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1. Funktionalität

Folgende Funktionalität wurde für die 3. Abgabe implementiert:

· Model-Loader für .md2-Files

· Texture-Loader für jedes beliebige Bildformat (devIL)

· Config-Loader für das Konfigurieren des Spiels über .ini-Files

· Spielersteuerung (alle Tasten können über ein Konfigurationsfile verändert werden)
· Menüpositionierung/Darstellung (Prozentuale Positionierung und Skalierung)
· GLUT-Konfiguration (alle Initialisierungsoptionen können über das Configfile gesetzt werden)
· Animiertes Hauptmenü mit Hover-Funktion und automatischer Anpassung auf eine beliebige Auflösung und Fullscreen
· Beliebige Auflösung möglich (nur über Configfile)
· Steuerung des Hauptmenüs über die Maus und Klicken auf den jeweiligen Menüpunkt

· Texture-Holder welcher alle für den aktuellen Level benötigten Texturen hält und ein TexturID für eine angeforderte Textur zurückliefert

· Levelfile-Reader dieser ermöglicht einen über ein Configfile definierten Level zu laden (Levelaussehen, Positionen von Objekten im Level,…)
· Folder-Reader dieser liest alle Dateien die sich in einem Ordner befinden aus und liefert diese zurück

· Timer (für Timing in Sekunden und Millisekunden)

· Lichtquelle im Level (es wird eine Mauer stark und drei schwach beleuchtet, am Panzer erkennt man die Beleuchtung wenn man sich durch den Level bewegt), Diffuse, Ambient und Punktlicht
· Texturierung aller Objekte im Level

· Rotation und Skalierung von Objekten im Level

· Objektorientiertes Programmdesign

· Steuerung des Panzers über die Tastatur

· Fahren

· Schießen 

· Hineinzoomen in den Level über die Tastatur

· Herauszoomen aus dem Level  über die Tastatur

· freie Kamerasteuerung im Spiel
· Berücksichtigung von Power of 2 auf älteren Grafikkarten um Performance- und Darstellungsprobleme zu vermeiden
· Partikel Engine (mit komplexer Transparenz)

· Explosionen

· Feuer

· Rauch
· Shadowmap

· Lightmap

· Frustum Culling

· Wired Frame

· PhysX (komplette Szene wird aufgebaut / Cooking / AI)
· Collision Detection (funktioniert Teilweise)

· Display Lists

· Multitexturing für alle Objekte

· Steuerung von zwei Fahrzeugen (siehe Steuerung)

· HeightMap

· Highscore Speicherung / Organisation (ohne Darstellung im Programm)

· Powerups (im Ansatz)

· Wechselbare Waffen / Fahrzeuge (unterschiedliche Definitionen momentan nur Config)

· Reflexionsfunktion (für das abprallen von Objekten)

2. verwendeten Bibliotheken

Diese Bibliotheken wurden für die 2. Abgabe verwendet.
2.1. GLUT

Für das Ansprechen von OpenGL wurde diese Bibliothek verwendet. (Link von der CG2 Homepage)
2.2. devIL

Folgende Funktionen wurden von devIL verwendet (Link von der CG2 Homepage):

· ilInit() zur Initialisierung von devIL
· ilGenImages() generiert eine eindeutige ID für ein Image
· ilBindImage()
· ilLoadImage() lädt ein Imagefile
· ilGetInteger()
2.3. PhysX

Aktuellste Version von der Nvidia Homepage. 

2.4. Vectorklassen

http://www.programmersheaven.com/download/28973/download.aspx
http://www.paulsprojects.net/NewBSDLicense.txt
3. Erklärungen zur Abgabe

3.1. Grundlegendes Gameplay

Steuern von zwei Panzern im Spiel und Schießen von Kugeln, Computergesteuerte Gegner die sich nicht bewegen aber schießen. 
3.2. Nichttriviale Objekte

Im Spiel gibt es komplexe Objekte, siehe Bäume / Panzer im Spiel. Diese werden mit Hilfe eines Md2-Loaders und entsprechendem UV – Mapping für die Texturen ins Spiel geladen.

3.3. Animierte Objekte

Aktuell noch nicht im Spiel vorhanden aber bis zum Spieleevent geplant.

3.4. Beschleunigung der Sichtbarkeitsberechnung

Frustum Culling ist ins Spiel implementiert.
3.5. Experimentieren mit OpenGL

3.5.1. Geometrie-Modie

Umschalten von Display Lists in Immediate Mode implementiert. Vertex Arrays / VBO bis zum Spieleevent geplant und aktuell nicht implementiert.
3.5.2. Mip Mapping

Aus- und Einschalten von Mip Mapping ist implementiert.

3.5.3. Texture-Qualität

Umschalten in das Spiel implementiert
3.5.4. Display-Lists

Bereits in das Spiel implementiert
3.6. Transparenz-Effekte

Ist implementiert weißt aber noch kleine Fehler auf, bis zum Spieleevent geplant.
3.7. Bewegte Objekte

Der Panzer wird über die Tastatur gesteuert. Die abgefeuerten Projektile bewegen sich in einem geraden Weg und explodieren nach einer gewissen Zeit. 
3.8. Texturierte Objekte

Alle Objekte die sich im Level befinden werden texturiert. Hierzu zählen Mauern, Bäumen, Panzer, Steine sowie der Boden. Multitexturierung wird auf alle Objekte angwendet, als zweite bzw. dritte Textur wird die Shadow- bzw. Lightmap gezeichnet.
3.9. Einfache Beleuchtung 
Es existiert eine simple Lichtquelle im Level. Es wurde eine funktionierende Shadowmap implementiert. Lightmap ist fertig implementiert aber auf Grund eines Fehlers im PhysX konnte das Raycasting für den Schattenwurf der Objekte noch nicht gemacht werden. 
3.10. Frei bewegbare Kamera

Über die Tasten e / CursorUp bzw. g / CursorDown kann die Ansicht der Kamera verändert werden. Es ist möglich in den Level bzw. hinauszuzoomen. Des Weiteren wird die Kamera immer in der Third-Person-Sicht auf den Panzer geführt.

3.11. Effekte
Partikelengine mit komplexer Transparenz implementiert.

http://nehe.gamedev.net/lesson.asp?index=04
Shadowmap implementiert.

http://www.uni-koblenz.de/~cg/Studienarbeiten/ShadowMappingNicoHempe.pdf
Lightmap (Raycaster für den korrekten Schattenwurf ist noch zu implementieren)

http://www.3ddrome.com/articles/dynamiclightmaps.php
http://nehe.gamedev.net/data/lessons/lesson.asp?lesson=08
3.12. Funktionierende Steuerung 
Die Steuerung des Spiels erfolgt über Tastatur und Maus.

3.13. Modelle
Das Panzermodell wurde aus einer bestehenden Md2 – Modellsammlung entnommen, der Rest wurde mit Milkshape 3D selbst gezeichnet.

3.13.1. Hauptmenü

Im Menü kann über die Maus gesteuert werden. Mit einem Linksklick auf das Menüelement Start wird das Spiel gestartet. Mit einem Klick auf Exit wird das Spiel beendet. 
3.13.2. Spiel
Die Steuerung im Spiel erfolgt über folgende Tasten:

· w = Panzer1 nach vorne bewegen

· s = Panzer1 nach hinten bewegen

· a = Panzer1 nach links bewegen

· d = Panzer1 nach rechts bewegen

· v = schießen von Panzer 1
· i = Panzer2 nach vorne bewegen
· k = Panzer2 nach hinten bewegen

· j = Panzer2 nach links bewegen

· l = Panzer2 nach rechts bewegen

· n = schießen von Panzer 2

· m = öffnen der Minimap

· e oder CursorUp = herauszoomen

· g oder CursorDown = hineinzoomen

· F1 = Hilfe

· F2 = Framerate

· F3 = Wireframe

· F4 = Texturequalität

· F5 = MipMapping Qualität

· F6 = Immediate Mode / Displaylists

· F7 = Displaylists ein/aus

· F8 = frustum culling

· F9 = undefined (Transparenz noch nicht fertig)

· F10 = Lightmap

· F11 = Shadowmap

Mit Esc kann das Spiel jederzeit beendet werden. Mit Recktsklick und Mausbewegung kann die Kamerasicht verändert werden. Hierbei ist es möglich, zum Fahrzeug hin oder wegzuzoomen.
4. Klassendiagramm

Hier das Klassendiagramm mit den wichtigsten Klassen für das Spiel. Dasselbe Diagramm befindet sich auch im doc-Ordner in voller Größe.

Ein komplettes Diagramm aller verwendeten Klassen ist leider zu groß und unübersichtlich, um es hier darzustellen.

Die wichtigste Klasse ist die GameClass, welche als zentraler Drehpunkt das gesamte Spielgeschehen steuert. In dieser befinden sich die doAction-Methode, welche einen Großteil der Spiellogik beinhaltet (GameLoop-Funktionen). Die draw-Funktion zeichnet das aktuelle Spiel.
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Das komplette Klassendiagram stellen wir hier nicht grafisch dar, da dies den Umfang dieses Dokuments bei weitem Sprengen würde.

5. MD2-Loader

Folgender Md2 Loader wurde verwendet und mit Normal Berechnung für Surfaces ergänzt

http://tfc.duke.free.fr/coding/md2-specs-en.html
6. Configfile-Reader

Um Konfigurationsdateien zu lesen wurde folgender ConfigReader verwendet:
http://www-personal.umich.edu/~wagnerr/ConfigFile.html
7. ToDo – Liste bis Spieleevent

· Gameplay



Einbindung von PhysX
· PhysX

· Lightmap
· Transparenz 



eventuell Verbessern
· VBO
· Vertex Arrays
· Menü 
· zwei fertige Levels
· bessere Modells
· verbesserte Shadowmap
· Texte und Hilfe ausgeben
· Animierte Objekte[image: image2][image: image3][image: image4]
