Ročníkový projekt – Tvorba RTS Stratégie – Špecifikácia
Vedúci: Michal Forišek

Vývojári: Michal Bubnár, Peter Csiba.

Úvod

RTS – real time strategy – stratégia v reálnom čase, je koncept počítačovej hry, kde každý hráč ovláda v rovnakom (reálnom) čase svoje armády, mestá a iné jednotky. Prinášanie rozhodnutí musí byť teda rýchle, výpočtový čas krátky. Podobným pojmom v hráčskej terminológií sú ťahové stratégie. Zmysel je ten istý: ovládať svoj „štát“. Ale implemntácia sa líši tým, že hráč má (obmedzený) čas na rozhodovanie. Keď vykonal všetko čo chcel, tak je na rade nasledujúci hráč. Viac rozmýšľania, menej výpočtovo náročné.

My sme sa rozhodli pre RTS, hlavne zo sentimentálnych dôvodov. Vždy sme niečo také chceli vytvoriť. Ľudia ale hovoria, že je to pre programátora najnáročnejší typ hry. Berieme to ale ako výzvu. Na druhej strane si ale uvedomujeme, že na ročníkový projekt je to pomerne ambiciózne a preto sme sa rozhdoli vypracovať čo najmenšiu, hrateľnú špecifikáciu. S filozofiou radšej nech je niečo použiteľné, si kladieme nasledovné ciele:

Hlavné body

Táto sekcia popisuje hlavné body, ktoré bude treba implementovať. Sekcia „Časový plán“ sa na tieto body odkazuje. 

Svet (World) (Michal Bubnár)
-Vymyslieť a implementovať dátové štruktúry pre height map, pozicovanie jednotiek, textúrovanie, 3D modely, ....

-Pohybovať sa v tomto svete (kamera, rotácia a približovanie obrazovky). 

-Zobrazovanie eventov – zásah (výbuch), zomrela jednotka (výkrik), pohyb jednotky, špeciálne akcie jednotiek, vytvorenie nového typu jednotky + animácie a efetky. 
User Interface(UI) (Michal Bubnár)
-Ide o vrstvu medzi človekom a hrou. Je to vlastne Controller hry. Ui sa dá rozdeliť na dve časti: panel príkazov v hre, a menu s ktorým sa špecifikujú nastavenia hry. Panel je dôležitejší, lebo bez Menu sa hra zaobíde. 
-Panel bude posielať hre správy typu: vykonaj príkaz (klikol som na tlačidlo, alebo hot-key), klikol som na pozíciu, vyznačil som obdĺžnik na pozícií,...

-Opečná interakcia – zobrazovanie údajov zmenených hrou (počet surovín, score, zabitie vyznačenej jednotky,...)

Jednotky (Stav) (Peter Csiba)
-Ide o „bytosti“ (objekty) ktoré niečo robia (modifikujú stav hry a sami sú stavom hry) vo svete. Najdôležitejšie je navrhnúť dobrú hierarchiu tried, aby bolo jednoduché pridávať nové schopnosti (boj, ťažba, ...). Táto časť zahŕňa len internú reprezentáciu stavu hry, a je pomerne ťažké presne popísať o čo ide. Je to množina tried, ktoré vedia meniť svoj stav na základe nejakých pravidiel, prípadne na základe iných pravidiel meniť stav iných tried.  
Interakčná logika (Operácie) (Peter Csiba)
To zahŕňa súboj, stavanie budov, vytváranie nových jednotiek, pohyb jednotiek, ťažbu a využívanie surovín. Algoritmus na hľadanie najkratšej cesty, vyhľadávanie objektov s istou vlastnosťou (najbližší nepriateľ...), testovanie podmienok (triggers), ... a čo sa ešte len časom uvidí. 
Vývojové nástroje (Michal Bubnár) 
Map editor, Model editor. Dve aplikácie mimo hlavnej aplikácií hry slúžia na to, aby sa dali vytvárať kompatibilné mapy (s jednotkami, pravidlami, ...) a 3D modely pre hlavnú aplikáciu hry. Ide hlavne o Map modeler, lebo na 3D modely sa dá použiť Blender a jeho .obj, alebo iný formát. 

Dáta (--)

Po vytvorení a implementovaní pravidiel sveta (modelu), je nutné pridať dáta, pre ktoré tieto pravidlá majú byť vyhodnocované. Napríklad nutné dáta ako: mapy, textúry pre UI a jednotky, 3D modely (shape), parametre jednotiek. Ale aj menej dôležité, ale vhodné: hlášky jednotiek, zvuky, texty, kampane, ... . Preto sme sa rozhodli, že oslovíme pre našu pomoc našich kamarátov (viac v sekcií Dodatky).
Doľaďovanie a testovanie (--)
Táto časť je most annoying v tvorbe projektu, ale je to dôležitá časť. Keďže 4 oči vidia viac a dva mozgy lepšie hodnotia, tak túto časť budeme robiť často spoločne. 
Testovanie a pripomienkovanie chceme otvoriť aj pre ostatných ľudí, predsa len projekt nie je určený len pre nás, ale aj pre našich kamarátov (viac v sekcií Dodatky). 

Časový plán

I. Kvartál  (15.11.2010) – Niečo meniteľné
Verzia, ktorá bude vedieť načítať mapu, pohybovať sa na nej, tvoriť a hýbať jednotkami, zabíjať ich. Základný map editor.
Michal Bubnár: Vykresľovanie sveta a jednotiek, pohyb kamerou vo svete, Map editor.

Peter Csiba: Navrhnúť a implementovať schému (model) pre jednotky a ich vzájomné interakcie. Vykonávanie základných príkazov: pohni sa, zomri. 

!!!Zvyšné kvartály uvádzame aspoň orientačne – bez dátumu. !!!
II. Kvartál – rozšírenie funkčnosti
Pohyb, súboj, výroba, ťažba, niektoré špeciálne akcie. Plný pathfinding. 

Kamera, svet s viacerými typmi povrchov, animácie (boj, pohyb), map editor pridáva jednotky a budovy. 

Michal Bubnár: Plné renderovanie sveta, rozšírenie Map editoru a základný User Interface. 
Peter Csiba: Rozšírenie množiny podporovaných akcií.

III. kvartál – beta verzia
Net-play (multiplayer), viacero typov jednotiek, prvé doľaďovanie a testovanie. Možnosť víťazstva a stavania špecializovaných budov.

Rôzne efekty a zvuky, Panel a kompletné odovzdávanie príkazov. Možnosť vytvoriť jednotku alebo budovu v Map editore. Model editor.
Zverejniť aktuálnu verziu na testovanie a pridávanie dát.
Michal Bubnár: User interface v plnej verzií, v editoroch všetko dôležité (a funkčné).
Peter Csiba: Možnosť hrať hru viacerými ľuďmi, začať, prežiť a vyhrať. Mať skoro plnú funkčnosť.

IV. kvartál – release version
Nepridávať veľa nových vecí, testovať, doľaďovať chyby, ide o spoľahlivosť programu. Upraviť do „použiteľnej“ verzie. Mať napísanú poriadnu dokumentáciu (na základe komentárov). 
Michal Bubnár: bugfixi a dorobenie featurov 
Peter Csiba: bugfixi a dorobenie featurov
--naschvál je tu rezervný čas, keby sa dačo nestíhalo.
Technické parametre
Presnejší názov: Tvorba 3D RTS pre viacerých ľudských hráčov v „hrateľnej“ podobe. 
Vývojové prostredie: Visual Studio C++ 2008 Express Edition

Programovací jazyk: C++
Grafická knižnica: OpenGL

Web stránka: http://www.csip.sk/?page_id=322
Desgin paterns: http://www.oodesign.com/
Dodatky
Keďže máme pomerne málo času na neplatený vývoj projektu popri škole, tak som sa rozhodol angažovať ľudí do nášho projektu. Preto sme otvorený pripomienkam, nápadom a hlavne dátam. Dáta sú dôležité, lebo ich vie vytvoriť každý aj bez znalostí programu. Ide hlavne o mapy, modely, prípadne samotné jednotky alebo prvky UI. 

Budeme sa snažiť dať možnosť tretej strane (open community), takýmito dátami prispievať a tým zveľaďovať náš projekt. Na oplátku ich pridáme do credits, thank you list-u na našej stránke a môžeme uviesť aj ich link na domovskú stránku.  
