Softwarovy projekt

Sphereus

Vedouci projektu
Michael Grafnetter

Clenové tymu
Hubert Kindermann

Michal Brabec
Matous Machacek
Michal Sebesta

Pavel Mach



Specifikace pozadavki

Vize

Cilem projektu je implementovat logickou hru inspirovanou hrami jako ,,Marble Madness” a
,Ballance”. Zakladnim cilem hry je provést kouli rGznymi Grovnémi, které obsahuji fadu néstrah, pasti a
prekazek. BEhem hry je mozné shirat rizné bonusy a odrazet nékteré predméty jako napf. padaci most.
Hrac¢ muZe na kouli plsobit silou, ¢imZ méni jeji smér a rychlost pohybu. Celé prostredi hry se Fidi
vyhradné fyzikalnimi zdkony a vSechny interakce mezi objekty zavisi jen na jejich vlastnostech. Hru bude
mozné dale rozSifovat o nové Urovné pomoci editoru, ktery je také soucasti projektu. Hra bude
implementovana pro PC s operac¢nim systémem Windows Vista nebo Windows 7 a pro mobilni telefony
s Windows Phone 7.5. VSechny verze hry budou nabizet stejné Grovné a funkce, ale budou mit odlisné
ovladani, pfizplsobené dané platformé.

Soucasti projektu je implementace editoru hernich Urovni. Tento editor umozni uZivatelim
vyrabét a upravovat Urovné a tim dale rozsifovat moznosti hry. Tento editor nebude soucasti standardni
distribuce hry, bude implementovan jen pro PC s Windos Vista nebo Windows 7.

Rozsah
Projekt se déli na dvé zakladni ¢asti:

e Hra - je hlavni ¢asti projektu. Hra bude prezentovana ve 3D grafice a fyzikalni systém se bude
starat o veskeré interakce mezi predméty pomoci kolizi.

e Editor - bude slouZit jako nastroj pro rozsifovani hry a bude pouZivat stejny graficky systém.
Editor bude obsahovat i herni prostredi, aby bylo mozné hru kdykoliv spustit a snadno tak
testovat vytvarené Urovné.

Technické prostredi

Hra bude implementovana pro mobilni zatizeni s Windows Phone 7.5 a pro PC s Windows Vista
nebo Windows 7. Editor bude dostupny jen pro PC a bude vyZadovat stejné prostredi jako hra. VSechny
verze hry budou vyZadovat platformu .NET Framework 4 Client Profile a XNA 4.0, pfi¢emz editor bude
vyzadovat plny .NET Framework 4. Pouzity PC musi mit grafickou kartu, kterd podporuje minimalné
DirectX 9.0c.



Obrdzek 1: Kratky level - zelend Sipka znaci startovni bod a cervend je cil. Hra¢ musi provést kouli celym
levelem aZ k ¢ervené Sipce, aby level spinil. Behem celé cesty nesmi koule spadnout. Toto je vize pohledu do

hry, bez uZivatelského rozhrani a barevného pozadi.

Funk¢ni pozadavky
1. hra

a. ovladani a herni kamera
i. kamera je centralizovana na kouli ovladanou hrac¢em

ii. kamera podporuje 4 zakladni pohledy - kazdy pootoceny o 90 stuprnd okolo svislé osy;
natoceni kamery ovliviiuje ovladani

iii. pohyb vpred znamenad vidy pohyb ve sméru kamery, pohyb vzad jde proti pohledu
kamery a pohyb vlevo a vpravo je kolmy na smér kamery

iv. v kazdém zakladnim pohledu je moZné kameru jesté trochu pootocit na obé strany, toto
otoc¢eni nema vliv na vstup a slouZi pouze pro rozhlizeni do Sirsiho okoli



V.

ovladani pohybu koule je zavislé na platformé
1. PC - koule i kamera se ovlada pomoci klavesnice a mysi

2. mobilni telefon - koule se bude ovladat pomoci akcelerometru naklonem
mobilniho telefonu; kamera se otaci dotykem

b. herni principy

vi.

Vii.

viii.

Xi.

Xii.

Xiii.

hra obsahuje dva médy

i. herni méd, kde hrac ridi kouli, vede ji vybranou urovni, snazi se dosdhnout cile a Uspésné

tak uroven dokondit

iii. hlavni menu, kde uZivatel vidi dostupné tGrovné, které muze hrat
. koule je ovladana hraéem pfimo, hrac svym vstupem plsobi na kouli silou

. koule se pohybuje vyhradné podle fyzikalnich zakon(i a ma své pevné definované

fyzikalni vlastnosti, které se nastavuji podle vybrané urovné

urovné jsou slozené z jednoduchych objektt (statické objekty), které jsou umisténé
pevné, a jejich rozloZeni definuje vytyéenou trat, kterou musi koule projet k cili

urovné mohou obsahovat pohyblivé predméty (napf. padaci most) a koule mlze svym
pohybem s pfedméty hybat (shodit padaci most); tato reakce se také ridi
fyzikalnimi pravidly; tyto objekty se také fadi mezi statické objekty

statické objekty i hlavni koule mohou byt z rliznych material(, které pIné urcuji vlastnosti
objektu; objem a tvar jsou vSak zavislé na geometrii objektu

ix. materidly definuji vlastnosti objektu nutné k fyzikalnim vypocétlm - hustotu, pruznost,

odpor (valivy odpor a tfeni), magnetismus (urcuje, zda a jak material reaguje na
magnety)

. kazdy objekt definuje svlij objem, material a tvar

urovné budou obsahovat jeden, nebo vice checkpointt, kde prvni bude definovan jako
startovni a koule bude po startu hry umisténa na ném; v pfipadé, Ze koule
opusti oblast Urovné, bude vracena na posledni nalezeny checkpoint
(checkpoint se aktivuje v pfipadé, Ze okolo néj koule projede dostatecné blizko)

urovné budou obsahovat jeden, nebo vice cilovych checkpointl a dosazenim
libovolného z nich povede k UspéSnému ukonceni Urovné

urovné mohou obsahovat docasné bonusy — napf. pozastaveni herniho ¢asu, ptevraceni
ovladani



xiv. hru bude mozné v libovolném okamZziku pozastavit otevienim herniho menu

c. ukladani dat
i. hra lokdlné uklada informace o dokonéenych Urovnich a dosazenych vysledcich
ii. v XML konfiguraci je ukladano uzivatelské nastaveni hry

2. editor Urovni
a. ovladani a kamera

i. kamera editoru umoziuje volny pohyb po celé Urovni, tak je mozné prohlizet jeho
jednotlivé casti

ii. kamera je velmi podobna herni kamete s tou vyjimkou, Ze neni vdzand na zadny objekt a
mUZe se posouvat volné vsemi sméry

iii. editor podporuje dva maédy, které se lisi ovlddanim a nabizenou funkcionalitou
1. vyvojovy mdd - je uréen k vyvoji a k Upravé novych drovni

2. herni mdd - umoznuje pfimo v okné editoru spustit hru a tim testovat vytvorenou
uroven

b. funkce

i. graficky systém pro vykreslovani vytvarené urovné je stejny jako systém pouzivany hrou,
takZe produkt vypadd v editoru stejné jako ve hre

ii. Urovné se skladaji z pevné definovanych komponent, které neni mozné v editoru ménit
iii. komponenty jsou prezentovany v interaktivni nabidce, kterd umoznuje jejich vybér
iv. nabizené komponenty je mozné umistovat do scény

v. umisténé komponenty je mozné premistovat a rotovat

vi. ndvrh drovni je plné interaktivni a vSechny c¢asti (umisténé komponenty) je mozné
upravovat primo ve scéné (posouvat a otacet) pomoci uZivatelského rozhrani

vii. b&hem vyroby Urovné je mozné kdykoliv spustit vlastni hru (pfepnout se do herniho
maodu)

viii. pfi spusténi hry z editoru se zméni ovladani - pouzije se standardni ovladani hry
ix. hra se spusti pfimo ve scéné, kde je Uroven vytvarena

c. nacitani dat / import



i. editor umi nacitat pevné definované 3D modely (komponenty), které budou pouzity k
vyvoji novych Urovni

ii. modely se nacitaji spolecné s predem definovanymi vlastnostmi ulozenymi v binarnim
souboru; vlastnosti zahrnuji material a objem

iii. editor je schopen nacitat soubory Urovni uloZzené v XML, coz jsou seznamy pouzitych
komponent a jejich umisténi

d. ukladani dat / export

i. editor bude exportovat vytvorené urovné v XML formatu

Nefunk¢ni pozadavky
1. uZivatelé — popis roli

a. hrdc - uzivatel, ktery md zapnutou hru, a bud prévé hraje, nebo pracuje s hlavnim menu
b. designer — uzivatel, ktery vyviji nebo upravuje Uroven pomoci editoru

2. hra
a. design

i. hra je na PC zobrazena v jednom samostatném okné nebo ve fullscreen médu; na
mobilnim telefonu je hra zobrazena na celém displeji

ii. hra je portovand pro Windows PC, Windows Phone
b. potfebny software

i. hra - minimalni pozadavky jsou stejné pro vsechny platformy - .NET Framework 4 Client
Profile runtime, DirectX 9.0c runtime a XNA 4.0 runtime

c. podporovany hardware

i. PC, které podporuje .NET Framework 4; grafickd karta, ktera podporuje alespon DirectX
9.0c

ii. mobilni telefon s operac¢nim systémem Windows Phone 7.5
3. editor Urovni
a. grafika, design

i. editor je zobrazen v jednom okné; nabidka dostupnych komponent a ostatnich
ovladacich prvkl je ve druhém okné

b. potfebny software - .NET Framework 4 runtime, DirectX 9.0c runtime a XNA 4.0 runtime

c. podporovany hardware



i. PC, které podporuje .NET Framework 4; graficka karta, ktera podporuje alespon DirectX
9.0c

4. format souboru pouZity pfi vyvoji
a. format komponent
i. soubor je validni XML dokument a presny format je urcen pomoci XML Schema
ii. geometrie je uloZena v samostatném FBX souboru
b. format drovni
i. soubor je validni XML dokument a presny format je ur¢en pomoci XML Schema

ii. irovné jsou uloZeny jako seznam odkaz(l na komponenty, ze kterych je Uroven
postavena; pro kazdou komponentu soubor obsahuje vektory posunuti a rotace

5. format ditribuovanych soubord
a. bindrni .NET assemblies

b. veskeré herni komponenty jsou zkompilovany do vlastniho bindrniho formatu nesouciho
vSechny potfebné informace o jednotlivych komponentach

c. format konfiguracnich soubort

i. soubor je validni XML dokument a pfesny format je ur€en pomoci XML Schema



Obrdzek 2: Schema herni kamery
1. velké Zluté Sipky reprezentuji vSechny Ctyri zakladni pozice kamery a jeji smér
2. fialové Sipky naznacuji do¢asné pootoleni kamery vhodné pro lepsi rozhled

3. Cervené Sipky popisuji moZné sméry pohybu a jména kldves definuji zakladni ovidddni pokud je
kamera v zdkladni pozici naznacené nepriihlednou Zlutou Sipka



Obrdzek 3: Zdkladni grafické rozhrani pro mobilni verzi hry (zvétsené)

o (Cervené Sipky urcuji smér otoceni kamery mezi zdkladnimi pohledy, kaZdy je potoceny o 90 stuprit a
je mozné mezi nimi prepinat pomoci klavesnice (na PC), nebo zmdcknutim Sipky (na mobilnim
telefonu)

e modry posuvnik ovliviiuje vzddlenost kamery od centrdlniho bodu (koule), vzddlenost je mozné
ménit koleckem mysi (na PC) nebo posunutim dotykem (na mobilnim telefonu)

e kameru je moZné jesté mirné pootocit pomoci pohybu mysi (na PC) nebo dotykem mimo ostatni
ovlddaci prvky (na mobilnim telefonu)



Glosar

Uroven — samostatnd herni oblast, kterou musi hrac¢ provést kouli od za¢atku do konce a nespadnout z
trati. Urover pfedstavuje samostatnou herni jednotku. Hraéi postupuji ve hie tak, Ze pIni jednotlivé
urovné.

checkpoint — vyznamny bod v rdmci dané urovné. Checkpoint mlZe oznacovat zacatek Urovné, konec
Urovné, nebo misto, kde se objevi hlavni koule, pokud hrac spadl z trati dol.



