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I moderna datorspel férekommer ofta stod for haptiska enheter, saisom force feedback
joysticks eller rattar, for att forhoja spelkinslan. Force feedback dr den vanligaste
avdelningen inom det storre begreppet haptitk som behandlar all form av
kanselatergivning. Men det finns dven andra anvindningsomraden an datorspel for
force feedback. Ett omrade inom haptiken som det férekommer forskning pa ar hur
man kan gora datorer tillgingliga for blinda och synskadade minniskor. I sadana
tillimpningar krivs det att omgivningen iterges si naturtroget som mdéjligt. An sa linge
klarar inte vanliga spelenheter av detta utan det behovs mer avancerade enheter. Dessa
enheter ar relativt dyra och stods inte av vanliga spelmotorer och det krivs darfor dven
dyr mjukvara for att kunna skapa program for dem.

Pa avdelningen for rehabiliteringsteknik, Certec, pa LTH forekommer bla. den hir
typen av forskning. Pa Certec 4r man intresserad av ett alternativ till de dyra mjukvaror
som finns tillgingliga for att skapa haptiska applikationer. Man wvill kunna skapa
applikationer, liknande vanligt férekommande 3D-datorspel dir man gar omkring 1 en
3D-virld, fast dir man ocksa kan kinna pa omgivningen. Det skulle darfor underlitta
om man kunde anvinda en spelmotor.

Detta examensarbete gar ut pa att undersoka mojligheterna att lagga till stod for haptik 1
en spelmotor. Hardvaran som finns tillginglig 1 detta projekt ar force feedback-enheten
”the Phantom” fran Sensable Technologies. Spelmotorn som anvinds 1 projektet ar
Crystal Space som ar fr1 programvara for att skapa 3D-applikationer. Anledning till att
denna anvinds ir att den ar gratis och att det ar fritt fram att dndra 1 programkoden.

I projektet har en evaluering av befintliga programmeringsgranssnitt fo6r haptik gjorts
och slutsatser har dragits om vilket grinssnitt som limpar sig bast till att inféra ett stod
for haptik 1 Crystal Space. Pa grund av bla. mojligheten att dndra 1 programkoden,
valdes e-Touch fran Novint Technologies till att infora detta stod. Genom att utnyttja
delar av e-Touch skapades ett plugin for spelmotorn som ger mojlighet att anvanda
”the Phantom” for att kinna pa 3D-virldar. Tva demoapplikationer utvecklades ocksa
for att visa hur detta plugin kan anvindas.

Losningen som gjordes bygger pa att ha en grafisk uppsittning och en haptisk
uppsattning av den 3D-virld man vill representera. Vid forindring 1 nagon av de tva
uppsattningarna sker en synkronisering med den andra uppsittningen sa att det man ser
pa skirmen stimmer 6verens med det man kinner.

Examensarbetet visade att det var mojligt att integrera haptik 1 en spelmotor och
diarmed fa tillgang till de fordelar som en spelmotor ger nir det handlar om att relativt
enkelt utveckla 3D-applikationer.



