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1 Historia zmian

e Wersja: Kosmetyczne poprawki
Data: 25 kwietnia 2006
Autor: Adam Kawa, Piotr Krewski

e Wersja: Zarys specyfikacji
Data: 23 kwietnia 2006
Opis: Wstepny dokument, zawierajacy najistotniejsze informacje.
Autor: Adam Kawa

2 Wprowadzenie

Dokument zawiera opis najwazniejszych wymagée uwzglednionych w postaci scenariusza w
przypadkach uzycia. Spetnienie tych wymadmedzie podstawa oceny projektu Overlord.

3 Funkcjonalnost

3.1 Log

Wszystkie zadania realizowane przez serwis gry (np. zaktadanie konta przez uzytkownika, logo-
wanie, najwazniejsze decyzje podejmowane w czasie samej gry), ewentualne btedy zwiazane z
préba ich wykonania zostana zanotowane w dzienniku zmian.

3.2 Mechanizmy autoryzacji

Bezpieczéastwo danych systemu oraz brak ingerencji oséb nieupowaznionych w jego prace, be-
dzie zapewnione przez mechanizmy autoryzaciji.
Dziatania wymagajace autentyfikacji uzytkownika odpowiedniego typu:

1. Uruchomienie gry. (Administrator)
. Zlikwidowanie konta gracza. (Administrator)
. Wystanie komunikatu do graczy. (Administrator)

. Wstrzymanie, wznowienie gry. (Administrator)

. Definitywna rezygnacja z udziatu w grze. (Gracz)

2
3
4
5. Logowanie sie do serwisu. (Administrator, Gracz)
6
7. Interakcja z serwisem gry. (Administrator, Gracz)
8

. Umieszczenie wiadonci na forum. (Administrator, Gracz)
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4 UzytecznGe

Interfejs uzytkownika na tyle prosty i przejrzysty, ze do jego obstugi wystarczy jedynie posta-
wowa umiejetnét korzystania z komputera i przegladarki internetowej (obslugujacej standard
HTML, PHP i JavaScript).

Ze wzgledu na czeste przegladanie stron WWW podczas gry, wymaga sie dostatecznépivielko
tekstu (widocznego z metra) oraz brak jaskrawych, meczacych oczy kolorow.

Zastosowanie sygnatéw dzwigkowych dla zaznaczenia waznej cgginngkonanej przez ser-
wis.

Maksymalizacja wykorzystania myszki w interakcji uzytkownika z serwisem.

5 Niezawodnat

5.1 Odnawialnast

e Kopia zapasowa serwera bazy danych.
Zabezpieczenie uniemozliwiajace utrate danych oraz pozwalajace podérzyatpdsc
gry, w razie awarii gitbwnego serwera bazy danych.

e Kopia zapasowa dziennika zmian.

5.2 Wydajnost

Priorytetem jest zminimalizowanie czasu oczekiwania na realizacje zdarzenia wywotanego przez
uzytkownika oraz bezbtedna praca serwisu.

e Zalogowanie do systemu w mniej niz 10 sekund w co najmniej 90% przypadkdow.

e Realizacja poszczegodlnych decyzji gracza juz podczas samej gry, mniej niz 10 sekund w
co najmniej 90% przypadkow.

e Czasowe zawieszenie gBrednio rzadziej niz raz dziennie.

e Czas pracy serwis@rednio minimum 98% catego czasuspoeconego na rozgrywke.

6 Przen®sndset
Z serwisu bedzie mozna korzyéta kazdego komputera posiadajacego:
e dostep do Interneru

e przegladarke internetowa



7 Ograniczenia projektowe

Zaimplementowanie serwisu w PHP 5 jako dynamiczna strone WWW.

Wykorzystanie systemu bazy danych wspotpracujacego z PHP 5 (najprawdopodobniej bedzie to
darmowy MySQL, badZz PostgreSQL).

Uzytcie pomocniczych skryptéw opartych o standard JavaScript.

8 Zakupione i darmowe komponenty

Ze wzgledu brak&rodkéw finansowych, twércy Overlord nie zaktadaja mozéeizakupu ja-
kiegokolwiek komponentu, ktéry moze bwuzyty w aplikacji. Istnieje mozliwet wykorzystania
jedynie dostatecznie dobrych darmowych komponentéw (np. serwer bazy danych) stiadi je
implementacja bytaby bardzo czasochtonna (np. forum).



