Flying Samurai
SPECIFIKACE SOFTWAROVEHO PROJEKTU

Vedouci prace:
Bc. Otakar Nieder (wotan@idea-games.com)

Tym — 5 €leni:

* Jan Benes (1. ronik NMgr) — vedeni tymu, programovani herni logiky a hernich moda, pomocné
programovani

*  Filip Bures (2. ro¢nik NMgr) — programovani fyziky

¢ Marek Hanes (1. roénik NMgr) — programovani sitové hry, programovani menu, pomocné
programovani

e Oskar Elek (1. roénik NMgr) — vedeni tymu, programovani grafiky

e Jan Zahornadsky (1. ro¢nik NMgr) — programovani umél¢ inteligence

Projekt vyuzije pomoci externistd pro Cisté neprogramatorské ucely. Jejich roli je tvorba 3D modelt, 2D grafiky
pro menu, testovani, review specifikace a pozadavki a reSerSe historickych fakta.

V projektu tak externisté plni dvé role: roli zdkaznika pii review specifikace a pozadavkd a roli
normdlnich ¢lent tymu pfi tvorbé 3D modeld, 2D grafiky a pfi historickych reserSich. Domnivame se, Ze nic
z toho nenaruSuje smysluplnost nebo narocnost projektu, protoze externisté plni povinnosti, které jsou mimo
schopnosti a bézné povinnosti programatorti. Navic narocnost projektu z hlediska fizeni, které zajistuji Jan
Benes a Oskar Elek (nikoliv externisté) se tim mulize pouze zvysit. Role zédkaznika je pak z projektu vyclenéna
bézné a jeji plnéni externisty je tedy pfirozené.

V dob¢é odevzdani specifikace mame 3 aktivni 3D modelate, jednoho historika a 2 dobrovolniky, ktefi dle
potieby testuji a délaji review specifikace, pripadné pozadavki. Pocet externisti pracujicich na projektu se méni
s Casem, stejn¢ jako mnozstvi jejich prace zavisi na fazi projektu, tedy externista ne nutn€¢ odvadi praci po celou
dobu vyvoje.

Ackoliv nemame nad témito lidmi zadnou velkou kontrolu a musime se spolehnout na jejich dobrou
vuli, uz ted mame k dispozici data nutnd k alespon zakladnimu dodé€lani hry (modely 2 letadel a dostatek
informaci o letectvi za Prvni svétové valky).

Prestoze piedstavuji externisté nemalé riziko pro tspéch projektu, umozni nam praci na projektu v rozsahu, ktery
by pii zapojeni programatortt do neprogramatorskych ¢innosti nebyl mozny. Diky vétsi perspektivé projektu
roste zaroven smysluplnost prace a tim i motivovanost tymu.

Jazyk, platforma:
C++, Windows XP, MSVC 2005/08

Termin dokon¢eni:
2. ledna 2010 (piedpokladany oficialni zacatek duben 2009 + 9 mésici)

Popis:

Cilem projektu je vytvorit leteckou bojovou simulaci podobnou naptiklad hie Red Baron II/3D. Hra¢ se ocitne
v roli pilota za Prvni svétové valky a bude se ucastnit vzdusnych souboji. Spolubojovnici i nepfatelé budou
ovladani umélou inteligenci.

Sitova hra umozni nahradit ne¢ktera pocitacem ovladana letadla za hraci ovladana letadla. Pfedpoklada
se predevsim hra po lokalni siti pro zhruba 4-6 lidi.

Letadla budou mit pfiméfené realnou fyziku. To znamend, Ze se budou liSit ve vlastnostech jako je
rychlost, dolet, stoupavost apod. a letadlo se bude chovat realné, nikoliv arkddové. Neni ale v naSich silach
udélat naprosto fyzikaln€¢ vérnou simulaci se vSemi fyzikalnimi jevy, které na skute¢né letadlo maji vliv. Navic
musi byt hra hratelna i pro primérné pokrocilé hrace a na ovladacich zatfizenich, které jsou znacné jednodussi
nez skute¢né ovladaci prvky v kokpitu letadla (my$ a klavesnice v porovnani s pedaly, joystickem a pfistrojovou
deskou).

Hra¢ bude mit moznost prozit celou valku v roli pilota, véetné kariérniho postupu a mozné predc¢asné
smrti v akei.



Zamérem je, aby hra byla konfigurovatelnd na takové urovni, aby byla umozZnéna integrace novych

letadel, letist apod. do uz hotové hry.

Vystupem mtize byt prototyp hry, pfesnéji feCeno hra mize, pfedev§im po strance hratelnosti, mit

nedodelky (prostor pro zlepSovani hratelnosti je obrovsky a dosdhnout uplnosti je sysifovsky tikol, navic
predstava hratelnosti se lisi cloveék od ¢loveka). Neda se ocekéavat komercni kvalita.

Hra bude vyzadovat hardwarovou akceleraci grafiky nékterou z novéjsich grafickych karet a high-endovy
procesor.

Externi zavilosti:
Standardni knihovny, Boost, graficky engine Ogre3D, fyzikalni engine Bullet, DirectX, knihovna eNet pro
sitovou komunikaci

Feature-list a nastin obsahu prace:

Sitova hra pro vice hracu — predev§im lokalni sit, nutnost naimplementovat server, optimalizace
vykonu.

Grafika a grafické efekty — nutnost na grafickém enginu Ogre3D celou hru postavit, naimplementovat
shadery, doprogramovat zbyvajici efekty (tunelové vidéni, bloom, apod.).

Terén s mesty — velky rozsah terénu, nutnost proceduralniho generovani jednoduchych mést tak, aby
herni prostiedi piisobilo realn¢.

Realisticka fyzika letadla - vztlak, jiné zakladni efekty, integrace s enginem Bullet, ktery (jako ostatni
podobné enginy) vypocet fyziky letu nezahrnuje, nutnost zajistit numerickou stabilitu vypo¢ta.
Ovladani ostatnich letadel umélou inteligenci — véetné zakladniho pouziti taktiky, nutnost pocitat
umélou inteligenci ve tiech rozmérech.

Riizné typy misi - souboj es, souboje skvadron, sestfelovani bombardérl, chranéni bombardéru,
hlidkovani nad frontou.

Kariérni mod s kampani — zména pozic na fronté, postup po vojenském zebticku a prevelovani na jind
letisté, zakladni statistiky.

Co ve hie nebude (negativni vymezeni):

Mise nebudou skriptovatelné (=> zadné historické mise).

Hra nebude obsahovat zadné dalsi typy misi.

Fyzika nebude naprosto presna, n¢které fyzikalni efekty mohou chybét.

Hra bude bez moznosti pristavani a vzlétani — zacne vzdy ve vzduchu, skon¢i dosazenim jistych hernich
podminek.

Hru nebude mozno ovladat joystickem, gamepadem apod.

Plynulé hratelnost hry po Internetu neni garantovana, pfedpoklada se lokalni sit’.

Vytvotfeni 3D modeld vsech letadel z daného obdobi neni zaruceno, stejné jako piesnost historickych
informaci (zavislost na externistech).

V zasadé¢ hra bude obsahovat pouze véci, které jsou ve specifikaci explicitné uvedeny.
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