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0. Wersje dokumentu
2.1 — Dostosowanie dokumentu do uwag promotora.

2.0 — Adaptacja do nowego formatu dokumentu.

1. Elementy sktadowe projektu (produkty projektu)

Wraz z rozwojem oprogramowania do klientéw bedg dostarczane kolejne wersje aplikacji
poszerzajgce system o kolejne zdefiniowane funkcjonalnosci. Ostatecznie klienci otrzymaja
nastepujgce produkty:

Elementy programistyczne:

Semestr |
e Podstawowa aplikacja internetowa oparta o framework React;
e Podstawowa aplikacja serwerowa napisana w jezyku Java;

e Instancja bazy danych oparta o silnik MySQL.

Semestr Il
e Rozbudowana aplikacja internetowa oparta o framework React;
e Rozbudowana aplikacja serwerowa napisana w jezyku Java.

Elementy nieprogramistyczne:
Semestr |

e specyfikacja funkcjonalna;
e prototyp wykonany z uzyciem narzedzia Adobe XD;



e Opracowany schemat generowania losowej postaci;

Semestr Il

e Instrukcja obstugi dla uzytkownika;

e Instrukcja obstugi dla administratora;

e Diagram generowania postaci;

e Repozytorium kodu wraz z przygotowaniem projektu OpenSource.

2. Granice projektu

Ograniczenia wynikajgce ze ztozonosci prezentowanych danych:

Brak wersji mobilnej — Z racji na ilo$¢ i ztozonos¢ prezentowanych danych zespét
deweloperski uznat, ze wytworzenie czytelnego interfejsu mobilnego i/lub
stworzenie aplikacji mobilnej jest niemozliwe. Aby komfortowo uzywac aplikacji
wymagany jest ekran o rozdzielczosci co najmniej 1024x768;

Brak wsparcia dla innych systemdw - System nie wspomaga gier RPG nieuzywajacych
mechaniki i Swiata gry Warhammer Fantasy Roleplay (w drugiej edycji). Rozbieznosci
pomiedzy poszczegdlnymi systemami jak i wersjami jednego systemu uniemozliwiaja
tatwa przenaszalnosé wytworzonego kodu. Wigzatoby sie to ze zmiang znacznej
czesci logiki aplikacji.

Ograniczenia natozone przez bilans kosztow i zyskow:

Brak implementacji mechaniki rzucania kostkami — Mechanika ta jest zbedna w
procesie tworzenia postaci, na czym ma skupiac sie system. W opinii zespotu
deweloperskiego — jak i w opinii klientédw - funkcja bytaby zbedna.

Brak implementacji mapy, po ktérej poruszajg sie postaci -—— Mechanika ta jest
zbedna w procesie tworzenia postaci, na czym ma skupiac sie system. W opinii
zespotu deweloperskiego —jak i w opinii klientdw - funkcja bytaby zbedna.

Brak funkcjonalnosci wgrywania wtasnych zdjeé/rysunkéw postaci — Funkcja nie daje
uzytkownikowi wymiernej korzysci, a jest czasochtonna w implementacji. Wymaga
rowniez znacznych zasobdéw pamieci by przechowywac obrazki. Zespét deweloperski
nie moze rowniez zapewnic, ze po zaimplementowaniu takiej funkcjonalnosci nie
bedzie ona wykorzystywana przez graczy, aby tamad prawa autorskie np.
upubliczniajgc objete tym prawem prace innych.

Ograniczenia wynikajgce z zatozen aplikacji:

Platforma obstuguje jedynie jezyk polski. — Z analiz przeprowadzonych przez zespét
deweloperski znaczna cze$¢ graczy Warhammera Fantasy RolePlay w edycji drugiej
pochodzi z Polski. Zwiekszenie wiec ilosci wersji jezykowych nie przyczynitoby sie,
prawdopodobnie, do zwiekszenia liczby uzytkownikéw aplikacji. Dodatkowo



planowane wprowadzenie historii tworzonych przez graczy wymuszatoby podziaty
pomiedzy wersje jezykowe co ktdci sie z przyjeta przez nas koncepcja aplikacji w
ktdrej dane majg by¢ ogdlnodostepne.

e System nie umozliwia szerokiej i szczegdtowej edycji postaci po jej wytworzeniu bez
tworzenia ich historii. - Postaci z zatozenia majg by¢ ogélnodostepne. Nie mozliwym
jest wiec wptywanie na statystyki juz stworzonej postaci, gdyz jedna postaé moze by¢
rownoczesnie uzywana w sesjach wielu graczy.

e System nie obstuguje paradokséw czasowych wynikajgcych z konwencji gry dziejgcej
sie w innych latach niz domyslne — Dopuszczamy tworzenie postaci zyjgcych w innych
latach niz domysine jednak nie zostang one domyslnie wygenerowane przez system.

3. Lista wymagan funkcjonalnych

1.1 Wygenerowanie Czesciowo Losowej Postaci

US chciatby stworzy¢ nowg postaé, aby méc z niej swobodnie korzystaé w ramach
sesji RPG. System pyta sie go o poszczegdine cechy, jakie powinna posiada¢ postac¢. US
moze wpisac je samodzielnie lub wygenerowaé losowo. Po akceptacji przez US postaé
powinna by¢ widoczna dla wszystkich uzytkownikow.

1.2 Stworzenie predefiniowanej postaci

US chciatby zapamieta¢ utworzong przez siebie postaé. US wprowadza wszystkie
parametry wymyslonej postaci. System zapisuije ja.

1.3 Stworzenie losowej, wiarygodnej postaci

US chciatby stworzy¢ nowg posta¢, aby méc z niej swobodnie korzysta¢ w ramach
sesji RPG. System przedstawia mu swojg kreacje - nowg postac¢ zgodng z logikg gry
WHZ2ED - i po akceptacji US zapisuje j3.

2.1 Przegladanie postaci

US chce przejrzec liste dostepnych postaci, ktére mégtby wykorzystaé w swojej
rozgrywce. Komunikuje te potrzebe Systemowi. Uzytkownik chce mie¢ dostep do
podstawowych statystyk kazdej z postaci (GCP). System udostepnia mu potrzebne dane i
prezentuje je w czytelny sposaob.

2.2 Sortowanie postaci

US chce méc sortowaé postaci, ktére moze przeglagda¢ w odpowiedniej kolejnosci,
aby méc wybraé najdogodniejszg do umieszczenia w swoim RPG. US podaje ceche z GCP,
po ktorej chciatby szukac, a system zwraca mu posortowang po wskazanym fragmencie liste
postaci.

2.3 Filtrowanie postaci

US chciatby wyszukac¢ postaci po konkretnych atrybutach i komunikuje te potrzebe
systemowi poprzez podanie konkretnej cechy z GCP oraz jej zakresu. System korzystajgc z
zestawu filtrdw zwraca mu skrocong liste postaci, ktérych atrybuty mieszczg sie w zadanych
przedziatach.

2.4 Wyswietlanie wszystkich cech danej postaci.



US chciaty przyjrze¢ sie doktadniej postaci. W tym celu wybiera jedng z postaci
dostepnych w bazie, a system w odpowiedzi zwraca mu doktadne dane dotyczace
wszystkich cech wybranej postaci

3.1 Ograniczanie cech postaci w widoku dla graczy.

Podczas sesji MG chciatby prezentowac tylko cze$¢ danych swoim graczom, aby nie
odbierac im mozliwosci zgtebiania swiata. W tym celu MG chciatby ograniczy¢ dane
odnosnie NPC wystepujacych w sesji. MG wybiera dane, ktére majg by¢ wizualizowane.
System przygotowuje je i generuje w formie, ktéra zadowoli MG i pozwoli mu przekazaé
dane bezposrednio graczom.

3.2 Eksport cech postaci do Excela

MG chciatby mie¢ mozliwos¢ wyeksportowania danych (patrz 3.1) do formatu
odczytywanego przez Excel. W tym celu system powinien przygotowaé wybrane przez MG
dane i umozliwi¢ mu pobranie ich.

3.3 Wydruk wybranych postaci w formie kart postaci

Gracze, jak i MG, chcieliby korzystac z systemu bez koniecznos$ci uzywania pradu
przy sesji RPG. Aby uzyskac retro-realizm chciatby wydrukowac "karty postaci" i moc rozdaé
je graczom. W tym celu prosi system o przygotowanie odpowiednich danych (patrz
Przypadek uzycia wyzej). System generuje potrzebne dane, tworzy szablon i umozliwia
bezposrednie drukowanie wybranych statystyk i postaci w formie "Kart postaci” lub catych
tabel pomocnych mistrzowi Gry.

3.4 Wydruk pustej karty postaci

Gracze grajg w RPG bez uzycia pradu sporzadzajg karty postaci samodzielnie. Gracz
moze poprosi¢ system, aby stworzyt i wydrukowat puste karty (stylistycznie podobne do kart
tworzonych w punkcie 3.3). System przygotowuje i pozwala na druk takiej karty.

3.5. Motyw widoku listy postaci

Mistrz Gry chce zautomatyzowac proces ograniczania cech postaci w widoku dla
graczy (Patrz 3.1). W tym celu samodzielnie definiuje indywidualne schematy widoku
(wybiera informacje ktére majg by¢ widoczne). Nastepnie moze tatwo wybra¢ dany motyw i
wyswietli¢ wszystkie dane w nim oznaczone.

3.6 Predefiniowane motywy widoku listy postaci

Mistrz Gry podczas sesji chce przetgczac sie pomiedzy danymi na temat postaci.
Wybiera jeden z predefiniowanych motywdw widoku postaci (walka, odgrywanie). System
wyswietla mu informacje domysinie potrzebne lub przydatne w danej sytuacji.

3.7 Opis sesji

MG chciatby na poczatku danej sesji RPG poinformowacé graczy o odstepstwach od
ogolnie przyjetej konwencji WFRP2 jakie wprowadza do tej konkretnej rozgrywki. Podaje
doktadng tres¢ wiadomosci, a System wyswietla jg informujgc wszystkich uczestnikow sesji.

3.8 Dodawanie innych uzytkownikéw do sesji

Gracz chciatby w tatwy sposéb mie¢ dostep do podgladu aktualnie prowadzonych
i/lub granych ses;ji. Informuje on system do ktorych sesji powinien by¢ przypisany. System
przypisuje go i umozliwia fatwy dostep do wszystkich sesji w ktérych uczestniczy gracz.

3.9 Udostepnianie widoku ses;ji


https://docs.google.com/document/d/18IMShjLG50sRv7UHfcVtHqr7NbMoYMJ_9Bu-ghkK_nc/edit#heading=h.uid1l71g03ff
https://docs.google.com/document/d/18IMShjLG50sRv7UHfcVtHqr7NbMoYMJ_9Bu-ghkK_nc/edit#heading=h.uid1l71g03ff

MG chciatby udostepni¢ graczom opisy postaci, ktdre juz napotkali w swojej
rozgrywce, aby mogli sie do nich odniesc¢. Prosi system, aby ten pozwolit mu wizualnie
zaprezentowac te dane. System umozliwia mu to.

4.1. Blokowanie autora.

US chciatby mie¢ mozliwos¢ zablokowania twérczosci (historii napisanych przez tego
konkretnego uzytkownika) danego uzytkownika w tym celu podaje systemowi jego
identyfikator a system ukrywa przed nim wszystkie historie i postaci stworzone przez
uzytkownika o danym identyfikatorze tak aby tresci te nie pojawiaty sie kiedy ten konkretny
gracz przeglada stworzone postaci lub historie.

4.2 Wyrdznianie autora

US chciatby mie¢ mozliwos¢ obserwowania historii stworzonych przez konkretnego
gracza. Podaje jego identyfikator, a system wyréznia historie tworzone przez tego
uzytkownika

4.3 Ocenianie historii

US chce mie¢ mozliwo$¢ wyrazenia opinii na temat przeczytanej historii. Chciatby
moc w jakis sposéb zobaczyd, te historie, ktére gracze ocenili pozytywnie. Chce aby system
proponowat mu je w pierwszej kolejnosci. W tym celu przekazuje systemowi ktora historia
mu sie podoba, a ktdra nie, a system zlicza gtosy wszystkich graczy lepiej pozycjonujgc
historie przyjete pozytywnie przez ogot graczy.

5.1 Tworzenie historii

US chciatby dodawa¢ historie, ktére wymyslit dla danej postaci ubarwiajgc swiat. W
tym celu opisuje doktadnie historie, a system wyswietla jg jako jedng z dostepnych do
odczytania dla tej konkretnej postaci.

5.2 Przegladanie historii

US chciatby przeglgdac historie napisane przez uzytkownikéw aby zasiegng¢
inspiracji do wtasnych sesji. Powiadamia System o tej checi, a on w odpowiedzi prezentuje
wizualnie.

5.3 Filtrowanie historii

US chcialy specyfikowaé wymagania przeglagdanych historii. US podaje systemowi
swoje wymagana (nazwe autora, postac lub date) system zwraca historie o wskazanych
parametrach i wyswietla je uzytkownikowi.

5.4 Umieszczanie postaci wewnatrz historii innych postaci

US chce méc oznaczy¢ postacé, ktéra pojawita sie jako bohater poboczny opisywanej
historii w tym celu podaje systemowi dane tej postaci, a system dba o to, aby w
opublikowanej juz opowiesci istniat odnosnik do takiej oznaczonej postaci.

5.5 Dodawanie miejsc do historii

US chciatby mie¢ mozliwos¢ przegladania historii, ktére dziaty sie w konkretnej
lokacji. W tym celu System, podczas tworzenia nowej historii proponuje mozliwosé dodania
do niej miejsca. Tak oznaczone historie bedg mogty zosta¢ poddane filtrowaniu po miejscu.

5.6 Dodawanie alternatywnych historii bgdz kontynuacji

US chciatby mie¢ mozliwos¢ odniesienia sie do historii napisanych przez innych, badz
napisania dla danej postaci historii alternatywnej. W tym celu, piszgc swojg historie chciatby
mie¢ mozliwos¢ oznaczenia, ze odnosi sie ona do wczesniejszej historii lub jest dla nich



alternatywg. System powinien to odnotowywac i pokazywac¢ wszystkim zainteresowanym
graczom informacje tak oznaczonag.

6.1 Wysytanie wiadomosci

US chciatby skontaktowac sie z innym uzytkownikiem. W tym celu prosi system o
umozliwienie mu przesytania wiadomosci. System realizuje prosbe w sposob preferowany
przez odbiorce.

6.2 Opis prowadzonych sesji

MG chciatby jako$ zakomunikowa¢ innym uzytkownikom, ze w prowadzonych u niego
sesjach wystepujg pewne odstepstwa od klasycznej konwenciji WFRP2.

6.3 Profil gracza z listg stworzonych postaci i historii.

Uzytkownik chciatby posiadac¢ swojg wizytowke na stronie po to aby wszyscy inni
uzytkownicy widzieli jego twory. W tym celu prosi system o katalogowanie informacji o
samym uzytkowniku (takich jak ksywka czy opis), dotgczenie do tego listy stworzonych
postaci oraz napisanych historii.

7.1 Dodawanie miejsca

US chciatby zdefiniowaé miejsce. System odpytuje uzytkownika doktadnie o to
miejsce i generuje takie, jak gracz sobie zazyczyt.

7.2 Przegladanie miejsc.

US chciatby mie¢ mozliwos¢ przeglgdaé miejsca stworzone przez wszystkich
uzytkownikéw. System pozwala mu na to z dokfadnoscig do osady wybranej przez
uzytkownika i prezentuje w czytelnej formie.

4. Lista wymagan niefunkcjonalnych

e Udostepniony zostanie plik opisujacy architekture systemu.

e Udostepniony zostanie plik omawiajacy jak przygotowac srodowisko i skompilowac
projekt.

o Udostepniony zostanie instrukcja dla uzytkownika omawiajgca podstawowe funkcje
systemu istotne z perspektywy uzytkownika.

e Projekt zostanie oddany w wyznaczonym czasie (Luty 2020).

e Tworzone postaci beda zgodne z ogdlng logika Swiata Warhammera, co zostanie
przetestowane przez klientéw.

e Tworzone postaci bedg zgodne z mechanikg Warhammer Fantasy Roleplay 2ed, co
zostanie przetestowane przez klientow.

5. Mierzalne wskazniki wdrozeniowe

Semestr I:

e Ukonczenie nastepujgcych funkcjonalnosci:
o 1.1 Wygenerowanie cze$ciowo losowej postaci;
o 2.1 Przeglagdanie postaci;
o 2.2 Sortowanie postaci;
o 2.3 Filtrowanie postaci;



o 2.4 Wyswietlanie wszystkich cech danej postaci.
Dodatkowo:

e Wdrozenie aplikacji i udostepnienie jej pod adresem internetowym
janietakiork.projektstudencki.pl;

Semestr II:

Ukonczenie nastepujgcych funkcjonalnosci:
o 3.9 Udostepnianie widoku sesji;

5.1 Tworzenie historii;

5.2 Przegladanie historii;

5.3 Filtrowanie historii;

5.4 Umieszczanie postaci wewnatrz historii innych postaci;
o 6.3 Profil gracza z listg stworzonych postaci i historii.

Dodatkowo:

O O O O

e Przetestowanie aplikacji pod kagtem uzytkowym przez testeréw (klientow
koncowych) oraz zdobycie ich akceptacji;

6. Kryteria akceptacji projektu dla | semestru prac

Wymagane — dostarczenie prototypu, oddanie nastepujgcych funkcjonalnosci: generowanie
losowych badz predefiniowanych postaci, generowanie pojedynczych cech postaci w oparciu
0 juz wpisane cech, przegladanie postaci, filtrowanie i sortowanie postaci. Udostepnienie
aplikacji poprzez strone janietakiork.projektstudencki.pl;

Oczekiwane — oddanie nastepujacych funkcjonalnosci: dostosowywanie filtréw w widoku
listy postaci, Przeprowadzenie testow uzytecznosci, dostarczenie diagramu generowania
postaci;

Planowane - eksport danych postaci, tworzenie kart postaci w wersji do wydruku;

7. Kryteria akceptacji projektu dla Il semestru prac

Wymagane — tworzenie, przegladanie i filtrowanie historii, widok profilu gracza, tworzenie i
przegladanie sesji, dodawanie postaci do sesji, udostepnianie sesji;

Oczekiwane — umieszczanie postaci wewnatrz historii innych postaci, dodawanie miejsc do
historii; dodawanie uzytkownikéw do sesji, ograniczenie widoku sesji dla graczy réznych niz
MG przez Mistrza Gry;

Planowane - customizacja profilu uzytkownika, wyréznianie i blokowanie autoréw historii i
postaci, eksport danych sesji, manipulacja widocznoscia postaci w sesji; ocenianie historii,
blokowanie graczy;

8. Organizacja pracy zespotu

Omodwienie cztonkéw zespotu:

Zofia Dobrowolska:

Prace nad prototypem i UX;



e Prace programistyczne - gtéwnie backend;
e Prace wdrozeniowe.

Maciej Grochowski:

e Pozyskanie klientow i kontakt z klientem;
e Pozyskanie danych zasilajgcych aplikacje;
e Prace programistyczne — full stack.

Katarzyna Makohon:

e Skryba podczas kontaktéw z klientami;
e Dokumentacja i zarzadzanie procesem.
e Prace programistyczne — gtdwnie frontend.

Omowienie kontaktow z klientem:

Cata komunikacja z klientami odbywa sie na platformie Discord. W fazie zbierania wymagan z
kazdym z klientéw osobno przeprowadzono rozmowy gtosowe. Ich propozycje zostaty spisane w
formie Use Casedw i udostepnione im do wgladu. Klienci zostali poproszeni o przydzielenie wartosci
punktowej ustawiajgc tym samym funkcjonalnosci w liste priorytetéw.

Obecnie klienci sg konsultantami w sprawach niejednoznacznych. Sg informowani o
najnowszych wdrozeniach. Mogg wyrazié¢ swojg opinie na temat zaimplementowanych
funkcjonalnosci zaréwno w formie gtosowej jak i pisemne;.

Pod koniec pierwszego semestru przeprowadzili testy uzytecznosci Pod koniec drugiego
semestru planowane jest powtdrzenie powyzszych testéw jak i przeprowadzenie testéw
akceptacyjnych.

Omdwienie metodyki:

Zespot zdecydowat sie na wytworzenie wtasnej metodyki w oparciu o manifest programowania
zwinnego. Czerpigc ze Scruma, Kanbanu jak i z wiedzy na temat tworzenia Use Casedw.

Gtéwne cechy odrdzniajgce naszg metodyke od SCRUM’a:

e Wymagania spisane w formie skréconych przypadkdéw uzycia.

e Przyrosty majgce dtugosé miesigca.

e Dwie osoby w zespole majg kontakt z klientem, a wiec i rozdzielenie funkcji Product Ownera.
Jedna rozmawia osoba, a druga zapisuje i doprecyzowuje stowa klienta umozliwiajgc ptynng
rozmowe z klientem i zwiekszajac ilo$¢ zebranych danych.

e Brak Scrum Mastera. Jego funkcje przejmuje jedna z oséb Product Ownera.

Przedstawiony schemat pracy zostat wybrany na podstawie doswiadczen zespotu
deweloperskiego w innych projektach, specyfiki samego zespotu jak i projektu jakiego sie podjat.
Rozwazanie metodyk ,czystych” doprowadzito do konkluzji, Ze zesp6t z racji swojego rozmiaru nie
wymaga az tak wyspecjalizowanych rél i narzedzi. Zauwazono réwniez, ze rozbicie funkcji Product
Ownera przyczyni sie do lepszego podziatu kompetencji w zespole.



Wytworzony kod przechowywany jest w repozytorium publicznym w serwisie Github.
Organizacja pracy, tworzenie backlogu, przydzielanie taskéw sg przeprowadzane w porozumieniu ze
wszystkimi cztonkami zespotu, a efektu cotygodniowych rozmdéw widoczne sg na platformie Jira.

Na platformie Jira odbywa sie réwniez biletowanie zadan. Wyszczegdlniamy podziat na 4
tablice.

e Do zrobienia — Taski, ktére czekajg na to, aby zajety sie nimi poszczegdlne osoby z zespotu.

e W toku — Taski, ktére s3 w tym momencie robione. Kazde zadanie w tym miejscu musi mie¢
juz przypisang osobe, ktéra je wykonuje.

e Do weryfikacji — Osoba, ktéra wykonata zadanie przesuwa je z ,,w toku” na ,do weryfikacji”.
Zadanie czeka na sprawdzenie przez innego cztonka zespotu. Jezeli sprawdzenie to nie
wykryje btedéw przesuwa zadanie na gotowe. Jezeli btedy zostajg wykryte zadanie zostaje
przeniesione na ,,w toku”, a osoba odpowiedzialna za zadanie powiadomiona jakie btedy
nalezy poprawic.

e Gotowe — Sprawdzone zadania, bez wykrytych bteddw.

Warto zauwazyé, ze zespot poza podziatem na tablice stosuje rowniez system epik pozwalajgcy
na przyporzadkowanie zadan pod konkretny przypadek uzycia.

9. Ryzyka projektowe

Z uwagi na specyfike projektu gtdéwnym obszarem ryzyka jaki dostrzegamy jest zwigzany ze
zmiennymi nastrojami spotecznymi.

Najwazniejszym, a réwnoczesnie najlepiej zdefiniowanym ryzykiem jest ryzyko zmiany licencji
Games Workshop odnosnie do posiadanej przez nich marki Warhammer. Obecnie firma ta
udostepnia swiat jak i mechanike, a takze pozwala na tworzenie dodatkéw przez fanéw pod
warunkiem nieodptatnego ich udostepnienia (https://www.games-workshop.com/en-PL/Intellectual-
Property-Policy). Zmiana licencji na bardziej rygorystyczng wigzataby sie z porzuceniem produktu
badz préba catkowitego przeniesienia go na inny system, co jest réwnoznaczne z przebudowaniem
znacznej czesci aplikacji. Licencja ta nie zmienita sie jednak od ponad 15 lat, zatem ryzyko to jest
raczej znikome.

Nie zaniedbywalnym czynnikiem sg rowniez sami fani, ktdrzy mogg chcie¢ zmienic system na
mniej skomplikowany, nowszy badz bardziej popularny (obecnie Warhammer2ED jest
najpopularniejszym systemem w Polsce, jednak na rynku jest juz Warhammer3ED, a takze
Warhammer4ED wydany w 2018 roku). W przypadku dalszego rozwoju edycji czwartej (Trzecia nie
zostata ciepto przyjeta przez spotecznosc) istnieje szansa konwersji systemu z zatozenia dos¢
podobnego do popularnej, drugiej edycji.

Istnieje réwniez szansa, ze “moda”, ktéra nastata na gry RPG w ostatnich latach wygasnie, co
rowniez skutkuje zmniejszeniem liczby aktywnych graczy, a co za tym idzie uzytkownikéw systemu.

Dostrzegamy réwniez ryzyko wynikajgce ze straty zainteresowania klientow produktem. Nie

jest to jednak szczegdlnie problematyczna kwestia, gdyz w takim przypadku mozna bytoby
zaangazowac innych przedstawicieli grupy fanow.

10. Kamienie milowe

Faza | Kwiecien 2020 - Czerwiec 2020



e Zebranie wymagan i spisanie ich jako Use Case;

e Przygotowanie prototypu aplikacji;

e Utworzenie strony internetowej dostepnej pod okreslonym adresem;
e Umozliwienie przegladania i tworzenia postaci( UC1.2i UC 2.1);

Faza Il Listopad 2020 - Styczen 2021

e Listopad - Zebranie uwag od klientéw. Zdefiniowanie na nowo priorytetéw;

e Grudzien - Umozliwienie uzytkownikom tworzenia, przegladania i filtrowania stworzonych
historii (UC5.1, 5.2, 5.3);

e Styczen - Umozliwienie uzytkownikom tworzenia i przeglgdania manipulacji sesjg RPG (UC 3.5
,3.7);

e Luty - oddanie aplikacji.



