NAROCNIKOVE ZAHTEVE

Podjetje Joc.si Zeli z inovativnimi reSitvami novih generacij prodreti na slovenski in
evropski trg naprav za uporabo v igralnicah. Odlocili smo se, da pripravimo novo
generacijo igralnih avtomatov, ki so tradicionalno znani pod imenom "Fruit machine" oz.
"Fruit slot machine". Po uspesni pridobitvi ustreznih dovoljenj ter certifikatov, ki
omogocajo izvedbo takih naprav, je pred nami vedji izziv: izdelava prototipa. Z njim
Zelimo preveriti delovanje programske opreme. Ta mora zagotoviti tekocCe delovanje
avtomata in tudi omogociti razli¢ne atraktivne nacine igre. Za dobro uporabnisko
izkusnjo je prijazen in ucinkovit uporabniski vmesnik ravno tako pomemben.

Projekt torej Ze ima izoblikovano idejno. Sedaj smo v fazi iskanja resnega partnerja, ki bi
prevzel razvoj programske opreme. Zaradi uCinkovitosti in prenosljivosti zahtevamo
uporabo programskega jezika C++. Projekt mora biti izveden z razvojnim sistemom
Microsoft Visual Studio ali Oracle NetBeans, ki ju v naSem podjetju tudi sicer
uporabljamo za razvoj. Program in dokumentacija morata biti izdelana in preverjena v
skladu s standardom CVVS-1.

Igralni avtomat deluje na principu treh spreminjajocih se elementov (slika ali besedilo), ki
se v preprosti resitvi prikaZejo npr. takole:
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Igralec ima na zaCetku mozZnost, da si izbere vrsto igre (npr. izbira med igro z ve¢jim
vloZkom in vecjim dobitkom oz. igro z manjSim vioZzkom in manjSim dobitkom). Nato
vstavi potrebno Stevilo Zetonov. Sledi pritisk na ustrezen gumb in igralni avtomat na
priviacen nacin prikaZe potek ter rezultat igre. Po koncu igre ima uporabnik mozZnost, da
konca igro ali da igro nadaljuje. Slednja mozZnost je zelo zazeljena, zato igralni avtomat
ponudi dologene ugodnosti (npr. po vsaki tretji igri dobi dodatni Zeton). Ce se igralec
odloci koncati igro, mu avtomat vrne priigrano Stevilo Zetonov in zakljuci delovanje.

Najprej zelimo preveriti koncept in osnovne dialoge, zato naj bo program napisan v obliki
simulatorja, ki vodi tudi trenutno stanje Zetonov pri igralcu. Seveda mu mora na zacetku
podariti doloceno Stevilo Zetonov, da bo lahko zacel z igro. Igralni avtomat mora na
zahtevo prikazati, katere kombinacije so dobitne. Igralec ne more vloZiti vec Zetonov, kot
jiima. Konfiguracija igralnega avtomata (simboli, dobitne kombinacije in dobitki) naj bo
zapisana v posebni datoteki, ki se prebere ob zagonu programa. Prototip naj vsebuje tudi
mozZnost samodejnega igranja, pri kateri se brez posredovanja igralca zaporedoma izvede
100 ali ve€ ponovitev izbrane igre ter se potem izpisSe statistika, kolikSno je razmerje med
vstavljenimi in dobljenimi Zetoni. Igre na igralnem avtomatu morajo biti vse narejene
tako, da na daljsi rok zmaga igralnica, torej da avtomat vrne manj Zetonov kot jih dobi.

Pricakujemo brezhibno in robustno delovanje programa v sistemu Microsoft Windows.
Zraven tega mora biti program hiter in preprost za uporabo. Interesente za razvojin
izdelavo programa prosimo, da do 23. oktobra 2013 oddajo plan projekta. Program in
dokumentacija morata biti oddana najkasneje 24. januarja 2014. Projekt bo placan po
posameznih zakljucenih fazah. Za vsak teden zamude bo odbitih 10% placila.
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