Dokument wymagan projektowych
Nazwa projektu: Hack ' n'Slash
Autorzy:

e Pawet Stelmach
e Jakub Skwiercz
e Jakub Goralczyk

Data: 15.11.2020r

1. Elementy sktadowe projektu (produkty projektu)

Elementy programistyczne:
e Aplikacja dziatajgca na systemie windows oraz linux.
e Aplikacja napisana w jezyku C# w silniku unity,
Elementy nie programistyczne:
e specyfikacja funkcjonalna
e raporty z wykonanych testow uzytecznosci,

2. Granice projektu

e Aplikacja bedzie dziata¢ tylko na 64-bitowy Ubuntu w wersji 12.04 lub nowsze;j
poniewaz unity wspiera tylko takie wersje linuxa

e Aplikacja bedzie wspiera¢ windows 10 poniewaz tylko ten system operacyjny
posiadamy. Poprzednie wersje systemu operacyjnego windows sg nie tylko nie
wspierane ale rowniez nie posiadamy do nich dostepu.

e Gra nie bedzie umieszczona na platformie steam poniewaz by to zrobi¢ potrzeba
mie¢ zarejestrowang firme oraz uisci¢ optate.

e Aplikacja nie bedzie dostepna na urzgdzenia mobilne poniewaz jej mechanika
jest zbyt skomplikowana, zeby dato sie jg zaimplementowa¢ w mobilnym
odpowiedniku.

3. Lista wymagan funkcjonalnych
Posta¢:
Gra powinna pozwalaé graczowi na sterowanie postacig po planszy
Gra powinna pozwalaé graczowi na celowanie
Gra powinna pozwala¢ graczowi na oddanie strzatu
Posta¢ powinna posiada¢ ustalona przez system ilos¢ zycia, ataku, obrony oraz
predkos¢ poruszania.
e Gra powinna obejmowac ustalong ilo$¢ zycia w momencie gdy gracz otrzymuje
obrazenia
e Gra powinna zabi¢ postac gdy jej poziom zycia wyniesie 0
Menu:
e Gra powinna pozwala¢ graczowi wybrac¢ opcje wyjscia z gry



Gra powinna pozwala¢ graczowi wybra¢ opcje startu rozgrywki

Gra powinna pozwala¢ graczowi na zmiane ustawien sterowania

Gra powinna pozwalaé graczowi na zmiane ustawien dzwieku

Gra powinna pozwalaé graczowi na zmiane ustawien graficznych

Gra powinna pozwalaé¢ graczowi na zatadowanie ekranu z listg autorow

Petla gry:

Gra powinna pozwoli¢ graczowi na pauzowanie rozgrywki

Gra powinna pozwoli¢ graczowi na wyjscie z gry z poziomu menu pauzy
Gra powinna pozwoli¢ graczowi na powrét do gry z poziomu menu pauzy
Gra powinna pozwoli¢ graczowi na wyjscie do menu gtéwnego z poziomu menu
pauzy

Gra powinna generowac¢ w sposob proceduralny poziomy gry

Gra powinna rozmieszczac¢ przeciwnikéw oraz przeszkody na planszy
Gra powinna posiada¢ bossa na kohcu kazdego poziomu

Gra powinna generowacé jednego NPC na mape

Gra powinna pozwala¢ na interakcje z NPC

Gra powinna pozwalaé¢ na wymiane przedmiotéow z NPC

Po pokonaniu bossa gra powinna przechodzi¢ na kolejny poziom

Przeciwnicy:

Przeciwnik powinien posiadaé ustalong przez system ilosé zycia, ataku, obrony oraz
predko$¢ poruszania.

Gra powinna obejmowac ustalong ilos¢ zycia w momencie gdy przeciwnik otrzymuje
obrazenia

Gra powinna zneutralizowac¢ przeciwnika gdy jego poziom zycia wyniesie 0
Przeciwnik powinien posiada¢ ustalone przez system pole widzenia

Przeciwnik powinien szukaé gracza w obrebie swojego pola widzenia

Przeciwnik powinien zaatakowac¢ gracza po zlokalizowaniu jego pozycji

Interfejs uzytkownika:

Gra powinna pozwoli¢ graczowi na podnoszenie przedmiotdéw

Gra powinna pozwoli¢ graczowi na uzywanie umiejetnosci

Gra powinna pozwoli¢ na zaktadanie przedmiotéw w panelu ekwipunku
Gra powinna pozwala¢ na zarzgadzanie ekwipunkiem

Gra powinna wyswietlac aktualna ilos¢ zycia postaci

Gra powinna wyswietlac aktualna ilos¢ zycia przeciwnikow

Gra powinna odblokowywa¢ nowe umiejetnosci po pokonaniu bossa
Gra powinna pozwala¢ na wyboér umiejetnosci po rozpoczeciu rozgrywki
Gra powinna generowac losowo skrzynie z przedmiotami

Gra powinna wyswietla¢ ilos¢ zadawanych i otrzymywanych obrazen

4. Lista wymagan niefunkcjonalnych

Minimalna liczba klatek powinna wynosic¢: 30

Gra powinna dziata¢ z kartg graficzng NVIDIA GeForce GTX 760 jej odpowiednikiem
lub nowszg

Gra powinna dziata¢ z procesorem i3-3220 jej odpowiednikiem lub nowszym

Gra powinna dziata¢ zajmowac nie wiecej niz 6Gb pamieci na dysku twardym

Gra powinna dziata¢ z 4GB pamigci ram

Gra powinna dziata¢ na systemie Windows 10 oraz 64-bitowy Ubuntu w wersji
12.04 lub nowszej



Gra powinna wspiera¢ nastepujgce rozdzielczosci ekranu:

Dtugos¢ ekranu w px  Wysoko$¢ ekranu w px

1280

1366

1600

1920

2048

2560

720

768

900

1080

1152

1440

5. Mierzalne wskazniki wdrozeniowe

Gre bedzie mozna pobraé za darmo z serwisu ltch.io.

System zostanie poddany testom gwarantujgcym, poprawne dziatanie na
wskazanych wczes$niej konfiguracjach systemowych.

Na koniec pierwszego semestru system zostanie dostarczony do klienta w wers;ji
testowej alpha (rozumianej zgodnie z metodyka Agile). Na koniec drugiego semestru
udostepniony zostanie system w wers;ji finalne;j.

6. Kryteria akceptaciji projektu dla | semestru prac

Wymagane - Dostarczenie prototypu, pozytywnie zakonczone testy uzytecznosci,
wdrozenie odpowiednich funkcjonalnosci potrzebnych do zakonczenia prac na tym
etapie

Oczekiwane - Stworzenie Grywalnego prototypu z menu gtéwnym, petlg gry kilkoma
prostymi przeciwnikami oraz podstawowym sterowaniem gracza

Planowane — Brak zaimplementowania NPC

7. Kryteria akceptacji projektu dla Il semestru prac

Wymagane - Dostarczenie finalnej wersji projektu, pozytywnie zakonczone testy
uzytecznosci, wdrozenie odpowiednich funkcjonalnosci potrzebnych do zakonczenia
prac na tym etapie

Oczekiwane - Stworzenie finalnego produktu zawierajgcego wszystkie
funkcjonalnoséci potrzebne do wydania finalnej wersji gry oraz umieszczenie jej na
platformie itch.io

planowane — brak

8. Organizacja pracy zespotu



e Zakres prac poszczegolnych cztonkéw zespotu:
o Pawet Stelmach

Sterowania postaciag

Kamera podgza za graczem

Przemieszczanie sie pomiedzy pokojami

Minimapa

Sztuczna inteligencja przeciwnikéw

m Generowanie poziomow
o Jakub Goéralczyk
m System umiejetnosci postaci
m  Menu gtdwne
m Interfejs uzytkownika
m Modele i animacje postaci
m Efekty czasteczkowe
o Jakub Skwiercz
m Atakowanie przeciwnikéw
m  Uzywanie przedmiotow
m Statystyki gracza
m Zarzadzanie ekwipunkiem
e Role projektowe i deweloperskie poszczegdinych cztonkdéw zespotu:
o Pawet Stelmach - lider zespotu, programista
o Jakub Géralczyk - scrum master, programista, grafik
o Jakub Skwiercz - programista

e Jako metodyke pracy zesp6t przyjat metodyki zwinne Scrum. Metodyki te zostaty
wybrane jako najlepsze dla procesu tworzenia gier wideo gdyz dziatamy na
przyrostach dzieki czemu w dowolnym momencie wiemy gdzie jestesmy i mamy
dziatajgca wersje produktu oraz wiemy w jakim kierunku rozwija sie projekt i jakie
funkcje muszg by¢ dodane w nastepnej iteracji, a jakie funkcje ktére byty nominalnie
planowane musza zostac usuniete. Dzieki temu zespot wie na czym musi skupié
uwage w danej iteracji gry co pozwala na szybszy i bardziej optymalny development
ary.

e Jira - Zespdt wykorzystuje narzedzie to tworzenia sprintéw, przydzielania zadan
poszczegblnym cztonkom zespotu, sprawdzania na jakim etapie rozwoju produkt sie
znajduje oraz zarzadzania przebiegiem projektu.

e Unity Collaborate - Wbudowane w ekosystem unity narzedzie pozwalajgce nam na
zarzgdzanie kodami zrédtowymi oraz kolejnymi wersjami projektu

e Cykl zycia zadan w projekcie:

o Lista zadah do wykonania zostaje umieszczona w backlogu

Poszczegdlne zadania trafiajg do backlogu sprintu

Zadania zostajg przydzielone do poszczegodinych oséb na dany sprint

Weekly Scrum - pozwala na sprawdzenie w jakim kierunku rozwija sie projekt

Sprint Review - po zakonczeniu sprintu analiza obecnego wygladu projektu

oraz informacja zwrotna o potrzebnych zmianach

O O O O

9. Ryzyka projektowe:
e Mozemy Zle oszacowa¢ minimalne wymagania systemowe co moze spowodowac, w
tym przypadku nalezy przetestowac finalny projekt i uaktualni¢ wymagania
systemowe.



e llos¢ uzytownikow na platformie Itch.io jest o wiele mniejsza z konkurencyjng
platformg steam co moze prowadzi¢ do matego zainteresowania gra. W tym
przypadku nalezy poszukac innych portali typu itch.io oraz tam tez zamiescic gre.

10. Kamienie milowe

koniec | semestru - Stworzenie Grywalnego prototypu z menu gtéwnym, petlg gry kilkoma
prostymi przeciwnikami oraz podstawowym sterowaniem gracza

koniec Il semestru - Umieszczenie na platformie itch.io gotowej grywalnej gry z 5 losowo
generowanymi poziomami na koncu kazdego znajduje sie boss - przeciwnik z
umiejetnosciami.



