Vesmirna budovatelska strategie
Infinity

Stru¢ny pirehled funkcionalit

« technologie
o back-end - PHP + SQL
o front-end
= HTML + CSS
« snaha vyuZzit nejn@si moznosti (HTML5, CSS3)
« workaround pro starSi prohliée
= JavaScript
« Ajax vSude, kde to bude mozné
« JQuery framework
« sprava uzivatdl
o postaveno na facebook ARESI za nasithlaseni)
vlastni databaze klieint
zakladni nastaveni
sprava pétel
= zvani FB patel do hry
= zveaejiovani uspcha pratelim pres FB API
= srovnani/ zeticek
o achievementy
- planetarni faze
o hlavni gehled
= prehledy probihajicich aktivit - vyzkum, stavba, prkdce,...
= seznam nedavnych udalosti
= sprava surovin - energie, spokojenost, vyzkum
« produkty - slouZi k urychleni vystavby
= prehled obyvatelstva
- spokojenost a kapacita ubytoven oiilije piristek
obyvatelstva
- obyvatelé jsou péeba v tovarnach, laboratoh, ...
o prehled planety
= stavba a vylepSovani budov
- ubytovny, tovarny, elektrarny, zabavniizani, laboratte,
sklady,...
« specialni budovy - starport, unikatni budovy
= specializace budov
= detaily budov
= nastaveni produkce konkrétni budov
= poradani zabavnich akci ovhivjicich produkci
o vyzkum
= technologicky strom
= technologicky radce
o hromadna produkce
= usnadgni produkce budov
= prehledny pehled probihajici produkci
o prizkum planet
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= navstvy planet FB patel ve ke
« plnéni Ukoli pro vzajemny prosjech
- prohlidka jeho planety
= pInéni Ukoli na ostatnich planetachc@ins vliastni)
- vesmirna faze
o orbita
= sestavovani vlastnich modebdi z dostupnych komponent
= sprava flotily
= oprava lodi
= orbitalni budovy - lodnice,...

o vyzkum
= rozSieni moznostifvodniho vyzkumu z planetarni faze
. tridy lodi
- komponenty lodi - zbran pohony, obrana, zdroj energie
- dalSi technologie tykajici se vesmirné faze
o vesmir

= zobrazeni galaxie
- graf (vrcholy = planety)
= pohyb po galaxii, grzkum
= setkavani s ostatnimi hia
+ diplomacie
o Spojenectvi, pravo pletu, nepatelstvi, ...
« bitvy
o kooperace mezi spojenci
« systém poddanstvi (viz. nize)
o dart nadizenému

Uvod

V posledni dob se objevil na poli webovych piiacovych her novy trend. A to trend
jednoduchosti. Stovky tisic hté& hraje na nejrzr¢jSich mistech, jako néklad na
facebook.com, hry s velice jednoduchymi hernimi hagismy, ale propracovanym
uzivatelskym rozhranim.®odni webové hry, které ¢ty mnohem sloZijSi herni systém,
jako napiklad webgame.cz nebo reddragon.cz, neustale jtrakevni hra&e a dost her
tohoto typu uz skatilo. NaSim cilem je spojit obarigtupy a vytvéit hru, ktera zaujme
Sirokou Skalu hr&i, ale zarove bude dostata¢ komplexni, aby tyto své uzivatele dokazala
zabavit na dlouhou dobu. Jedina odpovidajici komkee na facebook.com je g zddila
hra Starfleet Command a i ta mi@&p 50 tisic uzivatél

Struéna charakteristika

NaSe hra bude sci-fi budovatelska strategie @ndvfazemi. V prvni fazi bude hra
vlastnit pouze jednu planetu, kterou bude postuprelebovat. Interakce s ostatnimi dira
bude probihat pouze na kooperativni fazi. Tento haeismus postupného rozvijeni bez
prvku nebezp# ze strany silgSich hr&u je velice obliben, n&jklad hra Farmville ma 60
milionu aktivnich uzivatel. Po utité dok hrani této prvni stavebni faze sedndabidne
moznost pejit do druhé faze - vesmirné. Zde bude klad@mazina interakci mezi htaa
jejich vzajemné soupeni.

Rozdlenim na d¥ faze hry, kde v prvni budou ztr& jednodussSi pravidla a mensi
moznosti nez ve druhé, chceme pokryt Siroké spekugivatel. A to jak hr&e tzv. casual



games, tak milovniky slo&ich hernich Zaiir kde rozhoduje taktika a promysleni postupu
na rekolik dalSich dni dofedu.

Cil projektu

Vysledkem projektu bude futiki hra implementujici nize popsané funkcionality.
Kromé toho budou herni prvky a vztahy vybalancovany@mfry, Ze nebude existovat jedna
unikatni strategie, ktera by byladow efektivrgjSi nez vSechny ostatni.

Technologie

Projekt bychom ckti izce propojit se socialni siti facebook.com. Tdotilime nejen
efektivniho ziskdvani novych uZivaielnavic nebudeme muset implementovat jakykoliv
systém pro komunikaci mezi iaRovnéz bude mozné facebook vyuzit pro dejejsi Sieni
zprav ze hry o asgich jednotlivych uZivatél coZz umozni za prvé lakat nové uZivatele a za
druhé tim jednoduSe vytyione dalSi moznost pro s@deni mezi hré.

Jako back-end bude nejprapddobrji vyuzito jazyka PHP ve spojeni s MySQL.
Aplikace nebude obsahovat slozité algoritmy, apalZiti vyp@etné schopgjSich jazyki pro
webové prosedi (nap. Java) nebude zapebi.

Velice dilezity bude propracovany front-end. Pro &mnou generaci hié je
dulezit&jSi vzhled a ovladani aplikace, nez samotna slsiZiternich mechanidira hratelnost.

K tomu pouzijeme nejn@sSi moznosti HTML5 a CSS3 (v ramci moznosti &mnych
prohlize&i), samo¥ejmosti je asynchronni dotigani dat pomoci technologie Ajax. Tato
pozZadovana intuitivnost rozhrani bude dosazena njimopouzivanim drag-n-drop systému
¢i plovoucich dialogovych oken.

Planetarni faze

V této fazi bude nejilezitéjSi vyvazit jak rozmanitost hernich moznosti, takkovou
slozitost na pochopeni. Hrdude vlastnit jednu planetu, na jejiz povrchu bstdegt jedno
velké nesto. Na vybudovani tohoto megapolis bude mit k aigp neékolik zakladnich
budov, které mu budou poskytovat “suroviny” - eriergamgstnance, zabavu a vyzkum.
Budovy bude moci déle specializovat a réa$at. Vyzkum se bude vyuzivat k odemykani
dalSich specializaci buda@vzlepSeni jejich vykonu.

Celé sta¥ni a vylepSovani bude probihat v reédlnémse. Ficemz doba vystavby se
bude s urovni budovy prodluZzovat &knolika desitek sekund az na desitky hodin. Podminky
pro stavbu jednotlivych budov budou tedy minimahrg vSak bude nabizet postupy jak tuto
stavbu urychlit a bude pouze na konkrétnimeihrgestli tyto postupy vyuZzije. Zmimé
alternativni urychlujici herni mechanismy taktdv herni dobu, ale nebude je nutné vyuzivat
a tudiz pochopit.

Hlavni urychlujici mechanismus bude vyroba a namedyuziti produki. Nagiklad
produkt Prefabrikat zkrati dobu nutnou pro vystawdech budov. &né specializované
budovy budou vyrah rizné produkty a ty budou pouzivany riamé stavby a vylepSeni. Na
hr&i bude zvolit spravnou taktiku slozeni vyrobnichdbu. Vyrobu produkt bude hré
zadavat rong.

Projekt bude uité obsahovat nauy tutorial, ktery bude postupnpomoci Ukah
seznamovat ht& s hrou. Cilem tohott®Seni je, aby na Zatku na hrée nevyskeily desitky
panet a Udaii, které by ho nuthodradily od dalSiho zkoumani a hrani hry.



Vesmirna faze

VétSina webovych strategickych her trpi problémemmitemhem silgjSi hr&i atogi
na slabé hige a néi jejich prack budované uzemi. Myslime si, Ze tento systéem deungl
mnoho hréi odradi. Chili bychom proto implementovathkolik netradénich postup.

Prvni \&ci je, Ze n&sS vesmir by &dil urcitymi zavaznymi gentlemanskymi dohodami.
MuZeme si to fedstavit jako rozsahlejsi a strikjsi kombinaci schengenské a Zenevské
dohody. Bojovalo by se pouze o nadvladou nad pdamiea to v pedem stanovenyas. Tim
by mgli uzivatelé cas se o bit¥ dopgredu doz¥dét a gripravit se na ni, aniz by museli byt
piihlaSeni 24 hodin dern Navic by jim nehrozilo zgeni infrastruktury, takZe jejich
mnohadenni snazeni by nemohtgipvnivec.

Bitvy se budou moci &astnit nejen imo zasazeny Udnik a obrance ale i jejich
nadiZzeni a potizeni. V samotné bitvnebudou hré& své jednotky ovladat, vyget provede
automaticky algoritmus. Zvazujeme, Ze thidude moci nastavit taktiku lodi zékolika
preddefinovanych chovani.

Samozejme, Ze pokud neumoZnime Zeni protivnika, musime nabidnout &i#n
n¢jakou jinou moznost pro pasteni sil. A tou je analogie feudalniho systému podtd.
Porazeny hrése stane pdtzenym vitze a odvadi mu danNavic porazeny fZe mit své
podiizené a vilz miZze mit své nadzené. Takovy systém umiae vznik mnohopatrovych
hiearchickych stroin Kde “Slechtici” na vrcholu stromu ziskavaji nanézn od svych
poddanych obrovské sumy a mohou tedy budovat mnetigiharmady nez hégsolitér.

Cely vesmir bude realizovan jako rovinny graf, kadeholy budou h¥zdné systémy
resp. planety a hraniervi diry. Hr&i se tato mapa bude zobrazovat graficky¢gmz se mu
budou zobrazovat jak flotily lodi v blizkosti jehmanety, tak vlastnici sousednich planet.
Vzdalenosti budou idezité a jejich urazeni bude trvat realdgs. Bude tedy vyhodné
udrZovat si kompaktni GUzemi a mit tak ymitvazaly v bezps.

Hr&ki si budou stagt vesmirné lod nékolika typa ( ~ 5 ), na tyto trupy si pak budou
moci zvolit nejtizrejSi moduly. Od zbngovych systém, pres tlousku pancéovani, az po
druh pohonu. Jednotlivé moduly budou mit rozdiltadistiky a rozdilnou cenu. Moduly se
budou odemykat vyzkumem analogicky jako budovy.yDitnozstvi modul budou mit hré&
mnoho moznosti na slozeni jejich flotily.

Socialni interakce

Uvédomujeme si, Ze aktualnim trendem je socializaternetu. Uzivatelé se chlubi
svymi usgchy, bloguji o svych problémech a neustale sdii z¥zitky s pateli potazmo s
celym s¥tem prostednictvim internetu. ProtoZe tyto mozZnosti uzivateyZaduji, je nutné,
abychom jim tuto funkcionalitu zprdastdkovali.

Nas projekt bude zahrnovat systém @cénachievements), kterd budou viditelna i
pro ostatni hr&e. Dale bychom cBli umoznit hr&im provadt vypravy na planety k jejich
prateim. Usgdns vykonana vyprava by pak pomohla nejen jim samotrglei kamaradovi,
ke kterému byla vedena. Tato funkcionalita nejemziusocialni vazby, ale i se tim bra
zabavi Bhemc¢ekani na dokateni stavby budov.



