Navrh projektu
MMPSSFRPG

(massively multiplayer strategic sci-fi role-playing game)

Cilem softwarového projektu je napsat massively multiplayer strategickou hru s prvky RPG ze
sci-fi prostredi. Vystupem bude predevsim herni engine (znovu pouZitelny k podobnym hram -
vlastnosti nebudou pevné dany v kddu, nybrz v databazi). Vzhledem k rozsahu projektu ptijde
predevSim o engine a spiSe jednoduchou hru, pomoci které bude moZno demonstrovat
funkCnost engine. Bez masivniho testovani (mnoha hraci) nejspiS nebude mozno stvorit
komplexni a vyvazenou hru, avSak rozhodné dostatecné rozsahlou na to, aby se dala predvést
funkénost engine.

Hraci po zalozeni herniho Uctu na serveru zacnou s malou hvézdnou lodi, kterou budou moci
vylepSovat, bojovat spolu, prozkoumdavat vesmir, objevovat nové planety a ptripadné na nich
stavét zakladny. Cilem hry miiZe byt tedy pro kazdého z hract néco jiného. Porovnavat se spolu
mohou ve statistikach, které budou ve hie k dispozici.

Architektura bude zaloZena na klasickém server-klient modelu. Klientskou cast aplikace si kazdy
hrac stahne do svého pocitace a pomoci této aplikace bude komunikovat se serverem. Dale bude
existovat jeSté administratorské rozhrani, kterym se bude moZné k serveru ptipojovat také po
siti a zasahovat do hry z pozice spravce (podpora pro hrace a podobné).

Serverova cast aplikace bude napsana v C++ a bude fungovat na platformé MS Windows Server
(2003 i 2008) a vzhledem k tomu, Ze nebude vyuzivat zadna specificka systémova volani, bude
pravdépodobné spustitelnd na vétSiné verzi operacniho systému MS Windows. Data bude server
ukladat do databaze (nejspiSe Firebird, ale je moZné, Ze v ramci analyzy bude nakonec vybran
jiny databazovy stroj).

Klientska ¢ast aplikace bude napsana téz v C++ a méla by fungovat na platformé MS Windows
(tady jiz bude -na rozdil od serveru- kladen dliraz na to, aby bylo mozné ji nainstalovat a spustit
na kazdé verzi MS Windows od verze 2000 vys). Klientska aplikace bude obsahovat veskerou
grafiku, aby nebylo nutné ji posilat ze serveru. K zobrazovani bude vyuzita technologie OpenGL,
avsak nebude se jedna o zadnou akéni 3D stiilecku, hra bude spiSe strategicky zamérena, takze
OpenGL bude vyuzito spiSe k tomu, aby si hrac¢i mohli prohlizet svou lod’ ¢i zakladnu z riznych
uhli pohledu. Souboje lodi budou probihat pravdépodobné tahové a zobrazeni souboji bude
viceméné schématické a prehledné (na druhou stranu ne moc akéni a precizné vymodelované).
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Administratorska cast aplikace bude napsana v C# (tedy bude vyzadovat pro sviij béh .NET) a
pljdou v ni vyhledavat (a modifikovat) hracské subjekty, lodé, zakladny, prakticky uplné vse.
Také pomoci ni bude moZno prohledavat naptiklad logy serveru a prosté vSe, co administrator
hry bude potrebovat k jejimu spravovani.

Hra je svou logikou koncipovana spiSe na pravidelné hrani po dlouhou dobu, nez na
jednorazovou akci. VylepsSeni vlastni lodi na néjakou velmi dobrou uroven bude trvat radoveé
mésice az roky hrani a bude mozno to délat vice sméry (priizkumnici budou moci zlepsSovat
pohon svych lodi, vale¢nici zbrané a Stity, ....), aby mohl kazdy hra¢ mit svou vlastni strategii.
Pohyb lodi ve vesmiru nebude freSen tak, Ze hrac¢ sedi u pocita¢ a drzi Sipku, nybrz spise
zplsobem, kdy hra¢ zada kurz a necha lod’ letét (a tfeba odejde od pocitace), protoze po
odhlaSeni hrace jeho lod’ ze hry jen tak nezmizi, ale bude vykonavat pokyny, které hra¢ zada
ptred svym odchodem (pripadné bude stat na misté a nedélat nic, pokud nebude mit definovany



zadné rozkazy). Predpoklada se, Ze v dobé, kdy hraci nebudou sedét u hry, bude pro jejich ucet
stejné plynout Cas, tedy jejich zakladny budou téZit suroviny, jejich lodi pfipadné nékam poleti,
nebo budou néco prozkoumavat. Naopak v dobé, kdy budou hraci pripojeni, ocekava se, ze
budou bojovat, suroviny spotiebovavat (naptiklad z nich néco stavét nebo vylepSovat lod,
obchodovat s ostatnimi hraci). Tomu budou prizplisobeny i herni akce, takze tam budou takové,
které bude moZné vykonavat téméf v redlném Case (napiiklad souboje sice tahové, nicméné tah
bude mit délku radové desitek sekund) a budou vyzadovat hracskou interakci. Na druhou stranu
tam budou i akce, které nebudou vyzadovat interakci a budou trvat mnoho hodin, aby je hrac
mohl zadat a odejit od pocitace (mlZe se jednat napriklad o prizkumy planet, lety lodi
vesmirem, téZba surovin a podobné).

V priibéhu hry se tato miiZze ménit, mohou do ni pribyvat rtizné upgrady a podobné. U serverové
Casti aplikace se predpokladaji relativné Casté zmény, u klientské ¢asti bude zmén probihat
méné. Zadna z takovych zmén nebude znamenat pro hrace ztratu dat ¢ &ehokoliv jiného.
Aplikace bude napsana tak, aby bylo moZno ji vypnout, nahradit novéjsi verzi a znovu spustit
tak, aby hraci mohli plynule pokracovat tam, kde skoncili.

Herni prostiedi (tedy vesmir) by mélo byt mozné jak tvorit ruc¢né, tak automaticky generovat.
Ruéni tvorba prostfedi nemusi byt (a pravdépodobné ani nebude) nijak uzivatelsky ptijemna,
bude se jednat spiSe o ukon administratora, takze je mozné, Ze bude probihat napsanim
néjakého jednodussiho skriptu, pripadné naplnénim néjaké Sablony daty. Administrator hry
tedy bude moci tvorit rlizna zajimava mista, na druhou stranu ale bude moZzno programu zadat,
aby v néjakém prostoru vygeneroval (podle zadanych parametrti) néjaké prostiedi (hvézdy,
planety, ....). V rdmci toho by se pii rozumné datové reprezentaci dalo dosdhnout i "nekone¢ného
vesmiru”, jehoZ nekonecnost by pro hrace byla zajiSténa tim, Ze by byl vygenerovany prostor tak
obrovsky, Ze by se ani pti nejvyssi mozné dosazitelné rychlosti lodi nedal v rozumném case
prreletét (Ci doletét na jeho konec). Tato vlastnost nemtzZe byt predem garantovana a slibena v
zadani, jelikoz zavisi na analyze, ktera bude provedena az v ramci projektu samotného.

Cas ve hie by mohl plynout néjakym rozumnym nasobkem realného ¢asu (naptiklad Ze 24 hodin
realného casu odpovida meésici ve hie), pricemz lodi by mohly pomoci warp pohonu dosahovat
nadsvételnych rychlosti, takze napriklad prelet z jedné hvézdné soustavy do druhé by mohl trvat
fadové hodiny aZ dny, avSak pohyby v ramci té soustavy by byly prakticky okamzité (prelety
mezi hvézdnymi soustavami by tedy byly presné ty akce, které hra¢ zada a odhlasi se ze hry,
naopak souboje ¢i riizné akce v ramci jedné soustavy by pattily mezi akce, které hrac vykonava,
kdyz je u pocitace).

Ve hie bude mozna urcitd jednoduchd komunikace mezi hraci, kteii si budou moci posilat
zpravy. Tyto zpravy se budou posilat Cisté ve hi'e a vydrZzi na strané adresata tak dlouho, dokud
si je neprecte. MoZna bude existovat i néco jako verejné férum ¢i chat, to bude jesté uvazeno.



