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· Steuerung

[w]


nach vorne (nur im schwabbeligen Zustand möglich)
[s]


nach hinten (nur im schwabbeligen Zustand möglich)
[a]


nach links (nur im schwabbeligen Zustand möglich)
[d]


nach rechts (nur im schwabbeligen Zustand möglich)

[maus]

Kamera drehen
[linke maustaste]
in feste Kugel verwandeln
[rechte maustaste]
in Gleiter verwandeln

[esc]


Beenden


zum Testen:


[F1]


Hilfe zu den weiteren F-Tasten


[G]


Godmode – Achtung, großes „G“

[C]


Cubemap rendern ein/aus – großes „C“

In der Datei „flab.ini“ kann man den GameModeString eingeben. Wenn die Datei leer gelassen wird, startet das Spiel im window Modus (800x600).
· Features

· Laden von FBX Dateien

In Maya erstellte Levels können geladen werden. Dabei werden Materialien, Texturen, Lichtquellen sowie zusätzliche Attribute (welche spezielle Objekte bzw. spezielle Eigenschaften von Objekten definieren) berücksichtigt.

Solche speziellen Objekte können sein:

· kreisförmig bewegende Plattformen

· Stampfer

· Stacheln

· Trampoline

· Lifte

· Katapulte

· rotierende Objekte

Implementierung:

Mit Hilfe des FBX SDK’s werden die Levels geladen und die Objekte in verschiedene Listen eingetragen. Wenn keine Attribute gesetzt sind, handelt es sich um statische Objekt. Andernfalls handelt es sich um dynamische Objekte und je nach definierten Attributen wird bei jedem Frame für jedes dieser Objekte eine andere Update-Funktionen aufgerufen, welche das kinematische Physikobjekt bewegt.
Ausserdem können Trigger definiert werden, um zum Beispiel einen Katapult erst auszulösen, wenn man sich an der richtigen Stelle befindet. Einem Objekt kann zusätzlich die Eigenschaft eines „Todesobjektes“ zugewiesen werden, was bei Berührung zur Folge hat, dass Flab an den Start zurückgesetzt wird.

Implementierung:

Auslöse-Trigger besitzen die Information, welches Objekt sie aktivieren sollen. Die Update-Funktionen der dynamischen Objekte werden nur durchgeführt, wenn die Objekt aktiv sind.
Die Trigger selbst wurden mit Hilfe der Ageia PhysX Engine umgesetzt.
Beim Laden der Levels wird darauf geachtet, dass Texturen, welche auf mehreren, verschiedenen Objekten zu finden sind, wirklich nur einmal in den Speicher geladen werden.

Implementierung:

Es gibt einen Texturemanager, welcher sich alle bereits geladenen Texturen merkt. Beim Laden fordert jedes texturierte Objekt von diesem Texturemanager einen OpenGL-Texturename an. Ist die Texture vorhanden wird diese Texture verwendet, ansonsten wird die Texture neu in den Speicher geladen.
Zum Laden der Bilder wird DevIL verwendet.

· Physik

Aus allen geladenen Objekte werden physikalische Akteure erzeugt, es sei denn, man definiert in Maya explizit, dass es kein Physik Objekt sein soll. Das hat den Vorteil, dass man einfachere, unsichtbare Geometrien für die Kollisionen und komplexere Meshes für die Darstellung verwenden kann.

Implementierung:

Die Ageia PhysX Engine wird verwendet um statische sowie kinematische Akteure zu simulieren.
· Player

Flab ist ein schwabbeliges Ding, welches sich bei gedrückter linker Maustaste in eine feste Kugel verwandelt. Mit der rechten Maustaste kann er in einen Gleiter verwandelt werden.

Bei den Transformationen verändern sich die Äusserlichen sowie die physikalischen Eigenschaften des Players.

Eine grüne Lichtquelle beigleitet Flab.

Implementierung:

Der schwabbelige Zustand wird mit Hilfe eines PhysX Softbody realisiert. Die anderen beiden Playermodelle sind einfach feste Objekte. Alle drei Meshes, müssen in der FBX Datei vorgegebene Namen haben und genau gleich viele Vertices besitzen. Bei den Transformationen werden die Vertices zwischen den verschieden Objekten interpoliert.
Je nach Playertyp wirken dann andere physikalische Kräfte.
· Kamera

Die Kamera achtet darauf, dass sich nichts zwischen ihr und dem Player befindet. Wenn man zu nahe an eine Wand kommt, fährt sie automatisch entsprechend nach vorne.

Man kann für Objekte in Maya allerdings definieren, dass sie von der Kamera ignoriert werden sollen und somit keine automatische Vorwärtsbewegung ausgelöst wird.

Implementierung:

Vom Player wird ein PhysX Raycast zur Kamera durchgeführt und somit der erforderliche Abstand der Kamera errechnet. PhysX bietet die Möglichkeit, Objekte beim Raycast zu ignorieren.
· Effekte/Shader

· Refraction:

Der Refraction Shader wird bei 2 Objekttypen angewendet. Zum einen beim Player und zum anderen bei bösen Flabs bzw. Powerups.

Dazu erhält jedes Objekt eine Cubemap. Für den Player wird diese jeden Frame aktualisiert, bei den bösen Flabs bzw. Powerups wird sie nur einmal nach dem Laden des Levels gerendert.

Durch den Fresnel-Wert entstehen je nach View-Vektor leichte Reflexionen.

Dabei haben wir uns am Shader von www.3dshaders.com (http://www.3dshaders.com/shaders2ndEd/CH14-refraction.vert.txt, http://www.3dshaders.com/shaders2ndEd/CH14-refraction.frag.txt) orientiert.

Der Shader ist insofern Erweitert, dass die Cubemaps Achsen-orientiert bleiben können. Ausserdem bekommt der Player leichte Kratzer (multiplizierte Texture).

· Schatten:

Beim Rendern der Cubemap für den Player, speichern wir zusätzlich die Tiefe in den Alpha-Kanal. Dadurch ist es im Normalmapping-Shader dann möglich, dem Begleitlicht vom Player einen Schatten zu verleihen.

· Normalmapping:

Mit Hilfe einer zusätzlichen Normalen-Texture haben wir Normalmapping auf statischen, sowie dynamischen Objekten implementiert. Dabei wird für jeden Vertex beim Laden des Levels die TBN-Matrix berechnet, welche dann beim Rendern über Texturekoordinaten in den Shader gelangen.

Neben dem Normalmapping wird in dem selben Shader mit Hilfe der Tiefeninformation von der Player-Cubemap auch der Schatten des Begleichtlichtes berechnet.

Links, an denen wir uns orientiert haben:
http://www.terathon.com/code/tangent.php
http://www.blacksmith-studios.dk/projects/downloads/bumpmapping_using_cg.php
· Sonstiges

· View Frustum Culling mit Hilfe von AABoundingBoxen wurde implementiert
· Transparenz: Diverse 2 dimensionale Objekte werden zum Teil transparent dargestellt (Zeit, Exit-Button, Sound-Button, Fade bei Wechsel zwischen Spiel und Menü)
· verschiedene Geometrie-Modi wurden implementiert (Immediate Mode, VBO’s sowie Display Lists) ( siehe F1
· Texturequalität kann umgeschlaten werden ( F1

· kurze Tipps zu den Levels


Checkpoints: Zur Frustbekämpfung gibt es Checkpoints, welche man ansteuern kann, um im Falle des Ablebens nicht wieder vom Beginn des Levels starten zu müssen. Wer allerdings die Bestzeit schlagen will, muss etwas risikofreudiger sein und die Checkpoints unbeachtet lassen.

· Level 1:

Wenn man sich beim Start durch die Vasen hinten zwängt, gibts ein PowerUp (30 Sekunden Zeitbonus). Ist allerdings mehr als Trost gedacht, falls man später dort runterfällt. In einem anderen verwinkelten Örtchen gibt’s noch einen Zeitbonus.

· Level 2:

Wenn man sich am Anfang zur richtigen Zeit, am richtigen Ort als Kugel beim Trampolin/Katapult platziert, kann man die ersten paar Kurven mit Schwung nehmen.

Beim Trampolin auf der kleinen Fläche, muss man sich bis zur Decke hochschießen lassen – dort wird der Spieler dann weiterkatapultiert.

· Level 3:

Am Beginn empfiehlt es sich gleich mal, als Kugel die Rampe runter zu rollen und im richtigen Moment in den Gleiter-Modus zu schalten.
· verwendete Libraries

· GLUT

· DevIL

zum Laden der Texturen

· FBX SDK

zum Laden der Levels

· Ageia PhysX

Kollisionserkennung, Player, kinematische Objekte

· FMOD

Sound und Musik

