Fritt spelprojekt

Amne for kandidatexamen

Joakim Soderlund
jsooa08@student.Inu.se

& november 2010



1 Introduktion

Som kandidatexamen vill jag utveckla ett spel utan nagra direkta forkunskaper i
spelmotordesign. Spelet kommer bli en R-Type-liknande 2D shooter (férmodligen
med 3D-grafik). Innan jag utvecklar motorn vill jag studera ett antal spelmo-
torer (se sektion 3) nirmare for att fa en Sverblick av spelmotordesign. jag
kommer #dven behova bekanta mig med SDL, OpenGL (vilket jag redan har lite
erfarenhet med i 2D), OpenAL och alternativt lampliga sprak for spelmotorn.

2 Projektet

En del av arbetet kommer besta i att driva projektet som fri mjukvara. Jag vill
utveckla spelet helt 6ppet och publikt med verktyg som Git (revisionshante-
ring) och Redstone eller Trac (SCM). Jag kommer tillmestadels att fokusera pa
utveckligen och designen av sjélva spelmotorn, dokumentationen och att driva
projektet. En person, Hein-Pieter van Braam fran Nederlinderna, har redan vi-
sat stort intresse for att hjéilpa till med projektet, speciellt med modeller, banor,
texturer med mera.

3 Motorer att studera
Jag vill studera motorerna for féljande spel:

e Aquaria (2007), undervattensspel i 2D, skrivet i C++ och Lua. Motorn
utvecklas aktivt som fri mjukvara.

e Gish (2005), fysikbaserad platformer i 2D, skrivet i C. Fri mjukvara, ingen
storre aktivitet sedan kéllkoden slapptes.

e Quake IIT Arena (1999), 3D first person shooter skrivet i C. Motorn ut-
vecklas aktivt som fri mjukvara.

4 Motorn

Da spelet dr R-Type-liknande kommer jag formodligen inte behova lagga ner
allt for mycket tid pa fysikmotorn och Al. Det jag vill fokusera pa &r:

e Ett system for att kunna skapa nya banor till spelet.

e Inte sa kriavande sa att spelet kan koras pa maskiner som inte dr sa kraft-
fulla.

e Skriptingstod sa att motorn inte behdver dndras om t.ex. nagot nytt ska
hénda i en bana.



