Softwarovy projekt - Management Challenge Game

Vedouci: Mgr. Peter Cerno
Tym: Pavel Pilaf, lvana Valchova, Viktorie Vasova, David Vondrak, Jifi Vytasil
Termin dokoné€eni: 03/2015

Zakladni popis

Cilem projektu je vytvoreni hry, jejimz obsahem bude soupefeni hracl ve vedeni
imaginarni firmy. Kazdému hraci bude pfidélena firma s urcitou historii (tj. kapital, vyrobni
kapacita atd.). Hra se bude odehravat ve svété s nékolika trhy. Hra€ bude mit moznost Cinit
rizna rozhodnuti, jako na ktery trh expadnovat, jaké produkty nabizet atd. Herni prostfedi se
bude aktualizovat v danych Casovych intervalech. Mezi témito aktualizacemi hraci ucini
rozhodnuti, ktera se projevi s nasledujici aktualizaci. Data o hraCovych rozhodnutich budou
zaslana na server, kde bude probihat ekonomicka simulace. Na zaCatku dalSiho intervalu
bude hracdm aktualizovan stav herniho prostfedi, podle vysledkl simulace. Cilem hry bude
porazit ostatni hrace tj. dosahnout za dobu trvani hry vyssiho zisku.

Rozdily oproti existujicim projektiim

Projektd s podobnym zaméfenim jiz nékolik existuje. Inspirovali jsme se napfiklad
Global Management Challenge (http://www.worldgmc.com/). Nas projekt by se od nich mél
liSit v nasledujicich ohledech. VétSina z existujicich projektll s hraci komunikuje pouze
pomoci tabulek a graft. My bychom radi prostfedi nasi hry pfizpusobili tak, aby mél hrac
pocit, Ze hraje hru a ne, Ze fidi readlnou ekonomickou simulaci, ale pfi tom zachovali nutnost
komplexnich rozhodnuti. Vice informaci v odstavci “Pfiklad prabé&hu hry”.

Podobné projekty maji obvykle formu turnaje. My chceme poskytnout moznost hry
pro nékolik malo hracd, tak aby hra byla hratelna i bez nutnosti organizovat turnaj a bylo
mozno se do hry zapojit kdykoliv. Odpadne tak potfeba organizace turnaje a hra se stane
pristupnéjSi vice lidem. Hrani bude typicky probihat tak, ze jeden uzivatel zalozi hru, nastavi
jeji parametry, chvili po€ka, nez se do hry pfipoji dalSi uzivatelé a hra rovnou zacina.

Zakladni funkce softwaru

Nasleduje popis funkénosti, kterou by mél projekt umoznovat:



Role uzivateld:
e NepfihlaSeny uzivatel - uzivatel, ktery neni pfihlasen do systému
e P¥fihladny uzivatel - uzivatel, ktery je pfihlaSen do systému

Klientska Cast:
e Akce nepfihlaseného uzivatele:
o pfihlaSeni uzivatele
o registrace uzivatele
e Obecné akce:
o vytvofeni a nastaveni nové hry
o vybér z her a turnaju a pfipojeni ke hie
e Herni akce (pomoci interaktivni mapy):
o sprava prostredku
m tovarna (vytvoreni, zvySeni kapacity, nastaveni produkce, sprava
technologii)
sklady (vytvoreni, zvySeni kapacity, vyprazdnéni)
zdroje (nakup, skladovani, vyuziti, transportace)
produkty (mnozstvi, kvalita, cena, cilovy trh)
transport (volba transportniho prostfedku, vybér dostupného
prostfedku, nastaveni intervalu)
o pFehledné zobrazeni aktualniho stavu herniho prostredi
o zpravy o udalostech pfi posledni probéhlé aktualizaci
e Kilientska Cast aplikace bude vyuzivat 3D grafiku (k zobrazeni interaktivni mapy,
herniho svéta apod.)

Serverova Cast:
e Udrzovat informace o hracich a probihajicich hrach
o soucasti FeSeni bude navrh databaze
Simulovat prabéh hry na zakladé dat od hracu
e Komunikace s klientskou aplikaci (aktualizace herniho svéta v klientské aplikaci/
pfijimani dat o rozhodnutich ucinénych hraci)

Webova prezentace:
e Zobrazeni prezentace hry, manualu ke hre
e Poskytuje odkaz na klientskou aplikaci




Ekonomicka simulace

Simulace by méla odrazet chovani realného trhu a zarover obsahovat jisty prvek
nahody v podobé vytvareni nahodnych udalosti ovliviiujici prubéh hry (napf. valka, krize
apod.). Dale by simulace méla vychazet z realnych ekonomickych dat. Hru by mél byt
schopen pochopit a uspésné hrat i uzivatel bez ekonomického vzdélani. AvSak uzivatel
takto vzdélany by mél byt schopen svoji vyhodu vyuzit.

Pozadavky na serverovou ¢€ast hry

Jednim z cilG projektu je odlazeni serverové &asti projektu, starajici se o simulaci
ekonomického prostiedi tak, aby neexistovala Zadna trivialni dominujici strategie. Je
potfeba zamezit tomu, aby byl néktery z hracu schopen opakované vitézit za pouziti néjakeé
jednoduché strategie bez nutnosti pfizplsobovat se akcim ostatnich hracld/zménam
prostfedi ve hre.

Priklad prabéhu hry

Zpusob jakym by méla byt zachovana komplexnost rozhodnuti naznacime ve
zjednodu$eném scénafi toho, co muze hrac fesit v ramci jedné aktualizace:

Hra¢ obdrzi zpravu o aktualnim stavu herniho prostiedi. Na jejim zakladé ucini
rozhodnuti vylepSit svoji tovarnu, coz mu umozni vyrabét novy produkt, na ktery ovSem
potfebuje suroviny ze vzalenéjSi oblasti svéta. Zajisti si tedy dodavatele, zjisti napf. Ze je pro
néj vyhodnéjSi postaveni nového skladu blizko dodavatele a odesilat na tovarnu pouze
mnozstvi surovin, které je pravé potfeba, vybere podle n&j nevyhodnéjsSi dopravni cestu a
zpusob dopravy (at uz z hlediska rychlosti/ceny/rizika poSkozeni nebo ztraty surovin).
Nasledné rozhodne v jaké kvalité, za jakou cenu a na kterém trhu vyrobek prodavat a
pfipadné zvoli zpasob dopravy na tento trh. Takovych rozhodnuti typicky béhem jedné
aktualizace Cinit nékolik, protoze muze vlastnit vice tovaren/skladu, nebo vyrabét rizné
trhd/protivnikd/vlastnimu rastu.

Pouzité technologie a cilova platforma

Klient bude vyuZzivat technologii Unity3D (http://unity3d.com/). To je herni engine s



http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Funity3d.com%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGHcWCv09BXgd0wYehfL8GsIqGXJg

podporou nékolika programovacich jazyku. Pro projekt bude vyuzivan programovaci jazyk
C#.

Serverova Cast projektu bude vyuZivat jazyk C# a na ném zaloZené technologie pro
komunikaci s klientem.

Cilova platforma se odviji od volby pouZité technologie. Projekt bude primarné cilen
na operacni systém Windows. S mozZnosti snadného rozSifeni na dalSi platformy (MacOS,
i0OS, Android, Windows Phone).



