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Vision
1. Wprowadzenie
1.1 Cel
Celem tego dokumentu jest zebranie, zdefiniowanie i zanalizowanie najwazniejszych potrzeb i wlasnosci
MMOAsteroids. Pokazanie jakie zadania stoja przed projektem, jakie nadzieje sa w nim poktadane i czym
spowodowane sg te wymagania.
1.2 Definicje i skroty
Podstawowe pojecie ktore wymaga zdefiniowania, dla zrozumienia zatozen projektu:
- Gry On-line- Gry komputerowe, w ktére za posrednictwem internetu moze gra¢ jednoczes$nie wiele
0s6b. Od wielu lat ich popularno$¢ ciagle rosnie.
- Gry MMO (Massive Multiplayer Online) — Rodzina gier on-line, charakteryzujacych si¢ tym, ze
jednoczesnie moze w nie gra¢ bardzo duza ilo§¢ osob.
- MMOAsteroids — Projekt nad ktéorym rozpoczynam pracg.
2. Kontekst projektu
21 Postawienie problemu

Rozwdj komputerow, oraz sieci internet doprowadzit do powstania nowego gatunku gier komputerowych.
Gry on-line cechuje olbrzymia popularno$¢, wérod ludzi majacych dostgp do internetu. Od niedawna
pojawit si¢ kolejny podgatunek z tej gatgzi- gry Massive Mulitplayer Online. Pierwsze produkty tej rodziny
byly grami fabularnymi. Najpierw byly to tekstowe tak zwane Mody, w ktorych gracz przemierzat swiat
gry opierajac si¢ na tekscie narratora. W $wiecie tym mogt spotyka¢ innych graczy, rozmawia¢ z nimi,
handlowa¢, czy wreszcie walczyé. Wraz z rozwojem sprz¢tu tekstowy interface mozna bylo wreszcie
zastapi¢ prosta grafika. Prosta symboliczna grafika, potaczona z olbrzymim $wiatem, wypelnionym
olbrzymia ilosciom graczy do dzi§ wystarczy wielu gra na pozyskiwanie sobie olbrzymich rzesz fanow.
Najbardziej znanym przyktadem takiej gry jest Tibia® (www.tibia.com), w ktora w kazdej chwili graja
tysiace ludzi z calego $wiata. Dzisiejsze wiodace produkcje tego gatunku dzigki rozwojowi sprz¢tu nie
musza ogranicza¢ si¢ do prostej, banalnej grafiki, ale przesScigaja si¢ w kreowaniu coraz pigkniejszych
tréjwymiarowych §wiatow. Sa to olbrzymie produkcje nad ktorymi pracuja cale sztaby programistow i
ktore takze po wydaniu z natury jeszcze dlugi czas sa ciagle rozwijane. Wedlug mnie gry MMO sa
przysztoscia rynku gier komputerowych z kilku powodow:
e Daja graczom wyjatkowe wrazenie uczestniczeniu w zyciu prawdziwego, zyjacego S$wiata,
czasami nawet tworzenia pewnej wirtualnej spotecznosci.
e Umozliwiaja zmierzenie si¢ z graczami z calego §wiata.
e 7 natury w wigkszosci gier MMO podstawowym zadaniem gracza jest — rozwo6j. To przyciaga
graczy i motywuje ich do systematycznej gry.
e Poniewaz gra toczy si¢ na zewngtrznych serwerach, gracze sa kontrolowani i nie ma problemow z
komputerowym piractwem, oraz mozna pobiera¢ state, okresowe optaty za uzywanie gry.
Teraz pytanie czym nowym ma by¢ nasz produkt? Czy jest na niego zapotrzebowanie:
e  Gry MMO sa najczgsciej duzymi, komercyjnymi projektami. Jest bardzo niewiele gier tego typu,
w ktore mozna gra¢ bez miesigcznych opfat.
e  Znalaztem tylko jedna gr¢ MMO pisang na otwartych zrodtach — Planeshift (www.planeshift.it) -
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jest to olbrzymi projekt rozwijajacy si¢ od dlugiego czasu, ktéremu wciaz wiele brakuje do stanu
uzywalnosci...

e Gry MMO z natury sa zlodziejami czasu, gra w nie czgsto wymaga od graczy albo §lgczenia
godzinami przed komputerem (Tibia®), albo systematycznosci (Kingdoms of War®).

2.2 Kontekst produktu

MMOAsteroids ma wyjs¢ naprzeciw tym oczekiwaniom poniewaz:

e Bedzie gra nie komercyjna...

e Bedzie pisany na otwartych zrodlach, dotoze takze staran, by silnik gry byt jak najbardziej
elastyczny. Jezeli projekt ,,wypali” by¢ moze, nie umrze $miercia naturalna, lecz zostanie dalej
rozwinigty, czy przy udziale osob trzecich, czy tez w ramach mojej pracy magisterskie;j.

e  Ma by¢ gra akcji, sterowang w prosty i przyjemny sposob. Nie wymagajacej od graczy ani duzych
ilodci czasu ani systematycznej gry.

e Dla mnie osobiscie bgdzie to proba poradzenia sobie z wieloma problemami z jakimi musza sig
upora¢ aplikacje zarowno serwera jak i klienta gry MMO. Widziatem w praktyce jak dziataty
rozwiazania bardzo ciekawych produkcji na tym rynku i chcialbym sprobowaé poradzi¢ sobie z
kilkoma problemami by maksymalnie ukry¢ przed uzytkownikiem takie rzeczy jak problemy
komunikacyjne i opdznienia w komunikacji, zapewniajac mu plynna i fadna gre.

3. Osoby majace wplyw na wymagania i projekt

31 Demografia rynku

Projekt jest adresowany do uzytkownikow jako prosta i przyjemna gra, tatwa w obstudze i sprawiajaca
prosta przyjemnos¢. By projekt zostal wykorzystany kiedykolwiek w praktyce na pewno potrzebna bylaby
wspolpraca z organizacja lub osoba mogaca udostgpnic serwery do gry.

3.2  Srodowisko uzytkownika

e Aplikacja klienta ma pracowa¢ na standardowym komputerze domowym na systemie
operacyjnym linux lub windows.

e Aplikacja serwera musi dostosowywac si¢, lub mie¢ mozliwos$¢ dostosowania do komputera, oraz
szybkosci polaczenia. Prawdopodobnie begdzie mogta chodzi¢ na dowolnym systemie
operacyjnym i bedzie mozliwa jej kompilacja i instalacja na wigkszos$ci platform (cho¢ nie jest to
wymaganie projektowe).

3.3 Kluczowe wymagania

Wymaganie Priorytet ~ Problemy Obecne Proponowane
rozwiazanie rozwiazanie

Mozliwos¢ gry Wysoki | Przeciazenie Z tym problemem Wydajny mechanizm

mozliwie komunikacji, radza sobie bardzo komunikacji,

wysokiej liczby opdznienie dobrze dzisiejsze algorytmy

graczy -serwer informacji. produkcje umozliwiajace gre
przy opdznieniach, i
wysytanie kom.
wedlug znaczenia
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Swiadomogé Wysoki | Opo6znienia Widziatem doskonate | Umozliwienie
,ptynnosci” gry komunikacyjne rozwiazanie tego klientowi gry, w
od strony klienta problemu w grze nie§wiadomosci
PristoTale- mozna op6znien
czasem wrecz wpasé
na obcego gracza i go
nie zauwazyc¢, a gra
nie traci na ptynnosci
Grywalnos¢ Wysoki Wygodny interface,
prostota obstugi,
kupa akcji
Prosty interface Wysoki | Prosty inerface jest Gry akcji maja z Gra ma sig¢ wzorowac
wymagany by gra natury prosty na fizyce i sterowaniu
byta przyjemna i interface i moga by¢ | takich gier jak
lekka kontrolowane bez nie$miertelna seria
przesuwania reki z Asteroids
kilku
klawiszy/myszki
Wrogowie... Sredni Czym wigksza ilo$¢
fajnych, niezaleznych
przeciwnikow tym
fajniejsza gra.
Uzbrojenie Sredni Czym wigcej typow
uzbrojenia, tym gra
bedzie bogatsza
Misje Sredni Czas We wszystkich grach, | W grze musi by¢
graczom przy$wieca | kilka sposobow
jakis cel. ,zarabiania”, ktore
motywowac beda do
rywalizacji i
dziatania.
Mozliwos¢ Maty Gracze moga Standard w
rozbudowy statku dokupywa¢ cz¢sci do | kosmicznych grach
(opcjonalnie) swojego statku akcji
Mozliwos¢ B. Maty | Czas Gracze mogliby
budowy statkow z budowac statek z
komponentoéw roznych czescei, co
(opcjonalnie) zmianiatoby jego
wielko$¢ ksztatt i
wlasciwosci
Obstuga B. Maly | Czas Brak danych Dobrze by byto
architektury gdyby cze¢sci §wiata
rozproszone;j gry byly obstugiwane
przez rozne
komputery... Ale to
chyba zadanie nie na
roczny projekt.
Poufne®© ©Michat Stapa 2004 3
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I wiele innych... Male Rok czasu pracy nad
(opcjonalnych) projektem
3.4 Alternatywy i konkurencje
O rynku gier MMO pisalem juz w punkcie 2.1 - Postawienie Problemu. Pisatem jaka luk¢ ma mdj produkt
wypehi¢. Rynek gier MMO weciaz jeszcze nie jest nasycony, szczegolnie darmowymi produkcjami.
Szczegdlnie mato jest nie strategicznych i nie fabularnych gier MMO. Tak samo nie ma specjalnie
konkurencji na tym rynku od strony gier na otwartych zrédlach. Oczywiscie prawdopodobnie
MMOAsteroids beda po prostu prosta gra akcji w ktora moze gra¢ duzo osoéb. Bedzie wige tak naprawde
musiata konkurowa¢ z prostymi grami on-line, ktorych istnieja duze ilosci, szczegoélnie pisanych na
otwartych zrodtach, pod platformg linux.
4. Wiasnosci produktu
41 Mozliwos¢ spotkania sie wielu graczy w swiecie gry
MMOAsteroids, ma umozliwi¢ ciekawa gre po sieci dla maksymalnej iloci graczy.
4.2 Szybka akcja
Gra bedzie wypelniona wartka akcja, ma by¢ lekka, szybka i relaksujaca.
4.3 Prosty interface i intuicyjne sterowanie

System fizyki gry ma by¢ przyjemny, prosty i intuicyjny. Gra ma by¢ tatwa w obstudze, cho¢ bardzo cigzka
w opanowaniu do perfekcji.
Zrzut przyktadowego ekranu, bez okienek interface. (Zmodyfikowany zrzut ekranu z gry Disasteroids3D)
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44 Mozliwos¢ niekonczacej sie rozbudowy gry

Dzigki otwartym zrodtom gra moze by¢ rozwijana jeszcze dhugo po wydaniu oficjalnej pierwszej edycji.
Projekt musi zapewni¢ uniwersalnos¢ kodu i mozliwo$¢ dodania nowych elementow.

4.5 Grafika 3D

Jak wida¢ na zataczonym ekranie gracz bgdzie ogladat akcje ze statej perspektywy a obiekty poruszac sig
begda wylacznie w dwoch wymiarach. Oprawa graficzna gry ma by¢ jednak.... Po prostu tadna. Akcje
wypehia¢ beda efektowne eksplozje, wybuchy. Czg$¢ obiektow bgdzie w pelni trojwymiarowa. Kto wie
moze przyszte wersje gry mogtyby wprowadzi¢ do gry pelen trojwymiar.

5. Ograniczenia projektowe

Projekt w jakiej$ podstawowej wersji musi by¢ gotowy za rok. Glownymi ograniczeniami projektowymi
beda:

- Czas.
- Mozliwosci komunikacyjne serwera
- Problemy z testowaniem.

6. Zatozenia jakosciowe
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6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

8.1

Interfejs

Prosty i przyjazny interface klienta.

Stabilnosé

Aplikacja serwera musi by¢ stabilna. Klient musi réwniez zachowywac si¢ stabilnie, o ile nie nastapia
relatywnie dlugie problemy komunikacyjne.

Wydajnos¢ serwera

Aplikacja serwera musi by¢ wydajna by méc obstuzy¢ maksymalng ilo§¢ graczy.
Wydajnos¢ klienta

Interface klienta nie moze wprowadza¢ wigkszych op6znien niz komunikacja

Przezroczyste ograniczenie wiedzy

Aplikacja klienta bgdzie zna¢ tylko przyblizony obraz najblizszego otoczenia. Brak wiedzy musi w jak
najmniejszym stopniu przeszkadza¢ uzytkownikowi w grze.

Priorytety

Ze wzgledu na znaczenie dla systemu jego wlasnos$ci dzielimy na wlasnosci o wyzszym oraz wlasnosci o
nizszym priorytecie.

Wiasno$ciami systemu o wyzszym priorytecie sa:

- Mozliwos¢ jednoczesnej gry mozliwie wysokiej liczby graczy.
- Swiadomo$¢ ,,ptynnosci” gry od strony klienta.

- Grywalnos¢.

Wiasnosciami systemu o $rednim priorytecie sa:

- Dodatkowi wrogowie

- Bogaty arsenat gracza

- Mozliwos¢ roznorodnego rozwoju statkow

Nizszy priorytet maja:

- Wszelkie inne dodatkowe rozwinigcia...

Inne wymagania systemu

Wymagalna integralnos¢ ze standardami

Poufne© ©Michat Stapa 2004 6




MMOAsteroids Wersja: 1.0

Wizja 26-10-2004

- Gra musi korzysta¢ z komunikacji przez sie¢ internet.
- Interface graficzny aplikacji klienta moze wykorzystywac akceleratory graficzne.

8.2 Wymagania systemowe

- Gra powinna da¢ si¢ kompilowa¢ i odpali¢ na mozliwie ré6znorodnych platformach, lecz nie jest to
istotne wymaganie.

8.3 Wymagania wydajnosciowe

- Serwer musi obstugiwa¢ mozliwie duzg ilo§¢ jednoczesnych polaczen z klientami. Musi zapobiegaé
sytuacji przeciazenia.

- Aplikacja klienta nie powinna przecigza¢ komunikacji z serwerem(choc¢ ten musi by¢ przygotowany na
obstugg ,,wadliwych” klientow).

- Interface aplikacji klienta nie moze zbytnio obciaza¢ komputera.

8.4 Wymagania srodowiskowe

Aktualnie brak. Gra powinna chodzi¢ pod co najmniej jednym ze srodowisk- Linux, lub Windows.

Poufne© ©Michat Stapa 2004 7
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Dodatki
9. Dodatek A - Wiasnosci projektu

9.1 Korzysci

Konieczne e QGra przez sie¢
e  Aplikacja klienta
Wazne e Obstuga DUZE] ilosci graczy

e Plynnie” chodzaca aplikacja klienta
e  Stabilnos¢ serwera

Uzyteczne e lLadna grafika i interface
e Dodatki zwigkszajace ,,grywalnos¢” gry
e  Stabilnos¢ klienta

9.2 Pracochtonnos¢

Ponizsza tabela przedstawia naktad pracy potrzebny do zrealizowania poszczegdlnych funkcji systemu.

Najwigkszy naktad pracy e  Obstuga komunikacji
e  Zachowanie ciaglosci zdarzen u klienta mimo opdznien
e Interface klienta

Sredni naktad pracy e Podstawowy silnik gry
e Rozwinigcia gry
Najmniejszy naktad pracy e Pomniejsze rozwinigcia gry
9.3 Ryzyko

Zaimplementowanie pewnych funkcji systemu moze okazac¢ sig klopotliwe i moze spowodowac opo6znienie
realizacji projektu badz wzrost jego kosztu.

Funkcje o najwigkszym poziomie | ® Plynne dziatanie aplikacji klienta
ryzyka e  Wydajno$¢ serwera
Odporno$¢ serwera na przeciazenie
Funkcje o $rednim poziomie e Interface klienta
ryzyka e Silnik gry
Funkcje o niskim poziomie e Rozszerzenia gry
ryzyka
9.4 Niezmiennos¢é

Niektore wlasnosci systemu moga zosta¢ zmienione lub zmieni sig¢ ich rozumienie przez zespot.

Wrhasnosci ktore nie ulegna e  Gra ma by¢ dla mozliwie duzej liczby graczy
zmianie
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Wrhasnosci ktore moga ulec e Wszystkie pozostale
zmianie

9.5 Planowane wydanie systemu

Pierwsza wersja powinna by¢ wydana za rok. Jezeli projekt okaze si¢ ciekawy, mozliwe, ze sprobuje go
rozwina¢ i dotaczy¢ np. do mojej pracy magisterskiej.
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