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Liebe Neu-DoPE’er,

Herzlich willkommen in unserer Internet-Firma! Um es gleich vorwegzunehmen: unserem Betrieb geht es
schlecht. Die Aktien sind im Keller, die Investoren und Banken wollen Resultate sehen. Letzte Woche musste
unser CEO sogar seinen Porsche verkaufen, damit DoPE noch ein paar Monate iiberleben kann!

Die Zukunft unserer Firma liegt in Ihren Hiinden!!!

Wir glauben, dass eine Goldader des Internets bei den Online-Spielen liegt. Rasante Action-Spiele, die hunderte
von Spielern zulassen (das hat unsere Konkurrenz noch nicht geschafft). Wenn das kein Erfolg wird, sind wir
nicht mehr zu retten. Wir mochten, dass Sie bis Ende des Semesters einen spielbaren Prototypen eines Online-
Spiels erstellen. Zuerst dachten wir an eine Version von XPilot. Jetzt sind wir uns nicht mehr so sicher: Der
Sourcecode von XPilot ist einfach grottenschlecht. Deshalb ist es uns egal, was fiir ein Spiel am Schluss da ist,
einfach spannend muss es sein - und natiirlich rasant!

Organisieren Sie sich selbst. Bestimmen Sie, wer Projektleiter wird und wer fiir welche Teile zustindig ist.
Meinetwegen konnen Sie Thre Jobs auch rotieren. So was macht man ja in ganz modernen Firmen. Auf unsere
Firmenleitung konnen Sie sich leider nicht verlassen. Die ist damit beschéftigt, die Banken abzuwimmeln.

Ach ja, unsere Glaubigerbanken bestehen darauf, dass Sie von einem so genannten Berater beraten (iiberwacht)
werden. Der Berater heisst ,,Keno Albrecht” (natiirlich ein Deutscher). Tun Sie trotzdem so, als ob Sie auf seinen
Rat horen wiirden.

Ein paar Probleme sehen wir schon auf Sie zukommen. Der Berater weiss vielleicht mehr (wahrscheinlich nicht).

e Das Spiel soll in Echtzeit spielbar und fiir so viele Spieler wie mdglich (hunderte?) skalierbar sein. Da
Sie niemals so viele Spieler, die das Spiel testen, finden werden, miissen Sie vielleicht einen Computer-
Dummyspieler entwickeln?! Die Echtzeit stellt mit Sicherheit das grosste Problem dar. Uberlegen Sie
sich griindlich, wie Sie das handhaben. Kann man iiberhaupt verhindern, dass man andere Spielfiguren
bei sich ein wenig verzogert sicht? Gibt das semantische Probleme? Welche Ideen gibt es und welche
davon ist am spielbarsten?

¢ Latenz und Bandbreite sind wichtig, im Idealfall soll das Spiel auch mit einem Modemanschluss laufen.
Anfangs wiren wir schon mit einer LAN-Variante gliicklich. Was ist, wenn die Spieler geographisch
sehr weit auseinander sind?

e Spieler sollen sich jederzeit anmelden kdnnen (einfach bei einem beliebigen Mitspieler, der schon
spielt), und jederzeit abbrechen konnen. Thr System soll so was tolerieren. Es wire gut, wenn das Spiel
allgemein fehlertolerant ist. Vielleicht ist die Verbindung zwischen zwei Spielern mal schlecht...

e Wir favorisieren die Programmiersprache Java.

*  Messen Sie die Qualitit Ihrer Losungen! Uberzeugen Sie uns von Thren Ansétzen.

e Fiihren Sie Rapport tiber Thre Aktivitdten. Am Schluss muss jeder von Thnen auf 3-5 Seiten dariiber
Rechnung ablegen, was wann, wie lange und warum gemacht wurde.

e Organisieren Sie sich, setzen Sie Meilensteine!

e Wir erwarten, dass Sie unserem CEO und méglichen Grosskunden Thre Fortschritte prasentieren.
Einmal vor Weihnachten, und einmal am Ende des Projekts.

«  Falls Sie fragen haben, wenden Sie sich an den Berater. In Notféllen auch an den CEO.

Wir wiinschen Ihnen viel Gliick bei Threr Arbeit! Sie werden es brauchen konnen.

R. Wattenhofer (CEO der DoPE AG)



