0
g.removeIsIdle = 1
g.setRemBack = 0
g.removeSetPos = 0
g.up = 0
g.abort = 0
g.confirm = 0
##############################

##############################

##



    ##

##

Kavels
    ##

##

     
 
    ##

##############################

##############################

# Keeps the user from changing more kavels after selecting a kavel 

# change
g.mayChange = 0
blendVideoTex.setBlendMat(0)

g.texImage = [None] * 212 # number of kavels

# Create an empty dictionary. This dictionary will be filled with ID's from the changed Kavels

# These ID'' are linked to the kavels ( ID: own )

g.kavelList = {}

##############################

##############################

##



    ##

##

Objects
    ##

##



    ##

##############################

##############################
# Keeps the user from adding more objects after selecting an add object

g.mayAdd = 0
# Create an empty dictionary where all the ID's are put in and the are connected

# to the owner

g.addedList = {}

# Start the ID index with 0

g.idIndex = 0
# There are no added object yet so the script cannot give ID away

g.giveID = 0
##############################

##############################

##



    ##

##

MediaSpeler
    ##

##



    ##

##############################

##############################
g.imageNumber = 1
##############################

##############################

##



    ##

##

Save/Load
    ##

##



    ##

##############################

##############################

# At the start the Game may load the Objects/Kavels

g.loadObjs = 0  

# Create an empty loadList. This will be filled with the content of the .sav file

g.loadKvl = []

g.loadObj = []

##############################

##############################

##



    ##

##

Screenshot      ##

##



    ##

##############################

##############################

# Has to continue with the last screenshot in the folder

g.screenShotCounter = len(dircache.listdir("Screenshots"))

##############################

##############################

##



    ##

##

End Game
    ##

##



    ##

##############################

##############################

g.endGame = 0 #4x in script zonder deze 

Laden

Het eiland staat eigenlijk leeg, maar door het laadproces worden er objecten op het eiland geplaatst. Het laden bestaat uit twee gedeeltes. Eerst wordt alle informatie uitgelezen en in een lijst opgeslagen, daarna wordt er ook daadwerkelijk wat met deze informatie gedaan.
De volgende scène die wordt geactiveerd na de splashscreen is de “Loading” scène. Deze scène heeft ook twee objecten in zich, een plane met een texture “Loading…” (“Loading”) en een camera (Camera.004). Deze scène is een “overlay” scène en dat valt te zien aan de logic bricks die aan de “Loading”-plane hangen. Het doel van deze scène is om gedeelte één op zich te nemen en dat is het binnenhalen van opgeslagen informatie.
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Logic bricks Loading
Een always sensor wordt via een AND controller gekoppeld aan een Scene actuator. Deze actuator zorgt ervoor dat het Eiland in de achtergrond wordt afgespeeld. Dit geeft het effect dat je twee scènes over elkaar heen ziet.

Ook hangt er een always sensor aan het “Load_read” script die weer gekoppeld is aan een Scene actuator. In deze actuator staat nog geen naam ingevuld, waardoor de game niet weet welke scène hij moet verwijderen. Dit wordt doorgegeven door het script “Load_read”.

Script: “Load_read”

# Attached to Loading, Scene Loading

import pickle # Used to read out the data which the save script wrote

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

done = cont.getActuator("done")

#load Game

##############################

##############################

##



    ##

##
Load The Kavels
    ##

##



    ##

##############################

##############################

# Read/open the .sav game

loadKvlFile = open("SaveGame\saveKavels.sav", "r")

# Determine what to load (Kavels = KVL, Objects = OBJ)

loadKvlType = ""

# Determine the content to load

loadKvlLines = ""

# Create a loop to read all the lines form the .sav file

for line in loadKvlFile.readlines():


if line.startswith("<!>---|"):



loadKvlType = line[-4:-1]



# LoadType is Kavels



print "loadType: ", loadKvlType



if loadKvlType == "KVL":




# Fill the g.loadKvl list with the content of the .sav file




# Only Kavel content is put in this!




g.loadKvl.append(pickle.loads(loadKvlLines))



loadKvlLines = ""


else:



loadKvlLines += line

# Close the .sav file



loadKvlFile.close()

##############################

##############################

##



    ##

##
Load The Objects
    ##

##



    ##

##############################

##############################



loadObjFile = open("SaveGame\saveObjects.sav", "r")

loadObjType = ""

loadObjLines = ""

for line in loadObjFile.readlines():


if line.startswith("<!>---|"):



loadObjType = line[-4:-1]



print "loadType: ", loadObjType



if loadObjType == "OBJ":




g.loadObj.append(pickle.loads(loadObjLines))



loadObjLines = ""



else:



loadObjLines += line

loadObjFile.close()

# Finished

print "Loading Phase 1/2 Complete..."

done.setScene("Loading")

g.addActiveActuator(done,1)

In dit script wordt als eerste de module “pickle” geïmporteerd. In de game worden oriëntaties, posities, namen en ID’s van objecten opgeslagen in een dictionary. Deze dictionary wordt door middel van de “pickle” module opgeslagen in een extern bestand. De pickle module kan heel gemakkelijk dictionaries opslaan.

Dit script doet precies het tegenovergestelde. Dit script leest het externe bestand uit waar alle informatie over objecten en kavels is opgeslagen. Dit script heeft twee onderdelen die het zelfde functioneren, maar een ander bestand uit lezen. Één gedeelte is voor het uitlezen van de informatie over de kavels en één gedeelte voor het uitlezen van de informatie over de objecten. De code werkt zo:

Script: “Load_read”

loadKvlFile = open("SaveGame\saveKavels.sav", "r")

Deze regel opent het bestand “saveKavels.sav”. Deze staat in de map “SaveGame” bij de applicatie. De “r” is een mode argument, welke optioneel is om mee te geven, en staat voor het lezen van het bestand (Read mode).
Script: “Load_read”
loadKvlType = ""

loadKvlLines = ""

Hier worden twee variable strings aangemaakt. Deze worden later gevuld met informatie over het type dat geladen moet worden (KVL of OBJ, kavels of objecten) en de informatie voor deze types (ID’s, oriëntaties, posities, namen).
Script: “Load_read”
for line in loadKvlFile.readlines():


if line.startswith("<!>---|"):



loadKvlType = line[-4:-1]



if loadKvlType == "KVL":




g.loadKvl.append(pickle.loads(loadKvlLines))



loadKvlLines = ""


else:



loadKvlLines += line

Dit loopje leest elke regel van het bestand uit. De informatie die uit het bestand wordt gehaald, wordt in een lijst “loadKvl” gezet (deze lijst is aangemaakt in het “start” script).
Script: “Load_read”



loadKvlFile.close()
Deze regel sluit het bestand dat wordt gelezen weer. Bij het lezen is het niet altijd noodzakelijk, maar bij het schrijven naar het bestand wel. Als je het niet doet kan het bestand “geblokkeerd” zijn voor verder schrijven. Het is verstandig om het bestand na elke keer weer te sluiten.

Zodra alle informatie is binnen gehaald wordt deze scène afgesloten.

Script: “Load_read”
done.setScene("Loading")

g.addActiveActuator(done,1)

In de actuator wordt nu een naam ingevlud, wat de naam van de deze “Loading” scène is, en de actuator wordt geactiveerd. Zo wordt de scène verwijderd.
Het tweede gedeelte van het laden gaat wat doen met de zojuist binnengehaalde informatie. In het eerste gedeelte waren er twee scènes actief, “Loading” en “Eiland”. “Loading” is inmiddels al weer verwijdert en zo blijft “Eiland” over. Dit is tevens ook de meest belangrijke scène. Hierin staat het complete eiland, niet verwijderbare objecten, enkele camera’s en objecten die gebruikt worden om bijvoorbeeld huizen te plaatsen. Het object wat nu van belang is voor het laden van de opgeslagen objecten en kavels is “loadEmpty”. Dit object is een empty, wat object is die wel in de wereld aanwezig is, maar niet gerenderd word. Hier worden de logic bricks een beetje ingewikkeld. Als je de “loadEmpty” selecteerd zie je ook de objecten waarmee dit object verbonden is.
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Logic bricks loadEmpty

Om het makkelijker te maken wordt in het volgende plaatje alleen de logic bricks getoond die dit object gebruikt.
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Logic bricks loadEmpty

Zoals je kan zien gebruikt het object “loadEmpty” een actuator van het object “Flag”. Een always sensor zit vast aan het Python script “load_stuff” en deze controleert de actuator van het object Flag, wat een Object Actuator is. Deze actuator kan objecten aan de wereld toevoegen. De andere actuator die gecontroleerd wordt, zorgt ervoor dat de “loadEmpty” verwijdert word zodra deze zijn taak volbracht heeft.

Het script “load_stuff” ziet er als volgt uit:

Script: “load_stuff”
# Attached to the loadEmpty, Scene Eiland

import blendVideoTex # Needs blendVideoTex.dll (comes not 

# standard with Blender and only Windows (for now)

from PIL import Image # Needs the Python Image Library (PIL)

# module (comes not standard with Python)

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

addObj = cont.getActuator("addObj")

complete = cont.getActuator("removeLoadEm")

kavel = g.getCurrentScene().getObjectList()

allKavels = [kavel["OBkvl_0"],kavel["OBkvl_1"],kavel["OBkvl_2"],kavel["OBkvl_3"],kavel["OBkvl_4"],kavel["OBkvl_5"],kavel["OBkvl_6"],kavel["OBkvl_7"],kavel["OBkvl_8"],kavel["OBkvl_9"],

kavel["OBkvl_10"],kavel["OBkvl_11"],kavel["OBkvl_12"],kavel["OBkvl_13"],kavel["OBkvl_14"],kavel["OBkvl_15"],kavel["OBkvl_16"],kavel["OBkvl_17"],kavel["OBkvl_18"],kavel["OBkvl_19"],

kavel["OBkvl_20"],kavel["OBkvl_21"],kavel["OBkvl_22"],kavel["OBkvl_23"],kavel["OBkvl_24"],kavel["OBkvl_25"],kavel["OBkvl_26"],kavel["OBkvl_27"],kavel["OBkvl_28"],kavel["OBkvl_29"],

kavel["OBkvl_30"],kavel["OBkvl_31"],kavel["OBkvl_32"],kavel["OBkvl_33"],kavel["OBkvl_34"],kavel["OBkvl_35"],kavel["OBkvl_36"],kavel["OBkvl_37"],kavel["OBkvl_38"],kavel["OBkvl_39"],

kavel["OBkvl_40"],kavel["OBkvl_41"],kavel["OBkvl_42"],kavel["OBkvl_43"],kavel["OBkvl_44"],kavel["OBkvl_45"],kavel["OBkvl_46"],kavel["OBkvl_47"],kavel["OBkvl_48"],kavel["OBkvl_49"],

kavel["OBkvl_50"],kavel["OBkvl_51"],kavel["OBkvl_52"],kavel["OBkvl_53"],kavel["OBkvl_54"],kavel["OBkvl_55"],kavel["OBkvl_56"],kavel["OBkvl_57"],kavel["OBkvl_58"],kavel["OBkvl_59"],

kavel["OBkvl_60"],kavel["OBkvl_61"],kavel["OBkvl_62"],kavel["OBkvl_63"],kavel["OBkvl_64"],kavel["OBkvl_65"],kavel["OBkvl_66"],kavel["OBkvl_67"],kavel["OBkvl_68"],kavel["OBkvl_69"],

kavel["OBkvl_70"],kavel["OBkvl_71"],kavel["OBkvl_72"],kavel["OBkvl_73"],kavel["OBkvl_74"],kavel["OBkvl_75"],kavel["OBkvl_76"],kavel["OBkvl_77"],kavel["OBkvl_78"],kavel["OBkvl_79"],

kavel["OBkvl_80"],kavel["OBkvl_81"],kavel["OBkvl_82"],kavel["OBkvl_83"],kavel["OBkvl_84"],kavel["OBkvl_85"],kavel["OBkvl_86"],kavel["OBkvl_87"],kavel["OBkvl_88"],kavel["OBkvl_89"],

kavel["OBkvl_90"],kavel["OBkvl_91"],kavel["OBkvl_92"],kavel["OBkvl_93"],kavel["OBkvl_94"],kavel["OBkvl_95"],kavel["OBkvl_96"],kavel["OBkvl_97"],kavel["OBkvl_98"],kavel["OBkvl_99"],

kavel["OBkvl_100"],kavel["OBkvl_101"],kavel["OBkvl_102"],kavel["OBkvl_103"],kavel["OBkvl_104"],kavel["OBkvl_105"],kavel["OBkvl_106"],kavel["OBkvl_107"],kavel["OBkvl_108"],kavel["OBkvl_109"],

kavel["OBkvl_110"],kavel["OBkvl_111"],kavel["OBkvl_112"],kavel["OBkvl_113"],kavel["OBkvl_114"],kavel["OBkvl_115"],kavel["OBkvl_116"],kavel["OBkvl_117"],kavel["OBkvl_118"],kavel["OBkvl_119"],

kavel["OBkvl_120"],kavel["OBkvl_121"],kavel["OBkvl_122"],kavel["OBkvl_123"],kavel["OBkvl_124"],kavel["OBkvl_125"],kavel["OBkvl_126"],kavel["OBkvl_127"],kavel["OBkvl_128"],kavel["OBkvl_129"],

kavel["OBkvl_130"],kavel["OBkvl_131"],kavel["OBkvl_132"],kavel["OBkvl_133"],kavel["OBkvl_134"],kavel["OBkvl_135"],kavel["OBkvl_136"],kavel["OBkvl_137"],kavel["OBkvl_138"],kavel["OBkvl_139"],

kavel["OBkvl_140"],kavel["OBkvl_141"],kavel["OBkvl_142"],kavel["OBkvl_143"],kavel["OBkvl_144"],kavel["OBkvl_145"],kavel["OBkvl_146"],kavel["OBkvl_147"],kavel["OBkvl_148"],kavel["OBkvl_149"],

kavel["OBkvl_150"],kavel["OBkvl_151"],kavel["OBkvl_152"],kavel["OBkvl_153"],kavel["OBkvl_154"],kavel["OBkvl_155"],kavel["OBkvl_156"],kavel["OBkvl_157"],kavel["OBkvl_158"],kavel["OBkvl_159"],

kavel["OBkvl_160"],kavel["OBkvl_161"],kavel["OBkvl_162"],kavel["OBkvl_163"],kavel["OBkvl_164"],kavel["OBkvl_165"],kavel["OBkvl_166"],kavel["OBkvl_167"],kavel["OBkvl_168"],kavel["OBkvl_169"],

kavel["OBkvl_170"],kavel["OBkvl_171"],kavel["OBkvl_172"],kavel["OBkvl_173"],kavel["OBkvl_174"],kavel["OBkvl_175"],kavel["OBkvl_176"],kavel["OBkvl_177"],kavel["OBkvl_178"],kavel["OBkvl_179"],

kavel["OBkvl_180"],kavel["OBkvl_181"],kavel["OBkvl_182"],kavel["OBkvl_183"],kavel["OBkvl_184"],kavel["OBkvl_185"],kavel["OBkvl_186"],kavel["OBkvl_187"],kavel["OBkvl_188"],kavel["OBkvl_189"],

kavel["OBkvl_190"],kavel["OBkvl_191"],kavel["OBkvl_192"],kavel["OBkvl_193"],kavel["OBkvl_194"],kavel["OBkvl_195"],kavel["OBkvl_196"],kavel["OBkvl_197"],kavel["OBkvl_198"],kavel["OBkvl_199"],

kavel["OBkvl_200"],kavel["OBkvl_201"],kavel["OBkvl_202"],kavel["OBkvl_203"],kavel["OBkvl_204"],kavel["OBkvl_205"],kavel["OBkvl_206"],kavel["OBkvl_207"],kavel["OBkvl_208"],kavel["OBkvl_209"],

kavel["OBkvl_210"],kavel["OBkvl_211"]]

##############################

##############################

##



    ##

##
Load the Kavels
    ##

##



    ##

##############################

##############################

## If the loadKvl list is not empty (wich is filled by the load script)

## do the following

if g.loadKvl != []:


line = g.loadKvl[0]


myIndex = line["Index"] # [""] must be the same as how it is saved


theTexture = line["Texture"]


# Assign the right texture to the right Kavel again


# Match the start ID's with the saved ID's


for kavl in allKavels:



if kavl.myIndex == myIndex:




g.texImage[kavl.myIndex] = blendVideoTex.TexImage(kavl, 0)





img = Image.open("KavelTextures\\" + str(theTexture) + '.jpg')




g.texImage[kavl.myIndex].setTexture(img.tostring(), img.size[0], img.size[1], 1)




# Change the property textureName of the Kavel again to match the loaded kavel texture




kavl.textureName = theTexture




# Add his ID to the list and connect the ID to the right owner




g.kavelList[str(kavl.myIndex)] = kavl




# Delete the first entry so new info can be processed




del g.loadKvl[0]

if g.loadKvl == []:


# Load Objects


g.loadObjs = 1

##############################

##############################

##

                ##

##
Load the Objects
    ##

##



    ##

##############################

##############################
if g.loadObjs == 1: 


if g.loadObj != []:



line = g.loadObj[0]



theObject = line["Name"]



addObj.setObject(theObject)



addObj.instantAddObject()



last = addObj.getLastCreatedObject()



last.id = g.idIndex


g.idIndex += 1



last.setPosition(line["Position"])



last.setOrientation(line["Orientation"])



del g.loadObj[0]

if g.loadObj == []:


print "Loading Phase 2/2 Complete..."


g.addActiveActuator(complete,1)

Als eerste worden er twee modules geïmporteerd. Deze twee modules komen niet standaard bij Python of Blender. Ook wordt er van de module PIL (wat Python Image Library betekend) maar één onderdeel geipmporteerd.

Script: “load_stuff”
import blendVideoTex

from PIL import Image
Vervolgens worden er weer variabelen aangemaakt. “allKavels” is een lijst waarin naar alle kavels wordt verwezen die verandert kunnen worden. Elke kavel is een object en zo verwijs je naar een apart object:

Script: “load_stuff”
g.getCurrentScene().getObjectList()["OBkvl_0"]
Deze regel zorgt er voor dat ik bij dit object kan komen, properties kan opvragen en desgewenst het object ook veranderen. Ook dit gedeelte van het laden bestaat uit twee onderdelen die weer veel gelijkenissen met elkaar vertonen. In het eerste gedeelte van het laden hebben we twee lijsten gevuld met informatie:

“g.loadKvl” – Waar alle informatie in staat over kavels die veranderd moeten worden. Deze informatie bestaat uit een ID van de kavel en een texture naam.

“g.loadObj” – Waar alle informatie in staat over objecten die geplaatst moeten worden. Deze informatie bestaat uit de naam van een object, de positie van het object, de oriëntatie van het object en een ID.

Script: “load_stuff”
if g.loadKvl != []:


line = g.loadKvl[0]


myIndex = line["Index"]

theTexture = line["Texture"]


Dit zorgt er voor dat alle informatie die in de “g.loadKavel” lijst staat verwerkt wordt. Het blijft dit gedeelte namelijk controleren zolang de lijst niet leeg is. Ook worden aan de variabelen de juiste waarden toegekend.
Script: “load_stuff”




for kavl in allKavels:



if kavl.myIndex == myIndex:




g.texImage[kavl.myIndex] = blendVideoTex.TexImage(kavl, 0)





img = Image.open("KavelTextures\\" + str(theTexture) + '.jpg')




g.texImage[kavl.myIndex].setTexture(img.tostring(), img.size[0], img.size[1], 1)




kavl.textureName = theTexture




g.kavelList[str(kavl.myIndex)] = kavl


Dit for-loopje bekijkt of het indexnummer die uit het externe bestand is gehaald overeenkomt met een indexnummer van een kavel van het eiland. Elke kavel heeft twee properties, namelijk: myIndex en textureName. myIndex is al ingevuld en textureName is oorspronkelijk leeg. kavl verwijst naar de inhoud van de lijst allKavels. kavl is dus eerst “kavel["OBkvl_0"]” en heeft toegang tot zijn properties, daarna is kavl “kavel["OBkvl_1"]” enzovoorts. Als dus een kavel index overeenkomt met een index van het externe bestand dan wordt die kavel veranderd:

Script: “load_stuff”
if kavl.myIndex == myIndex:


Het volgende zorgt ervoor dat de texture van de kavel vervangen wordt voor degene die geladen moet worden. Dit gedeelte gebruikt ook de twee geïmporteerde modules blendVideoTex (die de textures van objecten kan veranderen) en PIL (die externe plaatjes kan inladen).

Script: “load_stuff”
g.texImage[kavl.myIndex] = blendVideoTex.TexImage(kavl, 0)


img = Image.open("KavelTextures\\" + str(theTexture) + '.jpg')

g.texImage[kavl.myIndex].setTexture(img.tostring(), img.size[0], img.size[1], 1)

Als dit gedaan is wordt de textureName property van de kavel veranderd in de naam van de texture die het gekregen heft. Ook wordt zijn index nummer aan een dictionary toegevoegd en verwijst die index nummer naar het bijbehoorde object.

Script: “load_stuff”
kavl.textureName = theTexture
g.kavelList[str(kavl.myIndex)] = kavl
Uiteindelijk wordt de lijst weer opgeschoond zodat de volgende entry verwerkt kan worden
Script: “load_stuff”
del g.loadKvl[0]
Door de laatste handeling wordt de lijst ook elke keer weer een stukje leger en zodra de lijst leeg is gaat het script door naar het laden van de objecten.

Script: “load_stuff”
if g.loadKvl == []:


g.loadObjs = 1
Het laden van de opgeslagen objecten werkt met hetzelfde principe als het laden van de kavels. Zolang de lijst niet leeg is wordt de informatie in deze lijst verwerkt.

Script: “load_stuff”
if g.loadObjs == 1: 


if g.loadObj != []:



line = g.loadObj[0]



theObject = line["Name"]



addObj.setObject(theObject)



addObj.instantAddObject()



last = addObj.getLastCreatedObject()



last.id = g.idIndex


g.idIndex += 1



last.setPosition(line["Position"])



last.setOrientation(line["Orientation"])

del g.loadObj[0]

Een verschil met het laden van de kavels is dat het laden van object door middel van een actuator gaat. Dit is een actuator van een ander object zoals in het plaatje getoond werd. Door aan deze actuator een naam door te geven van het object dat het moet laden wordt het juiste object in de wereld geplaatst. Aan dit object wordt gelijk een ID gehangen, zodat elk object nog wel uniek blijft. Verder worden ook de bijbehorende positie en oriëntatie meegegeven en wordt het object daar ook neergezet. Zodra ook deze lijst leeg is wordt de “loadEmpty” actuator geactiveerd, waardoor dit object uit de wereld verwijderd wordt.

Script: “load_stuff”
if g.loadObj == []:


print "Loading Phase 2/2 Complete..."


g.addActiveActuator(complete,1)

Hoe het toevoegen van objecten en veranderen van kavels precies gaat wordt uitgelegd in het stukje “Objecten toevoegen”. Door de always sensor wordt dit script telkens doorlopen

Tot zo ver de voorbereidingen die het spel moet treffen om te beginnen.
Stand-by Mode
Als de game klaar is met laden, wat de game overigens alleen maar doet bij het opstarten van het spel, gaat het verder in stand-by mode. Hier draait een camera in een voor gedefinieerd pad om het eiland. Dit pad is gemaakt met behulp van een IPO, wat InterPOlation betekent. Door de camera in verschillende frames op verschillende posities te zetten en hier “keys” in te voegen wordt er een zogehete IPO curve aan gemaakt. Deze berekent hoe de camera tussen bepaalde punten beweegt. De IPO curve voor de stand-by camera ziet er als volgt uit:
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De IPO van de stand-by camera
Zoals je kan zien draait de camera om de Z-as en heeft het een verplaatsing in de X en Y richting. De IPO curve duurt 1800 frames.

In deze stand-by mode wacht de game op een actie van de speler. Er zijn twee scenes actief op dit moment. De scène “Eiland” en een overlay scène “standby”. Eerst de logic bricks die aan de stand-by camera (“standbyCam”) hangen.
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Logic bricks standbyCam

Een always sensor zorgt ervoor dat de “standby” scène geactiveerd wordt. De stand-by camera heeft een property “switchCam”. Deze heeft waarde 0. Een property sensor hangt via een AND controller aan een scène actuator. Deze property sensor wordt pas geactiveerd zodra de property “switchCam” de waarde 1 heeft. Als hieraan voldaan wordt dan wordt de scène actuator geactiveerd en deze zorgt ervoor dat een andere camera (“camera0”) actief wordt. Ook zorgt een always sensor ervoor dat de IPO van de camera steeds wordt afgespeeld en dezelfde sensor hangt ook aan een Python script “propertyStandby”.

Script: “propertyStandby”

# Attachted to the StandBy Camera, Scene Eiland, Layer 1

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

own.switchCam = g.switchCam

Dit script zorgt ervoor dat de property die de stand-by camera heeft, switchCam, altijd gelijk is aan de globale variabele g.swithcCam. Deze variable wordt aangemaakt in het script “start” en heeft in deze fase nog de waarde 0, maar wordt verderop in de game op 1 gezet, zodat er van actieve camera wordt gewisseld.

Het menu dat getoond wordt, nodigt de speler uit om op een knop te drukken. Dit menu staat in de scène “standby” en het is een overlay over het eiland heen. Het functioneert dus als een HUD. De logic bricks die in dit menu zitten hangen allemaal aan het object “menu_background.002”. Als er op een willekeurige knop op de console wordt gedrukt (Spatie, 1, 2, pijltje omhoog, pijltje omlaag) dan wordt de stand-by scène verwijdert en wordt er een nieuwe scène overheen gezet. De “intro” scène.
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Logic bricks stand-by menu

Introductie

In deze scène krijgt de speler enige informatie. Ook hier zijn bijna dezelfde logic bricks van toepassing als de stand-by scène. Ook hier hangen de logic bricks aan het object “menu_background”. Het enige verschil met de vorige logic bricks is dat deze scène ervoor zorgt dat het “Eiland” scène op “pauze” wordt gezet. Dit wordt gedaan om dat op dat moment de speler de tekst moet lezen en dus niet afgeleid moet worden door de bewegende stand-by camera.
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Logic bricks eerste introductie menu
Zodra weer op een knop gedrukt wordt gaat de game verder naar de volgende scène. De “intro” scène wordt verwijdert en het “keuzemenu” wordt als overlay scène toegevoegd.

In deze scène moet de speler een keuze maken door de juiste knop in te drukken. Wederom hangen de logic bricks aan het object “menu_background.001”.
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Logic bricks tweede introductie menu
Door op de knop “2” te drukken wordt de game weer terug in de stand-by mode gezet. Het eiland wordt weer aangestuurd om weer te spelen, de standby scène wordt er weer over heen geplaatst en de “keuzemenu” scène wordt verwijderd. Door op knop “1” te drukken wordt de “MediaSpeler” scène geactiveerd en het keuzemenu verwijderd. De “MediaSpeler” komt later nog een keer terug in de game en wordt daar ook pas behandeld. Verder is er nog de keyboard sensor die aan het Python script “switchCam” is gekoppeld en twee actuators aanstuurt.

Script: “switchCam”

# Attached to the menu_background.001, Scene keuzemenu

import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

space = cont.getSensor("space")

removeMenu = cont.getActuator("removeMenu")

resumeEiland = cont.getActuator("resumeEiland")

r.setMousePosition((r.getWindowWidth()/2), (r.getWindowHeight()/2))

if space.isPositive():


g.switchCam = 1


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.addActiveActuator(resumeEiland,1) 

Dit script importeert de module Rasterizer. Dit is een standaard module voor de game engine en kan er bijvoorbeeld voor zorgen om de muis zichtbaar te maken of te plaatsen en dergelijke. Hier zorgt het ervoor dat de muis in het midden van het scherm wordt geplaatst. Dit is van belang voor het rondkijken  met de camera verderop in de game. Als de speler op “spatie” drukt, oftewel als space.isPositive, dan moet het keuzemenu verwijderd worden en het “Eiland” scène weer verder afgespeeld worden. Ook wordt de globale variabele g.switchCam op 1 gezet. Doordat deze nu waarde 1 heeft en het eiland weer speelt wordt er van camera verandert, omdat er nu een logic brick van de stand-by camera geactiveerd wordt.

Navigeren
Zodra de speler door de introductie is gegaan, krijgt de speler de controle over een camera. Deze camera is opgebouwd uit vijf onderdelen: de camera (“camera0”) en vier empty’s (“shoulder”, “viewer”, “Empty.001”, “childEmpty”). 
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De onderdelen van de camera
Ik zal even kort aan geven waarvoor elk onderdeel dient. Je moet dit geheel zien als een persoon. De camera zijn de ogen, de viewer zijn de benen, de shoulder een nek die alleen op en neer kan, Empty.001 is het lichaam dat kan draaien. De childEmpty is een apart onderdeel. Dit zorgt ervoor dat de plaatsing vlag op de juiste positie komt te vallen. De “childEmpty” zal nader toegelicht worden in het gedeelte “Keuzes maken.
Zoals gezegd dient de “viewer” voor het lopen. Een kijkje in de logic bricks geeft aan dat de viewer, shoulder en Empty.001 aan elkaar verbonden zijn. De viewer regelt via scripts dat de speler kan draaien en op en neer kan kijken.
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Logic bricks van Empty.001
Waarom wordt de Empty.001 gebruikt voor de rotatie?
De viewer is een dynamic object. Dit betekend dat op dit object physics kan worden toegepast zoals zwaartekracht. Door een bug in Blender 2.43 functioneert een IPO van een dynamic object niet. Dit is alleen het geval bij dynamic objects en Empty.001 is een static object. Deze heeft geen last van physics. Door aan dit object een IPO curve te hangen is het mogelijk om de rotatie waarden van dit object door te geven aan de viewer.

Het lopen
De speler kan vooruit en achteruit lopen. Twee keyboard sensors “fwdkey” en “backkey” sturen het Python script “walk” aan.

Script: “walk.py”

# Attached to the viewer, Scene Eiland, Layer 1

from math import sqrt

def VEC_length(x):


return sqrt(x[0]*x[0]+x[1]*x[1]+x[2]*x[2])

def VEC_normalize(x): 


length = VEC_length(x)


return [x[0]/length,x[1]/length,x[2]/length]

def VEC_mul(s, x):


return [s * x[0], s * x[1], s * x[2]]

def VEC_add(x, y):


return [x[0] + y[0], x[1] + y[1], x[2] + y[2]]

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

fwdkey = cont.getSensor('fwdkey')

backkey = cont.getSensor('backkey')

leftkey = cont.getSensor('leftkey')

rightkey = cont.getSensor('rightkey')

floormove = cont.getActuator('floormove')

g.addActiveActuator(floormove, 0)

player = cont.getOwner()

speed = player.maxspeed

vec = [0, 0, 0]

if player.flymode:


shoulder = cont.getActuator('shoulderipo').getOwner()


playerOri = shoulder.getOrientation()

else:


playerOri = player.getOrientation()

playerX = [playerOri[0][0], playerOri[1][0], playerOri[2][0]]

playerY = [playerOri[0][1], playerOri[1][1], playerOri[2][1]]

if g.walkMode == 1: #you're in WalkMode

if fwdkey.isPositive():



vec = VEC_add(vec, playerY)


if backkey.isPositive():



vec = VEC_add(vec, VEC_mul(-1, playerY))


if rightkey.isPositive():



vec = VEC_add(vec, playerX)


if leftkey.isPositive():



vec = VEC_add(vec, VEC_mul(-1, playerX))


if vec == [0, 0, 0]:



g.addActiveActuator(floormove, 0)


else:



vec = VEC_normalize(vec)



vel = VEC_mul(speed, vec)



floormove.setLinearVelocity(vel[0], vel[1], vel[2], 0)



g.addActiveActuator(floormove, 1)

In dit script worden als eerste functies gedefinieerd die later een vector zullen berekenen welke kant de speler op zal gaan lopen. Hiervoor gebruikt het script een onderdeel (sqrt) van de module “math”.

Script: “walk.py”
from math import sqrt

def VEC_length(x):


return sqrt(x[0]*x[0]+x[1]*x[1]+x[2]*x[2])

def VEC_normalize(x): 


length = VEC_length(x)


return [x[0]/length,x[1]/length,x[2]/length]

def VEC_mul(s, x):


return [s * x[0], s * x[1], s * x[2]]

def VEC_add(x, y):

return [x[0] + y[0], x[1] + y[1], x[2] + y[2]]

De orientatie van de viewer wordt opgevraagd. Deze zal nodig zijn voor de berekening van de richtings vector.

Script: “walk.py”
playerOri = player.getOrientation()
Daarna wordt de vector berekend als de vooruit of achterui knop wordt ingedrukt
Script: “walk.py”
if fwdkey.isPositive():


vec = VEC_add(vec, playerY)

if backkey.isPositive():


vec = VEC_add(vec, VEC_mul(-1, playerY))

Het kijken

Door middel van het Python script “aim.py” kan de speler rond kijken. De speler kan 360˚ draaien en 180˚ op en neer kijken (recht naar beneden en recht omhoog).

Script: “aim.py”

# Attached to the viewer, Scene Eiland, Layer 1

import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

player = cont.getOwner()

remote = cont.getActuator('playerrot').getOwner()

mousemove = cont.getSensor('mousemove')

if g.walkMode == 1:


remori = remote.getOrientation()


player.setOrientation(remori)


player.initx = mousemove.getXPosition()


player.inity = mousemove.getYPosition()


player.mousex = r.getWindowWidth() / 2


player.mousey = r.getWindowHeight() / 2


if mousemove.isPositive():


shoulderipo = cont.getActuator('shoulderipo')



playerrot = cont.getActuator('playerrot')



shoulder = shoulderipo.getOwner()



g.movementX = (player.initx - player.mousex) * player.sensitivityX



g.movementY = (player.inity - player.mousey) * player.sensitivityY



r.setMousePosition(player.mousex, player.mousey)



remote.rot -= (g.movementX * player.sensitivityX)



shoulder.pitch -= (g.movementY * player.sensitivityY)



g.addActiveActuator(playerrot, 1)



g.addActiveActuator(shoulderipo, 1)

Zoals gebruikelijk wordt allereerst de sensoren en actuators gedefinieerd. Zoals je kan zien in de logic bricks zitten er actuators tussen die aan andere objecten zijn gekoppeld. Om informatie van deze objecten op te vragen moet er naar deze objecten verwezen worden.

Script: “aim.py”
remote = cont.getActuator('playerrot').getOwner()

Deze regel verwijst dus naar het object “Empty.001”. Door bekend te maken dat dit de “owner” is het mogelijk om bepaalde informatie en eigenschappen van dit object op te vragen en over te nemen.

De rotatie die het object Empty.001 maakt wordt door deze twee regels doorgegeven aan de viewer.

Script: “aim.py”
remori = remote.getOrientation()

player.setOrientation(remori)

Eerst wordt de oriëntatie van de “Empty.001” opgevraagd. De variabele “remori” krijgt deze waarde. Hierna wordt de oriëntatie van de viewer aangepast met deze waarde. Zo heeft de viewer altijd dezelfde oriëntatie als de “Empty.001”.

Hoever de viewer draait wordt bepaald door de muis beweging.

Script: “aim.py”
player.initx = mousemove.getXPosition()

player.inity = mousemove.getYPosition()

player.mousex = r.getWindowWidth() / 2

player.mousey = r.getWindowHeight() / 2

if mousemove.isPositive():

shoulderipo = cont.getActuator('shoulderipo')


playerrot = cont.getActuator('playerrot')


shoulder = shoulderipo.getOwner()


g.movementX = (player.initx - player.mousex) * player.sensitivityX
g.movementY = (player.inity - player.mousey) * player.sensitivityY

Als eerste wordt de muispositie bepaald. Daarna wordt het middelpunt van het scherm bepaald. Als de muis beweegt dan wordt de muisbeweging (g.movement) berekend door het middelpunt van het scherm van de muis positie af te halen. Bijvoorbeel:

Als het middelpunt (0,0) is en de muis zit op (5,0) dan is de muis 5-0 = 5 naar rechts verschoven. Door dit getal nog met een waarde (player.sensitivity) te vermenigvuldigen is de snelheid waarmee de viewer draait aan te passen.
Hoe draait de viewer nou werkelijk? De IPO die aan de “Empty.001” zit is er voor om de speler te kunnen draaien. Dit is een rotatie om de Z-as en ziet er zo uit:
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IPO van Empty.001
Het script zorgt ervoor dat de muisbeweging voor een waarde zorgt die de rotatie kan bepalen. Deze waarde moet naar de IPO gestuurd worden en dat gebeurt door het volgende stukje script.

Script: “aim.py”
r.setMousePosition(player.mousex, player.mousey)

remote.rot -= (g.movementX * player.sensitivityX)

shoulder.pitch -= (g.movementY * player.sensitivityY)

g.addActiveActuator(playerrot, 1)

g.addActiveActuator(shoulderipo, 1)

De muis wordt weer in het midden van het scherm geplaatst voor de berekening. De waarde die met de muisbeweging is berekent wordt nogmaals vermenigvuldigd met een waarde. Uiteindelijk wordt deze waarde van de rotatiewaarde van de Empty afgehaald. Stel de viewer heeft een rotatie van 0˚ en de muis heeft -5 naar links bewogen. Dan wordt de rotatie van de viewer 5˚ linksom. Deze waarde wordt aan de IPO doorgegeven en dit roteert de viewer om de z-as. Dezelfde principe geldt ook voor het omhoog en omlaag kijken. Hier wordt niet de X verplaatsing van de muis gebruikt, maar de Y verplaatsing. Deze wordt naar de IPO van de shoulder verstuurd. Deze beweging heeft alleen een beperking. Er kan namelijk niet 360˚ geroteerd worden.
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IPO van de shoulder
Vliegen

De speler kan ook over het eiland rond vliegen. Door op de “flykey” te drukken, wat in de game de knop 1 is, kan de speler vliegen. Dit is eigenlijk vrij simpel gedaan. De game engine maakt gebruik van physics. De zwaartekracht is een onderdeel van de physics die doormiddel van een knop in blender is te activeren. In de Material settings is een onderdeel “World Buttons”.  Hier kan je onder andere de grote van de zwaartekracht aangeven en welke physics engine je gebruikt (Sumo of Bullet).
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World settings
De zwaartekracht geldt voor alle Dynamic Objects en deze instelling valt ook veranderen via een script.

Script: “fly.py”
# Attached to the viewer, Scene Eiland, Layer 1

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

flykey = cont.getSensor('flykey')

own = cont.getOwner()

if g.walkMode == 1:


if flykey.isPositive() and g.getCurrentScene().active_camera.getName() == "OBcamera0":



player = cont.getOwner()



player.flymode = 1 - player.flymode



z = own.getPosition()[2]



if player.flymode:




g.setGravity([0, 0, 0])




pos = [(own.getPosition()[0]), (own.getPosition()[1]), (z + 10)]




#print pos




own.setPosition(pos)



else:




g.setGravity([0, 0, -9.81])

Als eerste wordt bepaald of de speler controle heeft over de camera waarmee gelopen kan worden. Als dit het geval is en de speler drukt op de “flykey” dan wordt er weer een connectie gemaakt met de viewer. Dit is nodig om de property “flymode” op te halen. Deze property staat standaard op 0. Als de speler op de “flykey” drukt wordt deze dus: flymode = 1 – 0 = 1.

Script: “fly.py”
if g.walkMode == 1:


if flykey.isPositive() and g.getCurrentScene().active_camera.getName() == "OBcamera0":



player = cont.getOwner()



player.flymode = 1 - player.flymode

Als de property “flymode” 1 is dan zet het de zwaartekracht uit en “schiet” de camera 10 meter de lucht in.

Script: “fly.py”
if player.flymode:


g.setGravity([0, 0, 0])


pos = [(own.getPosition()[0]), (own.getPosition()[1]), (z + 10)]


own.setPosition(pos)

Wanneer de speller wederom op de “flykey” drukt wordt de zwaartekracht weer ingesteld. Want de property “flymode” wordt weer: 1-1 = 0 en dus gaat het script door naar het laatste stukje code.

Script: “fly.py”
else:

g.setGravity([0, 0, -9.81])

Hier wordt een neerwaartse kracht van 9.81 ingesteld, waardoor de speler weer naar de grond zal gaan vallen.

De HUD
De game heeft altijd een HUD of een menu in het zicht van de speler staan. Hierin worden hints gegeven aan de speler, zodat hij weet wat er gedaan kan worden. Tijdens het lopen ziet de speler een HUD met drie keuze mogelijkheden. De speler kan kiezen om het menu te openen, naar vliegmodus te gaan of de game te stoppen.
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Logic bricks HUD loopmode
Als de speler op de middelste knop drukt van de console, zal de speler de mogelijkheid hebben om te vliegen. Hierdoor verandert ook de HUD. Door de keyboard sensor “1” word de huidige HUD verwijderd en wordt de “flymode” HUD geactiveerd.

Deze “flymode”-HUD heeft de mogelijkheid om terug te keren naar “walkmode” of de game compleet te stoppen. Door een knop uit te schakelen kan de speler alleen in “walkmode” het eiland veranderen. Deze “flymode”-HUD zit hetzelfde in elkaar als de “walkmode”-HUD. Door wederom op de middelste consoleknop te drukken zal de zwaartekracht weer geactiveerd worden en wordt er weer van overlay scène veranderd.

Het menu
Zoals gezegd kan de speler alleen in de “walkmode” het eiland veranderen. Door in loopmodus op de allerlinkse knop te drukken van de console wordt het menu geactiveerd waar je een keuze kan maken om objecten aan het eiland toe te voegen, kavels van ondergrond te veranderen of objecten te verwijderen. Het menu wordt als overlay scène over het “eiland” scène gezet en het “eiland” scène wordt daarnaast ook gesuspend. Dit betekend dat je hem nog wel ziet, maar hij wordt weer even op pauze gezet. Hierdoor kijkt de game ook niet naar de logic bricks van objecten die in het “eiland” scène staan, maar gaat alle aandacht naar het menu toe.

In dit onderdeel van de game heeft de speler een mousepointer als aanwijs object. De muis wordt weer getoond door het script “mouse on” die aan de camera vast zit in de scène “actie_menu”.
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Logic bricks camera.003
Script: “mouse on”

# Attached to Camera.003, Scene actie_menu

import Rasterizer

Rasterizer.showMouse(1)

Door 1 (dat ook opgevat kan worden als TRUE) als argument mee te geven aan showMouse wordt de muis weer getoond op het scherm.

Als de speler over een menu knop gaat, wordt het uiterlijk van de knop aangepast. De knop licht als het ware op. Dit wordt gedaan door een IPO. Deze IPO verandert de alpha waarde van de texture. De IPO wordt afgespeeld doormiddel van een mouse over sensor.
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IPO van de knoppen
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Logic bricks categorie buttons
De IPO actuator staat op Flipper wat betekend dat de IPO begint op frame 1, zodra muis over de knop gaat, gaat de IPO naar frame 2. Als de muis daarna weer van de knop af is springt de IPO weer terug naar frame 1.

Als de muispointer over een knop gaat komen ook de verschillende objecten van deze categorie te voorschijn. Dit zijn allemaal nieuwe scènes die over elkaar heen gelegd worden. Als de muispointer over een knop gaat moeten eerst alle overige scènes verwijderd worden en de scène die bij die categorie hoort activeren. Wat ook opvalt is dat de tekst in de menu telkens veranderd als de muispointer over een knop gaat. Dit wordt gedaan door het versturen van Messages. Elke knop in het menu heeft een Message actuator die vast zit aan de Mouse sensor. Deze actuator bevat een “subject” en een “body”. In de subject vul je een onderwerp in. Hier staat het bijvoorbeeld voor de Nederlandse tekst op: “nl_tekst”. In de body vul je in wat de message inhoud.

Zo verstuur je een message, maar er moet natuurlijk ook een ontvanger zijn. Het object “text_frame_NL” ontvangt deze message. Dit object heeft een Message sensor dat weer vast zit aan een Python script “actimenu_NLtext”. In deze message sensor is ook het subject ingevuld. Dit object ontvangt dus alleen messages met het subject “nl_text”. Het python script leest vervolgens het de body uit.
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Logic bricks dynamisch tekst

Script: “actimenu_NLtext”

# Attached to the NL-Text & EN-Text, Scene actie_menu

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

msg = cont.getSensor("msg")

if msg.isPositive():


print msg.getBodies()


own.Text = msg.getBodies()[0]

Als de message sensor geactiveerd is wordt de inhoud (body) van het verstuurde bericht gelezen en ingevuld in de property “Text” van dit object. Het object zal de regel die in deze property ingevuld wordt weergeven op het scherm. Voor de engelse tekst is precies hetzelfde principe gebruikt alleen haalt het object “text_frame_EN” alleen messages binnen met het onderwerp “en_text”.

De 3 menu-console knoppen

In het menu zijn verder nog drie knoppen aanwezig. Een bevestig knop, een annuleer knop en een knop om de game in zijn geheel te stoppen. In de scène “actie_menu” heeft de bevestig knop geen logic bricks. De functie van deze knop zit namelijk aan elke knop in de “submenu” scènes. 

Als de speler in het menu is gekomen, terwijl hij dit eigenlijk niet wilde kan hij dus het menu sluiten zonder een keuze gemaakt te hebben. Door op de bijbehorende knop op de console te drukken voor het annuleren gaat de speler een stap terug. Alle aanwezige menu scènes worden verwijderd, de “eiland” scène wordt weer hervat en de “walkmode” HUD wordt weer op het scherm gezet. 
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Logic bricks menu items
Omdat de speler met de muis kan bewegen in het menu moet de muis ook weer terug gezet worden naar het midden van het scherm. Dit is voor de camera (“camera0”). Als dit namelijk niet gedaan wordt, zal de camera opeens verspringen als de speler uit het menu gaat. Dit komt namelijk omdat het “aim.py” script de afstand van de muis tot het middelpunt berekent en deze waarde doorgeeft aan de IPO om de viewer te draaien. Als de muis dus van het middelpunt af is, zal de camera verspringen zodra het menu uitgeschakeld wordt. Door de muis eerst weer terug te zetten op het middelpunt van het scherm verspringt de camera ook niet. Het script “abort_actie_menu” zorgt hiervoor.

Script: “abort_actie_menu”
# Attached to the abort button, scene actie_menu

import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

abort = cont.getSensor("abort")

if abort.isPositive():


r.setMousePosition((r.getWindowWidth()/2), (r.getWindowHeight()/2))

Ook de derde knop, die voor het stoppen van de game is, verwijdert de aanwezige menu scenes en zet de juiste scenes weer op het scherm. Het script wat hier aan vast hangt wordt in het stukje “De game stoppen” verder uitgelicht.

Keuzes maken
Het belangrijkste onderdeel van het menu is om een keuze te maken uit de verschillende objecten uit het menu. Elke categorie uit het menu heeft een bijbehorende “submenu” scène. Nu zal per onderdeel, toevoegen van objecten, veranderen van kavels en het verwijderen van objecten, uitgelegd worden hoe dit in zijn werk gaat. Vanaf de menu keuze tot aan het terug keren in de loopmodus.

Het principe

Het principe om objecten toe te voegen, te verwijderen of kavels te verander werkt in grote lijnen hetzelfde. De speler maakt een keuze uit het menu. Daarna zal er een vlag voor de camera vallen die de speler kan besturen. Met deze vlag wordt bepaald waar een object toegevoegd kan worden, welke object er verwijdert kan worden of welke kavel verandert moet worden. Alleen bij het toevoegen van objecten zal ik uitleggen hoe de vlag werkt.

Objecten Toevoegen
De eerste vijf categorieën van het menu zijn voor het toevoegen van objecten. De categorieën zijn “Wonen”, “Werken”, “Recreatie”, “Bomen” en “Dieren”. Elk object heeft dezelfde logic bricks aan zich hangen. Een logic brick voor deze objecten ziet er zo uit:
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Dit doet het volgende. Als de muispointer over het object gaat, wordt er een IPO afgespeeld waar de alpha waarden veranderen. Het object zal dus “oplichten”. Ook stuurt het een message naar de tekst objecten in scène “actie_menu”. De inhoud van deze messages geeft aan wat dat object is. Als de speler op het juiste vlakje staat met het object dat hij wil toevoegen en op de bevestigknop drukt, worden de menu scènes verwijderd, het “eiland” scène wordt hervat en er komt een nieuwe HUD naar voren. Het enige wat de game moet weten is de naam van het object dat het moet toevoegen en dat er wat toegevoegd mag worden. Dit gebeurt door het script “object_button”.

Script: “object_button”
# Attached to "Object Buttons", Scenes submenus

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

confirm = cont.getSensor("confirm")

mouseOver = cont.getSensor("mouseOver")

# Get the name of the object to add (is a property (note) of the button)

if mouseOver.isPositive() and confirm.isPositive():


# Global objectName gets the Object name:


g.objectName = own.objName


print "objectName = ", g.objectName


# The following gives the user the right to add a object 


# (initially set to 0 in the start script)


g.mayAdd = 1


g.walkMode = 0 #goto PlaceMode

g.getPosOfEm = 1


g.flagIsIdle = 0


print "You're in PlaceMode!!!"

Zoals in de logic bricks te zien valt heeft een “object button” een property. Daarin staat de naam van het 3D object dat de game zal gaan toevoegen. Deze wordt opgevraagd en aan een variabele meegegeven.

Script: “object_button”
g.objectName = own.objName
Vervolgens worden er een aantal variabelen van waarde veranderd.

Script: “object_button”
g.mayAdd = 1
Geeft de speler het recht om een object te mogen plaatsen

Script: “object_button”

g.walkMode = 0
Zorgt ervoor dat de speler even geen controle meer heeft over de camera waarmee hij over het eiland kan lopen. Daarvoor moet deze waarde namelijk op 1 staat. Die voorwaarde staat in de scripts “walk.py” en “aim.py”

Script: “object_button”
g.getPosOfEm = 1

g.flagIsIdle = 0

Deze twee variabelen zorgen voor activatie van de plaatsingsvlag.

Nadat de speler zijn keuze heeft gemaakt gaat het spel over in de “add-mode”. De speler kijkt weer als voorheen door de camera naar het eiland, alleen heeft het nu geen controle over de camera. Er verschijnt een vlag voor de camera waarmee de speler een plaats moet bepalen waar hij het object wil neer zetten. Voor dit onderdeel zijn er twee objecten belangrijk. Een vlag “Flag” en een empty “movEmpty”. Hoe komt de vlag voor de camera te staan? Bij het hoofdstukje over de camera staat dat de camera nog een “childEmpty” voor zich heeft. Deze empty is een child van de camera en blijft daarom altijd recht voor de camera staan op een bepaalde afstand. Aan deze empty zitten ook logic bricks.
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Logic bricks childEmpty
Zoals je kan zien hangt hier het script “getPosOfEm” aan. Deze ziet er als volgt uit.

Script: “getPosOfEm”
# Attached to the "childEmpty", scene Eiland, layer 1

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

menu = cont.getActuator("act")

if g.switchCam == 1:


g.addActiveActuator(menu,1)


g.switchCam = 0

if g.getPosOfEm == 1 and g.walkMode == 0: # PlaceMode


g.posOfEm = own.getPosition()


g.getPosOfEm = 0


g.setPos = 1


#g.flagIsIdle = 0

if g.getPosOfEm == 1 and g.walkMode == 4: # deleteMode


g.posOfEm = own.getPosition()


g.getPosOfEm = 0


g.removeSetPos = 1

De code die voor het toevoegen een rol speelt is dit.

Script: “getPosOfEm”
if g.getPosOfEm == 1 and g.walkMode == 0: # PlaceMode


g.posOfEm = own.getPosition()


g.getPosOfEm = 0


g.setPos = 1


#g.flagIsIdle = 0

Vanuit het menu zijn de variabelen op de juiste waarde gezet zodat aan de voorwaarde voldaan wordt. Er wordt een variabele gemaakt die als waarde de positie van de “childEmpty” krijgt. 

Script: “getPosOfEm”
g.posOfEm = own.getPosition()
Dit hoeft maar één keer te gebeuren dus moet een variabele van de voorwaarde verandert worden zodat de code dit gedeelte niet meer doorloopt.

Script: “getPosOfEm”
g.getPosOfEm = 0

Het moet die variabele wel zijn. Als g.walkmode op 1 gezet wordt krijgt de speler namelijk weer controle over camera. Verder wordt er wederom een variabele van waarde veranderd.

Script: “getPosOfEm”
g.setPos = 1
Deze zet het stukje code in werking wat de vlag ook daadwerkelijk voor de camera zal gaan zetten. 

De “movEmpty” bepaalt vervolgens waar de vlag gaat komen. Dit object heeft de volgende logic bricks.
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Logic bricks movEmpty
Het script dat aan deze empty hangt is “PlaceMode”. Dit script regelt de positie waar de vlag “Flag” moet komen en waar de vlag moet komen als de handeling van plaatsen klaar is.

Script: “PlaceMode”
# Attached to "MovEmpty", Scene Eiland, Layer 11

import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

mouse = cont.getSensor("mouse")

gotoWalkMode = cont.getSensor("gotoWalk")

motion = cont.getActuator("flagMotion")

addObj = cont.getActuator("addObj")

g.posOfMov = own.getPosition()

# Set my position to that of the childEmpty (only once!)

if g.setPos == 1:


posOfFlag = [(g.posOfEm[0]), (g.posOfEm[1]), (own.getPosition()[2])]


own.setPosition(posOfFlag)


ori = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].getOrientation()


own.setOrientation(ori)


g.setPos = 0

if g.walkMode == 0 and g.dynamics == 1: #You're in Place Mode


# Get cursor coordinates


mouseX = mouse.getXPosition()


mouseY = mouse.getYPosition()


# Define center


midX = r.getWindowWidth() / 2


midY = r.getWindowHeight() / 2


# Sensitivity


xStep = 0.005


yStep = 0.003


# Set the amount of X movement


g.movX = (mouseX - midX) * xStep


g.movY = (midY - mouseY) * yStep


motion.setDLoc(g.movX,g.movY,0.0,1)


g.addActiveActuator(motion,1)



r.setMousePosition(midX,midY)

else:


motion.setDLoc(0.0,0.0,0.0,1)


g.addActiveActuator(motion,1)

if  g.setEmBack == 1:


own.setPosition(g.initPosOfMov)


g.oriOfMov = g.initOriOfMov #used to set the flag back to normal

own.setOrientation(g.oriOfMov)


g.setEmBack = 0

Als eerste haalt het script elke keer de positie van de “movEmpty” op. Deze wordt in een variabele gezet en later door gegeven aan de “Flag”.
De “childEmpty” heeft net doorgegeven dat de waarde van g.setpos = 1, dus dit gedeelte van de script wordt geactiveerd:

Script: “PlaceMode”
if g.setPos == 1:

posOfFlag = [(g.posOfEm[0]), (g.posOfEm[1]), (own.getPosition()[2])]



own.setPosition(posOfFlag)


ori = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].getOrientation()


own.setOrientation(ori)


g.setPos = 0

posOfFlag krijgt de X en Y waarden van de “childEmpty” (g.posOfEm), maar behoudt zijn eigen hoogte. Ook neemt de “movEmpty” de orientatie van de viewer over. Omdat dit maar eenmalig hoeft te gebeuren wordt de voorwaarde weer obngelijk gemaakt (g.setPos = 0). Dit hoeft maar eenmalig omdat anders de “movEmpty” elke keer de positie van de “childEmpty” krijgt en dan valt de “movEmpty” niet te bewegen.

Het volgende stuk code in het script “PlaceMode” gaat over het bewegen van de “movEmpty”. Dit wordt op vrijwel dezelfde wijze gedaan als het draaien van de camera (“camera0”).  Vanuit het middelpunt van het scherm wordt berekent hoe ver de muispointer verplaatst is. Deze gegevens worden nu alleen in de motion actuator van de “movEmpty” ingevuld. Als de muis niet beweegt moeten deze waarden weer op 0 gezet worden ook als de speler niet in de “PlaceMode” zit. Als dit niet op 0 wordt gezet kan de vlag blijven bewegen met de laatste waarde die hij krijgt als de speler zijn object geplaatst heeft.

Zoals gezegd bepaald de “movEmpty” de beweging van de “Flag”. De logic bricks van de “Flag” zijn al enigszins bekend. In het Load gedeelte maakt een object ook gebruik van een actuator van de “Flag”. 
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Logic bricks Flag
Aan de “Flag” hangen twee scripts. Eerst wordt het script “Flag” doorlopen, daarna “giveObjID”. Het script “Flag” doet meerdere dingen. Het zorgt er voor dat het object “Flag” de “movEmpty” volgt, het voegt objecten toe, het kan keuzes annuleren en het kan kavels veranderen. Vooralsnog zal ik alleen het gedeelte uitleggen dat de “Flag” laat bewegen en objecten kan toevoegen.
Script: “Flag”
# Attached to the flag, scene Eiland, layer 11

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

col = cont.getSensor("col")

addObj = cont.getActuator("addObj")

addMenu = cont.getActuator("addMenu")

removeMenu = cont.getActuator("removeMenu")

if g.flagIsIdle == 1: #flag is idle


own.suspendDynamics()


if hasattr(g, "posOfMov") == True:



flagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (g.posOfMov[2]-3)]



own.setPosition(flagPos)



own.setOrientation(g.initOriOfMov)

else: # flag is not idle

flagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (own.getPosition()[2])]


own.restoreDynamics()


own.setPosition(flagPos)


ori = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].getOrientation()


own.setOrientation(ori)


if hasattr(g, "oriOfMov") == True:



own.setOrientation(g.oriOfMov)


if hasattr(g, "movX") == True and hasattr(g, "movY") == True:



if g.movX == 0 and g.movY == 0 and col.isPositive() and g.up == 0:




own.suspendDynamics()




fflagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (own.getPosition()[2])]




own.setPosition(fflagPos)




g.up = 1



elif g.movX == 0 and g.movY == 0 and g.up == 1:




own.suspendDynamics()




own.setPosition(flagPos)



else:




own.restoreDynamics()




g.up = 0

if g.mayAdd == 1:


g.nlTekst.Text = "Verplaats de vlag om de plaats te bepalen."


g.enTekst.Text = "Determine the position by moving the flag."

############Add Objecten#############

if g.mayAdd == 1 and g.confirm == 1:#selecPlaats.isPositive():


# This sets the Object to be added in the Logic Bricks (actuator)


addObj.setObject(g.objectName)


# use this instead of: g.addActiveActuator(addObj,1)


addObj.instantAddObject()


# The next prevends the user from adding more object in one turn


g.mayAdd = 0


# Give the object an ID


g.giveID = 1


if g.snapped == 1: #Object Snapped



g.walkMode = 1 #WalkMode = True



g.roteerMode = 0 #not rotationMode



print "You're in WalkMode!!!"



if g.endGame < 3:




g.addActiveActuator(addMenu,1)




g.addActiveActuator(removeMenu,1)



print "Things Changed:", g.endGame


else: #Object Not Snapped



g.walkMode = 2 #Not WalkMode & Not PlaceMode



g.roteerMode = 1




print "You're in RotationMode!!!"


g.flagIsIdle = 1


g.setEmBack = 1


g.confirm = 0

De vlag is een dynamisch object, wat dus betekend dat het ook “last” heeft van de zwaartekracht. De vlag moet voor de camera van boven vallen dus op een bepaald moment moet de vlag in de lucht hangen. Het object moet dus even dynamisch object zijn.

Script: “Flag”
if g.flagIsIdle == 1: #flag is idle

own.suspendDynamics()


if hasattr(g, "posOfMov") == True:



flagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (g.posOfMov[2]-3)]



own.setPosition(flagPos)



own.setOrientation(g.initOriOfMov)

Met “suspendDynamics” wordt ervoor gezorgd dat er op het object geen physics gelden. Als de game opstart heeft de vlag al een begin positie, maar als de vlag een keer gebruikt is moet het ook weer terugkeren naar die positie. Dat gebeurt hier… Meer uitleg

Als de vlag gebruikt word geldt de volgende voorwaarde

Script: “Flag”
else: # flag is not idle

flagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (own.getPosition()[2])]


own.restoreDynamics()


own.setPosition(flagPos)


ori = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].getOrientation()


own.setOrientation(ori)


if hasattr(g, "oriOfMov") == True:



own.setOrientation(g.oriOfMov)


if hasattr(g, "movX") == True and hasattr(g, "movY") == True:



if g.movX == 0 and g.movY == 0 and col.isPositive() and g.up == 0:




own.suspendDynamics()




fflagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (own.getPosition()[2])]




own.setPosition(fflagPos)




g.up = 1



elif g.movX == 0 and g.movY == 0 and g.up == 1:




own.suspendDynamics()




own.setPosition(flagPos)



else:




own.restoreDynamics()




g.up = 0

Dit stuk script zorgt ervoor dat de vlag de “movEmpty” volgt.

Script: “Flag”
flagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (own.getPosition()[2])]

own.restoreDynamics()

own.setPosition(flagPos)

De X en Y waarden van de “Flag” worden elke keer gelijk met die ven de “movEmpty”. g.posOfMov wordt meegegeven uit het script “PlaceMode” wat aan het object “movEmpty” hangt. De “Flag” hoeft natuurlijk niet de Z-waarde van de “movEmpty” te hebben, anders zou de “Flag” in de lucht blijven hangen. Er moet wel een Z-waarde ingevuld worden. Dit wordt de steeds veranderde Z-Waarde van zich zelf. Deze waarde verandert elke keer omdat in de volgende regel de “Flag” weer zijn dynamics terug krijgt. Nu geldt de zwaartekracht weer op het object en dus zal het vallen totdat het de ondergrond raakt. De volgende regel zet de positie van de “Flag”.

Omdat de “Flag” ook duidelijk in het beeld moet staan moet ook elke keer de oriëntatie van de “Flag” aangepast worden. Als dit niet gebeurt zie je de vlag elke keer dat je iets wil plaatsen van een andere kant. Dit kan tot gevolg hebben dat je soms alleen een stok ziet omdat de vlag achter de stok bevind. Hiervoor gebruiken we de oriëntatie van de “viewer”
Script: “Flag”
ori = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].getOrientation()

own.setOrientation(ori)

Het volgende gedeelte is gemaakt zodat de vlag op de duinen blijft er er niet van afschuift. Als de vlag niet meer beweegt en het staat op een helling, zal het er van afgeleiden. Dit heeft te maken met de physics. Omdit te voorkomen zorgen we er voor de de vlag weer even geen last heeft van de physics als het niet bewogen wordt.
Script: “Flag”
if hasattr(g, "movX") == True and hasattr(g, "movY") == True:



if g.movX == 0 and g.movY == 0 and col.isPositive() and g.up == 0:




own.suspendDynamics()




fflagPos = [(g.posOfMov[0]), (g.posOfMov[1]), (own.getPosition()[2])]




own.setPosition(fflagPos)




g.up = 1



elif g.movX == 0 and g.movY == 0 and g.up == 1:




own.suspendDynamics()




own.setPosition(flagPos)



else:




own.restoreDynamics()




g.up = 0

Tot zo ver de plaatsing en beweging van het object “Flag”. Het volgende gedeelte gaat over het toevoegen van de objecten nadat de speler de juiste positie heeft bepaald.
In het menu is bepaald welk object de speler graag wil toevoegen aan het eiland. Hier werd de naam van het object mee gegeven (de property van de object button) en aangegeven dat de game de speler een object mag toevoegen (g.mayAdd = 1). Het volgende stuk code gaat over het toevoegen van objecten. De code werkt ook samen met de object actuator die aan de “Flag” zit.

Script: “Flag”
if g.mayAdd == 1:


g.nlTekst.Text = "Verplaats de vlag om de plaats te bepalen."


g.enTekst.Text = "Determine the position by moving the flag."

############Add Objecten#############

if g.mayAdd == 1 and g.confirm == 1:#selecPlaats.isPositive():


# This sets the Object to be added in the Logic Bricks (actuator)


addObj.setObject(g.objectName)


# use this instead of: g.addActiveActuator(addObj,1)


addObj.instantAddObject()


# The next prevends the user from adding more object in one turn

g.mayAdd = 0


# Give the object an ID


g.giveID = 1


if g.snapped == 1: #Object Snapped



g.walkMode = 1 #WalkMode = True



g.roteerMode = 0 #not rotationMode



print "You're in WalkMode!!!"



if g.endGame < 3:




g.addActiveActuator(addMenu,1)




g.addActiveActuator(removeMenu,1)



print "Things Changed:", g.endGame


else: #Object Not Snapped



g.walkMode = 2 #Not WalkMode & Not PlaceMode



g.roteerMode = 1




print "You're in RotationMode!!!"


g.flagIsIdle = 1


g.setEmBack = 1


g.confirm = 0

De speler mag objecten plaatsen. Dit moet duidelijk gemaakt worden aan de speler door middel van de dynamische tekst in het scherm. Dit keer wordt het niet via een message gedaan, maar krijgt een variabele de waarde die de tekst moet aannemen.

Script: “Flag”
if g.mayAdd == 1:


g.nlTekst.Text = "Verplaats de vlag om de plaats te bepalen."


g.enTekst.Text = "Determine the position by moving the flag."

Vervolgens moet het object toegevoegd worden. Door op de bevestig knop te drukken zet de speler het mechanisme in werking die het object op het eiland zal zetten.

Script: “Flag”
if g.mayAdd == 1 and g.confirm == 1:
Daarvoor heb je een referentie naar de actuator nodig (hier “addObj”). Deze actuator heeft alleen de naam van het object nodig die hij moet toevoegen. Deze hebben we verkregen uit het menu (“g.objectName”).

Script: “Flag”
addObj.setObject(g.objectName)
De actuator moet daarna nog geactiveerd worden. Normaal zou dat via deze gebeuren.

g.addActiveActuator(addObj,1)

Dit werkt helaas niet. Het object wordt er pas het volgende frame in gezet en hij moet direct toegevoegd worden. Gelukkig is er een oplossing voor. 

Script: “Flag”
addObj.instantAddObject()
Dit voegt het object in hetzelfde frame toe aan het eiland. Een object wat toegevoegd kan worden moet in een layer van de game staan die niet actief is! De naam die de object actuator krijgt moet gelijk zijn aan de naam van het object wat uit deze layer wordt gehaald. Hier wordt dan een kopie van op het eiland gezet. De speler heeft nu zijn object toegevoegd. De speler mag pas weer wat toevoegen aan het eiland als hij het menu weer doorlopen heeft. Daarom wordt de variabele weer gewijzigd die de speler het recht geeft objecten toe te voegen.

Script: “Flag”
g.mayAdd = 0
Het object moet nu een uniek ID krijgen. Daarom wordt er een script in werking gesteld die dit zal doen.

Script: “Flag”
g.giveID = 1
Deze variabele zet het volgende script “giveObjID” in werking.

Script: “giveObjID”
# Attached to Flag, Scene Eiland layer 11

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

getLastObj = cont.getActuator("addObj")

if g.giveID == 1:


last = getLastObj.getLastCreatedObject()


last.id = g.idIndex

g.idIndex += 1


g.giveID = 0

Uit de object actuator “addObj” kan gehaald worden wat het laatst toegevoegd object is. De variabele “last” verwijst naar dit object net zoals own = cont.getOwner() doet.

Script: “giveObjID”
last = getLastObj.getLastCreatedObject()

Aan dit object kan je nu properties toekennen. Het object moet een ID hebben dus geven we dit object een property ID en we geven het een nummer.

Script: “giveObjID”
last.id = g.idIndex

Vervolgens wordt de idIndex met één verhoogd zodat het klaar is voor het volgende object om het een uniek ID te geven. En omdat we deze handeling maar één keer hoeven te doen zetten we de voorwaarde weer op een andere waarde.

Script: “giveObjID”
g.idIndex += 1

g.giveID = 0

Er is nog één uitstapje. Het object dat wordt toegevoegd, moet aan een lijst worden toegevoegd, zodat het later opgeslagen kan worden. Daarvoor heeft elk object wat toegevoegd kan worden dezelfde logic bricks.
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Logic bricks van toevoegbare objecten
Het enige onderdeel wat hier voor zorgt is de eenmalige always sensor en het script “objectData”.

Script: “objectData”
# Attached to all "new Objects", Scene Eiland, layer 12

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

print "My ID:", own.id

g.addedList[str(own.id)] = own

Zodra het object in de wereld verschijn wordt dit script eenmalig geactiveerd. Het object heeft net een ID gekregen en dit ID moet gekoppeld aan het object in een dictionary geplaatst worden.
Script: “objectData”
g.addedList[str(own.id)] = own

RotatieMode
Na dat de game dit doorlopen heeft mag de speler zijn object nog roteren. Daarvoor geeft het script “Flag” aan dat het rotatie script geactiveerd moet worden.

Script: “Flag”
g.walkMode = 2 #Not WalkMode & Not PlaceMode
g.roteerMode = 1

Dit activeert het rotatie script. Voor het roteren maken we weer gebruik van een empty “rotEmpty”. Ook moet het toegevoegde object een property “mayRotate” hebben en de waarde 1 hebben. Dit geeft aan dat het object geroteerd mag worden.

De logic bricks van de rotatie empty ziet er als volgt uit.
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Logic bricks rotEmpty
Wederom lijkt het script “rotationMode” erg op het script voor het bewegen met de camera of het verplaatsen van de vlag. Dezelfde principe met de muis verplaatsing wordt gebruikt.

Script: “rotationMode”
# Attached to the rotEmpty, scene Eiland, layer 11

import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

addMenu = cont.getActuator("addMenu")

removeMenu = cont.getActuator("removeMenu")

if g.roteerMode == 1:


g.nlTekst.Text = "Roteer uw object"


g.enTekst.Text = "Rotate your object"


rotate = cont.getSensor("rotate")


rotatie = cont.getActuator("rotatie")


lastObj = cont.getActuator("addObj").getLastCreatedObject()


if lastObj.mayRotate == 1:



mouseX = rotate.getXPosition()



mouseY = rotate.getYPosition()



midX = r.getWindowWidth() / 2



midY = r.getWindowHeight() / 2



xStep = 0.005



yStep = 0.003



movX = (mouseX - midX) * xStep



if rotate.isPositive():




rotatie.setDRot(0.0,0.0,movX,1)




g.addActiveActuator(rotatie,1)




lastObj.setOrientation(own.getOrientation())




# Reset cursor position to center




r.setMousePosition(midX,midY)



if g.confirm == 1:




g.roteerMode = 0




g.walkMode = 1




lastObj.mayRotate = 0




print "Object PLaced!"




print "You're in WalkMode!!!"




g.endGame += 1




print "Things Changed:", g.endGame




g.nlTekst.Text = "Loop over het eiland en druk op een knop."




g.enTekst.Text = "Walk across the island and press a button."




g.addActiveActuator(removeMenu,1)




if g.endGame < 3:





g.addActiveActuator(addMenu,1)




g.confirm = 0

Eerst wordt de dynamische tekst weer aangepast met de juiste hints voor de speler. Ook wordt er een referentie gemaakt naar het laatste toegevoegde object. En als dat laatste object een property “mayRotate” met waarde 1 heeft gaat het script in werking.

Script: “rotationMode”
g.nlTekst.Text = "Roteer uw object"

g.enTekst.Text = "Rotate your object"

lastObj = cont.getActuator("addObj").getLastCreatedObject()

if lastObj.mayRotate == 1:

Het stuk script wat dan volgt is al vaker uitgelegd bij de verplaatsing van de vlag. Er wordt weer berekend hoeveel de muis beweegt vanaf het middelpunt en dat alleen over de X waarde. Deze waarde wordt ingevuld in de actuator en de actuator wordt geactiveerd. 

Script: “rotationMode”
rotatie.setDRot(0.0,0.0,movX,1)

g.addActiveActuator(rotatie,1)

De rotatie wordt dus gedaan op de “rotEmpty”. Deze moet zijn rotatie dus door geven aan het laatst toegevoegde object.

Script: “rotationMode”
lastObj.setOrientation(own.getOrientation())

Vervolgens wordt de muis telkens terug gezet naar het midden van het scherm.

Script: “rotationMode”
r.setMousePosition(midX,midY)
Als de speler klaar is met het object te roteren drukt hij op bevestigen. Nu worden  variabelen en properties van waarde verandert zodat de game weer terug gaat naar de juiste modus.

Script: “rotationMode”
if g.confirm == 1:




g.roteerMode = 0




g.walkMode = 1




lastObj.mayRotate = 0




print "Object PLaced!"




print "You're in WalkMode!!!"




g.endGame += 1




print "Things Changed:", g.endGame




g.nlTekst.Text = "Loop over het eiland en druk op een knop."




g.enTekst.Text = "Walk across the island and press a button."




g.addActiveActuator(removeMenu,1)




if g.endGame < 3:





g.addActiveActuator(addMenu,1)



g.confirm = 0

De roteermode wordt uitgeschakeld en de walkmode wordt weer actief. Wat betekend dat de speler weer controle heeft over de camera (“camera0”). De property “mayRotate” van het laatst toegevoegde object wordt op 0 gezet. Dit voorkomt dat het object ook mee gaat draaien als er een ander object wordt geplaatst en geroteerd. Vervolgens wordt er de variabele die bijhoudt houd hoeveel veranderingen er zijn aangebracht aan het eiland met één verhoogd. De hint worden weer voorzien met de juiste tekst en ook wordt de huidige HUD verwijdert. Als blijkt dat de speler minder dan 3 veranderingen heeft aangebracht aan het eiland dan zal de HUD die hoort bij de loopmodus weer op het scherm toegevoegd worden.

Het terugzetten van de vlag
Wanneer de speler zijn object heeft neer gezet en het nog moet roteren, wordt de vlag weer terug gezet naar zijn oorspronkelijke positie en wordt aangegeven dat de vlag weer even in slaapstand gezet moet worden. Bij het opstarten van het eiland zijn de positie waarden van deze objecten opgeslagen in een variabele. Deze waarden worden weer meegegeven aan de objecten en komen zo weer op hun eigen plek terug te staan.
Script: “rotationMode”
g.flagIsIdle = 1

g.setEmBack = 1
g.confirm = 0
Kavels veranderen
Het veranderen van kavels verschilt niet zo heel veel van het toevoegen van objecten. Wederom maakt de speler een keuze uit het menu uit de aanwezige kavels. Deze staan als zesde keuze in het de scène “actie_menu”. Een kavel button heeft weer een property met de naam van de texture die op de kavel moet komen. Het enige verschil met de object buttons is het script. Deze moet om een andere property vragen.

Script: “kavel_button”
# Attached to "Kavel Buttons", Scene submenu_kvl

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

confirm = cont.getSensor("confirm")

mouseOver = cont.getSensor("mouseOver")

# Get the name of the texture (is a property (note) of the button)

if confirm.isPositive() and mouseOver.isPositive():


# Global kavelTexName gets the texture name:


g.kavelTexName = own.texName 


print "g.kavelTexName = ", g.kavelTexName


# The following gives the user the right to change a kavel 


# (initially set to 0 in the start script)


g.mayChange = 1


g.walkMode = 0 #goto PlaceMode

g.getPosOfEm = 1


g.flagIsIdle = 0


print "You're in PlaceMode!!!"

Het script moet de property van de kavel buttons op vragen en de speler het recht geven dat er een kavel vervangen mag worden.

Script: “kavel_button”
g.kavelTexName = own.texName 

g.mayChange = 1

Verder zet het weer het mechanisme in werking dat de vlag voor de camera valt en dat de speler nu de vlag op een kavel moet neer zetten die hij wil vervangen.

Script: “kavel_button”
g.walkMode = 0

g.getPosOfEm = 1

g.flagIsIdle = 0

Dit werkt het zelfde als met het toevoegen van objecten dus dat zal ik hier niet uitleggen.

Als de speler de vlag op de juiste kavel heeft neergezet en op de bevestig knop drukt wordt het andere gedeelte van het script “flag” inwerking gesteld.

Script: “Flag”
#############Change Kavels###############




if g.mayChange == 1:


g.nlTekst.Text = "Verplaats de vlag naar de kavel die u wilt veranderen."


g.enTekst.Text = "Move the flag to the plane you want to change."


import blendVideoTex

from PIL import Image

if col.isPositive() and g.confirm == 1:



kavel = col.getHitObject()



print kavel.myIndex



g.texImage[kavel.myIndex] = blendVideoTex.TexImage(kavel, 0)



img = Image.open("KavelTextures\\" + str(g.kavelTexName) + ".jpg")



g.texImage[kavel.myIndex].setTexture(img.tostring(), img.size[0], img.size[1], 1)



# The next prevends the user from changing more Kavels in 1 turn



g.mayChange = 0



g.walkMode = 1



g.flagIsIdle = 1



g.setEmBack = 1



g.endGame += 1



print "Things Changed:", g.endGame



print "You're in WalkMode"



g.nlTekst.Text = "Loop over het eiland en druk op een knop."



g.enTekst.Text = "Walk across the island and press a button."



# Stuff needed for the saving of the Kavels



# Change the property textureName of the changed Kavel to the assigned texture



kavel.textureName = g.kavelTexName



# Add his ID to the list and connect the ID to the right owner





g.kavelList[str(kavel.myIndex)] = kavel



# use = own so the save mechanism can see the properties of the owner



# Add Hud menu again



g.addActiveActuator(removeMenu,1)



if g.endGame < 3:




g.addActiveActuator(addMenu,1)






g.confirm = 0

Als de speler er voor gekozen heeft een kavel te veranderen worden de hints op het scherm weer aangepast.

Script: “Flag”
if g.mayChange == 1:


g.nlTekst.Text = "Verplaats de vlag naar de kavel die u wilt veranderen."


g.enTekst.Text = "Move the flag to the plane you want to change."

Vervolgens worden er twee modules geïmporteerd die we ook zagen bij het laden van het spel. 

Script: “Flag”
import blendVideoTex
from PIL import Image

Als de vlag vervolgens op een kavel staat en de speller drukt op de bevestig knop wordt er een referentie naar de kavel gemaakt. Zo kunnen de properties van de kavel uitgelezen worden.

Script: “Flag”
if col.isPositive() and g.confirm == 1:



kavel = col.getHitObject()

Hier wordt de module blendTexVideo gebruikt. Dit is een extra dll die video’s als textures op een object kunnen zetten of textures van objecten te vervangen.
Script: “Flag”
g.texImage[kavel.myIndex] = blendVideoTex.TexImage(kavel, 0)
Het de kavel die geselcteerd is moet hier als argument worden mee gegeven.

Daarna wordt er een externe texture geladen in de game. Dit is een onderdeel van de module PIL. De texture staat in de map “KavelTextures/”. De verkregen naam uit het menu wordt hier ingevoerd als string, “g.kavelTexName”. Zo weet de game welke texture hij moet laden.
Script: “Flag”
img = Image.open("KavelTextures\\" + str(g.kavelTexName) + ".jpg")
Nadat de game het plaatje geladen heeft, wordt de texture ook op de kavel gezet. 
Script: “Flag”
g.texImage[kavel.myIndex].setTexture(img.tostring(), img.size[0], img.size[1], 1)
Vervolgens moet alles weer naar de juiste modus gezet worden. Dit is net zoals na de rotatie van het object.

Script: “Flag”
g.mayChange = 0

g.walkMode = 1

g.flagIsIdle = 1

g.setEmBack = 1

g.endGame += 1

g.nlTekst.Text = "Loop over het eiland en druk op een knop."

g.enTekst.Text = "Walk across the island and press a button."

Ook hier moeten nog enkele eigenschappen bewaard worden in een lijst en moet de property van de kavel veranderd worden in de naam van de net toegevoegde texture.

Script: “Flag”
kavel.textureName = g.kavelTexName


g.kavelList[str(kavel.myIndex)] = kavel

Dit is werderom nodig voor het opslaan van de veranderingen later in de game.

Objecten verwijderen
De laatste keuze in het menu is het verwijderen van objecten. Een verschil met de vorige menu opties is dat deze categorie geen verdere menu knoppen heeft. Ook deze knop heeft dezelfde logic bricks als de menu knoppen van andere categorien. Het script dat aan deze knop hangt hoeft alleen de verwijdermodus in werking te stellen.

Script: “remove_button”
# Attached to the remove, scene Eiland, layer 11

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

confirm = cont.getSensor("confirm")

mouseOver = cont.getSensor("mouseOver")

removeMenu = cont.getActuator("act1")

resumeScene = cont.getActuator("act8")

addMenu = cont.getActuator("act11")

if mouseOver.isPositive() and confirm.isPositive():


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.addActiveActuator(resumeScene,1)


g.addActiveActuator(addMenu,1)


g.walkMode = 4 #not in walkmode

g.getPosOfEm = 1 #get the position of the child empty

g.deleteMode = 1 #you're in delete mode

g.removeIsIdle = 0 #remove icon is active

print "You're in DeleteMode!!!"

Als de speler op deze knop staat met de muispointer en op de bevestigknop op de console drukt, wordt de loopmodus uitgeschakeld, wordt wederom de positie van het object “childEmpty” opgevraagt, de verwijder modus wordt geactiveerd. Het object wat andere objecten kan verwijderen is ook een vlag “vlag_verwijder”. Deze wordt uit zijn “slaap” stand gehaald. Ook worden de juiste menus verwijdert en andere op het scherm gezet.

De verwijder vlag wordt op dezelfde manier verplaatst als de vlag die voor het toevoegen van objecten en veranderen van kavels is gebruikt. Het object wat dit regelt is “MovEmRemove” en is een empty met de volgende logic bricks.
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Logic bricks MovEmRemove
Het script “deleteMode” werkt hetzelfde als het “PlaceMode” script.

Script: “deleteMode”
# Attached to "MovEmpty", Scene Eiland, Layer 11

import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

mouse = cont.getSensor("mouse")

motion = cont.getActuator("removeMotion")

g.posOfRemMov = own.getPosition()

# Set my position to that of the childEmpty (only once!)

if g.removeSetPos == 1:


posOfRemove = [(g.posOfEm[0]), (g.posOfEm[1]), (own.getPosition()[2])]


own.setPosition(posOfRemove)


g.nlTekst.Text = "Kies een object om te verwijderen"


g.enTekst.Text = "Choose an object to remove"


ori = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].getOrientation()


#orii = [ori[0],ori[1],


own.setOrientation(ori)


g.removeSetPos = 0

if g.deleteMode == 1 and g.dynamics == 1:  #You're in Place Mode


mouseX = mouse.getXPosition()


mouseY = mouse.getYPosition()


midX = r.getWindowWidth() / 2


midY = r.getWindowHeight() / 2


xStep = 0.005


yStep = 0.003


g.movX = (mouseX - midX) * xStep


g.movY = (midY - mouseY) * yStep


motion.setDLoc(g.movX,g.movY,0.0,1)


g.addActiveActuator(motion,1)



r.setMousePosition(midX,midY)

else:



midX = r.getWindowWidth() / 2


midY = r.getWindowHeight() / 2


motion.setDLoc(0.0,0.0,0.0,1)


g.addActiveActuator(motion,1)


r.setMousePosition(midX,midY)

Als eerste wordt de “MovEmRemove” op gelijke X en Y waarde van de “childEmpty” gezet, en een stuk boven de grond. Vervolgens wordt de beweging weer bepaald door de muis beweging. Het object “vlag_verwijder” heeft de volgende logic bricks.
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Logic bricks vlag_verwijder

Het script “remove” regelt het verwijderen van objecten en dat de vlag de “MovEmRemove” volgt.

Script: “remove”
# Attached to the flagremove, scene Eiland, layer 11

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

col = cont.getSensor("col")

addMenu = cont.getActuator("addMenu")

removeMenu = cont.getActuator("remove_menu")

if g.removeIsIdle == 1: #flag is idle

own.suspendDynamics()


if hasattr(g, "posOfRemMov") == True:



removePos = [(g.posOfRemMov[0]), (g.posOfRemMov[1]), (g.posOfRemMov[2]-3)]



own.setPosition(removePos)



else: # flag is not idle

own.restoreDynamics()


removePos = [(g.posOfRemMov[0]), (g.posOfRemMov[1]), (own.getPosition()[2])]


own.setPosition(removePos)


ori = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].getOrientation()

own.setOrientation(ori)

Als eerste wordt in het script er voor gezorgt dat de vlag de empty blijft volgen. Dit lijkt erg op de andere vlag “Flag”.

Het volgende gedeelte van het script regelt dat objecten verwijderd mogen worden.

Script: “remove”
if col.isPositive():


obj = col.getHitObject()


g.dynamics = 0


if obj.myName == "kerk":



g.nlTekst.Text = "Dit is een monument! Weet u het zeker?"



g.enTekst.Text = "This is a monument! Are you sure?"



if g.confirm == 1: #wordt door eiland_menu_2 geregeld!!!



obj.delete = 1




# Delete the Object from the dictionary by his ID



if g.addedList.has_key(str(obj.id)): #without this it wants to delete the OBJ twice




del g.addedList[str(obj.id)]





print "Object Removed..."





g.endGame += 1





print "Things Changed:", g.endGame





if g.endGame < 3:






g.addActiveActuator(addMenu,1)






g.addActiveActuator(removeMenu,1)





print "You're in WalkMode!!!"




g.deleteMode = 0




g.setRemBack = 1




g.removeIsIdle = 1




g.dynamics = 1




g.walkMode = 1




g.confirm = 0

elif obj.myName == "windmolen_oud":



g.nlTekst.Text = "Dit is een monument! Weet u het zeker?"



g.enTekst.Text = "This is a monument! Are you sure?"



if g.confirm == 1: 




obj.delete = 1






if g.addedList.has_key(str(obj.id)): 





del g.addedList[str(obj.id)]





print "Object Removed..."





g.endGame += 1





print "Things Changed:", g.endGame





if g.endGame < 3:






g.addActiveActuator(addMenu,1)






g.addActiveActuator(removeMenu,1)





print "You're in WalkMode!!!"




g.deleteMode = 0




g.setRemBack = 1




g.removeIsIdle = 1




g.dynamics = 1




g.walkMode = 1




g.confirm = 0

else:



g.nlTekst.Text = "Wilt u " + obj.objectNL + " verwijderen?"



g.enTekst.Text = "Do you want to remove " + obj.objectEN


if g.confirm == 1:




obj.delete = 1




if g.addedList.has_key(str(obj.id)):




del g.addedList[str(obj.id)]





print "Object Removed..."





g.endGame += 1





print "Things Changed:", g.endGame





if g.endGame < 3:






g.addActiveActuator(addMenu,1)






g.addActiveActuator(removeMenu,1)





print "You're in WalkMode!!!"




g.deleteMode = 0




g.setRemBack = 1




g.removeIsIdle = 1




g.dynamics = 1




g.walkMode = 1




g.confirm = 0

Als de vlag tegen een object aan botst die een property “delete” heeft  dan wordt er een referentie gemaakt naar dat object.

Script: “remove”
if col.isPositive():


obj = col.getHitObject()

Ook wordt er voor gezorgt dat de vlag niet meer kan bewegen.

Script: “remove”
g.dynamics = 0
In het script van het object “MovEmRemove” moet deze variabele de waarde 1 hebben om aan deze voorwaarde te voldoen.

Script: “remove”
if g.deleteMode == 1 and g.dynamics == 1:
Door de variabele op 0 te zetten, kan de “MovEmRemove” niet bewegen en dus beweegt de vlag ook niet. Er zijn vervolgens drie situaties mogelijk voor het verwijderen van objecten. Er staan namelijk ook objecten die historische waarde hebben, zoals de kerk en de oude windmolen. 

Script: “remove”
if obj.myName == "kerk":
elif obj.myName == "windmolen_oud":
Als deze verwijdert worden kunnen ze ook niet meer door de speler terug geplaatst worden. Daarom zijn er voor de oude windmolen en de kerk aparte stukjes code gemaakt. De manier om ze te verwijderen is hetzelfde bij alle drie alleen de berichtgeving op het scherm is anders. 

Script: “remove”
g.nlTekst.Text = "Dit is een monument! Weet u het zeker?"

g.enTekst.Text = "This is a monument! Are you sure?"

Het verwijderen van een object gaat als volgt. Zodra de vlag tegen een object aan botst kan de vlag niet worden bewogen en komt er een melding op het scherm te staan of de speler dat object wil verwijderen.
Script: “remove”
g.nlTekst.Text = "Wilt u " + obj.objectNL + " verwijderen?"

g.enTekst.Text = "Do you want to remove " + obj.objectEN

In het begin is er al een link referentie gemaakt naar het object. obj.objectNL verwijst dan ook naar een property van het object waar tegen aan gebotst is. Als de speler daarna op de bevestig knop drukt,

Script: “remove”
if g.confirm == 1:
wordt de property “delete” van het object veranderd.

Script: “remove”
obj.delete = 1
In de logic bricks van het te verwijderen object is een property sensor aanwezig.
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Logic bricks toevoegbare objecten
Deze sensor bekijkt of een property van het object gelijk is aan een bepaalde waarde. Hier kijkt het dus of de property “delete” gelijk is aan 1. Als dat waar is, wordt de object actuator geactiveerd die het object zal laten ophouden te bestaan. Hierna wordt gekeken of het object in de lijst voorkomt van toegevoegde objecten.

Script: “remove”
if g.addedList.has_key(str(obj.id)):
Als dat het geval is wordt het object uit de lijst verwijderd.

Script: “remove”
del g.addedList[str(obj.id)]

Als er niet wordt gekeken of het object wel in de lijst voorkomt, dan probeert de game het object twee keer te verwijderen. Als afsluiting van deze modus wordt de vlag weer uit beeld gebracht, wat op een zelfde manier gaat als het terug zetten van de “Flag”. Ook wordt de aantal veranderingen aan het eiland met één verhoogd. Menu’s worden weer verwijdert en toegevoegd en de speler krijgt weer controle over de camera en kan weer over het eiland lopen.

Script: “remove”
g.endGame += 1


print "Things Changed:", g.endGame


if g.endGame < 3:



g.addActiveActuator(addMenu,1)



g.addActiveActuator(removeMenu,1)



print "You're in WalkMode!!!"

g.deleteMode = 0

g.setRemBack = 1

g.removeIsIdle = 1

g.dynamics = 1

g.walkMode = 1
g.confirm = 0

Annuleren van keuzes

In de game kan de speller altijd een stap terug door zijn keuze te annuleren. In de volgende situaties kan de speler zijn keuze annuleren.

1. De speler heeft het menu geopent, maar wil dit niet.

2. De speler heeft op een object knop gedrukt, maar wil niks toevoegen.

3. De speler heeft een object geplaatst en zit in de rotatie modus, maar wil niks plaatsen.

4. De speler heeft op een kavel knop gedrukt, maar wil geen kavel veranderen.

5. De speler heeft op de verwijder knop gedrukt en zit in verwijdermodus, maar wil niks verwijderen

6. De speler zit in verwijdermodus en is tegen een object aan gebotst die hij eigenlijk niet wil verwijderen.

Het annuleren van het openen van het menu is in het gedeelte “menu” uitgelegd. In situatie 2,4 en 5 worden alleen variabelen weer terug naar hun normale waarde gezet en worden de scripts weer in werking gezet die de vlag weer terug plaatsen. Ook worden de juiste menus weer op het scherm gezet en moet de tekst op het scherm de juiste hints weer laten zien.

Script: “Flag”
if g.mayAdd == 1 and g.abort == 1:


g.mayAdd = 0



g.walkMode = 1


g.flagIsIdle = 1


g.setEmBack = 1


g.addActiveActuator(addMenu,1)


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.abort = 0


g.nlTekst.Text = "Loop over het eiland en druk op een knop."


g.enTekst.Text = "Walk across the island and press a button."

Script: “Flag”
if g.abort == 1:


g.mayChange = 0



g.walkMode = 1


g.flagIsIdle = 1


g.setEmBack = 1


g.addActiveActuator(addMenu,1)


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.abort = 0


g.nlTekst.Text = "Loop over het eiland en druk op een knop."


g.enTekst.Text = "Walk across the island and press a button."

Script: “remove”
if g.deleteMode == 1 and g.abort == 1 and g.dynamics == 1:


g.deleteMode = 0


g.setRemBack = 1


g.removeIsIdle = 1


g.dynamics = 1


g.walkMode = 1


g.addActiveActuator(addMenu,1)


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.nlTekst.Text = "Loop over het eiland en druk op een knop."


g.enTekst.Text = "Walk across the island and press a button."


g.abort = 0

In situatie 3 wordt het object weer van het eiland verwijderd. Zodra het object geplaatst wordt, komt het ook in een lijst te staan, daarom wordt het ook uit de lijst verwijderd. Ook moet de idIndex met 1 verwijderd worden omdat dat ID weer vrij is om aan een object gegeven te worden.

Script: “rotationMode”
if g.abort == 1:



g.roteerMode = 0


g.walkMode = 1


lastObj.mayRotate = 0


#delete Object


lastObj.delete = 1


# Delete the Object from the dictionary by his ID

if g.addedList.has_key(str(lastObj.id)): #without this it wants to delete the OBJ twice


del g.addedList[str(lastObj.id)]



g.idIndex -= 1




g.addActiveActuator(addMenu,1)



g.addActiveActuator(removeMenu,1)



g.abort = 0

In situatie 6, blijft de speler in de verwijdermodus. De vlag wordt weer terug voor de camera geplaatst en de speler kan weer de vlag bewegen naar een object die hij wil verwijderen of uit de verwijdermodus gaan (situatie 5).

Script: “remove”
if g.abort == 1:

g.getPosOfEm = 1 #get the position of the child empty

own.delay = 0


g.nlTekst.Text = "Kies een object om te verwijderen"


g.enTekst.Text = "Choose an object to remove"


g.abort = 0

In de properties van het object “vlag_verwijder” is een timer “delay” gemaakt.
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Logic bricks vlag_verwijder
Als de speler tegen een object aan botst, verliest het de controle over de vlag. De speler moet een keuze maken of het dat object wil verwijderen. Als de speler op de annulleer knop drukt moet het dus weer controle over de vlag terug krijgen. Hiervoor dient de timer. Zodra de speler op de annuleer knop drukt wordt de timer gereset. (own.delay = 0). Deze timer begint automatisch weer te lopen. Als de timer de een seconde heeft gelopen krijgt de speler controle terug over de vlag.

Script: “remove”
if g.deleteMode == 1 and int(own.delay) == 1 and g.dynamics == 0:


g.dynamics = 1


print "ok"

De vertraging is nodig, want als g.dynamics = 1 in het block zat van g.abort == 1 dan kreeg de speler geen controle over de vlag. De game is hier dan eigenlijk te snel. De game registreerd namelijk nog een botsing van de vlag met het object en zet de vlag wel weer terug voor de camera. Door die registratie  verliest de speler weer de controle over de vlag. Door een vertraging in te bouwen wordt eerst de vlag van het object afgehaald en daarna krijgt de speler de controle weer terug. Hierdoor wordt de botsing niet geregistreerd.

Na drie veranderingen
Als de speler drie veranderingen heeft aangebracht aan het eiland wordt de speelsessie van de speler afgesloten. De veranderingen worden opgeslagen, er wordt een momentopname van het eiland gemaakt en de speler krijgt een “eind-menu” te zien. Aan de camera (“camera0”) hangt een script die doorgeeft dat er drie veranderingen hebben plaatst gevonden. De variabele g.endGame moet de waarde 3 bereikt hebben. De logic bricks van de camera zien er zo uit.
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Logic bricks camera0
Het script “endGame” zorgt ervoor dat de scène actuators van de camera worden geactiveerd. Zo wordt er van camera gewisseld en wordt het huidige menu van het scherm verwijderd. Ook wordt de timer “stopGame” weer gereset. Deze timer zal later weer gebruikt worden bij het maken van de moment opname.

Script: “endGame”
# Attached to camera0, Scene Eiland, Layer 1

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

endGame = cont.getActuator("endGame")

endGame1 = cont.getActuator("endGame1")

endGame2 = cont.getActuator("endGame2")

if g.endGame == 3: #if 3 things has changed

print "End Game"


g.addActiveActuator(endGame1,1) #set screenshot cam

g.addActiveActuator(endGame2,1) #remove hud menu

own.stopGame = 0


g.endGame = 4
Er wordt nu van actieve camera gewisseld. De nieuwe camera “screenShot”, maakt een momentopname van het eiland. De logic bricks die aan deze camera vast zitten zijn de volgende.
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Logic bricks screenShot
Als eerste wordt het script “ScreenShot” doorlopen.

Script: “ScreenShot”
# Attachted to screenShot (Camera), Scene Eiland, Layer 1

import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

suspendEiland = cont.getActuator("act")

addMenu = cont.getActuator("act1")

removeMenu = cont.getActuator("act2")

own.backToWalk = g.btWCam

#Make Screenshot

if g.getCurrentScene().active_camera.getName() == "OBscreenShot" and g.endGame == 4 and g.getCurrentScene().getObjectList()["OBcamera0"].stopGame >= 2.0:


# Save in folder "Screenshots"


# "Screenshot\" -> syntaxError

r.makeScreenshot("Screenshots\\" + str(g.screenShotCounter) + ".jpg")


r.makeScreenshot("d:/Backup Landschap Game/Screenshots/" + str(g.screenShotCounter) + ".jpg")


g.screenShotCounter += 1


print "Screenshot Taken..."


g.endGame = 5


g.saveGame = 1

# add overlay menu


if g.getCurrentScene().active_camera.getName() == "OBscreenShot" and g.endGame == 5:


g.addActiveActuator(addMenu,1)


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.addActiveActuator(suspendEiland,1)


g.endGame = 0

Als eerste wordt constant de property “backToWalk” van de screenshot camera gelijk gezet aan de waarde g.btWCam. Deze waarde wordt later verandert zodat er weer van camera wordt verandert. Daarover later meer.

Als de actieve camera de screenshot camera is, en de timer van de vorige camera op 2.0 komt dan maakt de gae een momentopname. De timer is er in gezet als vertraging. Het script is hier sneller dan de game. Als de vertraging er niet in zit is er achter de schermen wel van camera gewissels, maar visueel kijkt de speler nog door de “camera0”. En hier uit neemt de game ook zijn moment opname. 

Script: “ScreenShot”
if g.getCurrentScene().active_camera.getName() == "OBscreenShot" and g.endGame == 4 and g.getCurrentScene().getObjectList()["OBcamera0"].stopGame >= 2.0:


r.makeScreenshot("Screenshots\\" + str(g.screenShotCounter) + ".jpg")


r.makeScreenshot("d:/Backup Landschap Game/Screenshots/" + str(g.screenShotCounter) + ".jpg")


g.screenShotCounter += 1


print "Screenshot Taken..."


g.endGame = 5


g.saveGame = 1

De module Rasterizer heeft een attribuut wat een plaatje kan maken en opslaan. Het plaatje neemt de grootte van het game scherm over. Omdat er al plaatjes in de folder kunnen staan, moet er een screenshot counter zijn. Deze wordt aangemaakt in het script “start” in het begin van de game. Deze counter wordt verhoogd met één voor de volgende momentopname. Verder wordt de voorwaarde weer ongelijk gemaakt (g.endGame = 5) en wordt het “Save” script actief gemaakt.

Nadat de momentopname is genomen wordt het eind-menu op het scherm gezet.

Script: “ScreenShot”
if g.getCurrentScene().active_camera.getName() == "OBscreenShot" and g.endGame == 5:


g.addActiveActuator(addMenu,1)


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.addActiveActuator(suspendEiland,1)


g.endGame = 0

De momentopnames die gemaakt worden worden later weer gebruikt voor de mediaspeler die de geschiedenis van het eiland toont. Daarover later meer.

Saven
In het script “Save” wordt twee keer de game opgeslagen. Dit is om een backup van de game te maken als een schijf van de comptuer crashed. Bij het namen van de screenshot is er ook een backup gemaakt. Het saven van de game gaat in twee delen. Als eerste worden de veranderde kavels opgeslagen en daarna alle objecten die op het eiland staan. Alleen de veranderde kavels hoeven opgeslagen te worden, omdat als de game opgestart worden de kavels hun originele texture hebben. De veranderde kavel krijgen in het laad proces de juiste texture er weer op.

Script: “Save”
# Attached to screenShot, Scene Eiland

import pickle # Used for saving lists etc.
g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

##############################

##############################

##



    ##

##
Save The Kavels
    ##

##



    ##

##############################

##############################
if g.saveGame == 1:


# Create a new file (if it doesn't exist else overwrite the existing file)


saveKvlFile = open("SaveGame\saveKavels.sav", "w") #SaveGame\


# Create a loop wich will go by every item in the dictionary


for kvl in g.kavelList.values():



# Get the info from the changed kavels



theKvlData = {




"Index": kvl.myIndex,




"Texture": kvl.textureName





}



# Write the data to the file





saveKvlFile.write(pickle.dumps(theKvlData) + "\n<!>---|KVL\n") # \n is an enter

# Close the file.


saveKvlFile.close()


print "Kavels Saved..."


##############################


##############################


##



    ##


##
Save The Objects
    ##


##



    ##


##############################


##############################

saveObjFile = open("SaveGame\saveObjects.sav", "w")


for obj in g.addedList.values():



theObjData = {




"ID": obj.id, # Is given to the object by script giveID




"Name": obj.myName, # Is a property of the objects in inGame layer 11




"Position": obj.getPosition(),




"Orientation": obj.getOrientation()





}



saveObjFile.write(pickle.dumps(theObjData) + "\n<!>---|OBJ\n")


saveObjFile.close()


print "Objects Saved..."


g.saveGame = 2

Zoals gezegd worden eerst de kavels opgeslagen. Het bestand saveKavels.sav wordt geopend. Als dit bestand nog niet bestaat wordt het eerst aangemaakt.

Script: “Save”
saveKvlFile = open("SaveGame\saveKavels.sav", "w")
Dit lijkt sterk op het lezen van het bestand wat gebeurde in het laad process. Een verschil hier is dat er een ander mode argument is meegegeven. Dit argument (“w”) staat voor “write”. Vervolgens wordt door middel van een for loop de waarden in de dictionary g.kavelList doorlopen.

Script: “Save”
for kvl in g.kavelList.values():
In deze dictionary staan de veranderende kavels (de ID’s) en hun toegewezen texture. Deze gegevens worden opgevraagt en in een nieuwe dictionary gezet.

Script: “Save”
theKvlData = {


"Index": kvl.myIndex,


"Texture": kvl.textureName
}

Deze gegevens worden worden daarna opgeslagen in het bestand. Pickle maakt het mogelijk om een dictionary op te slaan. 

Script: “Save”
saveKvlFile.write(pickle.dumps(theKvlData) + "\n<!>---|KVL\n")
De ID van de kavel en de toegewezen texture worden bij elkaar gegroepeerd door middel van het laatste gedeelte van die regel.
Script: “Save”
<!>---|
Bij het laden wordt hier naar gekeken. Zodra het laadscript deze regel tegen komt in het bestand weet het dat de informatie tussen twee van die regels bij elkaar hoort.
Als laatste wordt het bestand weer gesloten. Dit moet omdat het bestand anders “geblokkeerd” kan zijn voor verder schrijven.

Script: “Save”
saveKvlFile.close()
Het opslaan van de objecten gebruikt het zelfde principe. De verschillen hier zijn: 

- het wordt opgeslagen in een ander bestand.

Script: “Save”
saveObjFile = open("SaveGame\saveObjects.sav", "w")
- er wordt een andere dictionary uitgelezen.
Script: “Save”
for obj in g.addedList.values():
- er worden andere eigenschappen opgevraagd van het object.

Script: “Save”
"ID": obj.id, # Is given to the object by script giveID
"Name": obj.myName, # Is a property of the objects in inGame layer 11
"Position": obj.getPosition(),

"Orientation": obj.getOrientation()

Een stukje uit het bestand kan er zo uit zien. De vet gedrukte stukken is de informatie die we opgeslagen hebben.
Bestand: “saveKavels.sav”
(dp0

S'Index'

p1

I56
sS'Texture'

p2

S'kvl_golfbaan'

p3

s.

<!>---|KVL

En een deel van de opgeslagen informatie van de objecten kan er zo uit zien:

Bestand: “saveObjects.sav”
(dp0

S'Position'

p1

(lp2

F-94.362266540527344
aF16.086437225341797
aF4.7851576805114746
asS'Orientation'

p3

(lp4

(lp5

F0.99631686401542208
aF0.085747924047611987
aF0.0
aa(lp6

F-0.085747924047611987
aF0.99631686401542208
aF0.0
aa(lp7

F0.0
aF0.0
aF1.0
aasS'ID'

p8

I0
sS'Name'

p9

S'kerk'

p10

s.

<!>---|OBJ
Deze informatie wordt in het laadproces weer gebruikt om alle objecten weer te plaatsen en kavels te veranderen. 

De speler merkt weinig van het opslaan van de game. Dit gebeurt op de achtergrond. Wat de speler te zien krijgt is het eind menu. Hier krijgt de speler drie keuzes. De speler kan nogmaals over het eiland lopen, maar geen veranderingen aan brengen. De speler kan weer het filmpje bekijken van de veranderingen van het eiland, maar nu met zijn eigen veranderingen erbij of de game stoppen en terugkeren naar de stand-by mode.

De logic bricks van dit menu zien er als volgt uit.
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Nogmaals lopen
Als de speler ervoor kiest om weer over het eiland te lopen drukt hij op de eerste console knop. Deze zet het script “backToWalk” in werking. Dit script zorgt ervoor dat de waarde g.btWCam veranderd. Doordat deze waarde verandert, zal “camera0” weer de actieve camera worden. In het script van de screenshot camera werd de property “backToWalk” gelijk telkens gelijk gestal aan de variabele g.btWCam. Een property sensor van deze camera wordt geactiveerd zodra “backToWalk” de waarde 1 heeft. Deze stuurt op zijn beurt weer een actuator aan die ervoor dat er van camera wordt gewisseld. 
Script: “backToWalk”
# Attached to the menu_background.005, Scene eindmenu
import Rasterizer

g = GameLogic

r = Rasterizer

cont = g.getCurrentController()

space = cont.getSensor("space")

removeMenu = cont.getActuator("removeMenu")

addWalkMenu = cont.getActuator("addWalk")

resumeEiland = cont.getActuator("resumeEiland")

r.setMousePosition((r.getWindowWidth()/2), (r.getWindowHeight()/2))

if space.isPositive():


g.btWCam = 1 #backtowalkcam


g.addActiveActuator(removeMenu,1)


g.addActiveActuator(addWalkMenu,1)


g.addActiveActuator(resumeEiland,1)

ook worden de menus weer verwisseld. De speler krijgt nu weer controle over de camera “camera0” waar hij mee kan lopen. De speler ziet nu alleen een ander menu voor zich. Hier heeft de speler alleen de keuze om de game te volledig te stoppen. Als de speler niet meer beweegt stopt de game ook. Dit is geregeld in het laatste gedeelte van het script “endGame” dat aan de “camera0” vast zit.

Script: “endGame”
if g.btWCam == 1:


own.stopGame = 0


g.btWCam = 2

if g.btWCam == 2 and g.movementX == 0 and g.movementY == 0 and own.stopGame >= 10.0:


standby = cont.getActuator("standby")


endWalk = cont.getActuator("endWalk")


g.addActiveActuator(standby,1)


g.addActiveActuator(endWalk,1)


g.quitGame = 1

if g.btWCam == 2 and g.movementX != 0 and g.movementY != 0:


own.stopGame = 0
Zoals in de logic bricks van deze camera al te zien was heeft deze camera een timer property. Bij het overschakelen tussen de screenshot camera en deze camera wordt de timer weer op 0 gezet.

Script: “endGame”
if g.btWCam == 1:


own.stopGame = 0


g.btWCam = 2

Vervolgens kan de speler gaan bewegen. Als blijkt dat de speler niet de camera niet beweegt wordt de timer weer gereset.

Script: “endGame”
if g.btWCam == 2 and g.movementX != 0 and g.movementY != 0:


own.stopGame = 0

Wanneer de camera 10 seconden niet heeft bewogen gaat de game weer terug naar de stand-by mode.

Script: “endGame”
if g.btWCam == 2 and g.movementX == 0 and g.movementY == 0 and own.stopGame >= 10.0:


standby = cont.getActuator("standby")


endWalk = cont.getActuator("endWalk")


g.addActiveActuator(standby,1)


g.addActiveActuator(endWalk,1)

g.quitGame = 1

Mediaspeler
De tweede keuze die de speler kan maken in zowel een introductie scherm als in het eindscherm is de mediaspeler. Hierin kan de speler de geschiedenis van het eiland bekijken. Dat is een filmpje met alle momentopnames van elke speelsessie. Dit filmpje wordt al overlay scène over het eiland geprojecteerd. De scène “MediaSpeler” bevat alleen plane met een texture “MediaSpeler” en een camera. Alleen het object “MediaSpeler” bevat logic bricks en zien er zo uit.
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Logic bricks MediaSpeler
De code die aan dit object hangt werkt op een zelfde wijze als het veranderen van kavels. Het object heeft een “begin” texture die door het script wordt vervangen met een extern texture.

Script: “MediaSpeler”
#Not standard with Blender & Python!!!

#For Blender it needs blendVideoTex.dll

#For Python it needs the Python Image Library (PIL) module

#Attached to MediaSpeler, Scene MediaSpeler

import blendVideoTex

from PIL import Image

import dircache

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

endGotoScene = cont.getActuator("endGotoScene")

endOfMovie = cont.getActuator("endOfMovie")

if own.mediaTimer >= 1.2 and own.mediaTimer <= 5:


own.mediaTimer = 0


g.mediaTexImage = blendVideoTex.TexImage(own, 0)



print g.imageNumber



img = Image.open("Screenshots\\" + str(g.imageNumber) + ".jpg")



g.imageNumber += 1



g.mediaTexImage.setTexture(img.tostring(), img.size[0], img.size[1], 1)


if g.imageNumber == len(dircache.listdir("Screenshots")):



# If the whole movie is played



own.mediaTimer = 6

if own.mediaTimer >= 7.2 and own.mediaTimer <= 8:


# Restore original texture


g.mediaTexImage = blendVideoTex.TexImage(own, 0)


g.mediaTexImage.close()


g.imageNumber = 1


own.mediaTimer = 0


g.addActiveActuator(endOfMovie,1)


g.addActiveActuator(endGotoScene,1)

Als eerste worden er drie modules geïmporteerd.

Script: “MediaSpeler”
import blendVideoTex

from PIL import Image
import dircache

De eerste twee zijn al bekend. De eerste zorgt ervoor dat de texture vervangen kan worden, de tweede voor het openen van de externe textures en de derde kan in een folder het aantal bestanden tellen.

Het object “MediaSpeler” heeft een timer property “mediaTimer”. Deze wordt geactiveerd zodra de scène actief wordt waar dit object in staat. Aan de hand van deze timer wordt bepaald hoe lang de plaatjes op het object staan. Hier is het ingesteld op 1.2 seconden.

Script: “MediaSpeler”
if own.mediaTimer >= 1.2 and own.mediaTimer <= 5:

Dezelfde principe wordt hier gebruikt voor het vervangen van de texture als bij het vervangen van kavels. Het filmpje is gewoon een soort diashow, waar elke plaatje op het object wordt gezet.
Script: “MediaSpeler”
g.mediaTexImage = blendVideoTex.TexImage(own, 0)



print g.imageNumber



img = Image.open("Screenshots\\" + str(g.imageNumber) + ".jpg")



g.imageNumber += 1



g.mediaTexImage.setTexture(img.tostring(), img.size[0], img.size[1], 1)

De timer wordt elke keer weer gereset zodat een volgend plaatje weer geladen kan worden.
Script: “MediaSpeler”
own.mediaTimer = 0
Als daarna de image counter gelijk is aan het aantal plaatjes dat in de map “Screenshots” staat, moet het script uit deze cyclus gaan. De timer wordt op 6 gezet.

Script: “MediaSpeler”
if g.imageNumber == len(dircache.listdir("Screenshots")):


own.mediaTimer = 6

Het laatste plaatje moet nog wel 1.2 seconden in het scherm staan, daarna moet ales weer terug naar de beginwaarden. De scène “MediaSpeler” wordt verwijdert en de het juiste menu wordt weer getoont. De speler kan hierna het filmpje weer afspelen.

Script: “MediaSpeler”
if own.mediaTimer >= 7.2 and own.mediaTimer <= 8:


g.mediaTexImage = blendVideoTex.TexImage(own, 0)


g.mediaTexImage.close()


g.imageNumber = 1


own.mediaTimer = 0


g.addActiveActuator(endOfMovie,1)


g.addActiveActuator(endGotoScene,1)

De game stoppen
Op elk moment kan een speelsessie gestopt worden. Dit gebeurt altijd door de derde console knop. De eerste keer dat de speler een speelsessie kan stoppen is in het tweede introductie scherm.
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Logic bricks tweede introductiescherm
Hier zorgen de logic bricks dat de game weer terug gaat naar de standby mode. In de game zelf kan de speler altijd de game stoppen. Achter de “stop”-knop hangt een simpel scriptje dat een ander script weer aanstuurt om de game terug te laten keren naar de stand-by mode. Verder heeft de stop knop logic bricks die ook bepaalde scénes moet veranderen of verwijder en dergelijke. Het script dat achter deze knop hangt is “quitGame” en ziet er zo uit.

Script: “quitGame”
# Attached to the background, Scene eiland_menu

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

stop = cont.getSensor("2")

if stop.isPositive():


g.quitGame = 1

Het enige wat dit script doet is de globale variabele g.quitGame de waarde 1 meegeven. In het script “endGame”, wat aan het object “camera0” hangt, handelt de rest af. De code is afhankelijk van het moment dat de speler op de stop knop drukt. Het stuk code ziet er als volgt uit.

Script: “endGame”
if g.quitGame == 1:


switchCam = cont.getActuator("switchCam")


g.switchCam = 0


g.btWCam = 0


g.addActiveActuator(switchCam,1) # back to standby Cam


g.endGame = 0 #Things Changed back to 0

if g.walkMode == 1:



g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].flymode = 0



g.setGravity([0, 0, -9.81])



#je was aan het vliegen


if g.mayAdd == 1:



#je was bezig met objecten toevoegen



# flag terug zetten, + idle maken, terug naar walkmode



g.walkMode = 1



g.flagIsIdle = 1



g.setEmBack = 1



g.mayAdd = 0


if g.roteerMode == 1:



g.roteerMode = 0



g.walkMode = 1



if g.mayChange == 1:



#je was bezig met kavels veranderen



#flag terug zetten, + idle maken, terug naar walkmode



g.walkMode = 1



g.flagIsIdle = 1



g.setEmBack = 1



g.mayChange = 0


if g.deleteMode == 1:



#je was bezig met objecten verwijderen



#remove terug zetten, + idle maken, terug naar walkmode



g.deleteMode = 0



g.setRemBack = 1



g.removeIsIdle = 1



g.dynamics = 1



g.walkMode = 1


g.getCurrentScene().getObjectList()["OBEmpty.001"].rot = 90


g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].setPosition(g.initCamPos)


g.quitGame = 0

Dit stuk code zorgt er voornamelijk voor dat elke variabele die verandert is, elke instelling die anders, weer zijn oorspronkelijke waarde terug krijgt. Het zorgt er ook voor dat er van camera’s en menu’s gewisseld wordt. Een ander belangrijk stukje in deze code is het terug zetten van “camera0” deze moet weer op de brug komen te staan en naar het eiland kijken. Deze twee regels zorgen daarvoor.

Script: “endGame”
g.getCurrentScene().getObjectList()["OBEmpty.001"].rot = 90

g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"].setPosition(g.initCamPos)

Door de rotatie property van het object “Empty.001” op 90 te zetten wordt de camera gedraait. (dit staat verder uitgelegt in het stuk over de camera). Ook is de camera positie een keer geregistreed en aan de variabele “g.initCamPos” meegegeven.

Geluid
Op het eiland worden ook omgevingsgeluiden afgespeeld. Naar mate de camera een bron nadert waar het geluid zich bevind wordt het geluid harder afgespeeld. Er staan zeven Empty’s op het eiland die de bron van het geluid zijn. Een empty heeft deze logic bricks.
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Logic bricks van een geluidsempty
Het script “sound” regelt het volume van de geluiden.

Script: ”Sound”

g = GameLogic

cont = g.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

sound = cont.getActuator("sound")

target = g.getCurrentScene().getObjectList()["OBviewer"]

distToCam = own.getDistanceTo(target)

distSoundMax = 75

distSoundMin = 50

if distToCam <= distSoundMax and distToCam >= distSoundMin:


gain = ((distSoundMax-distToCam)/(distSoundMax-distSoundMin))


sound.setGain(gain)


g.addActiveActuator(sound,1)

if distToCam < distSoundMin:


gain = 1


sound.setGain(gain)

if distToCam > distSoundMax:


gain = 0


sound.setGain(gain)


g.addActiveActuator(sound,1)

De executable
Van dit spel wordt een executable gemaakt. Deze executable heeft wel een aantal zaken nodig. Er moeten mappen, dll’s en python modules. Hier volgt een lijst met de noodzakelijke extra’s voor de executable

DLL’s

· Alle dll’s die in de Blender installatie map zitten (gnu_gettext.dll, iconv.dll, libpng.dll, libtiff.dll, pthreadVC2.dll, python24.dll, SDL.dll, zlib.dll)

· De blendVideoTex.dll die het vervangen van textures regelt. Deze zit niet standaard bij Blender bijgeleverd en kan worden gedownload van http://ash.webpark.sk/gameVideoTex_eng.htm
Python module
· PIL module, die het openen van externe afbeeldingen regelt. Deze komt niet standaard bij Python en is te downloaden van http://www.pythonware.com/products/pil/ Als deze zich al op de computer bevind, is deze map nodig: “C:\Python24\Lib\site-packages\PIL”
Mappen
· KavelTextures, waar alle afbeeldingen in staan voor de kavels om te veranderen.

· SaveGame, waar de veranderingen van het eiland in worden opgeslagen.
· Screenshots, waar de momentopnamens in bewaard worden.
· Er wordt ook nog een backup gemaakt op een andere schijf.
Bugs, evaluatie & updates
Bugs in de game
Niet elk programma is meteen perfect zo is het ook met deze game. Doordat Blender een open source programma is sluipen er in de ontwikkeling van het programma her en der weer foutjes in de applicatie. Om sommige van deze foutjes kan heen gewerkt worden, maar er zijn er ook een aantal die op wacht blijven staan totdat Blender zelf weer is verbeterd.

In de game zijn er maar twee echte bugs te vinden. Één bug is vrij van belang voor de een onderdeel van de game en zit er nog steeds. Bij de ander bug is er omheen gewerkt.

Bug 1

Als de speler over het eiland heen loopt merkt het dat hij soms door huizen, gebouwen en andere objecten kan lopen. In de ontwikkel omgeving blijkt dat deze objecten wel op elke face (elke vlak van het object) een collisie optie aan hebben staan. De speler zou eigenlijk niet door objecten heen kunnen lopen. Er zijn wel objecten te vinden waar niet doorheen gelopen kan worden. Dat ligt aan een bug in de object actuator. Als een object wordt toegevoegd, krijgt alleen de laatste toegevoegde kopie van het object de collisie faces. Deze bug zorgt er dus ook voor dat niet alle objecten verwijderd kunnen worden, omdat de vlag geen collisie heeft met bepaalde objecten. Deze heeft namelijk een collisie nodig voor het verwijderen van objecten.

Deze bug blijkt er pas sinds de komst van de bullet physics in te zitten. Deze physics engine zit er sinds versie 2.43 in. Ik verwacht dan ook dat deze bug in een snel opvolgende versie gemaakt wordt.

Bug 2

Zoals bij het object “camera0” blijkt, zit er een bug in de IPO actuator. Deze actuator blijkt niet te werken op dynamische objecten. Ook dit is een bug in Blender zelf. Hier is gelukkig nog wel om heen te werken, want de IPO actuator werkt wel op statische objecten. Door een IPO aan een statisch object te hangen kunnen gegeven van dit object doorgegeven worden aan een dynamisch object.

Gebruikersevaluatie

Evaluatie 1
Tijdens het ontwikkelen van de game hebben drie vrouwen, in een hogere leeftijdscategorie, een eerste kijk gegeven op de game. De game had toen nog geen console en maakte nog gebruik van de drie toetsen “spatiebalk”, “1” en “2” en de muis. Ook waren niet alle functies af die in de game zouden zitten. Met name het annuleren van keuzes of het stoppen van de game en er waren nog geen hints die de spelers konden helpen. Een verschil met de huidige versie van de game was ook dat de oude versie meer introductie schermen had. De game begon in de stand-by mode, waarna de speler een introductie verhaal kreeg over de game, een volgend scherm met daarin uitgebreide uitleg over de bediening en vervolgens een scherm waarin de speler de keuze kon maken om de game echt te spelen, te stoppen of het filmpje te bekijken. Dit werd een discussiepunt, omdat de speler eerst al vier keer een knop moest indrukken voordat het echt kon gaan spelen. Dit was eigenlijk te veel, maar het voelde of deze schermen wel noodzakelijk waren om de game te kunnen spelen.

Verder was het nog vrij ingewikkeld hoe de bediening werkte. Dit kwam vooral omdat het toetsenbord en de muis gebruikt moesten worden, maar na verloop van tijd leken de personen het wel op te pikken.

Conclusie 1
Uiteindelijk is er toch een introductie scherm weggehaald. Dit was het scherm met uitleg over de bediening. Deze leek na overleg uit de game gehaald te kunnen worden omdat de speler met de knoppen in aanraking komt in de verschillende introductie schermen. Ook moet de speler gericht een keuze maken uit de knoppen in het laatste introductie scherm.

Met de besturing is niks gedaan. De besturing leek ons makkelijk te zijn als de speler maar de knoppen voor zich heeft die het ook daadwerkelijk gebruikt.

Evaluatie 2
De een eerste versie van de game draaide al een week voor de publieksopening van de tentoonstelling. In deze versie waren wederom een aantal functie niet aanwezig, maar de console was wel gereed op 1 knop na. De knop die ervoor zorgt dat de speler achteruit kan lopen ontbrak. Een aantal bezoekers (jong en oud) en 2 medewerkers van Kasteel Groeneveld hebben de game getest. De bevindingen werden naar ons toe gemaild en waren als volgt:

· De computer is een keer uitgevallen. (Mogelijke oorzaak was de temperatuur van de computer).

· Het spel is vastgelopen en er vlogen gebouwen in de lucht en in het water.

· Een kind kreeg het voor elkaar om de game af te sluiten en het bureaublad te zien. Dit kind had zeer waarschijnlijk op veel knoppen te snel gedrukt.

· Het gebruik van de toetsen blijkt voor volwassenen te ingewikkeld. Het is hun niet duidelijk dat de drie knoppen van functie kunnen veranderen.

· Ook kinderen blijken dit moeilijk te vinden, maar dat is alleen de eerste keer dat ze het spel spelen. Daarna hebben ze het trucje door.

· De mogelijkheid om stappen terug te gaan was een gemis.

· Het plaatsen van dieren bleek fout te gaan. De dieren waren niet zichtbaar op het eiland.

· De mediaspeler werkte nog niet.

· De inleidende tekst bleek moeilijk leesbaar voor een aantal volwassenen.

Conclusie 2
Ook deze versie was nog een “work-in-proces” versie. Alle functies werden toegevoegd zoals het annuleren van keuzes en de mediaspeler. Bij het toevoegen van dieren bleek het dier “plat” op het eiland te liggen en aangezien dit maar platte vlakken met een dier texture was, was het niet zichtbaar. Deze fout is hersteld en de dieren worden nu juist geplaatst. Doordat er functies bij zijn gekomen loopt het spel ook soepeler. Dat er gebouwen in de lucht bleven hangen kwam doordat het object “Flag” geen dynamics kreeg op bepaalde momenten en dus niet op het eiland viel, maar ook in de lucht bleef hangen. Als er dan een object werd toegevoegd stond dat in de lucht. Dit lag aan het feit dat op sommige momenten een variabele niet de juiste waarde kreeg. De tekst is ook veranderd en beter zichtbaar geworden.

Evaluatie 3
De derde evaluatie staat nog in de planning. De game draait nu al een paar weken met alle functies ingebouwd.

Toekomstige updates

In deze versie van de game zitten alle basis functies die nodig zijn om de game soepel te kunnen laten lopen en het doel van het spel te behalen. Er valt hierna altijd nog aan de game te werken, zeker met het oog op de ontwikkelingen van de game engine van Blender. Een aantal updates die ingebouwd kunnen worden zijn de volgende: 

De bugs moeten eruit gewerkt worden. Dit is soms nog afhankelijk van Blender zelf, maar soms kan er ook om een bug heen gewerkt worden. 

Na een gebruikersevaluatie moeten eventueel bepaalde game elementen aangepast, toegevoegd of verwijderd worden. Hier bij kan gedacht worden aan betere en heldere hints naar de speler toe.

De game heeft ook bepaalde rijtjes huizen en deze moeten bij het plaatsen goed in een lijn vallen als twee van zulke huizen tegen elkaar gezet worden. Het huis moet er als het ware tegen aan gesnapped worden. De code hiervoor is al grotendeels klaar, maar is nog niet in de game geïmplementeerd.

Een soort gelijke functie moet ook gemaakt worden voor flat gebouwen. Nu kunnen aparte appartementen geplaatst worden, maar het moet ook mogelijk zijn om deze op elkaar te plaatsen.

Het verwijderen van flat gebouwen moet ook verandert worden. Als de verwijder vlag tegen het onderste appartement botst en de speler verwijdert deze dan blijven de bovenstaande appartementen in de lucht hangen. Het gehele flat gebouw zal dan dus verwijdert moeten worden.

Ook zou er eventueel een consumenten versie van de game gemaakt kunnen worden, die de bezoekers van de tentoonstelling als souvenir kunnen kopen. Hier zouden dan bepaalde mini spelletjes ingebouwd kunnen worden om de game langer aantrekkelijk te houden voor de speler.

Er moet voorkomen kunnen worden dat de game rare dingen gaat doen als de speler meerdere knoppen tegelijk indrukt. Dit kan leiden tot meerdere menu’s over elkaar heen tot het vast laten lopen van het spel.

Verder was er het idee om een populatie-flora-fauna percentage HUD in het filmpje geplaatst werd zodat de verandering in percentages te zien valt tijdens het filmpje.
Bronnen

· Mark Lutz (2006) Programming Python, 3rd Edition. Sebastopol: O’Reilly Media, Inc, ISBN-10: 0-596-00925-9, ISBN-13: 978-0-596-00925-0

· Magnus Lie Hetland (2005) Beginning Python: From Novice to Professional. Apress, ISBN 1-59059-519-X

· Tom Gutschmidt (2003) Game Programming with Python, Lua and Ruby. Premier Press, ISBN 1-59200-079-7

· Ton Roosendaal, Carsten Wartmann (2003) The Official Blender Gamekit: Interactive 3D For Artists. San Fransisco: No Starch Press, ISBN 1-59327-004-6

· Ton Roosendaal, Stefano Selleri et al (2004) The Official Blender 2.3 Guide: The Open 3D Creation Suite. Amsterdam: Blender Foundation, ISBN 1593270410

http://www.blender.org
http://www.blenderartist.org
http://www.blendernation.com/
http://gameblender.wikia.com/wiki/Main_Page
http://www.blender.org/download/documentation/
http://www.blender.org/documentation/pydoc_gameengine/PyDoc-Gameengine-2.34/index.html
http://snowedin.net/ideas/My+Blender+Game+Engine+Introduction
http://wiki.blender.org/index.php/Main_Page
http://www.python.org
http://www.pythonware.com/products/pil/
http://ash.webpark.sk/gameVideoTex_eng.htm 























































































































































































































































































































































PAGE  
3

