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Natasha Murashkina
интересный выбор цвета О_О



Описание игры:

Ticket to ride - настольная игра 

для нескольких игроков. Целью 

игры является построение 

железнодорожных маршрутов и 

получение за них очков.  Каждый 

маршрут состоит из 

железнодорожных перегонов, 

которые игроки и строят, 

используя разноцветные 

карточки.

Оригинальные правила.
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https://hobbyworld.ru/download/rules/T2RE_rules_new.pdf
Natasha Murashkina
Это здесь не нужно, никто не будет кликать на ссылку и читать, а если кому-то очень нужно он загуглит



Функциональность игры

● Возможность выбора режима игры
a. по сети или локально
b. 1-4 игрока
c. с ботами или нет

● Возможные игровые ходы
a. Взять карты

i. из колоды
ii. со стола

b. строить маршруты
i. обычные всех цветов.

ii. перегоны, для постройки которых обязательны локомотивы.
c. получать новые маршруты.
d. строить станции

● В процессе игры видна информация о других игроках - количество вагонов, карт, 
маршрутов

● В конце игры корректно подсчитываются очки, определяется победитель и 
выводятся маршруты других игроков
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Natasha Murashkina
а поч поменялся шрифт? верните обратно на шрифт без засечек. шрифт с засечками для газет, без засечек -- для интернета и презентаций

Natasha Murashkina
лишнее слово, если бы было некорректно -- какой в этом смысл?:)



Сравнение с аналогами:
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Наш T2R Настольная игра T2R

OS Linux Real life Windows, Linux, Os x, 
Xbox, PS, Android

Стоимость free ~2000 рублей 250 rub

Карты 1 1 1 (за остальные нужно 
доплачивать)

Natasha Murashkina
По-моему раньше я вам скидывала онлайн TTR или нет? что-то ощущение что вы захомячили пару аналогов)

Natasha Murashkina
неконсистентное название рубля: рублей и rub, а вообще держите: ₽
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Natasha Murashkina
ААА, ничего не разглядеть
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Сравнение технологий: графика
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QT OpenGL ncurses

Особенности Высокоуровневая 
библиотека с большой 
базой документации и 
сообществом 
разработчиков

Примитивные объекты 
(круг, кривая). Очень 
низкоуровневая, сложно 
работать

Консольная 
псевдографика

Опыт Чтение открытых 
исходных кодов

Изучение научно-
популярных видео

Была на C++

Natasha Murashkina
:)

Мб «Просмотр туториалов на Ютюбе» ?



Сравнение технологий: сервер

Библиотека Grpc Boost tcp сокеты

Особенности Достаточно 
современная и 
высокоуровневая 
библиотека, позволяет 
удобно составлять и 
обрабатывать запросы

Чуть менее 
высокоуровневая, но 
достаточно популярная 
библиотека для работы 
с сетью

Максимально 
низкоуровневая вещь 
для работы с сетью, 
удобна для передачи 
простых запросов, 
более сложные запросы 
обработать очень 
сложно

Опыт множество 
просмотренных 
туториалов и примеров

Опыта не было, 
поэтому решили 
отказаться

Подумали про нее и 
решили, что нам не 
подходит
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Задачи Василевского Тимофея 
(Логика игры и архитектура)

● Сделано:
○ Продуманы и реализованы общая архитектура и игровая логика
○ Создана архитектура для удобного взаимодействия с сервером
○ Протестирована логика игры
○ Написаны боты для игры в офлайне

● Трудности:
○ Поиск багов в довольно сложной логике (суммарно более 1000 строчек)
○ Встраивание бота в игровой процесс

● Планы:
○ Намного больше тестов
○ Добавление алгоритмов машинного обучения для ботов
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Natasha Murashkina
Не понятно что под этим подразумевается

Natasha Murashkina
в презентации на защиту не должно быть никаких планов, подразумевается, что все что есть то мы и оцениваем, а планы это лишняя информация

Natasha Murashkina
Подпишите подпунктом какие стратегии используются для ботов

Natasha Murashkina
какой % покрытия строк кода тестами? можно примерно



Задачи Дымашевского Сергея 
(Контроллер и сервер) 

● Сделано:
○ Реализован контроллер для взаимодействия игры и графики
○ Реализован сервер для игры по локальной сети
○ Прорисована игровая карта

● Трудности:
○ Корректная обработка проверки очередности хода.
○ Правильная обработка ходов более чем в одно действие
○ Парсинг внутреигровой информации в классы grpc для ее передачи по сети

● Планы:
○ Уменьшение пакета данных передаваемых сервером
○ Запуск сервера для игры по глобальной сети
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Natasha Murashkina
внутриигровой



Задачи Чайки Максима 
(Графический интерфейс)

● Сделано:
○ Продумано и сделано меню выбора кол-ва игроков ботов и типа игры 
○ Реализованы все возможные ходы
○ Добавлена анимация взятия карты со стола
○ Написана авто-перерисовка поля для обновления состояния игры

● Трудности:
○ Анимация очень трудно работает с QObject, которыми я пользовался
○ Большое количество возможностей путает

● Планы:
○ Оптимизация использования озу
○ Уменьшение кол-ва перерисовываемых объектов
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Natasha Murashkina
Это какое-то сложное меню? Если нет, то «продумано» можно убрать, и так понятно что ты об этом думал:)

Natasha Murashkina
Поле перерисовывается полностью или только частично диф изменений?



Текущее состояние разработки
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https://docs.google.com/file/d/1WBUGLvYTNQISdPT5Sh51XzI2i6LzN1Dx/preview


https://github.com/Pudums/TTR

Ссылка на гитхаб:
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https://github.com/Pudums/TTR

