Jak stworzy¢ projekt uzywajgc OgreOde?

Ten dokument to poradnik krok po kroku z czynnosci jakie nalezy wykonaé, aby poprawnie

uruchomié pierwszy projekt uzywajgc OgreOde (albo przynajmniej to co ja musiatem zrobic, zeby to

0siggnac). Wiekszos¢ punktdw okaze sie pewnie nikomu nieprzydatna, gdyz postaram sie wrzucic na
svn-a skompilowane biblioteki, a projekt z dodanymi odpowiednimi odwotaniami do katalogdéw i

bibliotek juz stworzytem, co nie znaczy, ze wszystko od razu bedzie dziata¢. Czes¢é rzeczy kazdy bedzie

musiat zainstalowac u siebie na komputerze, zeby poprawnie skompilowaé projekt.

1.

Instalacja Ogre3D

Ten punkt akurat musi by¢ spetniony (i pewnie wiekszos$¢ juz ma Ogre3D SDK zainstalowane),
ale dla kompletu:

- Wchodzimy na http://www.ogre3d.org/download/sdk i $ciggamy obecng wersje Ogre3D dla
swojej wersji Visual Studio (czyli pewnie dla VS 2008 SP1:
http://sourceforge.net/projects/ogre/files/ogre/1.6.4/0greSDKSetup1.6.4 VC90.exe/downlo
ad)

-Instalujemy do wybranego katalogu. Katalog ten bedzie z automatu zapisany jako zmienna

srodowiskowa OGRE_HOMIE i tak sie do niego bede odnosi¢ w dalszej czesci.

-zrobione :D

ODE

Dla nadgorliwych podpunkt a. o tym jak skompilowaé ODE, zeby poprawnie wspotpracowato

z OgreOde. Dla tych, ktérym nie chce sie bawi¢ wersje skompilowang postaram sie umiescic¢

na svn-ie. Dla mniej nadgorliwych podpunkt b., czyli co zrobi¢ z gotowa biblioteka.

Warte zauwazenia jest, ze instalujgc Ogre3D SDK mamy gotowgq skompilowang wersje ODE,

lecz jest ona troche przestarzata, potrzebujemy bardziej aktualnej (dla czego wyjasni sie w

punkcie 3.).

a. Kompilacja

-Pobieramy Zrédta ODE z
http://sourceforge.net/projects/opende/files/ODE/0.11.1/0de-0.11.1.zip/download
-Wypakowujemy do jakiegos katalogu (nazwijmy go dla ustalenia uwagi ODE),

najlepiej w miare blisko OGRE_HOMIE, co by nie biega¢ za duzo miedzy folderami
pdzniej, ale nie w Srodku, bo moze sie co$ pomieszac.
-Uruchamiamy wiersz polecen, przechodzimy do katalogu ODE/build i wpisujemy
polecenie premake4 vs2008 (dla innych wersji Visual Studio odpowiednio inny
numerek; wiecej informacji premake4 --help). Stworzony zostanie katalog vs2008
a w nim pliki .sIn i .vcproj.
-Otwieramy solucje, wybieramy konfiguracje kompilacji . Wybdr jest pono¢ dowolny,
ale polecam ReleaseSinglelib, czyli biblioteka statyczna na floatach skompilowana
jako Release — raz, ze Release, wiec pdzniej nie bedzie trzeba przekompilowywac,
dwa, ze Single, bo z floatami jest bezpiecznie, a z doublami miatem w OgreOde jakie$
problemy (ponoc sie da, ale nie chciato mi sie kombinowad), a trzy, ze Lib czyli
biblioteka statyczna, czyli nie trzeba sie bawi¢ w linkowanie dynamiczne dll-ek.
-W ODE/lib/$(NazwaKonfiguracji) mamy gotowa biblioteke.
-zrobione :D

b. Kopiowanie


http://www.ogre3d.org/download/sdk
http://sourceforge.net/projects/ogre/files/ogre/1.6.4/OgreSDKSetup1.6.4_VC90.exe/download
http://sourceforge.net/projects/ogre/files/ogre/1.6.4/OgreSDKSetup1.6.4_VC90.exe/download
http://sourceforge.net/projects/opende/files/ODE/0.11.1/ode-0.11.1.zip/download

Majac biblioteke (czy to z kompilacji, czy z svn-a) musimy zmienic jej nazwe na
,ode.lib” i przekopiowaé¢ do OGRE_HOME\lib nadpisujac istniejgcg tam wersje.
Ponadto musimy zaktualizowac pliki nagtéwkowe ode, zeby odpowiadaty nowej
wersji. W tym celu musimy miec¢ zrédta ODE (link wyzej). Wszystkie plik z
ODE\include\ode kopiujemy do OGRE_HOME\include\ode.

-zrobione :D

OgreOde
Tym razem bedziemy $cigga¢, konfigurowad i kompilowaé OgreOde. Ponownie postaram sie

umozliwi¢ pominiecie etapu kompilacji poprzez umieszczenie skompilowanych wersji w

repozytorium.

a.

Zrédta

Sciagniecie zrédet polecam kazdemu poniewaz zawierajg sporo przyktadéw kodu,
materiatow, tekstur itp. Ponadto rozpakujemy je bezposrednio do OGRE_HOME, co
utatwi odwotywanie sie do bibliotek.

-Adres :
http://ogreaddons.svn.sourceforge.net/viewvc/ogreaddons/trunk/ogreode.tar.gz?vi

ew=tar

-rozpakowujemy bezposrednio do OGRE_HOME, powinien zosta¢ utworzony katalog
,ogreode” a w nim wszystkie Zzrddta itp.

Kompilacja

Jak juz pisatem punkt mozna poming¢.

-Otwieramy plik OGRE_HOME\ogreode\scripts\VC8\OgreOde_Source.sIn. Nie ma
wersji dla Visual Studio 2008, ale sam sobie skonwertuje, wiec nie ma problemu. Nie
nalezy sie przejmowac btedami, ze nie znaleziono jakiego$ projektu.

-Wyrzucamy z solucji projekt ,,ode”, ktérego nie moze zatadowaé (jak ktos ma zrédta
ODE to moze dodac ten projekt do solucji, ale nie wiem czy to co$ zmienia. Ja
dodatem, bo tak ktos gdzies napisat, zeby zrobi¢. Nie stwierdzitem jednak, zeby byt
ten projekt uzywany, ale nie chciato mi sie pdzniej sprawdzac czy sie kompiluje bez
niego).

-Pomieszac trzeba we witasciwosciach projektéw i to catkiem sporo. Ponizej tabelka
co gdzie dla jakiego projektu powinno sie znajdowac (prawdopodobnie wiekszos¢, jak
nie wszystko, bedzie dobrze ustawiona, ale juz nie pamietam co zmieniatem, wiec
wrzucitem catg konfiguracje).

-Rekompilujemy projekty OgreOde_Core, OgreOde_Prefab i OgreOde_Loader.
-zrobione :D


http://ogreaddons.svn.sourceforge.net/viewvc/ogreaddons/trunk/ogreode.tar.gz?view=tar
http://ogreaddons.svn.sourceforge.net/viewvc/ogreaddons/trunk/ogreode.tar.gz?view=tar

Projekt

OgreOde_Core

Konfiguracja

Debug

Release

Additional Include Directories
(Configuration Properties -> C/C++ -
> General)

S(OGRE_HOME)\ogreode\include
$(OGRE_HOME)\include

S(OGRE_HOME)\ogreode\include
$(OGRE_HOME)\include

Additional Library Directories
(Configuration Properties -> Linker -
> General)

$(OGRE_HOME)\lib

$(OGRE_HOME)\lib

Additional Library Directories
(Configuration Properties -> Linker -
> Input)

ode.lib
ogremain_d.lib

ode.lib
OgreMain.lib

Command Line
(Configuration Properties -> Build
Events -> Post-Build Event)

copy "$(OutDir)\S(TargetFileName)"
"S(OGRE_HOME)\Bin\S$(ConfigurationName)"

copy "$(OutDir)\S(TargetFileName)"
"S(OGRE_HOME)\Bin\$(ConfigurationName)"

Projekt

OgreOde_Loader

Konfiguracja

Debug

Release

Additional Include Directories
(Configuration Properties -> C/C++ -
> General)

S(OGRE_HOME)\ogreode\loader\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\include
S(OGRE_HOME)\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxml

S(OGRE_HOME)\ogreode\loader\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\include
S(OGRE_HOME\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxml

Additional Library Directories
(Configuration Properties -> Linker -
> General)

$(OGRE_HOME)\lib
S(OGRE_HOME)\ogreode\lib\$(ConfigurationName)
S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\lib\S(ConfigurationName)
S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxmlI\$(ConfigurationName)

$(OGRE_HOME)\lib
S(OGRE_HOME)\ogreode\lib\$(ConfigurationName)

S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\lib\S(ConfigurationName)

S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxml\$(ConfigurationName)




Additional Library Directories
(Configuration Properties -> Linker -
> Input)

tinyxmld.lib
OgreOde_Core_d.lib
OgreOde_Prefab_d.lib
OgreMain_d.lib

tinyxml.lib
OgreOde_Core.lib
OgreOde_Prefab.lib
OgreMain.lib

Command Line
(Configuration Properties -> Build
Events -> Post-Build Event)

copy "S(OutDir)\$(TargetFileName)"
"S(OGRE_HOME)\Bin\$(ConfigurationName)"

copy "$(OutDir)\$(TargetFileName)"
"S(OGRE_HOME)\Bin\S$(ConfigurationName)"

Projekt

OgreOde_Prefab

Konfiguracja

Debug

Release

Additional Include Directories
(Configuration Properties -> C/C++ -
> General)

S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\include
S(OGRE_HOME)\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxml

S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\include
S(OGRE_HOME\include
S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxml

Additional Library Directories
(Configuration Properties -> Linker -
> General)

S(OGRE_HOME)\lib
S(OGRE_HOME)\ogreode\lib\$(ConfigurationName)
S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxml\$(ConfigurationName)

S(OGRE_HOME)\lib
S(OGRE_HOME)\ogreode\lib\$(ConfigurationName)
S(OGRE_HOME)\ogreode\tinyxml\$(ConfigurationName)

Additional Library Directories
(Configuration Properties -> Linker -
> Input)

OgreOde_Core_d.lib
OgreMain_d.lib
tinyxmld.lib

OgreOde_Core.lib
OgreMain.lib
tinyxml.lib

Command Line
(Configuration Properties -> Build
Events -> Post-Build Event)

copy "$(OutDir)\$(TargetFileName)"
"$(OGRE_HOME)\Bin\$(ConfigurationName)"

copy "$(OutDir)\S(TargetFileName)"
"$(OGRE_HOME)\Bin\S$(ConfigurationName)"




¢. Kopiowanie

-Jesli kompilowalismy OgreOde to wszystko juz powinno sie znajdowac¢ na swoim
miejscu.
- Jesli nie to pliki nagtdwkowe projektu OgreOde_Core powinny znalezé sie w
S(OGRE_HOME)\ogreode\include, z projektu OgreOde_Prefab w
S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\include a z projektu OgreOde_Loader w
S(OGRE_HOME)\ogreode\loader\include. Nastepnie nalezy $ciggnaé z naszego
repozytorium paczke OgreOde.rar (juz wkrétce ;) i rozpakowaé¢ w OGRE_HOME, a
odpowiednie pliki bibliotek umieszczone zostang w odpowiednich folderach.
-zrobione :D

Ogre SDK AppWizard

Jakby kto$ nie wiedziat to sg template’y do VS, uzyteczne do tworzenia nowych projektéw

uzywajacych Ogre3D

-Adres:

http://sourceforge.net/projects/ogreconglo/files/Ogre%20SDK%20VC9.0%20Appwizard/1.5.

1/ogresdkwizard90 v1 5 1.zip/download
-Rozpakowac to nalezy w jakies sensowne miejsce, poniewaz VS bedzie uzywac plikow

zawartych w tym katalogu, wiec po instalacji nie mozna usung¢ tego folderu
-Uruchamiamy VC9_Setup.js (zaktadam ze kazdy ma Visual Studio 2008 — po wiecej
informacji zapraszam do readme z tego folderu.

-Uwaga dla Windows Vista i Windows 7 — jako ze skrypt wymaga uprawnien administratora
moga wystgpié problemy z uprawnieniami. Aby to obejs¢ nalezy rozpakowac archiwum
gdzies$ na dysku systemowym (na inne nie bardzo da sie wejs¢ z konsoli). Nastepnie nalezy
uruchomi¢ wiersz polecen z uprawnieniami administratora, przejs¢ do rozpakowanego
folderu i uruchomic¢ VC9_Setup.js.

-bangla :D

Nowy projekt

To jest mniej wiecej opis z komentarzami tego co zrobitem tworzgc nowy projekt dla naszej
gry. | oczywiscie nikt tego nie przeczyta, bo to juz zostato zrobione raz i starczy ;).
-Uruchamiamy VS. Klikamy Nowy Projekt, -> Visual C++ -> OGRE SDK Application, nadajemy
nazwe i OK. Pojawia sie kreator, mozna tam poeksperymentowac z jakimi$ opcjami, ja
wybratem: Application Type — Minimal Application i Additional Options : CEGUI Support i
Postbuild Copy.

-Wtazimy we wtasciwosci projektu i do Additional Include Directories (Configuration
Properties -> C/C++ -> General) dodajemy "S(OGRE_HOME)\ogreode\include",
"S(OGRE_HOME)\ogreode\loader\include" i "S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\include". Do
Additional Library Directories (Configuration Properties -> Linker -> General)
"S(OGRE_HOME)\ogreode\lib\$(ConfigurationName)",
"S(OGRE_HOME)\ogreode\loader\lib\$(ConfigurationName)" i
"S(OGRE_HOME)\ogreode\prefab\lib\S(ConfigurationName)" . W obu przypadkach dotyczy
to zaréwno konfiguracji Debug jak i Release. Do Additional Dependencies (Configuration
Properties -> Linker -> Input) w konfiguracji Debug dodajemy OgreOde_Core_d.lib,
OgreOde_Loader_d.lib i OgreOde_Prefab_d.lib, a w Release OgreOde_Core.lib,
OgreOde_Loader_d.lib i OgreOde_Prefab.lib.

-piszemy gre :D


http://sourceforge.net/projects/ogreconglo/files/Ogre%20SDK%20VC9.0%20Appwizard/1.5.1/ogresdkwizard90_v1_5_1.zip/download
http://sourceforge.net/projects/ogreconglo/files/Ogre%20SDK%20VC9.0%20Appwizard/1.5.1/ogresdkwizard90_v1_5_1.zip/download

