Testovaci scenar — Platformova hra

1. Spustenie hry
1.1 Stabilita hry

o Overit, Ze hra sa spusti bez padu/zmrazenia.
e Overit, Ze po spusteni bezi aspon X minut bez chyb (napr. 10-15 minut).

e Opakovane spustit’ a ukoncit  hru (napr. 5x) a sledovat, ¢i nedochadza k
chybam.

1.2 Nadcitanie textur a grafiky

o Overit, ze vSetky textlry (postava, nepriatelia, pozadie, objekty, Ul) sa
zobrazuju spravne.

o Skontrolovat, ¢i sa pri nacitani levelu nezobrazuju ,rozbité” textury
(ruzové/cierne Stvorce, chybajlce obrazky).

e zmena rozliSenia

2. Ovladanie postavy
2.1 Pohyb

e Pohyb dolava/doprava (A/D).
e Zastavenie po uvolneni klavesu.
o Kombinacia pohybu a skoku (beh + skok A/D + W/Space).

2.2 Skok a fyzika skoku

e Zakladny skok z podlahy (vyska, dizka).
o Skok na platformu nad postavou.
e Pad z platformy dole — overit, Ze pad posobi prirodzene (gravitacia).

2.3 Kolizie

e Kolizia s podlahou — postava nesmie prepadnut cez zem.
e Kolizia so stenami — postava neprejde cez stenu, zastavi sa.
o Overit, ze pri rychlom pohybe sa postava nezasekne v stene alebo objektoch.

2.4 Fyzika hry



e Gravitacia — postava vzdy pada nadol, ked nie je na pevhom povrchu.

o Rychlost pohybu — konzistencia medzi levelmi.

« Skoky — rovnaka vyska/dizka za rovnakych podmienok (ziadne nahodné
chyby).

3. Boj a mechaniky
3.1 Strelba

o Overit, ze stlacenim klavesu (J) postava vystreli.

e Projektil leti spravnym smerom (podla orientacie postavy).

e Rychlost a dosah projektilu zodpovedaju navrhu.

e Projektil zanikne po zasahu nepriatela alebo po max. vzdialenosti.

3.2 Prebijanie

o Overit funkCnost prebijania
o Kontrola poctu prebitych nabojov
o Dizka prebijania

3.3 Kontrola mechaniky presunu do d'alSej urovne

e Po splneni podmienok levelu (porazenie bossa / dosiahnutie konca mapy) sa
spusti prechod do dalSej urovne.

o Overit, Ze sa nacita spravny dalsi level (spravne prostredie, nepriatelia).

o Skore, pocet Zivotov, municia a iné hodnoty sa prenesu spravne (alebo sa
resetuju, ak to tak ma byt).

3.4 Kontrola interakcie s nepriatelmi

o Kontakt s nepriatelom: znizenie zivota/HP hraca.

e Zasah nepriatela strelou: nepriatel strati zivot/HP alebo zomrie.

o Overit, ze po smrti nepriatel uz neublizuje hracovi (ziadne ,neviditelné
hitboxy").

3.5 Interakcia s Bossom

e Vstup do boss arény — spravny trigger (napr. po prichode na koniec mapy).
e Zdravie bossa — zobrazenie HP baru, jeho zniZovanie po zasahu.
« Utoky bossa — preverit' vietky typy Utokov, ¢i davaju spravne poskodenie.



e Fazy bossa — meni vzorce spravania/utoky.

4. Herné objekty a interakcie
4.1 Pasce a nebezpecné objekty

o Kontakt s pascou — okamzita smrt” alebo odobratie HP (podla dizajnu).
e Opakovany kontakt nespdsobi chybu (napr. ,zaseknuty” stav smrti).
o Overit, Ze pasce su spravne umiestnené (hitbox zodpoveda grafike).

5. Uzivatel'ské rozhranie (Ul) a zvuk
5.1 Ul prvky

e Zobrazenie Zivota/HP, skore, municie
5.2 Zvuk a hudba

e Hudba v leveloch — i sa prehrava spravne.
e Zvukové efekty strelby, zasahu, skoku, smrti.

6. Vykonnost' a stabilita
6.1 Vykon (FPS)

o Overit, ze FPS neklesa pod minimalnu hranicu (napr. 30 FPS) v typickych aj
narocnejsich miestach.

e Test pri vacSom pocte nepriatelov/projektilov naraz.
6.2 Dlhodobé hranie

e Nechat hru bezat’ dIhsi cas (napr. 30-60 minut) a sledovat, ¢i nezacne vyrazne
spomalovat alebo padat.

7. Negativne testy (co sa NESMIE stat)



e Hrac nesmie ,vypadnut z mapy” bez toho, aby nastala smrt/respawn.
e Hrac nesmie ist mimo hranic levelu (za steny, mimo kamery).
e Po smrti neméa mat” hrac zaporny pocet Zivotov.

Windows user (Sasa)
1. Spustenie
1.1 —VSetky body prebehli bez chyby
1.2 - VSetky body prebehli bez chyby
2. Ovladanie postavy
2.1 - VSetky body prebehli bez chyby
2.2 - VSetky body prebehli bez chyby
2.3 - VSetky body prebehli bez chyby
2.4 - VVSetky body prebehli bez chyby
3. Boj a mechaniky
3.1 - VSetky body prebehli bez chyby
3.2 - VSetky body prebehli bez chyby
3.3 -Po porazeni prvého bossa sa neukazali dvere do dalSieho levela
3.4 - VSetky body prebehli bez chyby
3.5 - VSetky body prebehli bez chyby
4. Herné objekty a interakcie
4.1 — Pasce maju vacsi hitbox ako ich texturi
5. Uzivatelské rozhranie (Ul) a zvuk
5.1 - VSetky body prebehli bez chyby
5.2 - Zvuk zatial nebol pridany do hry
6. Vykonnost a stabilita
6.1 - Neboli Ziadne pady FPS

6.2 — Po cca 50 minutach hra bezala stale rovnako



7. Negativne testy

Neboli ndjdené Ziadne zavazné chyby. Hra je funk&nd, obsahuje menSie problémy, ktoré
sa daju relativne jednoducho opravit

MacOS user (Jakub)
1. Spustenie
1.1 = VSetky body prebehli bez chyby
1.2 — Niektoré texturi sa nezobrazili spravne (boli zobrazené placeholdery)
2. Ovladanie postavy
2.1 - VSetky body prebehli bez chyby
2.2 - VSetky body prebehli bez chyby
2.3 - VSetky body prebehli bez chyby
2.4 - VSetky body prebehli bez chyby
3. Boj a mechaniky
3.1 - VSetky body prebehli bez chyby
3.2 - VSetky body prebehli bez chyby
3.3 -Vsetky body prebehli bez chyby
3.4 - VSetky body prebehli bez chyby
3.5 - VSetky body prebehli bez chyby
4. Herné objekty a interakcie
4.1 - Pasce maju vacsi hitbox ako ich texturi
5. Uzivatelské rozhranie (Ul) a zvuk
5.1 - VSetky body prebehli bez chyby
5.2 - Zvuk zatial nebol pridany do hry
6. Vykonnost a stabilita
6.1 - Neboli Ziadne pady FPS

6.2 — Po cca 50 minutach hra bezala stale rovnako



7. Negativne testy

Bola najdena len 1 chyba, nie je zdvazna ale musia sa pomenit cesty k texturam.



