Fight Race

Specifikacia softwarového projektu
Vedlci prace

Mgr. Jan BenesS (benes@cgg.mff.cuni.cz)

Tim - 4 ¢lenovia

Jakub Kypet - AI

Matej Marko - fyzika, zvuk, architektira a manazment

Jan Navratil - GUI, editor auta

Simon Sotak - riadenie, integracia, planovanie, particle efekty, architektira

Termin dokoncenia

Januar 2012

Vyvojové prostredie

C# na platforme .NET 4.0, Microsoft Visual Studio 2010, Windows 7.

Ciel'ova platforma
Windows 7 s DirectX 11, .NET Framwork 4.0 a XNA Framework 4.0.

HW poziadavky
e CPU: 2.0 GHz
e RAM: 1GB
e GPU: NVidia GeForce séria 8xxx alebo vyssia, AMD Radeon séria X2xxx alebo
vyssia. Vyzaduje minimalne Pixel-Shader 3.0.
e GPU pamat: 128 MB
e Miesto na pevhom disku: 2 GB
e Zvukova karta: DirectX 9.0c Compatible

Externé zavilosti

.NET Framework 4.0

XNA Framework 4.0

BulletSharp - opensource C++/CLI wrapper pre fyzikalny engine Bullet
graficky engine Firebird a jeho C++/CLI wrapper

Popis

Cielom projektu je vytvorit pretekarsko-aként 3D hru indpirovanud titulom Death
Rally (http://en.wikipedia.org/wiki/Death Rally). Hra¢ bude ovladat auto a jeho
zbrane a bude pretekat na trati s protivhikmi ovladanymi umelou inteligenciou.
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Ulohou hracéa bude znicit protivnikov alebo skoncit v pretekoch na 1. mieste.

Pri modelovani spravania vozidiel bude doéraz kladeny na pohodind moZnost
ovladania aut klavesnicou a mysou, t.j. bez volantu a pedalov. Napriek tomu, Ze
hra nema ambiciu byt pretekdrskym simuldtorom, bude spravanie vozidiel zalozené
na fyzikalnej simuldcii. Pouzity bude zjednoduseny model, ktory ale umozni
konfigurovat jazdné vlastnosti a vykon vozidla.

Hra pre 3D vykreslovanie vyuzije zobrazovaci engine Firebird, ktory je sucastou
projektu Fibix Editor (www.fibix.org). Tento engine neobsahuje vSetku potrebnu
funkcionalitu, preto ho bude potrebné rozsirit (konkrétne sa jedna o particle efekty,
t.j. ohen, vybuchy, iskry). Toto roz$irenie bude sucastou odovzdaného projektu.
Licencia enginu Fibix neumoziuje Sirenie zdrojového kédu, preto ostatné casti
enginu nebudu odovzdané. Interne bude pouzity Fibix Editor ako nastroj pri vyvoji a
zostavovani obsahu (editacia trati a Uprava 3D modelov).

Grafické uzivatelské rozhranie bude implementované pomocou existujucej kniznice,
ktora bude pre Ucely hry upravenad tak, aby umozniovala vykreslovanie pomocou
grafického enginu Firebird.

Umeld inteligencia protihracov by sa mala pribliZit k spravaniu fudského uzivatela.
Jej ulohou bude navigovat vozidla po trati a zaroven sa snazit vyhybat dynamickym
prekdzkam alebo sa naopak navadzat na niektoré ciele (napr. urychlovacia plosina),
predbiehat iné vozidld a pouzivat zbrane. Navigacia bude vyuzivat uzivatelsky-
zadané waypointy spolo¢ne s technikami pathfinding-u a steering-u, ktoré sa
budli starat o to, aby jednotlivé zmeny smerov a rychlosti auta vyzerali ¢o
najprirodzenejsie. Ucenie pre AI nebude implementované, z toho dévodu budu pri
jednotlivych vypoctoch vyuzité len aktualne informacie o diani na trati.

Feature list

Minimum:

e Gameplay vo velkych rychlostiach so strelbou, vybuchmi a koliziami

e 3D grafika s modernymi efektami (HDR, ambient occlusion)

e Particle efekty

e Model spravania vozidla umoznujuci nastavenie spravania vozidla (jeho
jazdnych vlastnosti, zrychlenia, rychlosti, brzdného ucinku a pod.)

In-game editor vozidla, kde si hra¢ moze nakonfigurovat vybavu: zbrane,
pancier, kolesa, motor

GUI umoznujuce ovladanie editoru vozidla a nastaveni hry

Umela inteligencia ovladajuca vozidla protihracov

Zvukové efekty

Herny madd “jednotlivy zavod”

Optimum:
e Esteticky a konzistentny vzhlad hry (vizual). Do velkej miery zavisi od



spoluprace s externistami

Umela inteligencia schopna réznych charakteristik / obtiaznosti
Kvalitné zvukové efekty a hudba posilfiujlca zazitok z hry
Herny maod “kariéra”

Hra pre dvoch hracov pomocou split-screen

Hra nebude obsahovat

Sietovy multiplayer.

UzZivatelsky editor trati.

Ovladanie volantom a pedalmi

Vytvorenie dostato¢ne bohatého repertodru 3D modelov nie je zarucené.

Spolupraca s externistami

Okrem spoluprace s autormi projektu Fibix Editor bude v ramci projektu vyuzitd
pomoc extenistov pre neprogramatorské ucely spojené s tvorbou hier. Medzi tieto
¢innosti spada graficky dizajn, zvukovy dizajn, herny dizajn a tvorba herného
obsahu. To znamend, zZe audiovizualna kvalita vysledného diela bude zavisla na
dostupnych externistoch. Od neprogramatorskej Casti (pouzité 3D modely, zvukové
efekty) sa nedd ocakavat komerénd kvalita. Po technickej stranke vsak hra bude
funkéna a pripravena pre dodanie nového, kvalitnejSieho obsahu.

Sme si vedomi toho, Ze audiovizudlna kvalita hry zavisi od prace externistov. Hra
vSak bude funkéna nezavisle na nich, a jednotlivé poziadavky budu splnené a
prezentovatelné aj bez akychkolvek prispevkov externistov.



