

	DroneBoyz
	  Versjon:           <1.1>

	Resultat kravanalyse
	  Dato:  <27/04/20>

	Første versjon



DroneBoyz
Virtuelle kameradroner
Kravdokument



Versjon <1.1>





Gruppe (47)





Revisjonshistorie
	Dato
	Versjon
	Beskrivelse av endring
	Forfatter

	<28/02/20>
	<1.0>
	<initial commit>
Fylte inn punkter i dokumentet med relevant informasjon
	<Sebastian Andresen>
<Hans-Jeiger Gram>
<Ruben Solvang Valen>

	<27.04.20>
	<1.1>
	Funskjonelle krav
-drone panorering
+drone verdisystem
	<Ruben Solvang Valen>

	
	
	
	

	
	
	
	




Innhold
Innledning	4
Dokumentets hensikt	4
Avgrensning	4
Definisjoner og forkortelser	4
Referanser	4
Oversikt over innholdet	4
Bakgrunn og oversikt	5
Use-case UML-diagram	5
Forutsetninger og avhengigheter	6
Detaljerte krav	6
User Story beskrivelser	8
Tilleggsspesifikasjon av krav (Supplementary Specification)	9
Problemdomenemodell	10
Tilleggsinformasjon	10
[bookmark: _aqn6fzlz6x8m]
Kravdokument 
1. [bookmark: _hd8d6lig8crv]Innledning
[bookmark: _3yrx87i2xf0t]Dette kravdokumentet er skrevet i forbindelse med bacheloroppgaven til gruppe 47 ved ITHINGDA våren 2020. Dokumentet ble skrevet av forfatterne, med innspill fra de ansatte hos oppdragsgiver.
[bookmark: _d732ivybrsyu]
1.1 [bookmark: _5i9pgdeyjsvn]Dokumentets hensikt
[bookmark: _y0bfe3l4wv69]Hensikten med dette dokumentet er å sette krav, og dele opp disse i mindre oppgaver som er lettere å jobbe mot. Kravene skal være såpass klare og godt definert at systemet kan utvikles basert på dette dokumentet alene.
[bookmark: _e84icb6maovi]
1.2 [bookmark: _n3x5rf2jafvq]Avgrensning
[bookmark: _tt8tvyx4zcdp]I dette prosjektet skal det utvikles et system for selvstyrte kameradroner i Unreal Engine som skal filme bestemte dynamiske objekter. Systemet skal kunne tilpasses ulike 3d-prosjekter i UE. Dronene skal forholde seg til diverse kinematografiske prinsipper, og gi en behagelig brukeropplevelse for tilskuere.
[bookmark: _jhrzdhcihnos]
1.3 [bookmark: _1ju97idr0wld]Definisjoner og forkortelser
[bookmark: _g24k14cgof9z]UE - Unreal Engine
[bookmark: _qyghfs57g6si]Kameradrone - En liten flygende objekt som kan filme 
[bookmark: _d5q2lrnbm8q9]6DOF - Six Degrees of Freedom (Bevegelse i X, Y og Z akse, Pitch, Yaw og Roll)
[bookmark: _xtx9jnfidkjz]Field of View (FOV) - Synsfelt, hvor bredt kamera ser.
[bookmark: _p6fzr7ogth93]ITHINGDA - fagkoden til linjen prosjektdeltakerne går på, 3 årig bachelor Dataingeniør. 
[bookmark: _x6le0e1fd565]Dronemester - noe fuckshit sebastian og hans vil gjøre
[bookmark: _jsg2015gw993]AI controller - AI klassen som inneholder logikken for å styre dronen
[bookmark: _qz2jxqx1rryu]Drone pawn - I Unreal er en pawn det “fysiske” objektet. Drone pawnen er objektet som vises i spillet, den har XYZ koordinater, et en 3d model, og kan bli styrt av en kontroller.
[bookmark: _y38tp2f5ju65]
1.4 [bookmark: _ik061b1gnnnk]Referanser
[bookmark: _tyjcwt]
[bookmark: _ozctwjc2njyx]
1.5 [bookmark: _hsswrsjt7e6i]Oversikt over innholdet
[bookmark: _whfoy6xlra1j]I dette dokumentet finner vi først et Use-Case diagram som oversiktlig forklarer systemet. Deretter har vi en detaljert utdypelse av kravene for systemet. Etterfulgt av User-Stories og til slutt en modell av problemdomene.
[bookmark: _2fsmil2jcgg1]

[bookmark: _biduz0exv6h]
2. [bookmark: _sp6y61u83074]Bakgrunn og oversikt
2.1 [bookmark: _9nqbsb104bf4]Use-case UML-diagram

[image: ]
Dette diagrammet viser hvordan selve dronesystemet skal oppføre seg i forhold til seer, interessepunkt og 3D-omgivelsene.

[bookmark: _ae44grifx0vy][image: ]
[bookmark: _iyliduibvr70]Dette diagrammet viser hvordan dronesystemet skal fungere som en plugin som utviklere skal kunne anvende.
[bookmark: _4d34og8]
2.2 [bookmark: _iidkyevzzc49]Forutsetninger og avhengigheter
[bookmark: _3u9zgzn1ao3z]Unreal Engine. Prosjektet skal bygges slik at det integreres med Unreal.
[bookmark: _v9bw3m2tujd6]Setback. Spillet som prosjektet er rettet mot. Dersom spillet endrer seg kan det oppstå nye krav til produktet, men vi vil unngå avhengigheter der det er mulig. 
[bookmark: _1cxub09fos4n]
3. [bookmark: _1ke1hqymf5nm]Detaljerte krav

	Funksjonelle krav
	Utdypelse

	Systemet skal være en Unreal Engine plugin
	Vårt system skal kunne lett anvendes i forskjellige Unreal Engine-prosjekter. Derfor vil vi lage det som en plugin.

	Droner skal være selvstyrte
	Dronesystemet skal kunne fungere helt automatisk, uten noe brukerinput.

	Droner må kunne beveges
	Dronen skal kunne bruke 6 DOF. 

	Droner skal bevege seg jevnt
	Dronen skal opptre som en realistisk drone. Derfor må bevegelsen til dronen oppfattes som jevn.

	Droner må kunne følge en bane
	Dronene skal kunne følge gitte baner.

	Det skal være mulig å definere interessepunkter for dronene.
	Dronene skal kunne følge og filme flere ulike ting i omgivelsene. Disse skal da kunne bli definert som interessepunkter for dronesystemet. 

	Et sentralisert styringssystem delegerer oppgaver til droner
	Et system som delegerer de ulike interessepunktene mellom dronene, slik at dronene får best mulig oversikt over spillebrettet.

	Grensesnittet skal vekte interessepunktene
	Grenesnittet mot spillet skal vekte de forskjellige interessepunktene, slik at dronesystemet skal kunne delegere oppgaver deretter.

	Droner må kunne følge et interessepunkts posisjon
	Dronen skal kunne ha hovedfokus på et interessepunkt som den skal følge i 3d-omgivelsene.

	Droner skal ha en kamerakomponent som seere ser ut av
	Siden dronene skal levere en seeropplevelse, må de ha et kamera for å filme interessepunkter.

	Droner må ha variabelt synsfelt
	Dronens kamera må kunne variere synsfeltet (FOV) og justere etter behov for å levere en god opplevelse.

	Droner må unngå kollisjon
	For å oppfattes som realistisk må dronene unngå å kollidere med omgivelsene.

	Droner skal ikke forstyrre for spillet
	Det er gjerne viktige ting som foregår i ulike deler av omgivelsene. Dronene må kunne unngå å forstyrre dette.

	Flere droner må kunne oppholde seg i samme miljø
	Det skal være mulighet for å ha flere droner i samme miljø, som jobber sammen for å levere en helhetlig seeropplevelse.

	Droner må kunne få delegert og utføre ulike oppgaver
	Droner som oppholder seg i samme 3d-omgivelser skal ha ulike oppgaver for å dekke et større felt og flere hendelser samtidig. 

	Systemet skal kunne bytte mellom hvilken drone seere ser ut gjennom
	Siden droner i samme miljø dekker ulike deler av spillets hendelser, må det være mulig for systemet å bytte mellom hvilke droner som filmes ut av.

	Systemet må estimere fremtidig posisjon til interessepunkter basert på farts- og akselerasjonsvektor
	For å kunne lett gjette hvor interessepunkter vil være i nærmeste framtid vil vi ta i bruk farts- og akselerasjonsvektor. Slik kan kameraet lettere justeres til interessepunktenes bevegelse.

	Droner skal kunne vite hvilke andre interessepunkter som er relevante å følge sammen med sitt hovedinteressepunkt  
	En drone skal få som oppgave å følge ett interessepunkt. Samtidig må dronen vite hvilke andre interessepunkter som er relevante å følge med på for hovedpunktets situasjon.

	Droner må kunne følge relevante interessepunkter med kamera, og forsøke å putte dem i en komposisjon
	Droner skal kunne putte sitt hovedinteressepunkt og andre relevante interessepunkter i gitte komposisjoner som har som hensikt å presentere situasjonen på en intuitiv og forståelig måte.

	Systemet skal kunne regne ut hvilken drone det er mest interessant å se ut av
	Dronesystemet skal kunne regne ut hvilken drone som er mest interessant å se ut av slik at slik at utvikleren kan sette kameraet til en interessant drone

	 Droner må kunne unngå blokkering av sikt mot subjekt
	Dronen skal kunne fly på en slik måte at den unngår blokkering av sikten mellom seg selv og subjektet

	Droner skal kunne vurdere  om det er hensiktsmessig å tilpasse seg mindre visuelle sperringer
	Dersom små visuelle sperringer oppstår mellom interessepunkt og drone skal den kunne vurdere at de er små nok til at den ikke trenger å ta hensyn til dem.

	Droner må ignorere små endringer i z aksen der hvor subjektet ikke er i kontakt med bakken
	Bevegelser som hopping blir helst ignorert av kamera i videospill frem til spilleren faktisk lander på bakken.Dronen skal unngå brå bevegelser i Z-aksen, for å gi en god seeropplevelse. Men for å få med seg det viktige må den ikke ignorere større endringer i Z-aksen.

	Synsfelt justeres etter dronehøyde i forhold til subjekt
	Synsfeltet (FOV) tilpasses etter kameravinkel mot subjekt. (vidt synsfelt ved lav kameravinkel, smalere synsfelt ved høyere kameravinkel)

	Ikke funksjonelle krav
	

	Pluginen skal utgis på Unreal Engine Store
	Systemet vi utvikler skal være tilgjengelig for bruk i andre Unreal Engine-prosjekter, og da må den utgis på Unreal Engine Store.

	Dronesystemet skal kunne lett tas i bruk i ulike prosjekter
	Dronesystemet skal til slutt bli en plugin, og skal derfor ikke være avhengig av noe som ikke kan pakkes med i en unreal engine plugin. 

	Dronesystemet kan endres lett
	Dronesystemet skal kunne brukes i forskjellige prosjekter, og dermed må dronenes oppførsel kunne lett endres på. 

	Systemet skal være godt dokumentert for brukere
	For at systemet skal være lett å forstå seg på og anvende må det dokumenteres godt. Systemet skal være forståelig ved å kun lese dokumentasjon.

	Koden skal være lesbar og forståelig for brukere
	Koden skal være lett og intuitiv å forstå. Dette er for brukere som eventuelt vil endre på funksjonalitet for egne prosjekter.

	Pluginen skal kunne videreutvikles av både oss og brukere
	Det skal være åpent for å endre på systemet slik en vil etter det er publisert.

	Systemet skal gi en gripende seeropplevelse
	Hensikten med dette prosjektet er å gi en seeropplevelse som er mer innlevende enn vanlige/naive løsninger. Det at kameraet skal oppføre seg som en faktisk drone skal hjelpe seeren å leve seg inn i spillet. 


[bookmark: _7ceg43crr410]
[bookmark: _w3wei5aytwaf]
3.1 [bookmark: _rj0oem6b86k1]User Story beskrivelser
[bookmark: _s7zykz5fs2qt]
1. [bookmark: _yfzkonloxj1d]Som en seer vil jeg at dronen skal filme en kamp i setback så jeg kan se det som foregår uten å spille selv.
2. [bookmark: _13okbgiysg2a]Som en seer vil jeg at dronen skal unngå å klippe gjennom terrenget slik at jeg kan leve meg inn i verden uten at den oppfattes som urealistisk.
3. [bookmark: _ko538qwrtc26]Som en seer vil jeg at dronen skal bevege seg jevnt slik at jeg ikke blir bevegelsessyk av å se på.
4. [bookmark: _j63527svf35v]Som utvikler ønsker jeg å kunne definere interessepunkter dronene skal filme slik at de filmer det jeg anser som viktig.
5. [bookmark: _errs5bufnc1r]Som seer vil jeg at det skal være et hovedfokus slik at øynene mine har et ankringspunkt som bildets komposisjon bygges rundt.
6. [bookmark: _wq0d1nua8iia]Som seer vil jeg at dronen skal ha variabelt synsfelt slik at det kan justeres etter behov for å gi meg en bedre seeropplevelsen.
7. [bookmark: _5vb36d35sv6z]Som seer ønsker jeg at dronene følger interessepunkter med kamera, slik at jeg kan se hva som foregår.
8. [bookmark: _ta7bf5y69at]Som utvikler vil jeg at dronene holder seg ute av spillefeltet slik at jeg kan implementere systemet uten at brukerne av mitt system får en dårligere opplevelse.
9. [bookmark: _m7zrnivp7vtu]Som seer vil jeg at flere droner skal kunne oppholde seg i samme miljø slik at jeg kan se det som skjer fra flere forskjellige vinkler.
10. [bookmark: _fmiazhpar7lg]Som utvikler vil jeg at droner skal forholde seg til andre droner slik at det blir god dekning av spillmiljøet istedenfor at alle dronene filmer det samme.
11. [bookmark: _5t2llh5oxgar]Som seer ønsker jeg at systemet foreslår en drone jeg kan se ut av, slik at jeg får med meg det mest relevante, samtidig som at jeg får en fullstendig passiv seeropplevelse.
12. [bookmark: _kbuoiya9vt47]Som seer ønsker jeg at det er mulig å endre hvilken drone jeg ser ut av slik at jeg selv kan bestemme hva jeg ønsker å se på.
13. [bookmark: _f8ud3rq164p0]Som seer ønsker jeg at dronene estimerer fremtidig posisjon til interessepunkter basert på farts- og akselerasjonsvektor til spiller, slik at de justerer synspunkt etter bevegelsen.
14. [bookmark: _gtcc3e6a60y4]Som utvikler ønsker jeg at dronen regner ut hvilken drone som er mest interessant å se ut av slik at jeg kan sette kameraet til en interessant drone.
15. [bookmark: _wkxt0iicib41]Som seer ønsker jeg at systemet skal unngå at sikten mellom kamera og handlingen blir brutt, slik at jeg får med meg hva som skjer.
[bookmark: _9ybsod8bi4ti]
3.2 [bookmark: _xgb1gopr8kjs]Tilleggsspesifikasjon av krav
1. [bookmark: _rwsore94sxss]Dronesystemet skal som sluttprodukt være en Unreal Engine plugin. Derfor må det tas hensyn til å unngå avhengigheter.
2. [bookmark: _ndknd22swqx1]Dronesystemet må dokumenteres og programmeres slik at det er lett og intuitivt for en utvikler å ta i bruk systemet, og gjøre endringer etter behov. 
3. [bookmark: _utxbcil3glj8]I prosjektperioden skal vi undersøke forskjellige kinematografiske prinsipper som vil være relevante for systemet vårt, og vurdere hva vi ønsker å anvende og implementere for å skape en god opplevelse for seere. 
[bookmark: _nq1fbdl6d47w]
[bookmark: _x6xaiogqc3mb]
4. [bookmark: _814u38y3fy6r]Problemdomenemodell
[bookmark: _jioxkui7maco]Denne modellen forklarer hvordan de ulike objektene i dronesystemet forholder seg til hverandre.
[bookmark: _mlirst1h9qqh][image: ]
5. [bookmark: _ofn2bqghmmdn]Tilleggsinformasjon
Evt. annen informasjon som vi ønsker å ta med for å øke forståeligheten og tilgjengeligheten av det som er dokumentert. INGENTING I SKRIVENDE STUND, KOMMER SIKKERT.
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