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Forord

Syftet med denna rapport dr att klargéra for utomstdende vad vi har gjort under vért
examensarbete. Vi har fokuserat denna slutrapport pa de problemomraden som funnits under
arbetets ging. Vill du ha en battre helhetsbild av hela examensarbetet, eller mer detaljerad
information, titta di i var planeringsrapport som finns bifogad.

Vér uppgift under examensperioden har varit att utvecklat ett mindre dataspel at en av Aptera
Reklambyrins kunder, Aventyrshuset Bodaborg 1 Skellefted.

For ett lyckat genomforande vill vi tacka foljande personer/foretag som gjort detta mojligt:

Patrik Holmlund, examinator & LTU i Skellefted, for stod genom examensarbetet, lén av
hérdvara. Per-Olov ”Prolle” Wiklund, LTU Adm. for hjalp av frakt. Ett stort tack till Aptera
Reklambyrd AB, Skellefted, Stefan Burman, grundaren till examensuppdraget, support 1 stort
sett allt kring om! Expolaris i Skellefted, for 1&n av de fina lokalerna. Aventyrshuset
Bodaborg, Skellefted forstas! Slutligen tack till alla andra som har hjilpt till!



Abstract

The purpose with this project was to see if there was a market for commercial computer
games, games that directly promotes the company in question. The work was carried out in
Expolaris Center, through an advertising company called Aptera. We were four people
working on the crew, two CG-artists and two game programmers. The programming aspect
was mostly a matter of putting a lot of parts together and make it work, such as audio,
graphics and physics and then program the rooms so they will be entertaining and
challenging. We worked with Visual C++ and the Ogre source code, and interfaced it with
Newton Game Dynamics, OpenAL and CEGUI.



Sammanfattning

Vi har gjort vart examensjobb pé reklambyrén Aptera. P4 efterfrigan av Aventyrshuset
Bodaborg, en av Apteras kunder, fick vi uppdraget att gora ett litet spel for reklamsyften, som
ett sitt att nd ut till konsumenterna pa ett underhéllande och lite nytdnkande satt. |
reklambranschen dr det viktigt att man har bra och nyskapande koncept for att folk ska ldgga
madrke till, och &dnnu viktigare, gilla reklamen. Och reklam finns ju i alla mojliga former, s
det kidndes som ett naturligt steg att &ven anvidnda dataspel som ett reklammedium.

Vi var ett team pa fyra personer som skulle jobba med projektet, tva grafiker och tva
datorspelstekniker och det skulle padga under tio veckor. Tanken var att vi skulle fa fardigt en
spelbar demoversion och eventuellt att man skulle kunna distribuera den som reklam till
foretag etc. Spelet skulle innehalla en bana, vilken bestar av tre rum med en knepig uppgift i
varje rum, precis som pa Bodaborg.

Fran borjan var den stora fragan vilken spelmotor vi skulle anvénda, men efter minga
overldggningar bestimde vi oss for att anvianda grafikmotorn Ogre, vilket fungerade
overraskande bra. Tack vare det har hela projektet gatt relativt smartfritt.
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1. Introduktion

1.1 Problemstéillning

Eftersom vi bara har 10 veckor péd oss att genomfora examensarbetet sa var vi i
stort sett tvungna att vélja en fardig spelmotor/renderingsmotor. Detta innebir att
vi maste spendera en hel del tid bara for att fa saker att fungera.

1.2 Bakgrund

Examensarbetet bestod av att tillverka ett dataspel till Apteras kund Aventyrshuset
BODABORG, Skellefted. Spelet dr ett mindre spel/demonstrationsspel som visar
vad och hur det kan g till nir man besdker Bodaborg pa riktigt. Eftersom varken
reklamforetaget Aptera eller Bodaborg har haft nagot tidigare samrore med
tekniken och spelbranschen, kommer examensarbetet vara ndgot av ett
experiment. Aptera ser detta som ett tillfille att prova pd ett nytt sétt att
marknadsfora en kund. Spelet ska fungera som en reklamprodukt.

Framtida distribution av spelet kan vara:
- Kép av CD-skiva pa Aventyrshuset Bodaborg
- Reklam CD f{6r utskick till foretag

Spelet kommer att innehalla en temabana vilket inkluderar tre olika rum. Dessa tre
rum existerar inte i ndgon dventyrslokal. Rummen finns planerade pé riktigt men
gér ej att 16sa tekniskt, dérfor passar dessa bra att anvinda i ett spel.

1.3 Syfte med arbetet

Syftet med projektet &r dels att locka och uppmuntra folk att besoka Bodaborg,
men ocksa for véar egen del att utvecklas och lira oss mer om dataspelsutveckling
samt projektarbete. For Apteras del var det ocksd en frdga om att undersoka hur
spel kan anvéndas 1 reklamsyfte.

1.4 Forkortningar

OGRE Object-oriented Graphics Rendering Engine
OpenAL Open Audio Library

GUI Graphical User Interface (Anviandargrénssnitt)
CEGUI Crazy Eddies GUI (GUI — se ovan)

ODE Open Dynamics Engine



2. Genomforande/Material och Metoder
2.1 Beskrivning av arbetet

Det forsta vi gjorde var att beséka Bodaborg tillsammans med Stefan pa Aptera,
for att diskutera med personalen. Dir fick den information och materialet vi
behovde for att komma igang med arbetet. Vi fick ocksa tillfélle att prova pa olika
rum, detta for att fa en béttre inblick 1 hur det fungerar. Under besoket noterade vi
aven hur lokalerna var utformade i farg, form och funktion.

Examensgruppen samlades tiden dérefter till mote for diskussion och val av
lampliga rum till spelet. Valet av spelmotorn Ogre [1] togs efter den dvergripande
bild vi fick av det kommande arbetet, utifran detta skapades &dven en
planeringsrapport. Gruppen installerade sig i Apteras lokaler pd Expolaris strax
fore examensperiodens borjan.

2.2 Arbetsprocess

Vi boérjade med att fa Ogre att kompilera, och att sedan skaffa fram de nédvéndiga
komponenterna vi behdvde for att kunna bygga védr spelmotor utifrdn Ogre.
Eftersom Ogre endast dr en renderingsmotor sa behover vi separata delar for att
hantera ljud och fysik. Vi valde att anvinda OpenAL [2] for att hantera ljudet och
till fysiken anvinder vi oss av Newton Game Dynamics [3] samt OgreNewt [4]
som dr ett skal for Newton till Ogre.

Forsta veckorna spenderade vi mest tid med att testa de olika sakerna som vi hade
tdnkt anvinda samt gd igenom diverse guider for att ldra oss mera. Efter det
borjade vi bygga upp var motor.

Niér vi fitt motorn att fungera pa tillfredstillande sétt s& spenderade vi den sista
tiden pa att fardigstilla de tre rummen vi skulle ha med 1 vart speldemo.

2.3 Ogre

Som tidigare ndmnts anvénder vi oss av Ogre for att visa grafik. Ogre édr en
objektorienterad grafikmotor. Eftersom Ogre dr open-source sé finns det manga
eldsjdlar som jobbar hirt for att utveckla den. Detta gor att det finns en stor
community runt Ogre och det kommer stindigt nya uppdateringar med nya
funktioner och finesser.

2.4 Newton

Newton Game Dynamics dr ett fysikbibliotek som har det mesta inom
fysiksimulering. Det enda vi ville ha frdn Newton var dock kollisionsdetektion (sa
att man kan g& omkring pa vara banor utan att falla igenom), kastsimulering (sé att
vi kan kasta bollar) samt kollisionsrespons (s att de olika fysikobjekten péverkar
varandra pa riktigt sétt).



2.5 OpenAL

For ljud anvinder vi openAL. Det har mycket bra stod for det mesta och har 3D-
ljud.

2.6 CEGUI

For att skota interface och pekare ér det standard 1 Ogre att anvidnda sig av CEGUI
[5]. CEGUI stér for ”Crazy Eddies Graphical User Interface” och é&r ett bibliotek
for att bygga upp menyer.

2.7 Spelmotor

2.7.1 Design

Tidigt under projektet sé hittade vi Loading/Intro
en guide fOr att gora en state-
baserad spelmotor med hjilp av
Ogre pa Ogre’s wikipedia. Den
anvinde vi som bas for var motor
och har jobbat utifran den. Den
bygger pé att man har ett antal
singelton [6] states och en game
manager som haller reda pa vilka
som kors med hjdlp av en stack [7].

Huvudmeny

_—— e —

Rum 1 (luckor)

Game managern tar han dom all
indata  till  programmet  fran
mus/tangentbord och skickar det
sedan vidare till det state som ligger
overst pa stacken (d.v.s. det state
som kors just nu). Detta ger
mojligheten att kora states ovanpa
varandra (t.ex. pause ovanpi ett rum
utan att avbryta rummet) men det dr ndgot vi inte Fig. 2.1 — States och
anvinder oss av 1 nuvarande implementation.

Rum 2 (laser)

Rum 3 (boll)

overgdangar mellan dessa

2.7.2 Beskrivning av states

Som synes 1 figur 2.1 sd bestdr vart program av 5 states, Loading/Intro,
Huvudmeny, Rum 1, Rum 2 och Rum 3. Pilarna visar hur 6vergangen mellan de
olika statsen sker. Applikationen startar i Loading/Intro-state och nér det statet har
gjort sitt s& hoppar programmet automatiskt vidare till huvudmenyn. I
huvudmenyn si styrs allt av anvindaren och inget hiander utan att anvindaren gor
nagot.

De tre rum-staten i den bld fyrkanten motsvarar en bana. Nar man viljer att starta
ett nytt spel sd byts menystaten ut mot Rum 1. Alla rum har gemensamt att om
man misslyckas med uppgiften sa flyttas man tillbaka till rum ett och ett nytt spel



pa borjas, samt att man nir som helst kan avbryta spelet och ga ut i huvudmenyn.
Dessutom s& om anvindaren skulle klara av uppgiften i rummet si flyttas
anvandaren vidare till ndsta rum (rum 1 = rum 2 = rum 3) och klaras rum 3 av sa
hamnar anvéndaren dterigen 1 huvudmenyn (mer om det senare).

Detta dr dock inte alla states, vi har dven tva stycken abstrakta states, GameState
och PlayState. GameState dr mallen for alla states sa att dom ska fungera
tillsammans med GameManagern. PlayState drver fran GameState och alla rum
maste &drva frdn PlayState. PlayState innehéller alla funktioner som &r
gemensamma for alla rum.

2.7.2.1 GameState

GameState

+enter()

+exit()

+pause()

+resume()

+keyClicked(in game : GameManager®, in e : KeyEvent*)

+keyPressed(in game : GameManager®, in e : KeyEvent*)

+keyReleased(in game : GameManager?, in e : KeyEvent*)

+frameStarted(in game : GameManager*, in/ut evt : const FrameEvent) : bool
+frameEnded(in game : GameManager®, in/ut evt : const FrameEvent) : bool
+mouseMoved(in game : GameManager®, in e : MouseEvent*)
+mouseReleased(in game : GameManager™, in e : MouseEvent*)
+mousePressed(in game : GameManager®, in e : MouseEvent*)
+changeState(in game : GameManager*, in state : GameState*)
#GameState()

GameState dr en abstrakt klass som finns dir for att GameManager ska kunna
hantera alla olika sorters states som drvs fran GameState. Enter och Exit dr
funktioner som kors ndr statet laggs till respektive tas bort ur listan pa aktiva
states 1 GameManager. Eftersom varje state dr en singleton sa tas de inte bort nér
staten byts och detta leder till att konstruktor/dekonstruktor inte direkt anviands
utan man gor motsvarande saker i Enter/Exit i stillet. Pause kors nér state inte
langre dr Gverst pd stacken av states och resume kors dd state aterigen ligger
overst.

Alla funktioner med key, frame och mouse i1 borjan dr funktioner som anropas av
gameManagern nér det hinder ndgonting sé att det state som kors fir nya data.
Key-funktionerna tar emot knapptryckningar frdin GameManagern, som 1 sin tur
fatt dessa av anvdndaren. Mouse-funktionerna fungerar pd samma sétt som key-
funktionerna men for musen istillet. FrameStarted och frameEnded 4r events som
genereras av Ogre i GameManagern skickar vidare till aktivt state.

2.7.2.2 Loading/Intro

Fran borjan skotte detta rum inldsningen av nddvédndig data samt visningen av
diverse “splash screens” med information om spelet. I slutversionen dr dock det
enda som fortfarande anvinds 1 Loading/Intro just laddningsbiten, da
introduktionsdelen flyttades ut till en for-renderad film istillet.



2.7.2.3 Huvudmeny

I huvudmenyn har anviandaren fem
stycken valmdgjligheter,
Introduktion, Starta Spel,
Highscore, Alternativ, Avsluta Spel.
Om man klickar pé introduktion
visas lite information om hur man
spelar spelet. Starta spel gor precis
som den later, startar ett nytt spel.
Highscore visar highscore-listan,
Alternativ visar olika instillningar
och avsluta avslutar spelet.

HUVUDMENY

Det enda speciella hér &r highscore-

listan. Ndr man klarat det sista rummet i banan (Rum 3) sa kommer man som
tidigare nidmnts tillbaka till menyn. Om man hade en tid som platsar pa highscore-
listan s& far man fa en mojlighet att skriva in sitt namn och listan visas. Om man
inte fick en tid som platsar fir man dnda se listan s man vet vad man maste sla.

Allt grafik i huvudmenyn styrs av CEGUI som sedan manipulerar Ogre.

2.7.2.4 PlayState

PlayState

+setupPlayer(in startPos : Vector3, in direction : float)
+processMovement(in evt : FrameEvent)

+processLook(in evt : FrameEvent, in game : GameManager)
+processEvents(in game : GameManager)
+processEvent()

+updateCamera(in evt : FrameEvent)

+updateGui(in evt : FrameEvent, in game : GameManager)
+switchCursorOnObiject()

+customGravityForceCallback(in me : Body)
+customBallGravityF orceCallback (in me : Body)
+cleanupGui()

Playstate har alla vanliga funktioner for att spelaren ska kunna interagera med
rummen. SetupPlayer méste ldggas till i enter-funktionen for varje state som drver
frén PlayState. Vad funktionen gor dr att den skapar alla nddvéndiga variabler och
objekt for att kunna spela rummet, s som kollision pé spelaren, gui, och ljud.

Alla funktioner med process” i borjan (utom processEvent som &r “pure virtual”,
d.v.s. det finns ingen kod i PlayState for den utan det maste ldggas till sjdlv 1 varje
state. ) maste ldggas till i frameStarted for varje playState. ProcessMovement
hanterar forflyttning av spelaren i x/z-led och processLook tar hand om vilken
riktning spelaren tittar. ProcessEvents dr en loop som gar igenom event-listan i
EventManagern och skickar vidare events dem till processEvent (mer om den
senare).

De tva update-funktionerna uppdaterar bilden med det nya datat fran process,
updateCamera flyttar kameran och védnder den 4t rétt hll, och updateGui ritar om
interfacet med senaste datat.



ProcessEvent dr en specialfunktion som skrivs speciellt for varje state som drver
av playstate. Den far som tidigare sagts events fran processEvents-loopen, och det
den gor sedan é&r att kolla vad det dr for event och vad som ska goras med den. Pa
sd sitt s haller man funktionerna i respektive state men kan 4ndd ha en
eventhanterare som dr gemensam for alla.

Sedan finns det ett par andra funktioner som har lite blandade uppgifter. De
badda forceCallback-funktionerna styr hur mycket gravitation olika objekt
har. CleanupGui doéljer all Gui som wupdateGui visar pa skdrmen.
SwitchCursorOnObject byter med hjélp av en RayTrace [8] muspekare/hérkors
om spelaren pekar pa ett objekt som kan anvéndas.

2.7.2.5 Rum 1 (Oppna luckor)

Rum 1 gar ut pa att hitta fem rétta
luckor av 20 st. Varje tvd sekunder
lyser 5 stycken slumpmaissigt valda
luckor. Det dr endast i luckor som
lyser som man kan hitta ritta luckor
1. Om man lyckas hitta ritt lucka sé
kommer spelas ett ljud upp och en
lucka i gui visar pd att detta har
uppdagats. Nér alla luckor ar klara
s4 kommer en ljudsignal att ljuda
samt pilen ovanfor dorren bli gron. HITTADE LUCKOR:
Da ér det bara att g vidare.

2.7.2.6 Rum 2 (Laser)

Rum 2 gar ut pd att man ska leda en
laser till ett mal vid dorren, det
finns dven en ledtrdd i rummet som
man kan hitta. For att leda lasern
genom rummet miste man anvéinda
sig av speglarna pa viaggen. Dessa
gér att markera och rotera pd med
hjdlp av musen, ndr man har
markerat en spegel visas tvd
stycken pilar at vilka hall man kan
rotera (hoger eller vénster). Om
man klickar eller héller in musen
ovan ndgon av dessa kommer
spegeln att rotera at detta hall. Nar man slutligen lyckats leda laser stralen till
mélet s& kommer en ljudsignal samt att pilen ovanfor dorren blir gron beriétta att
man har klarat rummet. D4 kan man gé vidare genom dorren.




2.7.2.5 Rum 3 (Kasta boll)

Rum 3 gér ut pa att man med hjilp
av ledtraddarna frin foregdende rum
lyckas att lista ut vad det ”hemliga”
ordet 4r. Om man har tryckt pé
ledtrddarna, kommer dessa att synas
pa skidrmen. Nar man vél har ett ord
som man tror dr ritt s& ska man
kasta bollarna pd@ respektive
bokstéver i ordning och pa sa sitt
bilda ordet. Om man har stavat ritt -

ord kommer en ljud signal och den P¥EEES
grona pilen ovanfor dorren att tala [P
om att man har klarat rummet. Om
man far slut bollar eller tiden gar ut sa misslyckas man med rummet.

9B CC




2.8 Objekt

2.8.1 NABaseObject

NABaseObj

#m_Name : String

#m_Entity : Entity *

#m_Node : SceneNode *

#m_SceneMgr : SceneManager *
#m_Body : Body *

+NABaseObj()

+~NABaseObj()

+setPosition(in pos : Vector3)
+getBody() : Body *

+setBody (in world : World*)

+setName(in name : const String)
+getName() : const String

+setEntity (in meshFileName : const String)
+getEntity() : Entity *

+getNode() : SceneNode *
+setSceneManager(in type : SceneType)
+createAndAttach()
+buildTangentVectors()

En abstrakt klass som ligger till grund for NAObject och NATrigger. Inkapslar de
viktiga variablerna Ogre::Entity [9] och Ogre::ScenNode [10]. Innehaller dven ett
antal viktiga hjélpfunktioner for att forenkla anvdndandet av objektet. SetBody ér
en sadan funktion, genom att kalla denna och skicka in en “newton vérld” sa
skapas automatiskt kollisions mesh av objektet.

2.8.2 NAObject

NAObject

+NAObject()

En aktualiserad version av NABaseObject, anvdnds som ett grundobjekt 1
spelmotorn. De viktigaste funktionen hér dr setBody som skapar en kollisions
mesh av den inldsta meshen i objektet.

2.8.3 NASoundObject



NASoundObject

-m_Handle : int

-m_Name : String

-m_Node : SceneNode *
-m_gotNode : bool
-m_isPlaying : bool
-m_isLooped : bool

-m_isOgg : bool
+NASoundObject()
+~NASoundObiject()
*create(in name : String, in soundfileName : String, in loop : bool) : NASoundObject *
+attachToObject(in node : SceneNode*)
+setSourceRelative ()
+getName() : String
+update()

+getHandle() :int

+play()

+stop()

+rewind()

+pause()

+setPosition (in pos : Vector3)
+setGain(in gain : float)
+isPlaying () : bool
+setlsPlaying (in value : bool)

NASoundObject ér en klass som har alla nddvéndiga funktioner for att halla koll
pa ett specifikt ljud d.v.s. ett hjalpmedel for att latt kunna komma at och styra
ljudbufferten dér ljudet ligger. Den har endast ett ”handtag” till bufferten, alltsa en
variabel med positionen i bufferten. NASoundObject anvéinder sig endast av
NAAudioManagers funktioner for att gora det enklare att anvinda ljud. Alla
buffrar och instillningsmdjligheter ligger i NAAudioManager. Med hjilp av
NASoundObject kan man enkelt hinga fast ljud pa en ScenNode och pa sé sitt
inte behova bekymra sig om att flytta pa objektet sjilv detta gérs med funktionen
attachToObject. SetSourceRelative sétter ljudpositionen relative d.v.s. positionen
har ingen betydelse, ljudet dr alltid lika hogt. Anvénds bland annat till musik och
gangljud.

2.8.4 NAAnimationObject

NAAnimationObject

#m_AnimState : AnimationState *
#m_AnimationSpeed : float

+NAAnimationObject()

+~NAAnimationObject()

+create(in name : const String, in meshFileName : const String. in animStateName : const String) : NAAnimationObject *
+loadAnimationState (in animStateName : const String)

+getAnimationState() : AnimationState *

+setAnimationSpeed (in speed : const float)

+getAnimationSpeed() : float

Arver fran NABaseObject, och har ngra skillnader i utformningen.
Innehéller ett AnimationState som laddas vid skapandet av objektet.
Detta anvénds for att utfora en skelett-animation.



2.8.5 NATriggerObject

NATriggerObject

#m_Triggered: bool
#m_Action : String
#m_Delay : float
#m_DefaultDelay : float
#m_ActivatorID : MateriallD *

+NATriggerObject()

+~NATriggerObject()

+create(in triggerName : const String, in action : const String, in meshFileName : String, in size : Vector3, in world : World*) : NATriggerObject *
+setBody(in world : World*, in size : Vector3)
+setAction (in action : String)

+getAction() : String

+getActivator() : MateriallD *

+setActivator (in id : MateriallD*)
+setDefaultDelay(in def : float)
+getDefaultDelay() : float

+setDelay(in delay : float)

+getDelay() : float

+setTriggered(in triggered : bool)
+isTriggered() : bool

Trigger objektet har en 6verlagrad setBody funktion, den skapar en ’box
kollision” d.v.s. den dndvinder en box som man kan dndra storlek pa som
kollisonsyta.
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2.9 Managers

Alla NAManagers har det gemensamt att de dr singelton klasser. Detta gora att det
ar l4tt att fa tag pd dem genom tva funktioner:

» getSingeltonPtr()
» getSingelton()

For att kunna anvinda dem maste man dock inkludera ritt header-fil och anvinda
scope-operatorn, t.ex.:

NAObjectManager::getSingletonPtr()

Alla NAManagers skapas vi initieringen av GameManager-klassen och tas bort
vid borttagningen av GameManager klassen.

2.9.1 NAObjectManager

NAObjectManager
#m_ObjectList : NAObjectList
+NAObjectManager()
+~NAObjectManager()
+addObject (in obj : NAObject*)
+removeObject(in name : const String)
+removeAll()

+ ! . .
+getSingleton() : NAObjectManager &

Innehéller en std::list av NAObject, med hjilp av denna sd kan man enkelt halla
koll pa att alla objekt tas bort pa rétt sitt.

*

2.9.2 NAEventManager

NAEventManager
#m_EventList : NAEventList

+NAEventManager()
+~NAEventManager()

+update()

+createEvent(in code : String)
+addObject(in evt : NAEvent*)
+removeAll()

+getEvent() : NAEvent *
+getSingletonPtr() : NAEventManager *
+getSingleton() : NAEventManager &

Innehaller en std::list av NAEvent, med hjélp av denna sd kan man enkelt halla
koll pé att alla objekt tas bort pa rétt sitt.

2.9.3 NAAnimationManager
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NAAnimationManager

#m_AnimObijects : AnimationObjectList

+NAAnimationManager()
+~NAAnimationManager()
+processAnimations(in/ut evt : const FrameEvent)
+addObject (in obj : NAAnimationObject*)
+findObject (in name : String) : NAAnimationObject *
+removeObject(in name : const String)
+removeAll()

+getSingleton() : NAAnimationManager &

+getSingletonPtr() : NAAnimationManager *
Innehaller en std::list av NA AnimationObject, med hjilp av denna sa kan man
enkelt halla koll pd att alla objekt tas bort pa ritt sitt. Man kan dven soka ritt pa
objekt 1 listan. Har d@ven en processAnimations funktion som varje ”frame” kors i
PlayState::framestarted() denna funktion gar igenom alla objekt i listan och
“lagger till tid” till animationerna. Detta leder till att animationerna animeras

2.9.4 NATriggerManager

NATriggerManager
#m_TriggerList: NATriggerList

+NATriggerManager()

+~NATriggerManager()

+addObject (in obj : NATriggerObject”)
+removeObject(in name : const String)
+findObject (in name : String) : NATriggerObject *
+removeAll()

+process(in/ut evt : const FrameEvent)
+getSingletonPtr() : NATriggerManager*
+getSingleton() : NATriggerManager &

Innehaller en std::list av NAAnimationObject, med hjilp av denna s kan man
enkelt hélla koll pa att alla objekt tas bort pa ritt sitt. Man kan dven soka ritt pa
objekt i listan har dven en process() funktion som kors varje ’frame” 1
PlatSate::framestarted(). Syftet med denna funktion ar att gd igenom alla triggers
och se om triggern har blivit "triggad”, om detta skett sé skall en delay tid rdknas
ned innan triggern kan aterstéllas. Triggers ar synliga i debug.
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2.9.5 NAAudioManager

NAAudioManager

#buffer[256] : ALuint

#source[256] : ALuint

#nextBuffer : ALuint

#nextSource : ALuint

#m_Listener: Camera*
#m_ListenerNode : SceneNode *
#m_SoundObijects : SoundObjectList
#relative_Path : String

+NAAudioManager()

+~NAAudioManager()

+init()

+setCameraAsListener(in camera : Camera®)
+setListenerPosition (in x : float, in y : float, in z : float)
+setListenerPosition (in position : Vector3)
+setListenerOrientation(in f : Vector3, in u : Vector3)
+setListenerOrientation(in fx : float, in fy : float, in fz : float, in ux : float, in uy : float, in uz : float)
+loadFile(in filename : String, in loop : bool) : int
+play(in handle : int)

+stop(in handle : int)

+pause(in handle : int)

+rewind(in handle : int)

+setSourcePosition(in handle : int, in position : Vector3)
+setSourcePosition(in handle : int, in x : float, in y : float, in z : float)
+setSourceVelocity (in handle : int, in velocity : float*)
+setSourceRelative (in handle : int)

+setSourceGain(in handle : int, in gain : float)
+getListenerGain() : float

+setListenerGain(in gain : float)

+update()

+addObject (in obj : NASoundObject*)

+findObject(in name : String) : NASoundObject *
+removeObject(in name : const String)

+removeAll()

+getSingletonPtr() : NAAudioManager *
+getSingleton() : NAAudioManager &

Skiljer sig fran de 6vriga hanterarna.

Anvinder sig inte av en lista av objekt, utan har en buffert som sedan objekten sitt

index till.

NAAudioManager anvinder sig 1 sin tur av OpenAL for att skapa och spela upp

ljud.

Audio lyssnaren sitts i PlayState::setupPlayer() enligt koden nedan:

NAAudi ovanager : : get Si ngl et on() . set Caner aAsLi st ener (nCaner a) ;

Detta gor att man far 3d ljud till lyssnarens position.
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3. Resultat

3.1 Spelmotorn

Slutresultatet blev en komplett spelmotor, som har det man forvintar sig av en
spelmotor, s& som kollision, triggers, events, ljud och meny. Eftersom
grundjobbet vi gjort p4 motorn ir fristdende fran sjdlva rummen och ’bodaborg-
grejjorna” sa dr det létt att ateranvdnda motorn i andra spel.

3.2 ”The Borg”

Speldemot av "the borg” blev ocksé det klart i tid och enligt specifikation. Vi fick
med de tre rummen och en meny som fanns i planeringen och utdver detta ocksa
en introfilm och en modell av lobbyn i bakgrunden pd menyn som man kunde titta
runt 1.
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4. Diskussion

4.1 Slutsatser

Det ér en stor nackdel med korta projekt inom spelprogrammering om projektet
kraver en ny/egen-utveklad spelmotor. Mycket tid méste ldggas ner pa nagot som
maste vara bra, men det tar tid frdn utvecklingen av innehédll i spelet. For att
undvika detta méste man antingen ha lingre projekt eller borja arbetet fran en
plattform som &r komplett fran borjan. Det optimala skulle vara att ha en relativt
universell spelmotor som programmerarna kan véldigt bra och sedan bara gora
nya spel ovanpa den s& man slipper utvecklandet av motorn. Problemet var att f6r
detta projekt fanns ingen sadan.

Viéra tidigare erfarenheter byggde pd AgentFX [11] som, d&ven om den dr mycket
bra, kindes lite otrygg pa grund av bristen pa bra guider samt Torque [12] som
dven den dr en komplett motor. Nackdelen med Torque ar att den &r vildigt 1ast i
”source”-delen och det mesta manipuleras med script. Ogre verkade vara ett bra
val, dels for att det dr ett gratisalternativ (open source, sprids under LGPL), dels
for att den verkade vildigt omtyckt och slutligen for att man styr det mesta sjilv
och eftersom det &r open source sa har man full inblick pa vad som pégar.

Det ér ocksé spiannande att jobba med open source, vilken dag som helst kan det
komma nya uppdateringar som ger oss nya mojligheter. Till exempel kan ndmnas
maya-exportern, som hade nigra skavanker i borjan, men ungefar halvvidgs genom
projektet sa sldpptes en ny exporter som hjilpte bade grafikerna och wvi
programmerare signifikant.

For att hantera fysiken i1 vért program valde vi att anvdnda det tidigare ndmnda
”Newton Game Dynamics”-biblioteket samt OgreNewt for att integrera det i
Ogre. Aven hir fanns andra alternativ (ODE [13], novodex [14]) men Newtons
lattanvindhet samt OgreNewt gjorde att det verkade vara det bésta alternativet,
och det blev faktiskt mycket bra i spelet ocksa.

4.2 Forandringar/Forbéattringar

Tyvirr blev det lite simre 10sningar pd vissa saker pd grund av den korta tiden vi
hade pa oss. Antingen blev 16sningarna vildigt problemspecifika (d.v.s. icke
ateranvindbara, s& dom maéste skrivas om helt om samma sak ska anvéndas pa
ndgot annat stélle) eller helt enkelt daliga. Dock ar funktionaliteten alltid okej, det
ar bara koden som é&r ineffektiv.

En stor forbéttring for alla inblandade skulle vara en ny exporter/importer sd att
grafikerna far storre mojligheter att paverka banorna genom att lata dom sitta ut
triggers, lampor och objekt och sen 1 kod ldsa in motsvarande sa att
programmerarna slipper gora det for hand. Under var korta tidsram fanns det dock
ingen mojlighet att utveckla en exporter och en importer.

Man skulle dven kunna bygga ut motorn med support for nagot skriptsprak for att
forenkla styrningen av rum och triggers och sént.
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4.3 Vidareutveckling

Eftersom grundstrukturen i var motor ar vil uppbyggd sa ar det relativt 1att att
bygga vidare pa programmet genom att ldgga till nya rum och banor. Vér kunskap
om Ogre har 0kat avsevért sa att vi kan gora mer pa kortare tid dn i borjan da vi
fortfarande holl pé att lira oss Ogre-grunderna.

Vi har jobbat mycket med att kapsla in Ogre-bitarna i enklare "NAObject” och
managers som skoter hantering av objekten. Detta gor att det gar véldigt smidigt

att bygga upp scener for oss.

Om man ska fortsitta utveckla rum 1 stor skala sa méste man nog bygga ut
exportern dt grafikerna som tidigare ndmnts.
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Appendix A — Objektrelationer

NAObjectManager

NAAnimationManager

NATriggerManager

#m_ObjectList : NAObjectList

#m_AnimObijects : AnimationObjectList

#m_TriggerList: NATriggerList

!

NABaseObj

#m_Name : String
#m_Entity : Entity *
#m_Node : SceneNode *
#m_SceneMgr : SceneManager *
#m_Body : Body *

+NABaseObj()
+~NABaseObj()
+setPosition ()
+getBody()
+setBody()
+setName()
+getName()
+setEntity()
+getEntity()
+getNode()
+setSceneManager()
+createAndAttach()
+buildTangentVectors()

¢

NAAnimationObject

#m_AnimState : AnimationState *

#m_AnimationSpeed : float

+NAAnimationObject ()
+~NAAnimationObject()
+create()
+loadAnimationState ()
+getAnimationState()
+setAnimationSpeed|()
+getAnimationSpeed()

NAObject

NAEventManager
#m_EventList : NAEventList

1

NAEvent
#m_code : String

+NAEvent()

+~NAEvent()
+setEventCode()
+getEventCode()

w

+~NAObject()

+NAObject()

+create()

NAAudioManager

#buffer[256] : ALuint
#source[256] : ALuint
#nextBuffer : ALuint
#nextSource : ALuint
#m_Listener : Camera *

#relative_Path : String

@ — -m_isPlaying : bool

#m_ListenerNode : SceneNode *
#m_SoundObjects : SoundObjectList

 ?
NATriggerObject

#m_Triggered: bool
#m_Action : String
#m_Delay : float
#m_DefaultDelay : float
#m_ActivatorID : MateriallD *

+NATriggerObject()
+~NATriggerObject()
+create()
+setBody()
+setAction ()
+getAction ()
+getActivator()
+setActivator ()
+setDefaultDelay()
+getDefaultDelay()
+setDelay()
+getDelay()
+setTriggered()

+isTriggered()

NASoundObject
-m_Handle : int
-m_Name : String
-m_Node : SceneNode *
-m_gotNode : bool

-m_isLooped : bool
-m_isOgg : bool
+NASoundObject()
+~NASoundObject()

+cr
+attachToObject()
+setSourceRelative()
+getName()
+update()
+getHandle()
+play()
+stop()
+rewind()
+pause()
+setPosition ()
+setGain()
+isPlaying ()
+setlsPlaying ()
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Appendix B — Oversikt dver klasser och relationer i spelmotorn

InputManager
-EventProcessor
-InputReader
+getlnputDevice()
+getEventProcessor()
+getSingleton()
+getSingletonPtr()
Ogre::Singleton| |Ogre::KeyListener| |Ogre::FrameListener
—
GameState
* A AN A
+enter()
+exit()
+pause()
+resume() GameManager
+keyClicked ()
+keyPressed() #mRoot )
+keyReleased () ﬁm:?en?larWlndow
+frameStarted() minputhlanager
+frameEnded() -mStates
+changeState() 47 +GameManager()
+pushState() +start()
+popState() +changeState()
#gameState() +pushState()
+popState()
/Jl f +getSingleton()
+getSingletonPtr()
1 #setupResources()
IntroState MenuState PlayState #oonfigure()
#mRoot #mRoot #mRoot ® +keyClicked ()
#mSceneMgr #mSceneMgr #mSceneMgr +keyPressed ()
#mViewport #mViewport #mViewport +keyReleased()
#mlinputDevice #mInputDevice #minputDevice +frameStarted()
#mCamera #mCamera #mCamera +frameEnded()
#mExitGame #mExitGame #mExitGame
-mintroState -mMenuState 1
+getinstance() +getinstance() A
#IntroState() #MenuState() ﬁ 1
Main
+processEvents()
Rooml Room2 Room3 +processCollisions ()
+processUl()
#mRoot #mRoot #mRoot +processPlayer ()
#mSceneMgr #mSceneMgr #mSceneMgr
#mViewport #mViewport #mViewport
#minputDevice #minputDevice #minputDevice
#mCamera #mCamera #mCamera
#mExitGame #mExitGame #mExitGame
-mRoom1State -mRoom2State -mRoom3State
+getinstance() +getinstance() +getinstance()
#Room1State() #Room2State() #Room3State()
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