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1. Матрица Требований
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Рис 1. Матрица требований

2. Матрица соответствия требований
Матрица соответствия требований (Requirements Traceability Matrix)Это двумерная таблица, содержащая соответствие функциональных требований (functional requirements) продукта и подготовленных тестовых сценариев (test cases). В заголовках колонок таблицы расположены требования, а в заголовках строк — тестовые сценарии. На пересечении —
отметка, означающая, что требование текущей колонки покрыто тестовым сценарием текущей строки. Матрица обычно хранится в виде электронной таблицы.
[image: ]
Рис 2. Матрица соответствия требований

3. Сценарий тестирования ПМИ(Пункт№6 в PMI)
Нумерация сохраниться, как и в файле PMI
6.1.2. Методика проведения проверки механики «Распределение пользователей по командам»
1. Автор(Author) - Валяев Данила, Корчиков Михаил, Андреев Иван, Ахметов Данила.
2. Приоритет(Priority) – высокий 
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – пользователи должны быть готовы войти в игру (быть онлайн).
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать поиск игры.
3. Дождаться подбора игроков.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если будет набрано необходимое количество игроков, и их команды будут корректно распределены.
[bookmark: _Toc55526195]6.1.2 Методика проведения проверки механики «Передвижение»
1. Автор(Author) - Валяев Данила
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий 
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – пользователи должен уже войти в игровую сессию.
5. Шаги:
1. Перейти в заранее заготовленную игровую сцену с персонажем игрока.
2. Запустить игру.
3. Нажать кнопки «W», «A», «S», «D».
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если персонаж игрока при нажатии «W» передвигается вперед, при нажатии «A» передвигается влево, при нажатии «S» передвигается назад, при нажатии «D» передвигается вправо. При соприкосновении с краем экрана игрок не должен за него выходить.
[bookmark: _Toc55526196]6.1.3 Методика проведения проверки механики «Захват башни»
1. Автор(Author) - Валяев Данила, Корчиков Михаил
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий 
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – пользователи должны уже войти в игровую сессию, игроки должны находиться возле башен.

5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
4. Подойти на достаточное расстояние для захвата башни 
6. Ожидаемый результат (expected result) -Проверка считается успешной если по истечению 10 секунд башня будет захвачена и изменит свой цвет.
[bookmark: _Toc55526197]6.1.4 Методика проведения проверки механики «Перезахват захваченной башни»
1. Автор(Author) - Валяев Данила, Корчиков Михаил,Ахметов Данила
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – пользователи должны быть в игре, один из пользователей захватил чужую башню,только тогда происходит перезахват.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Найти захваченную башню 
4. Подойти на достаточное расстояние для захвата башни
6. Ожидаемый результат (expected result) -Проверка считается успешной если по истечению 10 секунд башня будет перезахвачена и изменит свой цвет.
[bookmark: _Toc55526198]6.1.5 Методика проведения проверки механики «Выдача бонусов»
1. Автор(Author) – Иван Андреев
2. Приоритет(Priority) – Высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – должна быть захвачена башня для выдачи бонуса.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
4. [bookmark: _Hlk55135338]Подойти на достаточное расстояние для захвата башни
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если после захвата башни был выдан один из бонусов (скорость перемещения или скорость захвата башен).
[bookmark: _Toc55526199]6.1.6 Методика проведения проверки механики «Аннулирование бонусов»
1. Автор(Author) – Корчиков Михаил
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – пользователи должны быть в игре, потерять все башни.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
4. Захватить одну из башен.
5. Дождаться пока башня будет перезахвачена.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если после перезахвата башни врагом у вас пропал бонус, выданный башней.


[bookmark: _Toc55526200]6.1.7 Методика проведения проверки механики «Вывод победителя»
1. Автор(Author) - Валяев Данила
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – подсчитанные баллы.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
4. Дождаться окончания игры.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если после окончания матча был выведен корректный победитель.

[bookmark: _Toc55526201]6.2 Методы проведения испытаний раздела требований «Игровая логика»
[bookmark: _Toc55526202]6.2.1 Методика проведения проверки игровой логики «Подключение клиентского приложения к серверу»
1. Автор(Author) – Корчиков Михаил 
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – Для стабильного подключения без подвисаний необходимо подключение к интернету.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если после запуска игры появилась возможность начать подбор игроков.

[bookmark: _Toc55526203]6.2.2 Методика проведения проверки игровой логики «Подбор игроков»
1. Автор(Author) – Валяев Данила 
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – должна быть платформа Windows.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если при подключении новых игроков их персонажи начинают появляться на игровой карте.

[bookmark: _Toc55526204]6.2.3 Методика проведения проверки игровой логики «Ожидание 4-ех активных игроков»
1. Автор(Author) - Валяев Данила, Корчиков Михаил, Андреев Иван, Ахметов Данила.
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – должно быть 2-4 игроков в сети.


5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться пока подключаться все 4 игрока.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если подключении 4-х игроков начинается игра.
[bookmark: _Toc55526205]6.2.4 Методика проведения проверки игровой логики «Запуск игровой сессии с 4-мя игроками»

1. Автор(Author) – Валяев Данила, Корчиков Михаил, Андреев Иван, Ахметов Данила.
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – для стабильного запуска с устройство должно соответствовать минимальным требованиям и иметь стабильное подключение к интернету.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если игроки были подобраны, команды корректно сформированы, и игра началась.
[bookmark: _Toc55526206]6.2.5 Методика проведения проверки игровой логики «Сражения между игроками»
1. Автор(Author) – Валяев Данила, Корчиков Михаил, Андреев Иван, Ахметов Данила.
2. Приоритет(Priority) – Крайне высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – игроки должны находиться в игровой сессии.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
4. Найти на карте игрока и атаковать его.
6. Ожидаемый результат (expected result) - проверка считается успешной если при достаточном количестве ударов игрок был возвращен обратно на базу.
[bookmark: _Toc55526207]6.2.6 Методика проведения проверки игровой логики «Вывод информации о захваченной башни»
1. Автор(Author) – Корчиков Михаил
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – все игроки должны быть в игровой сессии.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
4. Захватить или дождаться захвата башни.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если при захвате башни на пользовательском интерфейсе изменился цвет башни.

[bookmark: _Toc55526208]6.2.7 Методика проведения проверки игровой логики «Подсчет баллов каждой команды»

1. Автор(Author) – Валяев Данила
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – пользователи, которые захватили башни.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
4. Дождаться окончания игры.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если по окончанию игры были корректно посчитаны баллы команды.
[bookmark: _Toc55526210]6.2.8 Методика проведения проверки игровой логики «По завершению очистка статистки»
1. Автор(Author) – Иван Андреев
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – завершенный матч.
5. Шаги:
1. Запустить игру. 
2. Начать подбор игроков. 
3. Дождаться подбора игроков.
4. Дождаться окончания игры.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если по окончанию игры была очищена статистика игрового поля и башен.
[bookmark: _Toc55526212]6.2.9 Методика проведения проверки игровой логики «Завершение матча»
1. Автор(Author) – Ахметов Данила
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – все игроки находятся в матче.
5. Шаги:
1. Запустить игру. 
2. Начать подбор игроков. 
3. Дождаться подбора игроков.
4. Дождаться окончания игры.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если по окончанию игры была очищена статистика игрового поля и башен.

[bookmark: _Toc55526213]6.2.10 Методика проведения проверки игровой логики «Переход в главное меню»
1. Автор(Author) – Ахметов Данила
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – окончание игровой сессии.
5. Шаги:
1. Запустить игру. 
2. Начать подбор игроков. 
3. Дождаться подбора игроков.
4. Дождаться окончания игры.
5. Дождаться результатов игры.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если после вывода информации о победители все игроки перешли в главное меню.

[bookmark: _Toc55526214]6.3 Методы проведения испытаний раздела требований «Игровые режимы»
[bookmark: _Toc55526215]6.3.1 Методика проведения проверки игрового режима «DM(Deathmath)»
1. Автор(Author) – Валяев Данила, Корчиков Михаил, Андреев Иван, Ахметов Данила.
2. Приоритет(Priority) – высокий
3. Название/модуль/версия продукта (Component/Version) - beta 0.1
4. Предварительные условия – Игроки должны быть готовы к запуску игровой сессии.
5. Шаги:
1. Запустить игру.
2. Начать подбор игроков.
3. Дождаться подбора игроков.
6. Ожидаемый результат (expected result) - Проверка считается успешной если после нажатия всех описанных в методике кнопок игра корректно открывает необходимую игровую сцену.


image1.tiff




image2.png
10 1. Pacnpenenenve nonb3osaTeneli no k11 npai Banaes J1. hitps://unity.com/ru KoppexTHoe pacnpeaeneHye UIpOKos Mo Komakaam
112 Nepensunerue CN0c06 0CKopunKos htps://ur BEOR AGHHLIX IPOMCKOAMT KOPPEKTHOE YIpaBNe e Mrpokom

1213 3axear Gawnn Boiuuku y8 Kopuwos https://unity.com/ru KoppexTHbifi 3axear Gausu

1314 Mepesaxear saxeauentofi Gawnn  rpok w3 1Kopuukos hitps://unity.com/ru KoppexTHbifi nepesaxsar Gauumu

LS Bbinaua GoHycos Wrpoky, kiKopuwkos https://unity.com/ru MpasunsHoe pacnpenenesie GOHYCOB Mexay KomaHaaM

AHHyAMpOBaH#E GoHycos
Buig04 n0GeauTenn

MoAKnKOUEHNE KANEHTCKOTo NpMAO« Moakiou BanAes [, ttps://www.photonengine.com/,
MoaGop 1 Kopuwkos https://ww\w.photonengine.com/

NogGop urpokos

OMUaHUE 4-8X AKTUBHBIX UTPOKOB

3anyCK UTPOBOY Ceccnm ¢ 4-mA MrpoKa Zlonker 1KopuwKos https://wwiw.photonengine.com/

Cpamenye mexay urpoxamm

Bb180A MHBOPMALIAK O 32XEAUEHHO € OTOBPaNKE KopunKos hitps://unity.com/ru
MoacueT 6ann08 KaxaO# Komakab!
o 3a8epuIeHWIo ounCTKa CTaTvcTkM  Moce 3a8 Aapees [ hitps://unity.com/ru
Mo ucreue Augpees | https://wwiw.photonengine.com/

3asepuwenue maTia
Mepexoz s asHoe MeHio

DM(Deathmatch )

AnHyaMpCBanaes 1. httos://unity.com/ru

Nlocne noj Axmeros  https://unity.com/ru

Maxcimay Banses /1, https://unity.com/ru

KoppexTHbie nokasaTenu GOHYCOB M0CAE OHY/MPOBaHIA
KoppexTHbifi 8bi60p nobeantens

Moawniouenue k cepeepy
HaxomaeHme AOCTaTOUHOIO KO1-83 MIPOKOB.
MoAKIoUeHHE AOCTATOUHOTO KO7-B3 UTPOKOB
Hauano urpsi

¥ wrpokos Bannes [1.httos://ur BEOA AaHHbIX NPOMCXOANT KOPDEKTHOR YIPGBEHHE aTKAMIM HTPOKOR

Noce saxBanses A, https://unity.com/ru

Nepexoa s (AxmeTos https://unity.com/ru

3axBaTUTB GONbiLe GallieH, YeM KOMaHA COnepHUKa.

OTOGpaeHHe MHOGPMALIN N0 3aXBaHEHHOM GaLuHN
MpaswnsHsii noacuet 6annos

'CBPOC CTaTUCTUKM KaKAOH KOMaHAS! M BaleH

Korew urpel
Nepexon & nasHoe Mexio

TM0/1HOE PYHKUMOHNOBaHME BCeX G/I0KOB, KOTOPbIE NPHBOAAT K NPaBAbHO/ PAGOTOCTOCOGHOCTH peMma




image3.png
(CrMCOK MeTogHK cooTBETCTBYET Crucky MeTOAHK HS MMV
CrHcoK TpeBOBaHT COOTBETCTSYET Crucky TPECOBaNH 1S

MaTPML! TpESoBaN.

Wetopna s

Wetopna 21

Wetopna2g

Wetonna28

Wetonma 27

Wetonna2s

Wetonna25

Wetonma24

Weronna23

Weronna22

Wetopna 21

Wetopma 7

Wetonma 6

Wetonma 5

Wetonma 4

Wetopma 13

Wetonma 12

Wetopna 11

Toebosanne 1.1

Toesosame 12
Toesosare 13

Toesosane 1.4
Toesosame 15
Toesosare 16

Toesosame 1.7
Toeoosamme 2.1
Toesosame 22

Toesosame 23
Toesosame 2.4
Toesosame 25

Toevosare 26
Toesosame 27
Toesosame 28

Toesosarme 29

Toebosam 210
Toevosarne 3.1





