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1 Wprowadzenie

1.1 Cel

Celem tego dokumentu jest opisanie funkcjonalnosci i nakreslenie wizji internetowej gry strate-
gicznej Overlord.

1.2 O projekcie

Overlord jest internetowa gra strategiczng rozgrywana w czasie rzeczywistym, tzw. Massive
Multiplayer Online Real Time Strategy (MMORTS). Celem prac nad projektem jest zaimplemen-
towanie dziatajacego systemu, przygotowanie doktadnej dokumentacji oraz opracowanie zasad
Overlord. Gra osadzona bedzie w klimatach IT Wojny Swiatowej, w wykorzystaniu beda uzbro-
jenie, pojazdy, okrety i lotnictwo z tego okresu. Gra ma mie¢ charakter niekomercyjny.

1.3 Definicje

MMORTS - Massive Multiplayer Online Real Time Strategy - rodzaj strategii komputerowe;j,
w ktérej za pomoca Internetu, uzywajac tylko przegladarki internetowej, w rozgrywce
moze bra¢ udzial nawet kilka tysigcy os6b. Jest ona rozgrywana w czasie rzeczywistym
- to znaczy gra nie ma podzialu na tury, a skutki podejmowanych decyzji sa widoczne
natychmiast. Przyktadem takiej gry jest Overlord.

1.4 Omowienie reszty dokumentu

W tym dokumencie przedstawiona zostata funkcjonalnos$¢ i wizja systemu Overlord. Analizie
zostala poddana grupa potencjalnych oséb korzystajacych z systemu oraz wady i zalety progra-
mow konkurencyjnych.

2 Kontekst produktu

2.1 Korzysci

Gra na pewno bedzie stanowi¢ pewna forme rozrywki. Niemniej, korzysSci z niej wynikajace nie
ogranicza si¢ tylko do mito spedzonego czasu, ale réwniez przyniosa graczom wiele pozytku.
Klimat II wojny Swiatowej bez watpienia zaciekawi osoby zainteresowane tym okresem, milita-
riami z nim zwigzanymi, zasadami funkcjonowania 6wczesnych panstw. Co istotne, gra bedzie
wymagata od graczy przemyslanych decyzji, brania za nie odpowiedzialnosci, wspétpracy (np.
zakladanie sojuszy) czy cierpliwosci, bez ktérych niemozliwe bedzie efektywne prowadzenie
rozgrywki.



2.2 Kontekst produktu

Internet w Polsce jest dos¢ nowym zjawiskiem, tak wigc nie dziwi fakt, ze gatunek gier MMORTS
- wymagajacy czgstego dostepu do Internetu - istnieje tu od niedawna.

Dotychczas postato kilka ciekawych gier - reprezentantéw tego gatunku, z ktérych najwigksza
popularnosciag w Polsce cieszy¢ si¢ moze Ogame. Overlord bgdzie zawierat szereg innowacji i
nowych rozwiazan, ktore nie byty dotychczas stosowane w produktach tego typu.

Atuty Overlord to przede wszystkim:

o klimat II wojny Swiatowej - szansa kierowania rozwojem gospodarczym i militarnym swo-
jego wilasnego panstwa - mozliwosci technologiczne odzwierciedlajace poziom technolo-
giczny panstw zaanagazowanych w II wojne Swiatowa,

o wigksza i bardziej szczeg6towa kontrola nad funkcjonowaniem panstwa, procesem pozy-
skiwania surowcow i taktycznym prowadzeniem wojen,

e rozgrywka nie ograniczajaca si¢ tylko do analizowania szeregu wzoréw matematycznych,
nie da si¢ przewidzie¢ z cata pewnos$ciag skutkéw agresji na painstwo innego gracza (ocena
sity przeciwnika na podstawie efektywnosci dzialalno$ci wywiadu i kontrwywiadu).

Wyzej wymienione wtasciwosci w zalozeniu pomystodawcéw majq przyciagnaé rzesze graczy
szukajacych gier o scenariuszu bardziej zblizonym do rzeczywistosci, znudzonych klimatami
fantasy, czy galaktycznych podbojéw. Technologiczne realia I wojny Swiatowej powinny by¢
tez magnesem dla niematej liczby pasjonatéw wydarzen z tego okresu.
Nie przewidujemy pobierania zadnych optat od uzytkownikéw za mozliwos¢ uczestnictwa w
grze. Projekt w pierwotnych zatozeniach ma charakter nieckomercyjny.

3 Osoby majace wplyw na wymagania i projekt

3.1 Demografia rynku

Zaktadamy, ze struktura wiekowa uzytkownikéw Overlord bedzie podobna do przekroju wieko-
wego uzytkownikéw innych gier tego typu. Beda to wigc ludzie mtodzi do 25 - 30 roku zycia,
gléwnie studenci 1 uczniowie. Gra wymagac bedzie codziennego, by¢ moze kilkukrotnego do-
stepu do internetowego serwisu na co wyzej wymieniona grupa moze sobie w wigkszosci po-
zwolié. Z naszych szacunkéw wynika, ze w Polsce jest okoto 100 tys entuzjastow gier online,
z ktérych mniej wigcej 15 tys moglo by potencjalnie by¢ zainteresowana szykowanym przez
nas produktem. Grupa mito$nikéw militariow okresu II wojny lSwiatowej jest mniej liczna -
szacujemy jednak, ze z znajdzie si¢ wsrdd niej przynajmniej kilkastet os6b chetnych do gry w
Overlord. Z naszego rozeznania wynika, ze w poczatkowym okresie obecnosci gry w sieci liczba
uzytkownikéw dojdzie do kilkudziesigciu oséb, a w dtuzszej perspektywie osiagnie kilkaset lub
nawet kilka tysigcy skutecznie konkurujac z innymi grami tego typu.
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3.2 Lista potencjalnych uzytkownikéw produktu

¢ Pasjonaci militariéw okresu II wojny Swiatowej
Osoby szczegdlnie zainteresowane rodzajami broni uzywanymi podczas dzialan wojen-
nych w latach 1939-45. Jednym z najwazniejszych priorytetéw gry, bedzie umozliwie-
nie graczom wnikliwego zapoznania si¢ z wigkszoScia stosowanego wéwczas uzbrojenia
oraz wykorzystania go w czasie ataku na przeciwnika. Spory nacisk zostanie potozony
na przedstawienie rzetelnych informacji odno$nie kazdej z broni, konsekwencji jej uzycia,
ewentualnymi sposobami obrony przed nia.

¢ Entuzjasci gier on-line

Do tej grupy mozna zaliczy¢ osoby zainteresowane grami internetowymi, lubigce rywa-
lizacje z innymi internautami w czasie rzeczywistym, chcace w ciekawy sposob spedzié
czas. Tworcy gry wielka wage przywiaza do jej grywalnosci. Migedzy innymi duza liczba
broni, sojusze, wywiady, zlozone zasady funkcjonowania pafistwa, najrézniejsze rodzaje
scenariuszy wynikajace z podjetych decyzji maja na celu jej uatrakcyjnienie. Wspomniana
rywalizacja, mozliwos$¢ gry z wieloma graczami jednoczes$nie, a takze dotaczenie do roz-
grywki w kazdym momencie to réwniez spory, o ile najwazniejszy atut.

3.3 Charakterystyka uzytkownikow
3.3.1 Gracz

Gracz - internauta jest docelowym adresatem projektu Overlord. Dotozone, wigc powinny by¢
wszelkie starania po to, by sprostac jego oczekiwaniom. Gracz nie musi posiada¢ zadnej wiedzy
technicznej, ani informacji na temat procesu tworzenia projektu. Interfejs gry, powinien by¢ taki
intuicyjny i wygodny, aby wystarczyly mu elementarne umiejgtnosci korzystania z przegladarki
internetowej. Nie jest on odpowiedzialny, za zaden etap pracy nad projektem, lecz moze on
posrednio wptywaé na jego pdzniejszy ksztatt (ewentualne poprawki, nowe wersje, dodatki do
gry) wyrazajac swoje opinie, podrzucajac ciekawe pomyly. Jest bardzo waznym aktorem w jego
dalszym istnieniu. Wazna, wigc staje si¢ sprawa zagwarantowania jego obecnosci zyciu pro-
jektu. Tylko ciekawy scenariusz gry, intuicyjny interfejs, brak btedéw i awarii moze zaspokoié
oczekiwania klienta i poradzi¢ sobie z konkurencyjnymi projektami.

3.3.2 System koordynujacy

Aktor pomocniczy. Odpowiedzialny za sterowanie przebiegiem gry, analizg i realizowanie wszyst-
kich podjetych przez graczy decyzji, jednoczesne przedstawienie konsekwencji z nich wynika-
jacych.

Ze wzgledu na bardzo odpowiedzialne funkcje, na niezawodnos¢ dzialania systemu musi by¢
potozony szczegdlny nacisk. Jego niepoprawna praca moze wypaczy¢ wyniki gry, a nawet prze-
rwac jej przebieg.



3.3.3 Operator gry

Sedzia podejmujacy decyzje w spornych kwestiach. Moze m.in. wykluczy¢ z gry uzytkownikéw
tamiacych jej regulamin. Nie jest on odpowiedzialny za zaden etap tworzenia projektu oraz nie
musi posiada¢ wigkszej technicznej wiedzy, niemniej powinien dobrze zna¢ zasady gry, a co
najwazniejsze - sprawiedliwie rozstrzyga¢ wszelkie spory. Zagrozeniem moga by¢ jego btedne
decyzje, uniemozliwiajace poszkodowanym graczom planowany rozwoj panstwa.

3.4 Kluczowe wymagania

1. Prowadzenie rozgrywki jednoczesnie przez wielu graczy.
Gra ma naleze¢ do gatunku rts. Kluczowa kwestig jest wigc to by na biezaco aktu-
alizowaé wszelkie statystyki niezbedne dla prawidtowej oceny warunkéw ekonomiczno-
militarnych, w ktérych znajduje si¢ okreslone panstwo, by gracz miat mozliwos¢ podjecia
trafnej w danej chwili decyzji.

2. Mozliwos¢ dolaczania si¢ do gry w dowolnym momencie.
Nowi uzytkownicy moga dotaczy¢ si¢ do rozgrywki w dowolnym momencie. Jest to klu-
czowy problem w procesie opracowywania zasad gry, tak by nowi gracze nie zostawali od
razu niszczeni przez uzytkownikéw z dluzszym stazem.

3. Uzyskanie dobrej grywalnosci.

Punkt ten dotyczy fundamentalnych zatozenn w kwestii opracowywania zasad gry. Przed-
stawia czynniki majace zapewni¢ Overlord popularnos¢ i uznanie wsrod internautéw. Gry-
walno$¢ mozna zdefiniowaé nieformalnie jako: ,,stopief,, w jakim gra pozwala na dobra
zabawg 1 jest uzyteczna, z naciskiem na styl interakcji oraz jakoS¢ fabuty; jakosS¢ grania. Na
grywalno$¢ maja wptyw: jakos¢ fabuly, reakcja, tempo, uzytecznos¢, konfigurowalnos¢,
sterowanie, intensywnoS$¢ interakcji, ztozono$¢ oraz strategia, jak rowniez stopien reali-
zmu i jako$¢ grafiki oraz dZwigku.” Jest to pojecie bardzo subiektywne, jednakze og6lnie
mozna stwierdzié, ze jest to zaspokajanie pewnych ludzkich potrzeb. Wedlug Maslowa
1 Murraya mozna wyr6zni¢ nastgpujace ich rodzaje (wybor selektywny dostosowany do
kontekstu i1 specyfiki tworzonej gry z oméwieniem ich realizacji w grze):

e szacunek
potrzeby zaufania do siebie, poczucie wtasnej wartoSci, kompetencji, powazania,
stawy, zwracania na siebie uwagi - kolonizowanie nowych terytoriéw, wygrywanie
wojen i powigkszanie pafistwa sprawia, ze gracz staje si¢ rozpoznawalny w wirtual-
nym Swiecie Overlord, inni uzytkonicy zabiegaja o zawarcie z nim sojuszu,

e potrzeba samorealizacji
potrzeba posiadania celow, spetnienia swojego potencjatu - celem jest rozbudowywa-
nie swojego pafnistwa, stopniowe rosnigcie w site zardwno militarna jak i gospodarcza,
e pragnienien wyczynu
Overlord umozliwia prowadzenie wojen, podbijanie innych panstw, czyli rzeczy nie-
zwyklych, niedostgpnych dla normalnych ludzi w realnym
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Swiecie.

e pragnienie wolnosci
Rozwd@j zalezy wylacznie od decyzji gracza, moze on decydowaé ktére sfery funk-
cjonowania panstwa rozwijaé, nic nie jest mu narzucone,

e potrzeba dominacji
Atakujac panstwa innych graczy, zdobywa sie nowe terytoria, buduje si¢ przewage
nad innymi uzytkownikami, celem gry jest uzyskanie dominacji w wirtualnym Swie-
cie,

e potrzeba przynaleznosci
Realizacja tej potrzeby sa w Overlord sojusze zawieranie przez grupe graczy. Bez
zaktadania sojuszy praktycznie nie bedzie mozna osiagna¢ dominujacej pozycji w
grze,

e potrzeba tworzenia
Gracz ma mozliwo$¢ budowania infrastruktury swojego panswa, wybiera rodzaje
budnykéw i uzbrojenia, ktére wytwarza z pozyskiwanych surowcow.

e potrzeby poznawcze
Waznym aspektem gry jest rozwdj naukowy panswa, inwestowanie w odkrywanie
nowych technologii niezbednych do skutecznego prowadzenia wojen i zapewniaja-
cych sprawne i wydajne funkcjonowanie gospodarki czy rolnictwa.

Reasumujac, pomystodawcy gry poprzez spelnienie wyzej wymienionych potrzeb chca
zapewniC jak najlepsza grywalno$¢ tworzonego produktu. Dynamicznie zmieniajacy si¢
Swiat, r6znorodnos¢ charakteréw internetowych graczy, mozliwos$¢ doboru wielu strategii
prowadzenia rozgrywki i kierowania rozwojem panstwa oraz duza rola planowania i stra-
tegii w Overlord powinny przyciagnaé zaréwno zagorzatych entuzjastow wieloosobowych
gier internetowych jak i tych, ktérzy nigdy wczesniej nie prébowali tego rodzaju rozrywki.

. Ciaglos$¢ rozgrywki.

Waznym czynnikiem wptywajacym na renome gry i zaufanie graczy jest zapewnienie nie-
przerwanej mozliwosci prowadzenia rozgrywki. Szczegdlnie wazne jest to w grze RTS,
w ktdrej czas biegnie tak jak w Swiecie rzeczywistym. Gra ma si¢ toczy¢ 24h na dobeg.
Trzeba wzia¢ pod uwage wszelkie nieprzewidziane awarie sprzgtowe. Aby zabezpieczy¢
si¢ przed czasowym przerwaniem rozgrywki stan gry bedzie stale archiwizowany 1 w razie
awarii gtdwnego serwerwa bedzie mozna natychmiast przetaczy¢ sterowanie gra na serwer
Zapasowy.

. Wierne odwzorowanie technologii okresu Il wojny Swiatowej.
Gracz bedzie mial mozliwo$¢ budowania czotgdéw, samolotow, okretéw etc, znanych z
frontéw II wojny Swiatowe;j.



3.5 Alternatywy i konkurencja

Jak zostalo juz wspomniane wczesniej, pomimo swojej krétkiej obecnosci na rynku, gatunek
MMORTS doczekat si¢ juz kilku reprezentantéw. Wspomnie¢ nalezy chociazby o:

e OGame - www.ogame.pl

e Red Dragon - www.reddragon.pl

e SpacePioneers - www.space-pioneers.de

e Travian - www.travian.com

e The Crims - www.thecrims.com

e Vendetta - www.vendetta.de

o Lo0seQOG2 - www.loseqog2.de

o StreetOfRace - www.streetofrace.com

e BiteFight - www.bitefight.pl

Wsréd polskich internautéw zdecydowanie najwigkszym uznaniem ciesza si¢ dwie sposrod
wyzej wymienionych pozycji, mianowicie Red Dragon oraz Ogame. Overlord bedzie plasowaé

si¢ blizej zatozen koncepcyjnych Ogame, jednakze wprowadzi wiele istotnych innowacji, co
uczyni ja grozna konkurencja dla tej, w obecnej chwili, najpopularniejszej grze MMORTS.

4 Omoéwienie produktu

4.1 Funkcja

Gra Overlord jest tworzona by urozmaici¢ rynek wieloosobowych strategii online czasu rzeczy-
wistego w polskim internecie. Jest skierowana do szerokiego kregu potencjalnych graczy, dzigki
minimalizacji wymagan sprzgtowych i software’owych. Do korzystania z petnej funkcjonalno-
Sci produktu wystarczy prawie kazdy komputer wyposazony w system operacyjny z graficznym
interfejsem i przegladarka interentowa. Niezbedny jest rowniez oczywiscie dostep do internetu.
Overlord umozliwi spotkanie pochodzacych z réznych Srodowisk spotecznych, majacych rézne
cechy charakteru, a co za tym idzie odmienne wizje na kierowanie i rozwijanie swojego panstwa
ludzi. Begda oni jednoczyc¢ sig, zwalczac, kolonizowaé, opracowywaé nowe technologie i stale
rozwijaé swoje panstwa tworzac wspdlnie histori¢ swojego wirtualnego Swiata gry Overlord.
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4.2 Perspektywy

Gra w pierwszej wersji zawiera¢ bedzie pewne sktadniki. Sktadniki w rozumieniu tego paragrafu
to szeroko rozumiany opis §wiata tj, np wyglad i urozmaicenie mapy, technologie, ktére mozna
odkrywac i stosowac, rodzaje budynkéw, pojazdéw bojowych (czotgéw, samolotéw, statkow)
etc. Sktadniki §wiata Overlord nie beda sztywne. W miar¢ rozwoju rozgrywki bedziemy braé
pod uwage sugestie i pomysty uzytkownikéw, by czyni¢ gre jeszcze bardziej interesujaca i od-
powiadajaca preferencjom graczy. Jezeli liczba 0s6b chcacych wziac udziat w grze przekroczy
mozliwosci serwera, na ktérym umieszczony jest dany §wiat, stworzymy nowe §wiaty na nowych
serwerach by kazdy mogt sprébowac swoich sit w Overlord.

4.3 Zalozenia i zaleznoSci

Gra powinna by¢ zainstalowana na serwerze wspomagajacym opisane w osobnym punkcie tech-
nologie. Overlord ma by¢ autonomicznym projektem, nie bedacy sktadowa zadnego innego
systemu informatycznego. Gracze nie potrzebuja zadnych komercyjnych aplikacji by méc cie-
szyC sie z pelni funkcjonalnosci gry, jedynym wymogiem jest przegladarka www, poprzez ktora
nastepowac bedzie zarzadzanie wirtualnym panstwem.

5 Ograniczenia

5.1 Ograniczenia finansowe

Nasza intencja jest stworzenie produktu niekomercyjnego. Jesli zdarzyloby sig tak, ze serwis od-
niesie sukces i bgdzie si¢ cieszyt duza popularnoscia, to nie wykluczamy wprowadzenia matych
oplat za rozszerzenie funkcjonalnosci konta, w celu sfinansowania nowego szybszego i stabil-
niejszego serwera oraz optacenia administratorow 1 moderatorOw zajmujacych si¢ pielegnacja
serwisu.

5.2 Ograniczenia kadrowe

Zespot programistyczny zajmujacy si¢ wdrazaniem tego projektu jest tylko czteroosobowy i po-
siada mate do§wiadczenie w tego rodzaju przedsigwzigciach. Z powodéw ograniczen finanso-
wych nie jesteSmy w stanie zaangazowac wigcej oséb do tego projektu ani tez optaci¢ ewentual-
nych szkolen podnoszacych nasze kwalifikacje w tej materii.

5.3 Ograniczenia sprzg¢towe

Mozliwos$¢ odniesienia sukcesu serwisu implikuje do§¢ duzy wzrost liczby uzytkownikéw, a co
za tym idzie wzrost probleméw z szybkoscia obstugiwania proceséw, przysytania danych itp.
Pojedynczy serwer gry powinien ptynnie obstugiwa¢ do 2000 uzytkownikéw.
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5.4 Ograniczenia jezykowe

Naszym celem jest stworzenie ogélnoswiatowego serwisu, stad przewidujemy, ze standardowo
serwis dostepny bedzie w dwdch jezykach: polskim i1 angielskim. Wraz ze wzrostem zaintereso-
wania w poszczegdlnych krajach, nie wykluczamy wprowadzenia wigcej wersji jezykowych.

6 Zalozenia jakoSciowe

6.1 Interfejs uzytkownika

Dostep do réznych opcji w serwisie ma by¢ mozliwie prosty, nie wymagajacy od uzytkownika
specjalnych umiejetnosci i gwarantujacy odnalezienie szukanego zagadnienia w rozsadnym cza-
sie. Przy tak duzym nasyceniu wszelkiego rodzaju szczeg6tow 1 informacji, bardzo wazny bedzie
rozsadny podziat akcji wykonywanych w programie na kategorie umozliwiajace szybkie i proste
zrealizowanie zadania uzytkownika.

6.2 StabilnoS¢ serwera

System musi by¢ odporny na wszelkiego rodzaju czynniki, poczawszy od czynnikoéw fizycznych,
takich jak przeciazenie serwera, wyczerpanie si¢ zasobow dostgpnej pamigci, wszelkiego rodzaju
awarii , skonczywszy na ingerencji os6b trzecich, proby ztamania zabezpieczen itp. System musi
takze dziata¢ ptynnie, stad ktadziemy duzy nacisk na jak najefektywniejsze wykorzystanie mocy
obliczeniowej procesora(éw) oraz protokoléw komunikacyjnych.

6.3 Nieliniowa fabula

Chcemy zadbaé o to, by gra z czasem nie stawala si¢ schematyczna i monotonna. W tym celu
staramy si¢ wprowadzi¢ bardzo bogata strukture panstwa, z wieloma zmiennymi czynnikami
wplywajacymi na jego rozwoj. Uzytkownik sam bedzie decydowal, o tym w ktdra strong roz-
wijaé swoje panstwo, w dowolnej chwili musi by¢ przygotowany na podjecie ciagu trudnych
wyboréw, od ktérych zalezy jego ,,by¢, albo nie by¢” w tej grze.

7 Ryzyko

Wymienione ponizej ryzyka uszeregowane sa wzgledem od stwarzajacego najwigksze zagroze-
nie dla wykonania projektu, po najmniej prawdopodobne.

7.1 Czas

Ze wzgledu na specyfikg okolicznoSci sporzadzania dokumentacji do gry (projekt w ramach
¢wiczen z Inzynierii Oprogramowania) brak czasu na jej skompletowanie stanowi najwigksze ry-
zyko. Wymodg zdania wymaganych dokumentéw w okre§lonym terminie jest raczej nienegocjo-
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walny. Kolejne wymienione na tej liScie ryzyka dotycza przyczyn prowadzacych do mozliwego
nie zmieszczenia si¢ w czasie ze sporzadzeniem catej wymaganej od zespotu dokumentacji.

7.2 Wypadki losowe

Ze wzgledu na to ze zesp6t tworzacy gre sktada si¢ tylko z czterech oséb, czasowe wyelimino-
wanie chocby jednego cztonka zespotu powoduje konieczno$¢ znacznego zwigkszenia naktadu
pracy pozostatych. Najbardziej prawdopodobna przyczyna wytaczenia kogos$ z prac nad projek-
tem jest obcigzenie spowodowane innymi przedmiotami. Nie mozna wykluczy¢ rowniez czyn-
nikéw zdrowotnych, mogacych czasowo lub permanentnie ostabi¢ liczebnos¢ grupy.

7.3 Zarzadzanie czasem

Z%e oszacowanie koniecznego czasu na przygotowanie potrzebnych dokumentéw takze musi by¢
wkalkulowane w ryzyko. Jako ze dla kazdego z nas jest to pierwsze wyzwanie tego typu, nie
mamy zadnego dos§wiadczenia w przygotowywaniu odpowiedniej dokumentacji. Istnieje wigc
mozliwo$¢, ze czas przeznaczony na jej przygotowanie zostanie przez nas oszacowany niepra-
widlowo.

7.4 Synchronizacja prac zespolu

Nikt nie wie jak bedzie ona przebiegaC, dotychczas wymagano od nas wytacznie pracy indywi-
dualnej. Jest to nasz pierwszy projekt zespotowy.

7.5 Zmiana koncepcji

W trakcie prac nad projektem istnieje szansa, ze nastapi zmiana wymagan, podytkowana przez
nadzorujacego projekt éwiczeniowca, badZ ktéregos z cztonkéw zespotu, ktéry znajdzie lepsze
(poprawiajace grywalno$¢ czy wydajnosc) rozwiazanie dla jakiego$ problemu. Spowoduje to
przymus poswigcenia dodatkowego czasu na nieplanowane wczesniej

prace.

7.6 Zaangazowanie w prace nad projektem

Zaangazowanie poszczegoOlnych czlonkéw zespotu, a raczej jego brak oceniamy jako najmniej
prawdopodobne ryzyko. W sumie nawet nieprawdopodobne ;).

Wymienione wyzej ryzyka nie powinny znaczaco wplyna¢ na powodzenie projektu, gdyz
prace nad nim wykonywane bgdg systematycznie i sumiennie przez kazdego z cztonkéw na-
szego czteroosobowego zespotu. Reasumujac ryzyko nie wypelnienia terminu oddania cale;j
wymaganej dokumentacji oceniamy jako mate.
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8 Inne wymagania

8.1 Standardy
e Projekt aplikacji systemu wykonany w UML na bazie programu Rational Rose
e Dokumentacja projektu powstaje w Srodowisku systemu TeX i LaTeX
e UTF-8 - jako standard kodowania znakow

o Serwer WWW oraz przegladarka obstugujaca interfejs uzytkownika bazuja na standardzie
HTML 4.01 PHP 5

e Baza danych oparta na standardzie SQL-92
e Wiszelkie skrypty pomocne przy poruszaniu si¢ w systemie oparte o standard JavaScript

e PDF - jako gtéwny standard dokumentéw zwigzanych z pomoca i tutorialami

8.2 Bezpieczenstwo

Dostep do konta gracza bedzie chroniony nowoczesnymi standardami bezpieczenistwa, tak by
tylko wiasciciel konta miat do niego dostgp. Duzy nacisk bedzie potozony na zabezpieczenie
serwera przed atakam z zewnatrz, tak by praktycznie niemozliwe byto zakidcenie rozgrywki
przez osoby trzecie.

8.3 Wymagania systemowe

System do spetnienia podstawowych czynnoSci wymaga:

1. Aplikacji i serwera bazy danych

e Szybkiego 1 wydajnego serwera.
e L.acze internetowe o odpowiedniej (zaleznie od popularnos$ci systemu) przepustowo-
Sci
2. Aplikacji i komputera uzytkownika

e Komputer osobisty PC ze standardowymi preferencjami sprz¢towymi.

e Dostep do Internetu

e Dowolny system operacyjny oparty na platformie UNIX lub WINDOWS

e Przegladarke internetowa obstugujaca standard HTML 4.0, PHP 5 1 JavaScript
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8.4 Wymagania wydajnoSciowe

e W godzinach szczytu serwer musi przygotowany na obstuge nawet do 1000 uzytkownikéw
rownolegle.

e Odpowiedz swerwera na dziatania uzytkownika nie powinna przekraczac 2 sekund.

e Laczny czas awarii moze zakldci€ co najwyzej 2 procent czasu przewidzianego na gre.

9 Wymagania dokumentacyjne

Nasz interfejs z zalozenia bgdzie prosty, przejrzysty i do$¢ intuicyjny, stad poruszanie si¢ po
serwisie nie bedzie stanowito problemu dla zwyklego Smiertelnika. Jednakze, jeSli uzytkow-
nik chciatby wykorzystaé swoje umiejetnosci strategiczno-taktyczno-organizacyjne i stworzy¢
ze swojego panstwa imperium na skalg Swiatowa, musi on zapoznac si¢ z szerokim widmem do-
stepnych funkcji, jednostek, wzorow i strategii, majacych bezposredni wpltyw na rozwoj swojego
panstwa. Wszystkie te niuanse opisane sa doktadnie i przejrzyscie w ponizszych dokumentach.

9.1 Tutorial

Dokument dostgpny on-line i do Sciagnigcia jako PDF, w ktérym sa zamieszczone wszystkie
mniej lub bardziej skomplikowane wzory 1 strategie, opisy 1 charakterystyki wszystkich wyste-
pujacych w grze jednostek, budowli. Bezposredni link do tego dokumentu bedzie si¢ znajdowat
na stronie gléwnej naszego serwisu, wigc poczatkujacy gracz bez problemu odnajdzie interesu-
jace go zagadnienia.

9.2 Regulamin

Dokument opisujacy wszystkie nakazy, zakazy i ogdlnie zasady postgpowania z kontem uzyt-
kownika.

9.3 Forum

Wielowatkowe forum dostgpne ze strony gléwnej naszego serwisu, ktére ma zaspokoié nastgpu-
jace potrzeby:

e kontakt w ramach sojuszu - w ramach tego forum panstwa nalezace do jednego sojuszu
moga ze sobg korespondowac - te posty bgda niedostgpne dla innych panstw

e dyplomacja - tutaj panstwa beda mogty na siebie oddziatywac poprzez korespondencj¢

e support - tutaj uzytkownicy moga zgtasza¢ wszelkie pytania co do ewentualnych proble-
moOw 1 pracy serwisu
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9.4 Instalacja i konfiguracja

Instalacja 1 konfiguracja systemu na serwerze zostanie przeprowadzona jednorazowo. Jezeli ser-
wis, bedzie cieszyt si¢ do$¢ duza popularnoscia i znajda si¢ fundusze, to oczywiscie mozliwa
bedzie pielggnacja serwisu (aktualizowanie danych, naprawa lub likwidacja ewentualnych bie-
dow). Ze strony uzytkownika nie wymagamy zainstalowania, zadnych specjalnych klientéw do
tego serwisu, poniewaz bedzie on catkowicie dostgpny z poziomu przegladarki internetowe;.

10 Histora

data kto zmiany

18 marca Tomasz Weksej dodanie punktu 1

18 marca Piotr Krewski dodanie punktu 2

18 marca Adam Kawa dodanie puntktow 3.1-3.4

19 marca Tomasz Weksej dodanie puntku 3.5

19 marca Jakub Gotebiowski | dodanie punktow: 5,6,8,9

22 marca Piotr Krewski dodanie punktow 714

21 marca Tomasz Weksej kosmetyczne poprawki w punkcie 2.2
3 kwietnia | Adam Kawa dodanie punktu 8.2

10 kwietnia | Tomasz Weksej uszczuplenie punktu 3.5

12 kwietnia | Piotr Krewski dodanie historii zmian

15 kwietnia | Piotr Krewski dodanie do punktu 1.2 inf, ze chodzi takze o opracowanie zasad gry
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