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1.Wstep

Niniejszy dokument zawiera opis projektu realizowanego w ramach przedmiotu
“Pracownia Programowania VR” na wydziale MiNI Politechniki Warszawskiej. Tematem
projektu jest gra bedaca symulatorem wyscigdéw samochodowych rozgrywanych
na pustyni. Zasadniczym elementem projektu jest zaimplementowanie modelu
fizycznego. Gra bedzie przeznaczona do rozgrywki sieciowej oraz bedzie udostepniata
opcje prostego autopilota.

2.Rozgrywka

Gracze kierowaé bedag pojazdami przypominajgcymi buggy Scigajacymi sie po
pustyni. Zwyciezcg wyscigu jest ten pojazd, ktdry jako pierwszy przejedzie kolejno przez
wszystkie punkty kontrolne umieszczone na trasie.

3.Buggy

Pojazd kontrolowany przez gracza bedzie dos¢ prostym modelem z mozliwie
niewielka iloscig ruchomych elementéw. Sktadac sie bedzie z czterech, obracajacych sie
kot oraz nadwozia zblizonego do prostopadioscianu. Wazniejsze dla projektu jest
zachowanie pojazdu na trasie niz jego graficzna reprezentacja. Dostepny bedzie jeden
model samochodu o $cisle okreslonych, takich samych dla kazdego gracza parametrach.

Sterowanie pojazdem bedzie obejmowacé przyspieszanie, hamowanie jazde tytem
oraz zmiane kierunku jazdy.

4.Teren

Terenem wyscigu bedzie pustynia, na ktorej w Scisle okreslonych miejscach
(zapisanych na state na danej mapie) umieszczone bedg obiekty takie jak: wieksze gtazy,
kaktusy, mate krzaki itp. Sam teren bedzie obfitowat we wszelkiego rodzaju wzniesienia i
wydmy.



Trasa wyscigu bedzie s$ciSle wyznaczona przez odmienny rodzaj podtoza
(utwardzony, pozbawiony piasku).

W pierwszej wersji stworzona zostanie jedna mapa.

5.Fizyka

Model fizyczny jest gtéwng czesciag projektu i od niego zaleze¢ bedzie ostateczny
schemat rozgrywki. Podstawowg funkcjonalnoscig bedzie odwzorowanie zachowanie
pojazdu na torze, obejmujace:

Reakcje na ruch kierownica zalezng od aktualnej predkosci pojazdu —
samochdéd bedzie wpadat w poslizg na zakretach; zmiana kierunku zaowocuje
skreceniem két w odpowiadajgca strone, rézne zachowanie samochodu podczas
skrecania na trasie i na piasku.

Wahania korpusu samochodu — dziatanie resoréw.

Reakcje na przyspieszenie i hamowanie — buggy bedzie wolniej
przyspieszato na piasku niz na trasie natomiast szybciej hamowato; analogicznie
z jazdg pod goérke i z gorki.

Brak wywrotnosci samochodu — pojazd nie bedzie mdégt przewrdcié sie na
dach, a jesli to okaze sie niemozliwe (lub zbyt skomplikowane do realizacji)
zostanie odstawiony na trase w miejscu gdzie z niej zjechat lub, jesli wywrdcit sie
na trasie — w miejscu gdzie aktualnie sie znajduje.



6.Autopilot

Uproszczona sztuczna inteligencja bedzie miata do dyspozycji sterowanie
dokfadnie takimi parametrami pojazdu co gracze. Jedynym celem stawianym przed
autopilotem jest dojechanie do mety w jak najkrotszym czasie. W dowolnym momencie
gry bedzie mozna wiaczy¢ autopilota, ktdry przejmie catkowita kontrole nad pojazdem.

7.Biblioteki zewnetrzne

Planujemy uzy¢ nastepujgcych bibliotek: OGRE3D - silnik graficzny gry,
ODE - silnik fizyczny gry, OGREODE — naktadka faczaca grafike z silnikiem fizycznym,
CeGUI - interfejs uzytkownika, RakNet — potgczenie sieciowe. Ponadto uzyte zostang
pliki w formacie XML oraz OGREConfig do zapisu wszelkiego rodzaju ustawien.



