Specifikace Shadow World

1. Uvod

Cilem tohoto dokumentu je pfiblizit zdmér softwarového projektu Shadow World a vymezit jeho
hranice. Nasledujici tfi kapitoly shrnuji koncept projektu, sloZeni tymu a zakladni pojmy souvisejici s
projektem, zbytek dokumentu je strukturovan podle jednotlivych funkénich celkl projektu a
specifikuje pozadavky na funkcionalitu softwarového projektu k datu prezentace. Posledni sekce
definuje minimalni obsah prezentace projektu.

2. Koncept

Shadow World je herni projekt, findlnim zdmérem je vytvofit komplexni hru, v rdmci softwarového
projektu se vSak zamérime primarné na tvorbu podpurné struktury, tedy herniho enginu a editoru,
pomoci kterych pak hru implementujeme. Soucasti projektu je rovnéZz demonstrace funkcionality
enginu a editoru pomoci malé ukazky obsahu, kde se zaméfime postupné na jednotlivé prvky hry.

Idea hry vychazi z klasickych RPG her jako jsou Final Fantasy a Pokémon. Hra se ode hrava ve dvou
pohledech, v jednom hrac naviguje po svété a ve druhém se odehravaji souboje. Pohled pro navigaci
sleduje postavu hrace z tieti osoby seshora pod predem danym uhlem, postava je vZdy vycentrovana
doprostfed okna. Ovladani v tomto rezimu sestdva z kombinace klavesnice pro navigaci a mysi pro
vybirani akci a navigaci v rliznych hernich menu. Narozdil od svych vzor( bude hra smérovédna na
multiplayer - ve svété se mlze hracli pohybovat vic a navzdjem o sobé védi. Tento zdmér znamen3,
Ze herni engine musi poskytovat sitové sluzby podporujici architekturu server-klient, ve které bude
projekt nasazen.

V rezimu soubojd sleduje hra¢ scénu ve formé 2D zobrazeni dvou soupeficich spiritll, coZ jsou
tajemné entity vice rliznych vzhled(i a schopnosti, které hra¢ mlze béhem hry ziskat. Hra¢ ma v
tomto rezimu na vybér z vice taktickych akci, jejichZ vybérem ovliviiuje pribéh tahového souboje.

Jednim z klicovych témat hry je existence paralelniho svéta jménem Shadow World, ktery je
geografickym rozloZzenim velmi podobny svétu normdlnimu, avsak misty s drobnymi rozdily.
Napriklad tedy mlze v Shadow Worldu existovat zkratka, kterd v normalnim svété neni. Kromé toho
na hrace v Shadow Worldu ¢ekd moznost ziskat spirity (pouZivané pro souboje) a cennéjsi poklady
nez ve svété normalnim. Aby byly tyto potencidlni odmény vybalancovany, je s Shadow Worldem
spojeno i vyrazné vétsi riziko a hra¢ ho nemuze libovolné opustit - propojeni mezi Shadow Worldem a
normalnim svétem je realizovdno pomoci fidce rozmisténych portald. Engine tedy musi podporovat
spravu vice oblasti a jejich libovolné spojovani portaly. Kromé toho je také potieba, aby engine
podporoval zobrazeni Shadow Worldu s jinymi shadery a post-processing efekty, aby byl vizualné
vyrazné odliSen od normalniho svéta.

3. Tym

Na zakladé stavajiciho stavu domluv a organizace by se na vyvoji projektu mél podilet tym sestavajici
ze Ctyt studentl oboru Informatika na MFF UK, konkrétné se jedna o studenty jménem Ondfej Fialka,
Zbynék Jirdcek, Filip Krijt a Jan Stétina. Ondfej Fialka bude ¢ast obdobi vyvoje projektu studentem
bakalafského studia a nasledné magisterského, ostatni ¢lenové tymu studuji magisterské studium. O
estetickou stranku projektu bude dbat externi spolupracovnice, graficka Jolana Sykorova studujici



Vysokou skolu umeéleckoprimyslovou. Prace na projektu bude probihat pod vedenim externiho
vyucujiciho na MFF UK a zaroven senior programdtora v Bohemia Interactive Simulations, Otakara
Niedera.

4. Definice a pojmy
e Engine - nosny softwarovy systém, ve kterém bude vysledna hra reprezentovana
e Overland - mapa svéta tak, jak se v ni pohybuje hrac
o Tile - jeden ¢tverecek overland mapy, zakladni jednotka hry
e NPC - Non Player Character, oznaceni pro postavy, které nejsou ovlddany zadnym
hra¢em a jez tedy ovladd systém sam
e Quest log - tradi¢ni oznaceni pro obrazovku detailniho prehledu ukol(

5. PoZadavky na engine

5.1. Obecné

5.1.1. Engine bude poskytovat dvoji rozhrani - hlavni mapu (ddle overland engine), na které
probiha navigace a interakce se svétem, a bitevni engine (dale battle engine), ve kterém
se odehravaji boje.

5.1.2. Overland engine bude tile-based, tedy zakladni jednotkou budou cétverecky pevné
daného rozméru

5.1.3. Battle engine bude vykreslovat textury reprezentujici spirity a umoZiovat jejich
nepfimé ovladani pomoci prikazl

5.1.4. Jadro enginu bude obecné, nad nim pak postaven server a klient

5.2. Graficky subsystém

5.2.1. Vykreslovani bude vnitfné 3D, pod urcitym (jednotnym) Ghlem

5.2.2. Graficky subsystém bude podporovat zakladni vykreslovani til{

5.2.3. Graficky subsystém bude podporovat vykreslovani tild pomoci rliznych shader efekt(
(dle dat tilu)

5.2.4. Graficky subsystém bude podporovat zakomponovani post-processing efektld do
grafické pipeline

5.2.5. Graficky subsystém bude umoZnovat vykreslovani 3D modell pres nékolik tild (tj.
padorys modelu vidy koreluje s tily)

5.2.6. Graficky subsystém bude podporovat vykreslovani GUI pres vyrenderovany obraz

5.3. Video
5.3.1. Engine bude podporovat renderovani predpfipraveného videa pres celou obrazovku

5.4. Zvuk
5.4.1. Engine bude podporovat prehravani zvukovych formati MP3 a WAV
5.4.2. Engine bude umoZiovat jednoduchou vazbu zvuku na udalosti

5.5. Sitovani
5.5.1. Engine bude podporovat sitovani architektury server-klient pro minimalné 10 hracua



5.6. Skriptovaci engine
5.6.1. Engine bude umoZiovat nacitani skriptl
5.6.2. Engine bude skriptim zptistupriovat postacujici ¢ast rozhrani k tomu, aby byly skripty
schopné implementovat vétsinu funkcionality herniho obsahu
5.6.3. Konkrétni skriptovaci jazyk bude jeden z nasledujicich: C#, Lua, Python

. PoZzadavky na obsah

6.1. Mapa
6.1.1. Engine bude podporovat uchovavani strukturovanych dat pro tily (minimdlné sprite,
typ, kolizni maska)
6.1.2. Engine bude rozdélovat mapu na oblasti a uchovavat informaci o aktualni oblasti
6.1.3. Engine bude podporovat portaly mezi jednotlivymi oblastmi

6.2. Dialogy
6.2.1. Engine bude podporovat konverzace s riznymi moznostmi odpovédi
6.2.2. Dialogy budou mit mozZnost vazby na ukoly, véetné zobrazovani jinych konverzaénich
moznosti v rznych stavech tkolu a zménu stavu Ukolu skrze konverzace

6.3. Ukoly
6.3.1. Engine bude podporovat systém ukol(
6.3.2. Ukoly budou uchovévat informace o zadani a priibéhu pInéni
6.3.3. Ukoly budou umoziiovat definovat prerekvizity pro zadani

6.4. NPC
6.4.1. Engine bude podporovat NPC
6.4.2. Engine bude umozriovat umistovani vice instanci stejného NPC

6.5. Spiriti
6.5.1. Engine bude podporovat uchovavani informaci o spiritech
6.5.2. Spiriti budou mit moznost byt svazani s urcitou lokalitou

. Pozadavky na serverovou cast

7.1. Serverova cast bude poskytovat rozhrani umoznujici
7.1.1. Registraci uZivateld
7.1.2. Info o aktudlnim stavu serveru

. Pozadavky na klientskou cast
8.1. Klientskad cast bude zobrazovat aktualni c¢ast Overland mapy vcéetné vSech viditelnych
objektl
8.2. Klientska ¢ast bude schopna prepnout do rezimu battle enginu a zobrazovat priibéh boju
8.3. Klientska ¢ast bude poskytovat nasledujici obrazovky
8.3.1. Quest log (seznam aktivnich tkol(l a informace k nim)
8.3.2. Obrazovku pro spravu spiritd
8.3.3. Obrazovku pro spravu predméta
8.3.4. Obrazovku nastaveni
8.3.5. Herni menu



9. Pozadavky na editor

9.1. Editor bude poskytovat komplexni rozhrani pro editaci obsahu, zejména tedy
9.1.1. Editaci overland mapy (praci s tily, umistovani NPC...)
9.1.2. Editaci NPC
9.1.3. Editaci spiritl (jméno, sprite, schopnosti a veskeré dalsi vlastnosti)
9.1.4. Editaci dialogli
9.1.5. Editaci ukoll

9.2. Editor bude poskytovat pfimy pohled na Overland mapu tak, jak je pozdéji vidét ve hie

10. Prezentace

Vyse uvedena funkcionalita bude prezentovana formou kratké ukazky hrani hry a prace se editorem,
oboji bude zaméreno Cisté na demonstraci poZzadované funkcionality v ramci softwarového projektu,
nejedna se tedy o findlni podobu zamysleného konceptu hry. Nasledujici sekce popisuje, jaké vsechny
elementy bude demo obsahovat a pripadné co maji demonstrovat, neni-li to zfejmé.

10.1. Obsah Dema
10.1.1. Demo bude obsahovat demonstraci interakce se serverem ve formé registrace a
zobrazeni statistik
10.1.2. Demo bude obsahovat kratké video (napf. animaci loga) za Ucelem demonstrace
renderovani videa
10.1.3. Demo bude obsahovat asporn jeden zvukovy efekt pro demonstraci schopnosti
prehravat zvuky svazané s urcitou akci
10.1.4. Demo bude obsahovat aspon jednu oblast na Overworld mapé a jednu vnitini oblast,
které budou demonstrovat:
10.1.4.1. Oblasti a jejich propojeni pomoci portall
10.1.4.2. Vykreslovani terénu (til(), entit a modell
10.1.4.3. Aspon jeden tile s odliSnym shader efektem
10.1.5. Demo bude obsahovat konverzaci s NPC, da hraci moznost quest prijmout nebo
odmitnout, pfijeti se projevi zménou v Quest logu
10.1.6. Demo bude obsahovat dvé instance stejného NPC na riznych lokacich
10.1.7. Demo bude obsahovat bitvu mezi spirity, vysledek se projevi zménou v obrazovce
spiritl (ztrata zdravi)
10.1.8. Demo bude obsahovat post-process efekt bloom za udcelem demonstrace
funkcionality post-process efekt(
10.1.9. Demo bude obsahovat ukazku editoru a prace s nim, konkrétné tedy editaci:
10.1.9.1. Mapy (tilG)
10.1.9.2. Quest0, véetné definice prerekvizit, vytvoreni souvisejictho NPC a vytvoreni
dialogu
10.1.9.3.  Skriptd
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