<Script Language="JavaScript"><!---

//

// Copyright (c) 1997 by Lennart Steinke (lennart_steinke@bigfoot.com)

//

//

var SelectedLink = 0;

var OK = 0;

var FirstImg =3;

var FirstTry =1;

BrowserName
= navigator.appName.substring(0,8);

BrowserVersion
= parseFloat(navigator.appVersion);

if (BrowserName == "Netscape" && BrowserVersion >= 3)

{


OK = 1;

}

if (BrowserName == "Microsof"  && BrowserVersion >=3.01)

{


OK = 1;

}

if (OK)

{


ImagesNormal
= new Array(3);


ImagesSelected
= new Array(3);


InfoString

= new Array(3);


LookUp

= new Array(3);


ImagesNormal[0] = "LeftArrow.gif"; 


ImagesNormal[1] = "TileMain.gif";


ImagesNormal[2] = "RightArrow.gif";


ImagesSelected[0] = "SelLeftArrow.gif";


ImagesSelected[1] = "SelTileMain.gif";


ImagesSelected[2] = "SelRightArrow.gif";


InfoString[0] = "Previous Page (ZeldaIII Specs)";


InfoString[1] = "Tile based";


InfoString[2] = "Next Page (Introduction to Isometric Engines)";


var dummy = new Array(3);


for (a=0; a<3; a++)


{



dummy[a] = new Image;



dummy[a].src = ImagesSelected[a];


}

}

function Highlight(n)

{


if (OK && (n !=SelectedLink))


{



if  (FirstTry)



{




var l =  ImagesNormal[0].length;




for (a=0; a< document.images.length; a++)




{





ld = document.images[a].src.length;





if  (document.images[a].src.substring(ld-l, ld) == ImagesNormal[0])





{






LookUp[0] = a;






LookUp[1] = a+1;






LookUp[2] = a+2;






a=document.images.length;





}




}




FirstTry--;



}



window.status ="";



if (SelectedLink !=0)



{




document.images[LookUp[SelectedLink-1]].src = ImagesNormal[SelectedLink-1];



}



SelectedLink =n;



if (SelectedLink)



{




SelectedLink = n;




document.images[LookUp[SelectedLink-1]].src = ImagesSelected[SelectedLink-1];




window.status =InfoString[SelectedLink-1];



}


}

}

Linked Lists Vs. Arrays - Связанный список

Preface - Предисловие

Linked lists are a fine thing, but sometimes the overhead introduced by them is just not worth the effort. Searching and dereferencing linked list items is much slower than array operations, and sometimes the array takes less space- even if the list consits of just some view items. 

Связанный список - прекрасная вещь, но иногда непроизводительные затраты, представленные ими не  стоят усилий по его созданию. Поиск и разыменование элементов связанного списка - намного медленнее чем операции над массивом, и иногда массив берет меньшее количество пространства - даже если список содержит только немного элементов. 
Arrays - Массивы

We all know arrays. They consit of more or less memory aligned linarly to store items of the same size. The drawback is, that the size of an array is fixed. 

Все мы знаем массивы. Они состоят больше или меньше памяти выровняли линейно, чтобы сохранить элементы того же самого размера. Недостаток, что размер массива фиксирован. 


If it's full, and you want to add more data, all you can do, is to create a larger array, then copy the items to the new array and finally free the memory of the first one. Or, you could try to allocate an array which is big enough to hold the maximum possible amount of data, but if you then store just a few items, you waste memory. Take a look the image to the right: 8 items are used, 4 still free. To insert items in the middle of the array, you have to move forward all the succeeding items by the amout of bytes inserted. So arrays seem to be only practical, if you mainly add/ delete items at the end. The good thing with arrays is, that you can access each item directly, that stepping through it is rather simple and storing/ loading from disk is really easy. 

Если это полно, и Вы хотите добавлять большее количество данных, все, что Вы можете делать, чтобы создать больший массив, затем копировать элементы новому массиву и в заключение освобождать память о первом. Или, Вы могли бы пробовать распределять массив, который является большим достаточно, чтобы содержать максимальное возможное количество данных, но если Вы затем сохраняете только несколько элементов, Вы тратите впустую память. Смотрите изображение вправо: 8 единиц используются, 4 все еще свободный. Чтобы вставлять элементы в середину массива, Вы должны продвинуться все элементы на число вставленных байтов. Так что массивы, кажется,  только практические, если Вы в основном добавляете, что / удаляют единицы в конец. Хорошая вещь с массивами, что Вы можете обращаться к каждому элемнту непосредственно, это шагающий через это - довольно простая и сохраняющая загрузка / из диска,  действительно прост. 
Linked Lists - Связанный список

The linked list is made of nodes, containing the data (or a pointer to the data) and a pointer to the next node. The end of the list is marked by a NULL- pointer. Take a look at the image below, to get a picture :) of this structure

Связанный список сделан из узлов, содержащих данные (или указатель на данные) и указатель на следующий узел. Конец списка отмечен ПУСТЫМ УКАЗАТЕЛЕМ. Смотрите на изображение ниже: 




Inserting new nodes to the list is quite easy, since all you have to do is to change two pointers. To insert node B between the nodes A and C, all you have to do is to set B's pNextNode pointer to the address of node C, and node A's pNextNode pointer to the address of node B. Easy. Searching the list is somewhat slow, since you have to search all node sequentially. 

Вставка новых узлов в список совершенно проста, начиная с всех, что Вы должны делать, должен заменить два указателя. Чтобы вставлять узла B между узлами и C, все, что Вы должны делать, должны установить pNextNode указатель B на адрес узла C, и узел pNextNode указатель A на адрес узла B. Просто. Поиск в списке несколько медлен, так как Вы должны искать по всем узлам последовательно. 

The Memory Question - Вопрос памяти

Pointers need memory. In our days, this means each pointer needs 4 bytes. Since most maps will always contain at least 1 tile, this means 8 bytes for the pointers alone. Or, in other words: Storing 9 layers with an array takes less memory than one layer using a linked list (8 bytes pointer, 1 byte data). Or, if you need more than 256 tiles per map, you could store 5 layers, since the 8 bytes for the pointers stay plus 1 Word for the data = 5 Words. I guess, the average map has at least 2 tiles per position, giving you 12 bytes for pointers and 2 (or 4) bytes for data = 14 (16) bytes. This would allow you to store 14 tile layers a 1 byte, or 8 layers of word- size tiles. And that should be more than enough for even the very sophisticated games. 

Указатели нуждаются в памяти. В наши дни, это означает что каждый указатель, нуждается в 4 байтах. Поскольку большинство карт будет всегда содержать по крайней мере 1 клетку, это означает 8 байтов для единственного указателя. Или, другими словами: Сохранение 9 уровней с массивом берет меньшее количество памяти чем один уровень, используя связанный список (указатель 8 байтов, данные 1 байт). Или, если Вы нуждаетесь в больше чем 256 клеток на карту, Вы могли бы сохранять 5 уровней, поскольку 8 байт указателей плюс 1 Слово для данных = 5 Слов. Я предполагаю, что  средняя карта имеет по крайней мере 2 клетки на позицию, давая Вам 12 байт для указателей и 2 (или 4) байта для данных = 14 (16) байт. Это позволило бы Вам сохранять 14 уровней клетки 1 байт, или 8 уровней слова - клетки размера. И это должно быть больше чем достаточно для даже самих сложных игр. 
In Closing - В заключении

Don't misunderstand me: Linked List are a fine thing - but they are not the best solution for tile based maps. It could make sense to use them to store the active (visible) sprites, or the inventory or menu structures, but it does IMHO not make sense to use them for RPG maps. 

Правильно истолкуйте меня: Связанный список - прекрасная вещь - но они - не самое лучшее решение для клетки основанные карты. Это могло бы иметь смысл использовать их, чтобы сохранить активные  спрайты, или опись или структуры меню, но это IMHO не имеют смысл использовать их для карт RPG. 

Designed and maintained by Lennart Steinke lennart_steinke@bigfoot.com


 

