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A Szdrakoztatéelektronikai eszkdzdk programozdsa targy hazi feladat specifikacioja.

1 Koncepcio

A Qhorr Vynus ostroma egy stratégiai jaték, amely a Totally Accurate Battle Simulator nevd jaték
fizikai aspektusat probalja tjra alkotni. A jatékban 2 fél harcol, mindenki a sajat katonaival. A
katonakat a jaték elején a jatékos elhelyezi, majd a jaték elinditasa utan azok autoném harcot vivnak
amig az egyik fél egységei el nem fogynak. A jatékos iranyitani is tudja a katonéit a csata kozben,
viszont egyszerre csak 1-et.

2 Technolobgia

A jatékot a Godot jatékmotor 4.6.1-os verzidjanak segitségével tervezem elkésziteni egyéni egyeztetés
alapjan, 3D-ben. Ezt innen lehet letolteni: https://godotengine.org/download/archive/4.
6.1-stable/ (Az oldal aljan a "Show all downloads" gombra kattintva érhetek el a linkek) A
jatékomhoz plugin-okat nem tervezek hasznalni, kivéve az Orbit Camera plugint: https://godotengine.
org/asset-library/asset/421

A jaték grafikai elemeit a Godot Asset Library-bél tervezem beszerezni, illetve én magam ter-
vezem legyartani.

A ragdoll technolégiat, ami sziikséges a jatékhoz egy sajat Mixamo riggelt humanoid modellem-
mel és egy sajat magam altal készitett movement rendszerrel tervezem elkésziteni.

A jaték egy 3D-s lowpoly stilust fog felvenni és rendelkezni fog 3D térben elhelyezkeds hangokkal
is.


https://godotengine.org/download/archive/4.6.1-stable/
https://godotengine.org/download/archive/4.6.1-stable/
https://godotengine.org/asset-library/asset/421
https://godotengine.org/asset-library/asset/421
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3 Use-Case diagram
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Figure 1: A Use-Case diagram.
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4 Use-Case-k
Use-case neve | Place Unit
Rovid leiras A jatékos kivalaszt egy egységet és elhelyezi a csatatéren.
Aktorok Player
Forgatokonyv | 1. A jatékos kivalasztja a kivant egységet a meniibdl.

2. A program ellendrzi a rendelkezésre allo keretet (budget).
3. A jatékos kijeloli az egység helyét a palyéan.
4. A program megjeleniti az egységet és levonja a koltséget.

Use-case neve

Control Unit

Rovid leiras

A jatékos kivalaszt egy egységet és onnantdl kezdve azt iranyitja.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A jatékos kivalasztja a kivant egységet a palyéan.
2. A jatékos WSAD és bal gombbal utasithatja az egységet.

Use-case neve

Delete Unit

Rovid leiras

A jatékos torol egy méar elhelyezett egységet.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A jatékos a torlés eszkozzel egy egységre kattint.
2. A program eltavolitja az egységet és visszatériti annak &rat a keretbe.

Use-case neve

Start Simulation

Ro6vid leiras

A jatékos elinditja a csatéat.

Aktorok

Player

Forgatékonyv

1. A jatékos rakattint a "Start" gombra.
2. A program aktivalja az egységek mesterséges intelligenciajat és a fizikai
szimulaciot.

Use-case neve

Move Camera

Rovid leiras

A jatékos a kamerat mozgatja a csatatér megfigyeléséhez.

Aktorok

Player

Forgatékonyv

1. A jatékos az iranyito gombokkal (WASD) és az egérrel pozicionélja a nézetet.
2. A program frissiti a renderelt képet a valasztott szogbdl.

Use-case neve | Quit Game

Ro6vid leiras A jatékos kilép a jatékbol.

Aktorok Player

Forgatokonyv | 1. A jatékos a "Quit" gombra kattint a fémeniibe.

Use-case neve

Quit To Menu

Ro6vid leiras

A jatékos kilép a az aktiv jatékbol.

Aktorok

Player

Forgatokonyv

1. A jatékos a "Menu" gombra kattint, ami elviszi 6t a f&mentibe.
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Use-case neve | Select Map

Rovid leiras A jatékos valaszt egy helyszint a csatédhoz.
Aktorok Player

Forgat6okonyv | 1. A fémeniiben a jatékos a palyavalasztora kattint.

2. A program betolti a kivéilasztott kornyezetet és a hozzé tartozdé objek-
tumokat.

Use-case neve

Visit Sandbox

Rovid leiras

A jatékos egy sandbox matchet indit, ahol mind kett& oldal jatékos altal iranyi-
tott.

Aktorok

Player

Forgatékonyv

1. A jatékos a "Sandbox" funkciot valasztja.
2. A program betdlti a sandbox palyat.

Use-case neve

List Campaign

Rovid leiras

A jatékos megnézi a campaign palyak listajat.

Aktorok

Player

Forgatékonyv

1. A jatékos a "Campaign" funkciot valasztja.
2. A program betdlti a palyak listajat.

5 Relevans User Story-k

ID:
Szerepkor:
Cél/Igény:
Haszon:

Us 01

Mint Jatékos

szeretnék kiillonbozd egységeket lehelyezni a térképre

azért, hogy felallitsam a stratégiamat a csata kezdete elGtt.

Elfogadasi feltételek:

e (Csak a szin altal tulajdonolt zénan beliil lehet egységet lehelyezni.

o Az egység koltsége levonasra keriil a rendelkezésre allo keretbdl.

ID:
Szerepkor:
Cél/Igény:
Haszon:

US_ 02

Mint Jatékos

szeretném elinditani a fizikai szimuléaciot

azért, hogy lassam az egységek kozotti interakcidkat és a csata kimenetelét.

Elfogadasi feltételek:

e A "Start" gombra kattintva az egységek mozgasba lendiilnek (AI bekapcsol).

e A fizikai motor (gravity, ragdoll) aktivalodik az objektumokon.
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1D: US 03

Szerepkor: Mint Jatékos

Cél/Igény: szeretném szabadon mozgatni a kamerét a csata kozben

Haszon: azért, hogy a legizgalmasabb sz0gekbdl figyelhessem az Osszecsapast.

Elfogadasi feltételek:

e A WASD billentytikkel horizontélis mozgés végezhetd.

e Az egérrel a kamera forgathato.

6 Az alkalmazasroél osszefoglalas

A program egy valos ideji stratégiai, fizikai szimulacion alapuld jaték, ahol egy piros és egy kék
fél harcol egymés ellen. 2 mod lesz: Egy sandbox, ahol mind ketts felet a jatékos irdnyitja és egy
campaign, ahol a jatékos a "gép" ellen tud harcolni. Kiilénbo6z6 palyak vannak és kiilonbozé frakciok,
minden egyes frakcidhoz kiilonb6z6 palya és egységek tartoznak:

1. Oskor: Orias, Torp.

2. Kozépkor: Paraszt, Lovag, Templomos vezér.

3. Kaloz-kor: Kovakdves pisztolyos, Blunderbuss-t visel§ katona.

4. Modern: Sedan vezets, Taxi vezets, Mechatron (aut6 testd ember).
5. Future: Neon kardos, 2 kezes neon kardos, nano-masina.

A jatékba a 2 fél egymassal szembe helyeszkedik el minden palyan. A jatékosok a sajat térfeliikre
tudnak lerakni egységeket tetszéleges helyre. Minden jatékosnak van egy keretosszege, amit a ler-
akott egységek ara nem léphet at. A kezdeti fazisban le is lehet rakni és torolni is lehet egységeket
a palyardl egészen addig, amig nem indult el a harc. Utana mér nem lehet lerakni egységeket, vis-
zont lehet iranyitani 6ket. Az iranyitott egység perspektivajabol lehet parancsokat kiadni neki, pl:
mozgas, Utés. A harc kezdete utan addig megy a jaték amig az egyik csapat seregét el nem éri a
halal. (Azaz nem marad egysége).

7 Forraskod

A forraskdd permanensen itt lesz elérhetd, amint az 1.0-as verzi6 elkésziil: https://afghangoat.
hu/imports/src/ghorr_vynus/Qhorr_Vynus_ostroma.zip


https://afghangoat.hu/imports/src/qhorr_vynus/Qhorr_Vynus_ostroma.zip
https://afghangoat.hu/imports/src/qhorr_vynus/Qhorr_Vynus_ostroma.zip
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