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1. [bookmark: _ulpxfdmr5v87]Innledning
[bookmark: _30j0zll]Vårt prosjekt går ut på å utvikle en plugin for Unreal Engine som kan anvendes for å gi en god kinematografisk opplevelse av et 3d-miljø. Mer konkret skal vi utvikle et tilskuersystem for spill som bruker selvstyrte kameradroner for å filme det som foregår i et spill. Det er utviklet i samarbeid med Riddlebit, og er tenkt å anvendes i deres spill Setback. Pluginen skal også kunne anvendes i andre Unreal Engine-prosjekter.
1.1 [bookmark: _hpflhpjsx28s]Referanser
2. [bookmark: _1fob9te]Sammendrag Utfordring og produkt
2.1 [bookmark: _3znysh7]Sammendrag av utfordring
	Utfordring med:
	Vanlige løsninger for tilskuergrensesnitt av e-sport er ikke spesielt egnet for hva Riddlebit ønsker for spillet Setback. Typiske tilskuerløsninger er å manuelt fly et kamera rundt i 3d verden, og å hoppe mellom kameraene til spillerene. 

	berører:
	Spillutviklere av Setback og lignende spill, samt spillere og tilskuere

	som resultatet av dette:
	Spillets form, (ulineært kappløp) har begrenset nytte av de vanligste metodene for tilskueropplevelser.

	en vellykket løsning vil:
	Gi en god tilskueropplevelse, samt et system som kan lett anvendes av flere typer spill.


[bookmark: _2et92p0]
2.2 [bookmark: _ong0rkx5gtps]Sammendrag av produkt
	For
	Riddlebit

	som 
	har behov for et automatisert system for tilskuelse

	produktet navngitt
	er et system for automatiske digitale kameradroner

	som
	skal finne kameravinkler for en god tilskueropplevelse. Slik at man får med seg det viktigste som skjer.

	I motsetning til 
	manuelt styrt observasjon, hvor tilskuerens kamera er det samme som spillernes kamera eller frittflyvende kamera styrt av tilskueren selv.

	Har vårt produkt
	automatisk observasjon. Tilskueren skal kunne være passiv, slippe å styre noe selv, og fremdeles få med seg det viktigste fra kampen. Samtidig skal systemet være mulig å anvende i andre spill og miljøer. 


[bookmark: _tyjcwt]
3. [bookmark: _fgpj76num0mw]Overordnet beskrivelse av interessenter og brukere
3.1 [bookmark: _3dy6vkm]Oppsummering interessenter 
	Navn
	Utdypende beskrivelse
	Rolle under utviklingen

	Riddlebit Software
	Jonathan Jørgensen representerer Riddlebit. De er interesserte i et dette fordi de mener det er gunstig for Setback, produktet deres.
	Jonathan er vår prosjektgiver, dermed vil han være med å veilede gruppen under utvikling av produktet.



[bookmark: _1t3h5sf]
3.2 [bookmark: _mhyqqmpxk13p]Oppsummmering brukere
	Navn
	Utdypende beskrivelse
	Rolle under utviklingen
	Representert av

	Unreal Engine-
utviklere
	Brukeren vil anvende systemet i sitt Unreal Engine-prosjekt
	Stiller med ressurser og relevante tilbakemeldinger for prosjektet vårt, etter hva de ønsker å bruke
	Riddlebit Software

	Spillere/ brukere av system
	Brukere vil ha en god tilskueropplevelse.
	Vil være med på å gi tilbakemelding på brukeropplevelse
	Villige testere


[bookmark: _4d34og8]
3.3 [bookmark: _44auixjz97ia]Brukermiljøet
[bookmark: _lnfrk2x6jkuy]For utviklere vil brukermiljøet være prosjekter som benytter seg av Unreal Engine for å lage virtuelle rom som skal observeres.
[bookmark: _e5sz3eqbh2kz]For seere vil brukermiljøet være systemet hvor pluginen er anvendt.
[bookmark: _ez32hiqj2vui]
3.4 [bookmark: _i9tgv9i7fxyy]Sammendrag av brukernes behov

	Behov
	Prioritet
	Påvirker
	Dagens løsning
	Foreslått løsning

	Produkt skal tilby automatisk droneobservasjon i 3d-miljø
	Høy
	Utviklere
	Manuell kamerastyring
	Et system for å definere dronenes oppførsel

	Produkt skal være lett tilpasselig for Unreal Engine-prosjekter
	Middels
	Utviklere
	Ingen
	Et tilpasningsdyktig utviklingsmiljø som er lett å inkorporere i eksisterende systemer

	Dronene skal levere en god kinematografisk opplevelse
	Middels
	systembrukere
	Ingen
	Undersøke og implementere ulike kinematografiske prinsipper i dronenes oppførsel


[bookmark: _17dp8vu]
3.5 [bookmark: _r9el5kb4t3b]Alternativer til vårt produkt
Vi har ikke blitt oppmerksomme på noen eksisterende direkte alternativer per dags dato. Dette er grunnen til at Riddlebit vil at vi skal utvikle dette produktet.
4. [bookmark: _3rdcrjn]Produktoversikt
4.1 [bookmark: _26in1rg]Produktets rolle i brukermiljøet
[bookmark: _nne6zpt6nmak][image: ]
[bookmark: _fylrqbmojcer]I denne skissen er dronesystemet den røde boksen.
4.2 [bookmark: _65nlnb5hfmeh]Forutsetninger og avhengigheter
[bookmark: _3u9zgzn1ao3z]Unreal Engine. Prosjektet skal bygges slik at det integreres med Unreal.
[bookmark: _v9bw3m2tujd6]Setback. Spillet som prosjektet er rettet mot. Dersom spillet endrer seg kan det oppstå nye krav til produktet, men vi vil unngå avhengigheter der det er mulig. 
[bookmark: _1aqf70etv8qp]
5. [bookmark: _2d2kp1a28zch]Produktets funksjonelle egenskaper

1. Systemet skal være en Unreal Engine plugin
2. Droner skal være selvstyrte
3. Droner må kunne beveges
4. Droner skal bevege seg jevnt
5. Droner må kunne følge en bane
6. Det skal være mulig å definere interessepunkter for dronene
7. Et sentralisert styringssystem delegerer oppgaver til droner
8. Grensesnittet skal vekte de ulike interessepunkter for dronesystemet
9. Droner må kunne følge et interessepunkts posisjon
10. Droner må ha en kamerakomponent som man kan se ut av
11. Droner må ha variabel synsfelt
12. Droner må unngå kollisjon
13. Droner skal ikke forstyrre for spillet
14. Flere droner må kunne oppholde seg i samme miljø
15. Systemet skal kunne byttemellom hvilken drone seere ser ut gjennom
16. Systemet må estimere fremtidig posisjon til interessepunkter basert på farts- og akselerasjonsvektor
17. Droner skal kunne vite hvilke andre interessepunkter som er relevante å følge sammen med sitt hovedinteressepunkt
18. Droner må kunne følge relevante interessepunkter med kamera, og forsøke å putte dem i en komposisjon
19. Systemet skal kunne regne ut hvilken drone det er mest interessant å se ut av
20. Droner må kunne unngå blokkering av sikt mot subjekt
21. Droner skal kunne vurdere  om det er hensiktsmessig å tilpasse seg mindre visuelle sperringer
22. Droner må ignorere små endringer i z aksen der hvor subjektet ikke er i kontakt med bakken
23. Synsfelt justeres etter dronehøyde i forhold til subjekt
[bookmark: _1ksv4uv]
6. [bookmark: _c1wcvkbefwbm]Ikke-funksjonelle egenskaper og andre krav

1. Pluginen skal utgis på Unreal Engine Store
2. Systemet skal kunne lett tas i bruk i ulike prosjekter
3. Dronesystemet kan endres lett
4. Systemet skal være godt dokumentert for brukere
5. Koden til systemet skal være lesbar og forståelig for brukere
6. Pluginen skal kunne videreutvikles av både oss og brukere
7. Systemet skal gi en gripende seeropplevelse
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