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» Entwicklung einer prototypischen
2D Gaming API auf Basis
des APOXI Frameworks

» |m Auftrag der Firma COMNEON
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» COMNEON GmbH & Co. OHG in Linz
» 100%ige Tochter von Infineon

» Software fur mobile Endgerate
(Infineon Chips)
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» 00 Framework fur mobile Endgerate

» Entwicklungsumgebung fur MMls
(Man-Machine Interfaces)

» "Betriebssystem fur Handys"
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Was ist eine Gaming API?
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Ausfuhrlicher Research bez. vor-
handener Gaming APIs
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Ergebnis: Tiles, Sprites

Weiteres Kriterium: Kommunikation
zwischen Sprite & Tilemap (LayerManager)
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» Tilemap = Hintergrundraster
Tileset = Pool mit Tiles
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» Implementierung
uber Farbwerte
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» |mplementierung
von Tileproperties
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» Rotation Spiegelung | Spiegelung i

» Bewegung, Transparenz
» Collision Detection unterstutzt (Bound. Box)
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» Verbindung zwischen Tiles & Sprites
» Rendert und bewegt Objekte

» Implementierungsbasis:
einfach verkettete Liste
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Zeit (Wirtschatft)
Tw. schlecht dokumentiertes APOXI
» C++
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Performance
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» Weiterentwicklung moglich
& wahrscheinlich

» (Generische modulare Programmierung
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» Implementierung eines
Demonstrators
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