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Zusammenfassung

Die Arbeit stellt einen Editor vor, welcher zur Erstellung und Darstellung einer verteilten,
virtuellen Welt dient. Der beschriebene Editor égticht es, eine geianschte Strukturierung
der virtuellen Welt zu definieren, diese im Format XML abzuspeichern und sie entsprechend

der Definition auf den geiinschten Rechnern zu installieren.
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Kapitel 1
Einleitung

Dieses Kapitel gibt eine kurze Eiitirungiiber das Framework MaDViWorld und beschreibt
anschliessend Probleme, welche die aktuelle Version dieses Frameworkes mit sich bringt.
Anhand diesen Problemen werden anschliessé@stihgsarétze und das Ziel dieser Arbeit

bestimmt. Zudem erklt dieses Kapitel, wie diese Dokumentation aufgebaut ist.

1.1 Uber MaDViWorld

Diese Arbeit befasst sich mit virtuellen Welten. Eine virtuelle Welt ist laut Definition ein
System, in welchem mehrere Benutzer und aktive Objekte in einem Raum agienesnk
wobei sie einen direkten Einfluss aufeinander haben. In einem Chat beispiehyaisenk
sich mehrere Benutzer miteinander unterhalten.

Das Web hingegen gilt nicht als eine virtuelle Welt. Dokumeritarien nur kopiert wer-
den und auf dem eigenen, lokalen Rechner angesehen werden. Dies geschiefhgigabh
zu den anderen Benutzern und er kann keinen Einfluss auf diese Dokumente nehmen. Die
Dokumente Bnnen nicht wie in einer virtuellen Welt direkt bearbeitet werden.

Oft werden die gngigen virtuellen Welten nicht etwa wie das Web von einem zentralen Ser-
ver aus verwaltet. &It dieser Server aus, funktioniert die ganze virtuelle Welt nicht mehr.
Sie ist von einem einzigen Server d@lplgig. Zudem ist eine virtuelle Welt nicht unendlich
ausbaubar, da die ganze Speicherkapaxdn einem Server ahhgt.

Die Software Entwicklungsgruppe der UniveésiEreiburg [1] modellierte das Framework
MassiveDistributedVirtualWorld (MaDViWorld), welches diese Schwachpunkte dangi-

gen virtuellen Welten vermeiden sollte. Eine solche verteilte, virtuelle Welt wird nicht von

einem zentralen Server aus verwaltet, sondern wie es der Name schon sagt verteilt von ver-



schiedenen Rechner, wobei auf jedem dieser Rechner ein Serverprogramm gestartet werden
muss. Eine virtuelle Welt, welche mit dem MaDViWorld kreiert wurde, besteht aus ver-
schiedenen Bumen. Diese & me lonnen untereinander mitifen verbunden sein und sie
konnen verschiedene Objekte beinhalten. Sogenannte Avatanek sich in den &men
bewegen und von den Objekten Gebrauch machen. Es wurden bereits etliche solche Objekte
implementiert. So kann der Benutzer verschiedene Spiele wie etwa ein Schach oder ein Chat
in einem Raum plazieren und von diesen Gebrauch machen.

Abbildung 1.1 stellt graphisch ein physikalisches Modell einer solchen virtuellen Welt dar,
welche aus 2 Rume und 3 Avatars besteht. Die Abbildung verdeutlicht ebenfalls wie die

verschiedenen Rechniéber ein Netz verbunden sind.
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Abbildung 1.1: Modell einer einfachen Welt [4]



1.2 Problemstellung

Ein Problem des aktuellen Frameworks betrifft das Installieren éemnte. Um Rume zu

installieren, wird dabei eine Anwendung gestartet, welches das Fenster in der Abbildung 1.2

aufruft. Das Fenster listet alledRme mit dessen Objekten undrén auf den erreichbaren,

installierten Servern auf. Diese Art dicdABme zu installieren, wird sehr aufwendig, sobald

lﬁu AL W Ll Boo Sl up UILRLy
o

| avatapis Sarvars

==&

A given server

. rBelected raem

| Befecl @ roory

| server on [ saea ] [

|| s o oyeer e

Hiarrn:: s
Cwners RN
Hast: AT DI S T
Kinid: AT I GarE AT
AU pUInigsions oo e et

CheCts:

Gul 1 oz

[ noden syecr

Maities 1e 11
Seanch S —
N e [
Hinck affica = Maes
AT mahady = Tl af g | ez

CDinisec 1o corrmlaor: [=] 0

oK

W B | [Flaceha. m e O BN B SN e vl -

Abbildung 1.2: Erstellen von &imen

der Benutzer eine virtuelle Welt mit gsseren Strukturen wie etwa einem Stern oder einer
vollstandiger Vernetzung erstellenachte. Dabei muss er jeden einzelne Raum und jedes
einzelne Objekt nacheinander installieren. Auch die Definitionen deerTist dabei recht
mihsam.

Ein weiterer Nachteil, welche dieaggige Methode mit sich bringt, eine virtuelle Welt zu
kreieren, ist der, dass der Benutzer leicht téerblickiiber die konzeptuelle Welt verlieren
kann. Eine Topologie ist nur schwer zu erahnen.

Schliesslich besteht keine ddlichkeit eine Struktur einer virtuellen Welt abzuspeichern,
damit der Benutzer sie bei eingichsten Sitzung wieder genau gleich installieren kann. Der

Benutzer muss jeden Raum und jedes Objekt jedes Mal neu definieren.



1.3 Zielsetzung und Losungsanéatze

Als Losungsansatiif die oben beschriebenen Probleme des aktuellen MaDViWorld-Frameworks
soll in dieser Arbeit ein graphischer Editor mit der Programmiersprache JAVA entwickelt

und beschrieben werden, welcher das automatische generieren von komplexen Welten und
deren graphische Darstellung @rglichen sollte. Zudem sollte es mit diesem Editargtich

sein, die Struktur einer virtuellen Welt abzuspeichern. Der Editor sollte die Funktionsweisen
eines @ngigen Editors wie etwa ein Menu oder einer Toolbar aufweisen, welche die Handha-
bung nbglichst komfortabel und praktisch gestalten sollen. Auf Programmebene sollten die
grundlegenden Regeln einer sauberen objektorientierten Programmierung eingehalten wer-
den. Dazu ahlt sicherlich eine saubere Architektur und ein gut dokumentierter Code, damit

der Editor in Zukunft auf zugzliche Bedrfnisse ausgebaut werden kann.

Diploma Thesis of Patrick Pauchard "Common interface” Diploma Thesis of Frangois Jimenez

Virtual World o

DTD file

| I
! :
! :
! :
| —. 1
' =4 |
! = |
! % |
! |
! |

Virtual World
XML description

al

: parsé encode
ncmﬁnnr update install
L /\ M
[ display

DViWorld GUI Editor E = E =
MaDViWorld servers.n€twork

Abbildung 1.3: Struktureller Aufbau der Arbeit

Damit diese Ziele verwirklicht werderdknen, sollte der Editor aus drei Teilen bestehen:

a) Der erste Teil sollte die Welt graphisch darstellen. Dabei sollte der Benutzeddieht
keit haben, neue&me und Tren zu kreieren und dessen Merkmale wie zum Beispiel

der Name des Raumes zu editieren.
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b) Der zweite Teil des Editors sollte zur Darstellung eines XML-Dokuments dienen, wel-
ches die Struktur einer virtuellen Welt beschreibt und es auch erlaubt, diese so abzu-

speichern.

c) Der dritte Teil der Arbeit umfasst die Installation der Welt auf die verschiedenen Rech-
ner. Dieser Teil des Editors wird nicht direkt in dieser Arbeit behandelt, sondern wurde

von Francois Jimenez in seiner Diplomarbeit [2] implementiert.

Abbildung 1.3 zeigt auf, wie die oben genannten Teile miteinander zusanamgeih.

1.4 Dokumentaufbau

Die Dokumentation befasst sich Zohst mit der Markupsprache XML, welches es égtrcht,

eine virtuelle Welt zu beschreiben und sie abzuspeichern. Dem Leser wird eine Definition
dieser Sprache gegeben, anschliessend wird gezeigt inwiefern XML in der Arbeit verwendet
wurde. Im anschliessenden Kapitel wird dem Leser der Editor in einer Benutzeranleitung
beschrieben, bevoramer in dessen Programm eingegangen wird. Abgeschlossen wird die

Arbeit mit einer Zusammenfassung und auf den Editor bezogenen Verbesserungagerschl

1.5 Konventionen

Abbildungen werden jeweils mit 2 Zahlen durchnummeriert (z.B. Abbildung 1.2). Dabei gibt
die erste Zahl an, in welchem Kapitel sich die Abbildung befindet und die zweite Zahl, die

wievielte Abbildung sie innerhalb des Kapitels ist.

Verweise auf Bicher und Webseiten in der Dokumentation werden mit einer Zahl in ei-
ner eckigen Klammer gekennzeichnet. Diese verweisen auf den entsprechenden Eintrag im

Literaturverzeichnis, in welchem diese Literat@her bestimmt wird.

Auszige aus Programme und Dokumente werden in einer an&staniftart geschrie-

ben.



Kapitel 2

XML

Dieses Kapitel gibt einen kurzen Einblick in die Markup-Sprache XM&hBrediber diese Sprache
kann in [12] und [13] nachgeschlagen werden. Der zweiten Teil dieses Kapitels zeigt auf, wie diese

Art Strukturen zu beschreiben, einen wichtigen Bestandteil in dieser Arbeit einnimmt.

2.1 Definition

XML ist ein Standardfir die Modellierung hierarchischer Daten. Es erlaubt Daten und ihre Struktu-
ren zu beschreiben. Ein Ziel dieser Sprache ist es im Gegensatz zum HTML, Inhalt und Layout zu
trennen. Ein XML-Dokument besteht aus XML-Elementen, welches durch einen Anfangs-Tag und
einem End-Tag sowie dazwischenliegenden Daten aufgebaut ist. Nachfolgend ist ein Beispiel eines

solchen XML-Elements aufgéhrt, wobei das Element als Wert den Namen eines Raumes hat:
<roomname>R1<\roomname >

Ein XML-Dokument gilt dann als wohlgeformt, wenn jedes Anfangs-Tag mit einem End-Tag ab-
geschlossen wird und wenn sich hierarchisch ineinander verschachtelte Taggheidhppen, das
heisst ein Tag, der innerhalb eines anderebffget wird, muss auch innerhalb wieder geschlossen

werden.

2.2 Document Type Description (DTD)

Eine DTD definiert die erlaubten Tags eines XML-Dokuments und bestimmt damit dessen Struktur.
Sie legt fest, wie die einzelnen XML-Elemente aufgebaut sind, z.B:

<!ELEMENT world (worldname,room*) >



Dieser Ausdruck besagt, dass das Elemewnbrld > aus den Elementerworldname > und
<room > besteht. Wie aus diesem Beispiel ersichtlich istakeen den Elementen jeweils auch ver-

schiedene Zeichen nachgestellt werden:
e *: Das Element kommt O oder mehrmals vor
e ?: Das Element kommt optional vor
e +: Das Element kommt 1 oder mehrmals vor

Wird kein Zeichen hinter das Element gesetzt, heisst das, dass dieses Element genau einmal vorkom-
men muss. Das Elemertworld > besitzt folgendermassen genau ein Elemewbrldname >

und keines oder mehrere Elemertmom >. Eine virtuelle Welt hat also laut dieser Definition einen
Namen und kann mehrerédBme beinhalten.

Wenn ein XML-Dokument wohlgeformt ist und zudem eine DTD besitzt, ist das Dokument valid.

2.3 XML Schema

Die im vorhergehenden Abschnitt beschriebene DTD weist einigaddl auf. So &nnen den Ele-
menten keine Datentypen zugewiesen werden und die DTD besteht nicht aus der XML Syntax. Diese
Mangel wurden durch das XML Schema behoben.

Die Schemas werden in einem xsd-Dokument abgespeichert. In Code 2.5.2 wurde die DTD aus dem
Code 2.5.1 in ein XML-Schema umgewandelt.

Aus diesem Beispiel eines XML-Schemas ist ersichtlich, désgetles Element ein Tag definiert

wird, in welchem der Name und der Typ des Elements festgelegt wird. Das folgende Beispiel zeigt
eine solche Definition eines Elementes:

<xsd:element name=worldname type=xsd:string/>

Dieses Element hat den Namenrldname und besteht aus einer Zeichenkette (string).

Es wird grundsatzlich zwischen einfachen und komplexen Typen unterschieden. Zu den einfachen
Typen gehoren neben der oben erwahnten Zeichenkette auch Zahlen, Datum, usw. Die komplexen
Typen enthalten normalerweise eine Menge von Element-Deklarationen. So besteht der neu definier-

teworldTyp aus den noch zu definierenden Elememt@nidname undroom:

<xsd:complexType name= worldTyp
<xsd:sequence>

<xsd:element name=worldname type=xsd:string/>
<xsd:element name=room type=roomType/>

</xsd:sequence>
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</xsd:complexType>

Wie aus Code 2.5.2 ersichtlich ist, werden Haufigkeitsbeschrankungen im XML-Schema anders ge-
handhabt als bei der DTD. Den AttributeminOccurs undmaxOccurs werden je nach erlaubter
Anwendung Werte zugewiesen. Die folgende Liste vergleicht die Ausdrucksweisen der beiden Defi-

nitionsarten von XML-Dokumenten:
e *: minOccurs=0, maxOccurs=unbounded
e ?: minOccurs=0
e + maxOccurs=unbounded

Ein Tutorialber das XML Schema ist in [15] zu finden.

2.4 Parser

Software, welche es eiiglichen, XML-Dokumente zu durchlaufen und aus ihnen eine hierarchische
Struktur zu kreieren, werden Parser genannt. Es wird zwischen nicht-validierenden und validierenden
Parser unterschieden. Ein nicht-validierender Parberpiift, ob ein XML-Dokument wohlgeformt

ist. Ein validierender Parser verifiziert Ziglich, ob das XML-Dokument valid ist.

XML-Parser kbnnen auf zwei grundlegende Arten Zugriff auf ein XML-Dokument herstellen:
e SAX basiert auf spezielle Ereignisse, welche beim Parsen auftreten.

e Durch DOM erzeugt der Parser ein Baum aus dem XML-Dokument, welche das Navigieren

der Knoten erleichtert. Einzelene Knotedirikaen entfernt, véindert oder hinzugégt werden.

Das ganze Object Model steht beim DOM die ganze Zeit im Speicher zuigtarf. Darum ist SAX
schneller und einfacher als DOM, ist aber nur dann geeignet, wenn das XML-Dokument nur einmal

durchlaufen werden soll.

2.5 XML und MaDViWorld

XML dient in dieser Arbeit dazu, eine virtuelle Welt zu beschreiben und abzuspeichern. Die Struktur
eines XML-Dokuments ist leicht ausbaubar, das heisst, dass bei einer Defunititamang der virtu-

ellen Welt die DTD leicht angepasst werden kann. Dieser Abschnitt geht auf die aktuelle Version der
DTD einer virtuellen Welt ein und zeigt ein Beispiel einer solchen Welt. Zudem wird beschrieben,

wie die Umwandlung einesorld -Objektes in ein XML-Dokument vediuft.
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2.5.1 DTD einer virtuellen Welt

Code 2.5.1DTD einer virtuellen Welt
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<IELEMENT world (worldname,room*)>

<IELEMENT room (roomname,doorlist?,objectlist?, access, owner,
kind, host, coord_?%>

<IELEMENT doorlist (door*)>

<IELEMENT objectlist (object*)>

<IELEMENT door (doorHost, doorName)>

<IELEMENT object (objectname, description, type)>
<IELEMENT coord (dim+)>

<IELEMENT owner (#PCDATA)>
<IELEMENT kind (# CDATA§>

<IELEMENT host (#PCDATA)>
<IELEMENT doorHost (#PCDATA)>
<IELEMENT doorName (#PCDATA)>
<IELEMENT description (#PCDATA)>
<IELEMENT roomname (#PCDATA)>
<IELEMENT worldname (#PCDATA)>
<IELEMENT objectname (#PCDAT
<IELEMENT j[yPe (#F_’CDATA&>
<IELEMENT information (#PCDATA)>
<IELEMENT access (#PCDATA)>
<IELEMENT dim (#PCDATA)>

)>

Die DTD einer virtuellen Welt ist in Code 2.5.1 aufgelistet. Sie wurde anhand der Struktur einer
virtuellen Welt im Framework definiert. Eine virtuelle Welt kann demzufolge aus mehreiam®
bestehen, welche selber verschiedene Objekte umdnTuntereinander beinhalterinen. Diese
einzelne Bestandteile einer virtuellen Welt oder eben Elemente sind durch einige Merkihate n

definiert. Nachfolgend werden die wichtigsten Merkmale @tk

Element Beschreibung
access Dient der Sicherheit und bestimmt welche Personen und Perso-

nengruppen Zutritt zu dend&men haben

host IP-Adresse des Rechners, auf welcher der Raum installiert wer-
den soll
type Objekttyp, welcher nur existierende Werte annehmen kann (z.B.

chat, clock, ...)
Ausserdem &nnen die Rume ein<coord >-Element besitzen, welches, wieader raher erhutert

wird, zur Positionierung im graphischen Teil des Editors dient. &iword >-Element besitzt ein
oder mehrere<dim >-Elemente, je nachdem wieviele Dimensionen zur Darstellung danfe er-

forderlich sind. kr die aktuelle Version des Editors sind 2 Dimensionen vorgesehen.
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2.5.2 XML Schema einer virtuellen Welt

Code 2.5.2 wie das XML Schema einer virtuellen Welt ausselbente. Dieses Schema wurde von

der DTD des vorhergehenden Abschnitts abgeleitet.

Code 2.5.2XML Schema einer virtuellen Welt

<xsd:schema xmins:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="world" type="worldTyp"/>
<xsd:element name="Kommentar" type="xsd:string"/>

<xsd:complexType name="worldTyp">
<xsd:sequence> _
<xsd:element name="worldname" type=" xsd:string "/>

<xsd:element name="room" ..miBOcCa‘fsE"O" " "
maxOccurs="unbounded" type="roomType"/>

</xsd:sequence>
</xsd:complexType>

<xsd:complexType name="roomType">
<xsd:sequence> _
<xsd:element name="roomname" tgpe:"xsd:strlng"b

<xsd:element name="doorlist" minOccurs="0">
<xsd:sequence>

<xsd:element name="door" minOccurs="0">
<xsd:sequence> _
<xsd:element name="doorHost" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="doorName" type="xsd:string"/>
</xsd:sequence>
</xsd:element>
</xsd:sequence>
</xsd:element> o _
<xsd:element name="objectlist* minOccurs="0">

<xsd:sequence> _ _

<xsd:element name="object" minOccurs="0">

<xsd:sequence> _ _
<xsd:element name="objectname" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="description" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="type" type="xsd:string"/>

</xsd:sequence>

</xsd:element>

</xsd:sequence>
</xsd:element> _
<xsd:element name="access" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="owner" type:"xsd:s_tnn? />
<xsd:element name="kind" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="host" type="xsd:string"/>

<xsd:element name="coord" minOccurs="0">
<xsd:sequence>

<xsd:element name="dim" maxOccurs="unbounded" type="xsd:int"/>
</xsd:sequence>
</xsd:element>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>

</xsd:schema>
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2.5.3 Ein XML-Dokument einer virtuellen Welt

Code 2.5.3 zeigt ein Beispiel einetdglichen virtuellen Welt. Sie besteht aus zweéiltRnen mit den
Namen R1 und R2. Beided&me haben einigen Merkmalen, welchen diegeirRe beschreiben.
Davon gibt ein Merkmal an, auf welchem Host der jeweilige Raum laufen soll. BedenR sind
durch eine Tre miteinander verbunden. Raum R1 besitzt zudem ein Oblegk . Die 2. Zeile des

XML-Dokumentes gibt an, dass es der entsprechenden DTD zugrunde liegt.

Code 2.5.3Beispiel eines XML-Dokuments einer virtuellen Welt

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> _
<IDOCTYPE world SYSTEM "http://diuf.unifr.ch/softeng/projects/
madviworld/DTD/world.dtd">
<world>

<worldname>myworld</worldname>

<room>

_ <roomname>R1</roomnhame>
<doorlist>

<door>
<doorHost>134.21.9.64</doorHost>
<doorName>R2</doorName>
</door>
</doorlist>
<objectlist>
<object> _
<objectname>swatch</objectname>
<description>This is a clock.</description>
<type>clock</type>
</o )ec_t> _
</objectlist>
<access>everybody</access>
<owner>pat</owner>
<kind>office</kind>
<host>134.21.9.117</host>
<coord> i
<dim>60</dim>
<dim>124</dim>
</coord>
</room>
<room>
_ <roomname>R2</roomname>
<doorlist>
<door>
<doorHost>134.21.9.117</doorHost>
<doorName>R1</doorName>

</door>
</doorlist>
<access>everybody</access>
<owner>yve</owner>
<kind>office</kind>
<host>134.21.9.64</host>
<coord> )
<dim>20</dim>
<dim>200</dim>
</coord>
</room>
</world>

2.5.4 MaDViWorld und DOM

Um die Umwandlung einesorld -Objektes in ein XML-Dokument oder auch der umgekehrte Weg

zu gevahrleisten, braucht der Editor einen Parser. Da die Struktur der XML-Dokumente einer virtuel-
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len Welt einfach sind und ein schneller Zugang zu den einzelnen KnotémseWt ist, ist ein Parser
mit einem DOM-Zutritt zu den XML-Dokumentenimschenswert.

Diese Umwandlung wird durch die Klas¥&ILTranslatorimpl vorgenommen. Sie ist im Paket
MaDViWorldMaDViWorldw.source.ch.unifr.diuf.madviworld.util.

virtualworld.GVirtualWorldimpl zu finden. In Code 2.5.4 ist das Interface zu dieser Klas-

se aufgeifihrt.

Code 2.5.4InterfaceXMLTranslator
package ch.unifr.diuf.madviworld.util. worldXMLtranslator;

import java.io.File;

public interface XMLTranslator {
public File toXML(§V|rtuaIWorIdlmpI viworld

public File toXML(GVirtualWorldimpl wwor?d)
public VirtualWorldimpl fromXML f);
public GV|rtuaIWorIdImpI fromXM (F|Ie f);

Die MethodetoXML() wandelt einworld -Objekt in ein XML-Dokument um. Dabei wird die
virtuelle Welt in seine Rume und Objekte aufgeteilt und der DTD entsprechend eine Baumstruk-
tur aufgebaut. Der oberste Knoten des Baumes ist immebeaument -Element. Mit der Metho-
de appendChild() wird Knoten fur Knoten an den wachsenden Baum @adt. Der Ausdruck
world.appendChild(roomel) hangt zum Beispiel ein Raumelement dem Weltelement an.
Beinhaltet die Baumstruktur einmal alle Elemente der virtuellen Welt, so wird der Baum in ein XML-
Dokument umgewandelt und dieses wird als Resultdicdgegeben.

Die MethodefromXML() durchkuft genau den umgekehrten Weg. Vom XML-Dokument wird ein
Baum erstellt, durch welcher eimorld -Objekt kreiert wird. Das Durchlaufen des Baumes erfolgt
durch die MethodgetFirstChild() , welche den Baum von oben nach unten dutaftlund je

nach Element das ensprechende Objekt kreiert.

Abbildung 2.1 stellt das Beispiel des XML-Dokumentes aus Code 2.5.3 in einem DOM-Baum dar.
Der oberste Knoteibocument ist in jedem DOM-Baum enthalten. Die @ter der Baumstruktur
(jeweils die rechtsgelegenen Knoten in kursiver Schrift) definieren den Inhalt des Elementes des Va-

terknotens. Didlbrigen Knoten stellen die Elemente eines XML-Dokumentes dar.
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Abbildung 2.1: Beispiel einer DOM-Baumstruktur der virtuellen Welt aus Code 2.5.3
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Kapitel 3

Aufbau und Funktion des Editors

Dieses Kapitel beschreibt den Editor, welcher im Rahmen dieser Arbeit entwickelt wurde, indem
dessen Aufbau und Funktionsweise arklwird. Abbildung 3.1 zeigt den ganzen Editor. Im weiteren

werden die verschiedenen Teile dieses Editaisen erdutert.

£ World GUI =Jo&d
File Edit Refresh View
* (world | world2 |
3
O
H
&
a,
Installs the wirtual world object
on the nared hosts.
Save as..
Renarne the viral world
ohject.
] ~ || Close
""""""""" = | Close the active tab.
1 =7l version="1.0" encoding="UTF-8"?= | Fxit
| " s B i 0 " _ .
g :ﬁocslgl'YPE world SYSTEM "hitp:fidiuf unifr.chisoftengfprajectsfmadvivar D TDMwarld did"= Close the whole editor,
4 =worldname=world2<fworldname= Edit
5 =room=
[ =roomnarme=R1=froomnarne= Zoom 100 %
7 =dootist= Zooms the graphical part on
8 =doar= the original size.
?U <m;roorimname>R2<Jfr00mname> Zoom in Increases the
1 <doors elemnents of the graphical part
12 =raomname=R3=froomname= | by 10%. =
[The XML-File is valid.

Abbildung 3.1: MaDViWorld Editor
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3.1 Worldpanel

Im Worldpanel wird die kreierte, virtuelle Welt graphisch dargestellt, wobei digrnfe als Knoten mit

einem schwarzen Quadrat und diérén mit einer Linie zwischen zweidime dargestellt werden.

" world world2 |

Abbildung 3.2: Worldpanel

Die im Worldpanel in Abbildung 3.2 dargestellte, virtuelle Welt besitzt demzufaigéRaume.
Jeder dieser Bume ist jeweils mit einer r mit den anderen &men verbunden. DiedRme sind
vollig miteinander vernetzt.
Das Worldpanel kann aus mehreren Tabs bestehen, welche es erlauben von einer Welt zur anderen
zu gelangen. Sie sind jeweils mit den Namen der Welt gekennzeichnet. Ist dem Naraaticus
ein Stern nachgestellt, bedeutet dies, dass die aktuelle graphische Welt noch nicht in einem XML-

Dokument abgespeichert worden ist.

3.2 XML-Panel

Der untere Teil des Editors umfasst das XML-Panel. Es ist in Abbildung 3.3 abgebildet. Im XML-
Panel wird jeweils die geladene, virtuelle Welt mit der Markup-Sprache XML nach der letzten Spei-
cherung beschrieben (siehe Kapitel 2.5.3). Kommentare und Dokumentdefinitionen des XML-Dokuments

werden blau gekennzeichnet, die Elementnamen in braun und die Werte der Elemente in schwarz. Das
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1 =?ymlversion="1 0" encoding="UTF-8"?»

2 <=IDOCTYPE world SYSTEM “world. dic"= =
3 =worlds [
4 =worldnarme=world2 <iworldname=

5 =room=

B =roomname=R1=iroomname=

7 =doorlist=

g =oors

4 =roomname=R2 =froomname=

10 =fioor=

11 =door=

12 =roomname=R3=froomnarmes=

13 <fnors

14 =door=

18 =ronmname=R4=froamnarmes=

16 <fnors

17 =door=

18 =roomname=RE=froamnarme:s =

Abbildung 3.3: XML-Panel

XML-Dokument kann mit diesem Panel adert werden.

3.3 Helppanel

Das Helppanel erkt alle Elemente des Menus und der Toolbar auf inre Funktionsweise, dabei wird

ein einfaches HTML-Dokument ohne Verweise geladen. Es ist in Abbildung 3.4 abgebildet.

Help

Menu

File

New...

Creates a new wirtual world
object and opens a graphical
part for this world.

Open...

Opens a existing XIVL - File
and shows thiz virtual world
graphical.

Install World

Installs the virtual world object
on the named hosts.

Save as..

Rename the wirual world
ohiject.

Close

Close the active tab.

Exit

Close the whole editor.

Edit

Zoom 100 %o

Zooms the graphical part on
the original size.

Zoom in Increazes the
elements of the graphical part
by 10%.

4]

Abbildung 3.4: Helppanel
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3.4 Menus und Toolbar

Das Menu und die Toolbar efiglichen es dem Benutzer Funktionen wie das Zeichnen vianmrign
und Turen auf dem Editor vorzunehmen. Nachfolgend sind die in der Menubar enthaltene Befehle

mit dessen Shortcut und Beschreibungen aufgelistet:
File Menu Befehle Funktion

New... FikH Ruft Fenster auf, welches eine neue Welt definiert und speichert
sie in einem Dokument mit dem NamBlameder _Welt.xml
Im Dialogfenster kann bestimmt werden, ob die neue Welt eine
Ketten-, Stern- oder Ringstruktur aufweisen soll. Es kann auch
einfach eine leere Welt kreiert werden. Auch der Standartwert des
Rechners, auf welchem digaBme installiert werden sollen, kann
beim Erstellen einer neuen Welt angegeben werden.

5 Create/Edit a World
Enter World Data

Mame

|wc|rld |

Type

(' Chains ® Ring (' Star (_ blank

Ring

Humber of rooms: 5 |

Doors: i simplering @ all

Default host

1134.21.201.72 |

oK |

Open... FEET Bffnet ein XML-Dokument einer bestehenden, abgespeicherten
Welt und stellt sie im Editor graphisch dar. Das afinende
XML-Dokument muss zum DTD-Dokument (siehe Abschnitt

2.5.1) valid sein.
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Install World

Save world as...

Close

Close all

Exit

Ctrl-ue

Ctrl-5

Ctrl-C

Ctrl-E

Edit Menu Befehle

Zoom In
Zoom Out

Fit In |

Add Rooms...

Ctrl-~ |

Replace Rooms Ctil-F |

L ayouts...

Installiert die Riume und Tren der aktuell geladenen Welt auf
den angegebenen Rechnern. Ist die Installation abgeschlossen
wird im Worldpanel ein neues Tab mit den erfolgreich installier-
ten Komponenten gdfnet. Diese installierte Welt wird mit dem

Namenworldname _inst bezeichnet.

Speichert die virtuelle Welt im anzugebenen XML-Dokument ab.

Der Name der Welt wird ebenfalls §adert.

Schliesst die aktuell geladene Welt.

Schliesst alle im Editor enthaltene Welten.

Schliesst den Editor.

Funktion

Vergrossert den graphischen Teil des Editors um 10%.

Verkleinert den graphischen Teil des Editors um 10%.

Definiert die Gbsse der graphischen Welt genau so gross, so dass

sie gerade ins Worldpanel passt.

Flgt eine neue Struktur vordRme und Tren zur geladenen Welt

bei.

Plaziert die Rwme der geladenen Welt mit dem in Layouts ange-

gebenen Algorithmus.

Beinhaltet eine Liste mit Algorithmen zur Plazierung déurhe.
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Refresh Menu Befehle Funktion

Refresh Graphi . . .
e Erneuert den graphischen Teil des Editors gesdem geladenen

XML-Dokument.

el sl Erneuert das XML-Feld geass der aktuell geladenen, graphi-
schen Welt.

View Menu Befehle Funktion

S Offnet das Helppanel.
Schliesst das Helppanel.

L 51l Beinhaltet Liste mit verschiedenghook-and-Feels".

Ist ein Menu Befehl in grauer Farbe geschrieben und nicht anklickbar, so kann diese Funktion in
dieser Situation nicht geihlt werden. So@nnen viele dieser Menubefehle zum Beispiel nur @jeiv
werden, wenn auch mindestens eine Welt geladen ist.

Zusatzlich steht dem Benutzer eine Toolbar zur \gting. Die verschiedenen Icons werden im Wei-

teren raher erkéurt:

b Ermoglicht das Selektieren von einzelnen oder mehreiamie und Tren. Ist
der Kursor auf einem Raum und wird die linke Maustasté@tigt; so wird der
einzelne Raum selektiert. Dies wird mit einem roten Rahmen um den Raum
gekennzeichnet. Durch das Rechtsklicken der Ma@umnkn selektierte &ime

und Turen editiert oder entfernt werden.

[l Zeichnet ein neuer Raum an der Stelle, an welcher die Mausigadrurde.
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ﬂ—? Verbindet 2 Faume mit einer Tre. Die Turen werden durch eine Gerade re-

prasentiert.
Setzt den Zoom des graphischen Teils des Editors auf normaks&r
Vergrossert den graphischen Teil des Editors um 10%.

EA Verkleinert den graphischen Teil des Editors um 10%.
@ Erneuert das XML-Feld geass der aktuell geladener, graphischer Welt.

Erneuert den graphischen Teil des Editors §ssndem geladenen XML-

Dokument.

3.4.1 Statuslabel

Am unteren Ende des Editors ist ein Statuslabel zu finden. Es ist in Abbildung 3.5 ersichtlich. Das
Label gibt an, ob das XML-Dokument valid ist. Ist das XML-Dokument fehlerhaft, wird die Stelle,

an welcher das Problem aufgetaucht ist, im Statuslabel angezeigt.

The XMl -Fila is valir.

Abbildung 3.5: Statuslabel
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Kapitel 4

Programmerklarung

Dieses Kapitel befasst sich mit dem Programmaufbau des Editors. Das Programm ist in drei Pakete
aufgebaut. In diesem Kapitel werden auf zwei dieser drei Pakgterreingegangen. Das dritte Pa-
ket beinhaltet die von Francois Jimenez erstellte Klasse, welche die vom Editor kreierten Welt auf

Rechnern installiert [2].

4.1 Paketviworld

Der Pfad dieses Paketes lautédDViWorld.MaDViWorldw.source.ch.unifr.
diuf.madviworld.util.viworld und umfasst die Klassen, welche die Struktur der virtuellen
Welt beschreiben. Das UML-Klassendiagramm des ganzen Paketes ist im Anhang in Abbildung B.1

ersichtlich. Im Weiteren wird &her auf einzelne Teile des Paketes eingegangen.

4.1.1 Struktur der virtuellen Welt als Composite-Pattern

Wie in dieser Arbeit schon etlitert wurde, kann eine virtuelle Welt aus mehreréuiiRe bestehen.

Ihr liegt demzufolge eine hierarchische Struktur zu Grunde. Sind Objekte wie in diesem anhand einer
Baumstruktur aufgebaut, kann auf das Composite-Pattern [@ckgegriffen werden. Es hat zum
Vorteil, dass der Client Zugriff auf die hierarchische Struktur haben kann, ohne dessen genauer Auf-
bau zu kennen.

Abbildung 4.1 zeigt das Composite-Pattern einer virtuellen Welt anhand eines UML-Diagrammes
[10]. Die abstrakte Komponente ist die Klas&eaphicalVirtualWorldElement . Von ihr
werden die KlassesRoomImpl undGVirtualWorldimpl abgeleitet, wobei die zweitgenann-

te Klasse das Kompositobjekt einnimmt. Die abstrakte Klasseattrdie Methoderdraw() und
move() . Werden diese Methoden auf dem Kompositobjekt aufgerufen, werden sie ajKihder-

komponentelibertragen, in diesem Fall aGRoomImpl. Der Zugriff auf die hierarchische Struktur
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wintefaces
GraphicYirtual Worl dEle ment

+arFv) vl
+mrowe(] void

7%

GRaorlmpl . GwirtualWorl dimpl
—wiarld @ Gvirtualworldlimpl -
+drawl) : void +drawl) : void 4
+rnovel]  void +rnovel)  void

Abbildung 4.1: Virtuelle Welt als Composite-Pattern

erfolgt durch dasvorldpanel . Im Gegensatz zum ursjmglichen Composite Pattern kennen die
Kinderkomponente in dieser Struktur das Kompositobjekt. Dies erleichtert die Bestimmung der maxi-
malen Koordinaten, welche gebraucht werden, um den graphischen Teil des Editors zu definieren. So
werden diese Koordinaten bei Erneuerung ei@&omimpl im GVirtualWorldimpl bei Be-

darf neu gesetzt. Sonstissten jedesmal alledRme durchlaufen werden, um déuassersten Punkt

des graphischen Teils zu bestimmen.

4.1.2 Implementierung der virtuellen Welt

sinterfaces

zirterface: -
GraphicVirtuaMorldElement , [Virtualworld

+alrawy) [ vold
+enovel) T vold
+clonel)  Object

+petNamei) o String
+aetiamer])  vald

+getRooms()
+getfoomi) - Okject
+adeRoorf) ; void
+remaveRoormi) vald
Girtuaorldimpl +existsRoomhamel) - Boolean
-riaime | String
-zelectedElements
RUCECSE
ey int
MRt VirtualWorldimpl
iy int -riaime | String
+GWirtuanAorldimpl]) -Fooms
+clonel) +irtual®orldimgl()
+zetSelectedElement=() +aetiamer) . String
+ojethdas ) it I [>+setName(): woidd
+zethlaxE)  void +aetRooms() | =unspecified=
+aethlins) ; int +zetRooms]) ; void
+zethdink) ; woid +ojetRioomi) - Object
+aethlaxy () int +addRoom() © vaid
+zethdax () void +existsRoomnamer) | Boolesar]
+ojethdin® () int +remoyveRoom() ; waid
+=ethin®'() ; waoid
+olranl) : woid
+olranvselected) : woid
+miovel ] woid
+clone) - Object

Abbildung 4.2: Welt-Objekt
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Die Klassen, welche eine Welt beschreiben, sind in Abbildung 4.2 aufgelistet. Das Ziel bei der
Implementierung der Welt war es, die graphischen Elemente von den Daten und der Struktur der Welt
zu trennen, damit akBillige Anderungen bei einer der Teile des Welt-Objektes effizienter erfolgt wer-
den lonnen. Der graphische Teil beinhaltet alle Angaben, welche zur Darstellung der Welt im Editor
erforderlich sind. Dazu géinen dieaussersten Koordinaten der Welt, um dasldpanel  entspre-
chend zu definieren oder auch einen Vector mit den zu selektiereriendd. Der strukturelle Tell
beinhaltet unter anderem ein Vector und Methoden, welche das VerwalteradereRler virtuellen

Welt ermbglichen.

winterfaces

girterfaces o
iGraphicVirtualworldElement | .

Foom

[rgethlame) © String +efraw(] . void
FaetMame() ; woid +ravel) | vid
toettccessPermissions() : Strin refonel) - Object
FseticcessPermission()  void
FoetOnvener()  String
FsetChvener()  woid

raetTypeCtRoom) @ String
FeetTypeOfRoom) © void :I
roetHost() : String

FsetHost() : woid sinterfaces
FoetObjects() © <unspecified= GRoom
FsetObjects()  vaid
FaddObject() : woid —
FremoveObject() ; void :izgg B} :f;.d
raetDoors() | =unspecified= +getvp) " int
FaddDoar() : woid ) +g€ﬂ’() Vet
tremawelaor) ; void et ith)
+oetHelohi)
Roomimpl
_ GRoomimpl
-name : String —
_ohjects M- !m
-doors My |
-accessPermizsion  String rreorkd )
_ouvner : String gyl
-typeCfRoom ; String rERoamimplC)
-host : String roeti() - it
+Foomimpl() :st‘% :_ Trﬁld
+oettlamel) © String +SB‘tYO; waid

+set Mamel) : void -
+getAccessPermizsion() ; Strin;t\/] om0 : irt
+seticcessPermizsion]) : void +9'3th0_ it
+oetOvener() : String [rosttir) « float
+zEtOvener() ; void roetfv() - float
+yetTypeCtRoom) | String froetyiciti) : int
+setTypeOfRoom() : vaid ettt - irt
+getHost() © String frolrane(] - void
+setHost() | void rmover) - void
+getObjects() el s DioorTol) : void
+addObject)  void +dri¢"‘”.se'§°?|§§(3j"gd |

i g tcontainsPoint() - Boolean
HremoveOblect() : void FzContainedinRect Zonel) : Boolean

+getDoarsl) Il
+adDoor() | void frelone() | Object

+remayelaor) | void

Abbildung 4.3: Raum-Objekt

Bei der Implementierung derd&me wurde gleich vorgegangen wie bei der Implementierung der
Welt. Auch hier wurde der graphische Teil vom struktullen Teil getrennt. Die resultierenden Klassen
sind in Abbildung 4.3 ersichtlich. Der strukturelle Teil eines Raum-Objektes beinhaltet alle Angaben

eines Raumes, welche zur Definition des Aufbaus dienen. Ditdarz zum Beispiel der Typ oder der
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Name des Raumes. Der graphische Teil des Raum-Objektes hingegen umfasst alle Elemente zur Dar-
stellung des Raumes im Editor. So werden im graphischen Teil die Koordinaten oder Darstellungsart

des Raumes festgelegt.

4.2 Paketgui

Das Pakegui ist unterMaDViWorld.MaDViWorldw.source.ch.unifr.diuf.
madviworld.setup.XMLtemplate.gui zu finden. Dieses Paket eilh samtliche Klassen,
welche fir die Darstellung des Editors notwendig sind. Die Abbildung B.2 im Anhang zeigt das ganze
UML-Klassendiagramm dieses Paketes. Die Klagda®ViWorldCreatorGUI st die Hauptklasse

dieser Anwendung. Diese Klasse benutzt auch die Klassen der anderen Pakete. Dies ist in Abbildung

4 4 ersichtlich.

MaDVvivorldCreatorGuUl
HoadedNorlds

Fourrentyyiorld © GYirtuahorldimg
s o RoomSetupdpplicationxhL
Frefreshivyorldl) © woid
rrefreshxbLPanel) | void

RoomSetupApplicationXMIl

XMLTranslatorimpl

GVirtualworldimp

+RoomSetupspplicationxhkil)
+aetitiorid) | Ewirtuah®orldimg L+ VirtuahMorldimpl()
+closel) : waid

HoxML) : =unspecified=
rfromEhLi - Gviruaharldimpl

Abbildung 4.4: Verbindungen zwischen den verschiedenen Paketen

Im Weiteren wird iiher in Teile des Sourcecodes und in andere Merkmale dieses Paketes einge-

gangen.

4.2.1 Strukturen zur Darstellung von speziellen virtuellen Welten

Manchmal ist es sinnvoll eine virtuelle Welt anhand von gegebenen, symmetrischen Strukturen aufzu-
bauen. So kann beim Erstellen von neuen Welten oder beim Higeafvon Rumen auf vordefinier-
te Strukturen zurckgegriffen werden. Die nachfolgende Tabelle beschreibt einige solcher Strukturen

und gibt Beispiele, wo sie eingesetzt werdémken:
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Bezeichnung

Grafik

Merkmale Beispiel

Kette (chain)

Komplexe Kette

Ring

Komplexer Ring

Stern (star)

i
¥
s
=za

Ein Ende kann als StartpunkiGesclaftsprozess
und das andere Ende als End-

punkt definiert werden. Die

Turen zum @chsten Raum

mussen dabei durch eine Ak-

tion freigemacht werden.

Um zur rachsten Raum zu ge-Universitatskurs, Com-
langen, niissen im Gegensatzputerspiel
zu der einfachen Kette mehre-

re Aktionen eriillt werden.

Die Raume sind kreigfrmig

angeordnet, wobei nur die
nebeneinander liegenden
Raume mit Tren verbunden

sind.

Im Gegensatz zum einfachernternet
Ring ist jeder Raum mit allen
anderen durch einelre ver-

bunden.

Alle Raume sind mit einem
zentralen Raum durch eine

Tire verbunden
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Wie aus der Tabelle zu entnehmen ist, wird als Beisgiiekine Kette ein Geséfitsprozess an-
gegeben. In einem solchen Fall stellen dé@uRe die zusammen wirkende Prozesse zur Erstellung
eines Produktes oder einer Dienstleistung dar. Dabei muss jeweils ersirdiedm @chsten Raum
freigegeben werden (Prozess fertig gestellt), um in dewhsten Raum der Kette zur gelangen. Ge-
langt man in den Zielraum, so ist der Geafthprozess beendet.

Beim Universititskurs oder beim Computerspiel beinhaltet jeder Raum eine Lektion mit déregeh

dem Theorieteil und Tests bzw. Levels.

Abbildung 4.5: Komplexe Struktur einer virtuellen Welt

Der Editor ernipglicht es, mehrere oben vorgestellte Strukturen in einer Welt zu integrieren. So
konnen komplexe Strukturen erschaffen werden. Eine solche komplexe Struktur ist in Abbildung 4.5
abgebildet. Sie beinhaltet eine Kette sowie 3 Ringstrukturen. Diese virtuelle Wit zum Bei-
spiel ein GeBAude mit drei Stockwerken simulieren, wobei dig#ufe eines Stockwerkes volisidig

miteinander verbunden sind.

4.2.2 Algorithmen zur optimierten Darstellung von virtuellen Welten

Eine virtuelle Welt kann als einen Graphen angesehen werden [5], wobeadiedrKnoten und die

Tlren Kanten darstellen. Einedglichst optimierte Darstellung von Grapheanigt von verschiede-

nen Kriterien ab und je nachdem bei welchen Bereichen dies auftritt, werden diese Kriterien ver-
schiedenartig gewichtet. Andere Bereiche sind z.B. Datenstrukturen, Petrinetze oder Schaltkreise.

Mogliche Kriterien fir die optimierte Darstellung eines Graphen sind unter anderem:
e Anzahl der Kreuzungen von Kanten

e Bemtigte FRAche
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e Lange der Kanten
e Symmetrische Darstellung (gleictassige Winkel und Kantefhge)

Bei dieser Arbeit ist es vorteilhaft, dass Strukturen wie sie im Abschnitt 4&h&merkért wurden,
symmetrisch dargestellt werden und e8giichst keineUberschneidungen voniifen mit Riumen

gibt. Einfachhalber werden die KantenifEn) mit Geraden dargestellt. Weiter unten werden zwei
einfache Algorithmen beschrieben, welche die oben genannten Kriterien teilwdiflererind in
dieser Arbeit angewendet werden.

Wenn wie in diesem Fall mehrere Algorithméir den gleichen Zweck eines Programms eingesetzt
werden, kann auf das Strategy Pattern [9lmkgegriffen werden. Es besagt, dass die verschiedenen
Algorithmen in verschiedenen Klassen gekapselt werden sollerdiEse Arbeit bedeutet das, dass
die zwei Algorithmen zur Platzierung deBme jeweils in einer seperaten Klasse verwaltet werden
soll. Mit dem Strategy Pattern kann ohne grossen Aufwand ein neuer Algorithmus zur Darstellung

der Raume eingefhrt werden.

Mz DviworldCreator GUI
-1 t
I:::UI:ET'IrMenultem intariaces
-layouteZMenultem Graphlayout Strategy
-placeMenuactionPerformed(
-layout! MenufctionPeformed +ootinnzel] | void
-layvoutzMenuActionFerfarmed) ﬁ'}‘
-daoorldLayout(
RirgLayout Strategy . Opti i ze Layout Strategy
+RingLayoutStrategy + o pltimizelayoutStrate gy
+optimize : void +optimize) : void

Abbildung 4.6: Layout als Strategy Pattern

Ringformige Anordnung der Raume

Die erste Darstellungsart ordnet diélrne kreisfrmig an. Diese Darstellungsart hat zum Vorteil,
dass es bei einer relativen geringe@dte keindJberschneidungen vonaRme durch Tiren gibt.
Diese Darstellungsart liefert daher bei vieleaugen mit vielen Tren eine gute &sung. Abbildung
4.7 zeigt auf wie die Darstellung der virtuellen Welt von einer Ausgangsposition zu eingjrrimigf

gen Anordnung umplaziert wurde.
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Abbildung 4.7: Umplazierung einer virtuellen Welt zu einer risighigen Anordnung

Code 4.2.1Algorithmus zur ringbrmigen Anordnung der &ime

public void optimize() {

Vector rooms = world.getRooms();

int nr = rooms.size();

double decAngIe radAngle;

double | = 225;

int alpha = 360 / nr;

double xValue, yVaIue

int x, y;

for (|nt I = 0; 1 < nr; i++) {
decAngle = i * alpha
radAngle= degreeToAngIe(decAngIe?
xValue = EMath sm(radAngIe)g) )

yVaIue = -(Math.cos(radAngle
= (int)xValue;

y = |nt yValue;

X = + CENTER_X;

y y + CENTERLY; _
GRoomImpl room = (GRoomImpl)rooms.elementAt(i);
room.setxgxg;
room.setY(y);

Durch die Methodeptimize() der KlasseRingLayoutStrategy erfolgt die Umplazie-
rung der Welt . Dieser Algorithmus istin Code 4.2.1 ersichtlich. Um den R@ENTER X,CENTERY)
werden alle Rume der Reihe nach platziert. Der erste Raum wird genau oberhalb von diesem Punkt
gesetzt. Darauf werden die Koordinaten der ande@mbie in Ablangigkeit inres Winkel bestimmt.

Abbildung 4.8 zeigt wie dies in einer Welt mit 58Rmen aussieht.
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(Xm

in o

-(Math.sin{winkel)) * |

-(Math.cos{winkel}} * |

Abbildung 4.8: Berechnung der Raumkoordinaten bei einer@mgigen Anordnung

Optimierte Anordnung

Eine komplexere und bessere Anordnung daume liefert der zweite Algorithmus dieser Arbeit.
Dieser Algorithmus wird in der Tabelle 4.1 anhand einem einfachen Beispiel Sdhrigdhritt

erlautert, wobei auch die Vanderungen der Variabeln (Arrays) angegeben werden.

roomlist placedrooms nextrooms newdoors
((1,2),(2,2),(4,2),(3,3),(5.3)) 0 0 0
(2,2),(4,2),(3,3),(5,3)) 1) 1) (4.5)
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roomlist placedrooms nextrooms newdoors
E ((2,2),(3,3),(5,3)) (1.4) (4) (5.3)
E ((2,2),(3,3)) (1,4,5) 5) (3.2)
: ((2,2) (1,4,5,3) 3) (2)
-<Zz 0 (1,4,5,3,2) (2 0

Tabelle 4.1: Umformung in eine optimierte Darstellung

Die Variableroomlist  enthalt alle noch neu zu plazierendéi®ne. Die erste Zahl jedes Ein-
trages in diesem Array liefert die Position des Raumes, an welchem er im Qljelaworld
abgespeichert ist. Die zweite Zahl gibt an, wievielednh vom jeweiligen Raum ausgehen. Die Ein-
trage im Arrayroomlist  sind nach den Anzahliren geordnet.

Der erste Raum, welcher plaziert wird, ist der ersten Eintragammnlist . In der Tabelle 4.1 ist
dies der Raum 1. Von ihm aus werden alléure plaziert, welche eindife zu diesem Raum besit-
zen (Raum 4 und 5). Dieser Vorgang wird danach solange wiederholt biséalla&gesetzt wurden.
Der oben vorgestellte Algorithmus géth zur Familie der,greedy” Algorithmen [11]. Sie folgen dem
Prinzip der lokalen Optimierung, das heisst, es wird jeweils @ehste Schritt ge@hlt, ohne die
ganze Struktur zu betrachteiGreedy* Algorithmen haben meist nur linearen bis quadratischen Auf-
wand, lonnen aber zu global ufigstigen losungeniihren.

Dieser Algorithmus ordnet die &ime bei symmetrischen Strukturen relativ gut an. Auch bei un-
strukturierten Anordnungen liefert diese Darstellungsart eine gubesnngsansatz. Bei komplexen

Anordnungen aber kann dieser Algorithmus dafurén, dass sich&imeliberschneiden.
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4.2.3 XML-Highlighting

Wie schon in Abschnitt 3.2 beschrieben wurde, werden die verschiedene Teile des XML-Dokuments
im Editor mit jeweils verschiedenen Farben dargestellt. Die Methoden, welche diese Kennzeichnung
vornehmen, sind in der Klas3@&1LPanezu finden. Dabei wird das XML-Dokument durchlaufen und

je nachdem, ob es sich um ein Elementennamen, einem Attribut, einem Wert oder einem Kommentar
handelt, mit der entsprechenden Farben formatiert. Das Pansiédlirch regure Ausdiicke ab. Sie

wurden von [16Jubernommen.

4.2.4 Installation einer Welt

Nachdem mit dem Editor eine Welt kreiert wurde, kann sie auf dieligeehten Hosts installiert
werden. Als Veranschaulichung einer Installation soll das UML-Sequenzdiagramm in Abbildung 4.9
dienen. Mit der MethodeetWorld()  aus der HauptklasgdaDViWorldXMLCreator  wird die
Installation gestartet, nachdem die Kla¥®LRoomSetupaus der Arbeit von Frangois Jimenez [2]
instanziert wurde.

Bei der Installation einer Weltdnnen Fehler auftreten. So kann zum Beispiel auf demniigeah-

ten Host keine Server-Applikation laufen oder ein geachtes Objekt ist nicht vérfbar. Ist dies

der Fall, so wird der entsprechende Raum oder das entsprechende Objekt aus dem Welt-Objekt ent-
fernt. Als Resultat wird die Welt ziickgegeben, welche die Elemente éttthwelche auch wirklich

installiert werden konnten.
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atdaliorld XML Creator
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installechorld()

Abbildung 4.9: UML-Sequenzdiagramm: Installation einer Welt
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Kapitel 5

Zusammenfassung

Dieses abschliessende Kapitblerpiift, ob das Resultat dieser Arbeit mit den gesteckten Zitesn-
einstimmt und es werden einige Verbesserungsvaigehhngebracht, welche wegen zu teils grossem

Zeitaufwand nicht realisiert werden konnten.

5.1 Ergebnis

Das Ziel war es, ein Editor zu entwickeln, welcher es erlaubt, virtuelle Welten zu kreieren. Zudem
sollte es naglich sein, diese in einem XML-Dokument abzuspeichern und sie auf die angegebenen
Rechner zu installieren. Wenn das Resultat dieses Editors betrachtet wird, kann der Benutzer feststel-
len, dass all die oben genannten Ziele erreicht wurden.

Zudem wurde bei der Implementierung des Editors auf eine saubere Architektur geachtet, damit er
leicht ausgebaut werden kann. Sénken durch das Strategy Pattern ohne grossen Aufwand neue
Algorithmen zur Umplazierung derdRme integriert werden. Auch die Trennung der Daten von den
graphischen Elementen einer Welt erleichtert eirigesg Programmerweiterung. So kann eine neue
Darstellungsart der &ime schnell umgesetzt werden. Zudem wurde darauf geachtet, dass der Pro-
grammcode nach den Regeln von Javadoc [7] kommentiert wurde. Javadoc ist ein Werkzeug, welches
es erlaubt, HTML Seiten zu schaffen, welche die Klassen, Methoden und Felder eines Programmes

beschreiben.

5.2 Verbesserungsvorschlige

e Zum Editieren der Rume wird ein Fenster aufgerufen, welche alle Merkmale eines Raumes
beinhaltet. Dieses Fenster ist statisch, was nicht anderes heisst, als dass wenn zu den beste-

henden Merkmalen ein neues hinzuggfwerden sollte, muss dieses entsprechend in diesem
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Fenster gandert werden. Es &ve aber ideal, wenn die Merkmale im Fenster direkt von der

DTD aufgelistet werden, welche die innere Struktur eines Raumes festlegt.

e Die graphische Darstellung deaBme lonnte noch besser sein, als die Darstellungen, wel-
che die Algorithmen hervorbringen, welche im Abschnitt 4.2.2u@drt werden. Ein guter
Losungsansatz eines Editors zur Darstellung eines Graphen ist unter [17] zu finden. Vor al-
lem das zirkuhre Layout (siehe Abbildung 5.1) entspricht in etwa deniBf&dsse, welche die

Graphen einer virtuellen Welt entsprechen.

E)‘ / k1'I

Abbildung 5.1: Beispiel eines zirkaten Layouts

e Winschenswert éaren Funktionen wieindo undredo , welche die Handhabung des Editors

weiter erleichtern &nnten.

e Die Turen werden in der aktuellen Version des Editors im graphischen Teil durch eine Gerade
dargestellt. Dies kann schnell einmal @berschneidungen mit dazwischenliegendémiRe

fuhren. Abhilfe zu diesem Problendknten eckige oder runddifen bieten.

e Beider Installierung einer virtuellen Welt wird ein Welt-Objekt aakgegeben, das beschreibt,
welche Komponente der urdprglich gedachten Welt auch wirklich installiert wurden. Konn-
ten nicht alle Komponenten installiert werden, so wird diese Welt ebenfalls im Editor ange-
zeigt. Winschenswert @re aber eine bessere Fehlerbehandlung. So kann zum Beispiel vorge-
stellt werden, dass die nicht installierten Komponenten in der imnggichen, virtuellen Welt

mit einer anderen Farbe gekennzeichnétden.
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e Die in einem XML-Dokument abgespeicherte Wedingt von der DTD in Code 2.5.1 ab. Wie
in dieser Arbeit beschrieben wurde, weist die DTD einigéidgel auf, welche durch das XML
Schema behoben werden. Darur@re/es sinnvoll, wenn die DTD durch das XML Schema aus

Code 2.5.2 ersetzt werderuvde.
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Anhang A

Installation und Anwendung

A.1 MaDViWorld-Framework installieren

Installiere das MaDViWorld-Framework von der beiliegenden CD-ROM oder von der Webseite [3]

in das gewinschte Verzeichnis. Das MaDViWorld-Framework besteht aus 3 Unterverzeichnisse:
¢ MaDViworlds : Beinhaltet die Server-Anwendungen
¢ MaDViworldc : Beinhaltet die Client-Anwendungen

e MaDViworldw : Beinhaltet die Wizard-Anwendungen inklusive Editor

A.2 Konfiguration

Jedes der drei Unterverzeichnisse besitzt eine Omtidl.properties . In jeder dieser Datei

mussen folgende Variablen angepasst werden:
e jinihome : Legt den Pfad fest, in welchem Jini zu finden ist.

e host : Definiert die IP-Adresse, welche den Host bestimmen, auf welchem die Anwendungen

gestartet werden sollen.

¢ madviworldhome : Legt den Pfad fest, auf welchem die Unterverzeichnisse abgelegt wur-

den.

A.3 Antinstallieren

Damit der Editor gestartet werden kann, muss das Apache Build-Werkzeug Ant installiert werden.

Ant ist vergleichbar mit Make und steuert die Erzeugung i@udfarer und auch anderer Dateien.
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Unter [8] kann Ant heruntergeladen werden. Nachdem das Ant Build System entpackt wurde, muss
die UmgebungsvariablBNT_HOMEesetzt werden:
set ANT _HOME=ci\java \ant

A.4 Starten der Anwendungen

Damit anhand dem Editor eine virtuelle Welt installiert werden kann, muss zuerst die Server-Anwendung

gestartet werden. Dabei gibt der Benutzer folgenden Befehl in die Konsole ein:
C:\MaDViWorld \MaDViWorlds >ant run

Dieser Befehl startet die Server-Anwendung und ruft das Fenster in Abbildung A.1 auf. Dieses Fens-

& MaDViWorld - RoomServer Control Center E]

“ Start Room Server |

Abbildung A.1: Server-Fenster

ter erlaubt es, den Server zu starten oder zu stoppen sowie die registriduiee Ru entfernen.

Ist der Server einmal gestartet, kann der Editor aufgerufen werden. Dies gestinktit zur Server-

Anwendung:

C:\MaDViWorld \MaDViWorldw >ant runxml

Dieser Befehl startet den in dieser Arbeit vorgestellten Editor ohne einer geladenen Welt.
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Anhang B

UML

B.1 Klassendiagrammviworld

ginterfaces zinterfaces

Room iGraphicYirtualWorldElement
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FoetOhject=() © =unspecified= GRoom

L

fevirtuaiworldimpl

«interfaces
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+oetNamel) - Steing
+setiamer) © vold
+ietRoormsl)

+oetRoom() - Object
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VirtuaMorldimpl
Fname : String
Frooms
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Hoethamel)  String

—roethdaed() ;int _._[>+SE’[Name(j :woid

roetRooms() : =unspecified=
wsetRooms() ; void
roetRoomi) © Object
HacddRoom() : void
rexistsRoomsnamel) - Boolear
HremaoveRooml) ; woid

WorldObjectimpl

Abbildung

fsetObjects() : void Frame : String
l-acicObiect]) : void — l=electedElements
frremoyeCkiect() : void :gegg . m. » Frmes it
raetDoors() © sunspecifieds= +sgﬁ’() B} :f; P int
l-addDoarr) : vaid +§ V() void Limir< - int
rremoveboor() : void +gefW.l'c:;'th() Frmin” : it
+getHEight) G irtuahiordlmpl ()
pclonel)
FsetelectedElements()
Psethdac() - void
[Roomimpl [FetMin() int
GRoomimpl psethlinid() : v_old
i Foethdaxty () o int
-name : String e it sethaxy () woid
-objects by it Foethdin () int
-doors o ) Hoorid Faethlin® () ; woid
-accessPermission : String b bedranav()  waidd
-owWner : String [FGRoomimpi0) [rdravy Selected() : void
-typeCiiRoom : String boetsry - int femowel) : void
-host : String st : void relone() : Object
+Roomimpl(y oet : int
+yethlamen) | String baetv() : void
+zet Mame(): void Haietm : int i
+oetAccessPermission() | StrinK]J—*.getm\(% sint — \;;TEL?.:;
+aethocessPermission) : vaid logetfxi) : float :
+yetOwner() : String woetfy() ; flost
+setOvwvner() : void toetiicthr) © int
+oet TypeOfRoom) : String kegetinvictth) ; int A i
+setTypeOtRaoam ; vaid leclrare() - void +oetObjectamel) - Strimg
+oetHost() : String bmaver) © void +setObjectMame() - void
+zetHost() © vaid - drsrDoorTag ; void +oetDescription?) | String
+uetOhiects() borsvrSelact( void +setDescription) | vaid
+acoOhject() | void kcontaingPoint() : Boolean
+removeChject() : void iz CortainedinRectZone() | Boolsan)
+getDoors() rolonel) : Object
+acddDoar) : void
+removeDoor() : woid

B.1: Pakeviworld
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B.2 Klassendiagrammgui
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Abbildung B.2: Pakegui
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Anhang C

CD-ROM

Die beigelegte CD-ROM beinhaltet:
o MaDViWorld-Framework mit Editor
o Dokumentation im Format PDF

e Dokumentation in LaTeX mit den Abbildungen
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