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3D Multiplayer Online Rollenspiele (Stichwort: MMORPG) erfreuen sich heut zu Tage einer grossen Beliebt-

heit. Dabei werden jahrlich neue Titel verdffentlicht, die dank glnstiger und leistungsstarker Hardware in

der Lage sind, Welten immer realistischer darzustellen.

In dieser Bachelorarbeit wurde die Re-Implementation des in die Jahre gekommenen Online Rollenspiels

«Ragnarok Online» realisiert.

Ziel

Das Ziel dieser Bachelor Thesis
bestand aus zwei Teilen. Zun&chst
sollte eine Applikation (Client) im-
plementiert werden, mit der es
moglich ist Uber eine Netzwerk-
Verbindung mit mehreren Spielern
in einer virtuellen Welt zu inter-
agieren. «Ragnarok Online» wurde
dabei als Grundlage gewahlt. Da
der Quellcode dieses Spiels nicht
offen ist, mussten alle notwendi-
gen Informationen (Netzwerk-Pro-
tokoll, geometrische Darstellung
von Objekten) mit dem Reverse
Engineering Verfahren manuell er-
mittelt werden. Im zweiten Teil
sollte die visuelle Darstellung mit
modernen Rendering Techniken
(insbesondere dem Einsatz von
GPU Shadern) erganzt werden.

Umsetzung

Der Client wurde vollstandig in der
Programmiersprache C++ entwi-
ckelt. Als Rendering Engine kam
Ogre3D zum Einsatz. Boost.Asio
stellte dartber hinaus eine Schnitt-
stelle zur Kommunikation zwi-
schen dem Clienten und einem
Server dar. Fur die korrekte Funk-
tionalitat war es notwendig sich
mit diversen Algorithmen vertraut
zu machen. Dazu gehdren zum
Beispiel die Pfadsuche und die
Kollisionsdetektion. Die Datei-
strukturen des originalen Clienten
wurden mit Hilfe von Debugging
Tools analysiert, in dem auf As-
sembler Ebene der Programm-
verlauf des originalen Clienten
untersucht wurde. Mit den so ge-
wonnenen Informationen konnte
auch die geometrische Darstel-
lung von Spielobjekten originalge-
treu realisiert werden.

Ergebnisse

Im Rahmen dieser Bachelor The-
sis konnte ein GrundgerUst imple-
mentiert werden,

auf dessen Grundlage es mdglich
ist den originalen Clienten voll-
standig zu ersetzen.

Alle fur diesen Zweck notwendi-
gen Informationen konnten ermit-
telt und durch vielseitiges Testen
bestatigt werden. Dadurch ist es
nun moglich eine Netzwerk-Ver-
bindung mit einem offiziellen
Spiel-Server aufzubauen. Sowohl
der neue, als auch der alte Client
kénnen zur gleichen Zeit und auf
dem gleichen Server miteinander
interagieren. Durch den Einsatz
eines Bump Mapping Shaders
wurde die Darstellung gegentber
dem originalen Clienten deutlich
verbessert.
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