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SpeedBlasters
Kurzbeschreibung: ‘EinSpielvon:

Ein turbulentes Sci-Fi Rennspiel mit einer Omar Ismail Christoph Essler
Menge an bosen Tricks, wie Laserkanonen. 01327702 01328166

Dies ist das in Abgabe 2 geforderte Dokumentations-Dokument.

1T IMPLEMENTATION

Brief description of the implementation, in particular a short description of how the different
aspects of the requirements (see above) were implemented.

1.1 GAMEPLAY

1.1.1 Beschreibung
SpeedBlasters ist ein Rennspiel, das heil3t die primare Aufgabe ist es,
die Strecke vor dem Gegner zu absolvieren. Es sind drei Runden zu fahren, auf einer
Strecke mit vielen Kurven, und auch einer Stelle mit Uber/Unterfiihrung. Es ist aber nicht nur
irgendein konventionelles Rennspiel, denn die beiden Spieler sind mit Laserwaffen
ausgestattet. Kurzgefasst, kann der/die Spieler_in gewinnen, indem man drei Runden fahrt,
oder das andere Raumschiff abschiet bzw. deren Gesundheit auf <= 0 bringt.

1.1.2 Steuerung

DT @,

Ein/Eine Spieler_in verwendet die Tastatur des PCs, der/die andere den Controller. Das
Raumschiff auf der linken Seite des Bildschirms wird mit den Tasten WASD gesteuert. A und
D verandern dabei den Gier'-Winkel des Fahrzeugs. Die Leertaste ist eine Vollbremsung, die
es einem ermdoglicht die momentane Position festzuhalten (auch von der Schwerkraft
unbeeinflusst). Q aktiviert den Boost, E den Laser. Das rechte Raumschiff [dsst sich mit dem
Controller bedienen - fiir die Controllersteuerung s.o.

1.2 EFFEKTE
e Environment Mapping
e Spotlights
e Directional Light
e Shadow Mapping
e Normal Mapping

Effekte sind aus der Effekt-Liste gewahlt.
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1 Gier bezieht sich auf Rotation um die Y-Achse.


https://github.com/numberers/cgue17-speedblasters
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1.3 KOMLEXEOBJEKTE

Wir verwenden diverse Objekte in
SpeedBlasters - alle davon wurden von uns in Maya modelliert. Manche von denen haben es
aufgrund zu hoher Komplexitat nicht ins Spiel geschafft (s.u.). Das Raumschiffmodell (links)
besteht hauptsachlich aus stark veranderten Wiirfelobjekten, die mit der Extrude Operation
verkompliziert wurden. Die Strecke (Mitte und Rechts) ist eine reine Triangle Mesh, die
ebenfalls aus Wiirfeln gebaut wurde — die Kurven wurden mit Maya’s Deform erzeugt.

Die Strecke enthalt sowohl konkave als auch konvexe Elemente. Tatsachlich hat uns dieser
Umstand einige Probleme bereitet, da die einfachste Methode Meshes in Bullet zu
importieren und als Kollisionsobjekt zu verwenden eine Konvexe Hiille ist, welche alle
konkaven Teile der Strecke relativ sinnlos macht, da die Kollision weit davor abgefangen
wurde.

Die Modelle zum Rendern werden via Assimp importiert, und die Kollisionsabfrage passiert
mittels Bullet. Beides sind Libraries, welche im entsprechenden Kapitel naher besprochen
werden.

1.4 ANIMATION
Wir verwenden eine 3D Animation fiir beide Raumschiffe. Diese ist rein C++, ist also nicht
importiert. Urspriinglich wollten wir Skeletal Animation aus Maya importieren, wir sind aber
in zu viele Probleme mit Assimps .fbx, .dae, ... Importern gestoRen. Obwohl die zu
importierende Animation bereits fertig ist, haben wir eben in C++ eine Animation “hard

N coden” missen.
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Bei dieser Animation handelt es sich um Fliigelschlagen. Dafiir wurde eine CompositePlayer
Klasse erstellt, die vom friiheren Player Objekt erbt. Das heil’t, ein Spieler besteht aus dem
Rumpf des Raumschiffs, welches in Player liegt, und den Fliigeln, welche in CompositePlayer
liegen. CompositePlayer speichert aulRerdem einen Winkel 8, um welchen die Fliigel nach
oben gedreht werden. Theta nimmt Werte zwischen -45° und 45° an.

1.5 VIEW-FRUSTUM-CULLING
Unser VFC funktioniert, ist aber auf Grund unserer geringen Objektanzahl fast irrelevant.
Jedenfalls kann es mit der Taste |F8| ein und ausgeschalten werden.

1.6 DEBUG KEY TOGGLES

Fur die Features die wir implementiert haben, treffen die gewlinschten Shortcuts zu. Das
heilt:

- Wire Frame on/off
- Textur-Sampling-Quality: Nearest Neighbor/Bilinear
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— Blending

Beim Umschalten dieser Toggles wird in die Konsole eine Nachricht geprintet. Den restlichen
Konsolenoutput haben wir dementsprechend in dieser finalen Version minimiert, damit diese
Nachrichten auch herausstechen.

2 FEATURES

“Features” of the game. (Dieser Teil ist zum GroRteil aus unserer Dokumentation der letzten Abgabe
iibernommen)

e Kollisions-Detektion unter

Verwendung von Bullet. ,Bei SpeedBIa;ters geht es um eine der verr(jclftesten
. . Rennfahrt-Serien des Jahres 2222 AD. Das Preisgeld von
e Schwerkraft & Krafteauswirkung 1.375.000 Global Credits (©) macht das Rennen fiir alle
unter Verwendung von Bullet. duBerst attraktiv. Der Unterschied zu anderen dhnlichen

Veranstaltungen ist allerding riesig: ALLES ist erlaubt.

® MaUSSteuerung Brutalitat wird durch Blaster, Fallen, oder allein durch

e Gute aber einfache Shader herkdmmliche Unfélle gewahrleistet. Die Teilnehmen miissen
_ genug Skill, Gliick, und ein genug groRes Waffenarsenal

¢ Sh?de‘r Loader haben um hier dem Tod zu entgehen, aber fiir diese Menge

. .Obj File Loader unter an Geld kdnnte es das wert sein.”

Verwendung von Assimp
+ Diverse Lichiqueller I
e Jede Menge Spal’ und Action.
e Und inzwischen ist es ein

fertiges Rennspiel!
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2.1 BELEUCHTUNG
Wir haben ein Directional Light und zwei Spotlights, die an den Fahrzeugen angebracht sind.

2.2 TEXTURIERUNG

Die Strecke, die Fliigel der Fahrzeuge und die Skybox sind texturiert.

Das Environment Mapping sieht man auf den Fahrzeugen, das Normal Mapping an den
Schrauben auf der Strecke.

2.3 EFFEKTE

2.3.1 Effektliste

Spotlights — Autos

Environment Mapping — Strecke
Shadow Mapping — Autos und Strecke
Normal Mapping — Strecke

2.3.2 Spotlights
Fur die Spotlights haben wir das Tutorial https://learnopengl.com/#!Lighting/Light-casters
verwendet.

2.3.3 Environment Mapping

Fir das Environment haben wir das Tutorial https://learnopengl.com/#!Advanced-
OpenGL/Cubemaps und das ECG Wiki verwendet
(https://Iva.cg.tuwien.ac.at/ecg/wiki/doku.php?id=students:cube-mapping).

2.3.4 Shadow Mapping
Fur das Shadow Mapping haben wir das Tutorial https://learnopengl.com/#!Advanced-
Lighting/Shadows/Shadow-Mapping verwendet.

2.3.5 Normal Mapping
Fur das Normal Mapping haben wir das Tutorial https://learnopengl.com/#!Advanced-
Lighting/Normal-Mapping verwendet.

3 WERKZEUGE

v
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What additional libraries (e.g. for collision, object-loader, sound, ...) were used, including references (URL) (see
restrictions)? What Tools have you used to create the Models (Maya, 3DS MAX, ...).

3.1 LIBRARIES
Wir verwenden ein paar Bibliotheken, um, wie man so schon sagt, das Rad nicht neu zu
erfinden.

3.1.1 Windows API
Da die Abgabe allein auf Windows Rechnern laufen muss, ist die Verwendung dieser API
keine Beschrankung. Wir verwenden sie fiir die Hintergrundmusik. Ein .wav File wurde


https://learnopengl.com/#!Lighting/Light-casters
https://learnopengl.com/#!Advanced-OpenGL/Cubemaps
https://learnopengl.com/#!Advanced-OpenGL/Cubemaps
https://lva.cg.tuwien.ac.at/ecg/wiki/doku.php?id=students:cube-mapping
https://learnopengl.com/#!Advanced-Lighting/Shadows/Shadow-Mapping
https://learnopengl.com/#!Advanced-Lighting/Shadows/Shadow-Mapping
https://learnopengl.com/#!Advanced-Lighting/Normal-Mapping
https://learnopengl.com/#!Advanced-Lighting/Normal-Mapping
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erstellt — dieses kann Windows nativ im Hintergrund unter der Verwendung von PlaySound()
loopen.

Informationen, sowie Tutorials, lassen sich unter https://msdn.microsoft.com/en-
us/library/windows/desktop/ff818516(v=vs.85).aspx finden.

3.1.2 Bullet Physics

Unsere verwendete Bullet Version ist bullet-2.82-r2704.

Bullet ist eine Library bzw. Umgebung fir Physiksimulation. Es ist zudem recht zugéanglich,
mit gratis Plugins fiir wichtige Modellierungssoftware. Unter
http://bulletphysics.org/wordpress/ findet man die Bullet Homepage. Dokumentation ist bei
Bullet unter http://bulletphysics.org/Bullet/BulletFull/ zu finden, wobei einiges nur auf dieser
Wiki hier http://bulletphysics.org/mediawiki-1.5.8/index.php/Main_Page erklart wird.

3.1.3 Assimp

Wir verwenden Assimp 3.3.1, die zurzeit neueste Version, erhaltlich unter
https://github.com/assimp/assimp/releases .

Assimp kann eine Vielzahl an 3D Modellen importieren. Fiir uns hat das simple .obj Format
ausgereicht.

3.1.4 Weitere
e GIm? fiir GL Mathematik und GL typische Datenstrukturen
e GLEW?
e GLFW “(haben friiher GLUT verwendet)

4 ZUSATZLICHE GRAFIKEN

4.1 FRAMES DER URSPRUNGLICHEN (SKELETAL) ANIMATION
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https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/ff818516(v=vs.85).aspx
http://bulletphysics.org/wordpress/
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