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SUMMARY

A lot of people play online games and sales of online games are constantly growing, but
a major reason behind the failure of games in the market is poor user interface design or usability. Not
everyone, who wants to make his own game has enough necessary resources to ensure increasing
functionality, which could be crucial for game success in the market and attractiveness of users. This is
the reason, why game developers are creating user friendly systems with possibility to manage game
information for everyone, even if game administrator is neither a developer nor designer.

The main objective of this work was to create a tool, allowing anybody to manage game
information (game scenario, players’ information, non player characters’ information, rooms’
information, etc.). This document describes progress of this work, where:

2-nd chapter describes analytical information concerning various behavior modeling
tools for multiplayer online games.

3-rd chapter describes the implementation of behavior modeling tool for multiplayer
online games.

4-th chapter describes questionnaire survey on how customers accept this behavior
modeling tool for multiplayer online games.

5-th chapter shows, how the test of system’s essential operating characteristics was
performed and analyses its results.

Conclusions describe what was done and what were the results of this project.

It is also noticed, that experimental system was developed with no major problems. New
behavior modeling tool for multiplayer online games is working well and customers accepted it like a

really useful product, which helps to work with games information on their own.



SANTRAUKA

Daugybé Zmoniy Zaidzia ,,online Zaidimus ir $iy Zaidimy pardavimai yra gana dideli, ta¢iau
pagrindiné nenusisekusiy zaidimo priezastis gali biiti nepatogus dizainas ar per sudétingas
naudojimasis sistema. Ne kiekvienas norintis sukurti savo zaidima ir iSleisti jj j rinkg turi pakankamai
reikalingy iStekliy tai padaryti, reikalingy uztikrinti kintantj funkcionaluma, kuris $iuo metu gali itin
nulemti zaidimo pateikimo rinkai s€kme bei vartotojy ,,prisiriSima®“. Todél kiir¢jai kartu su zaidimy
kiirimu stengiasi pateikti kuo patogesnes ir paprastesnes sistemas skirtas valdyti zaidimo informacijai,
nereikalaujant i§ zmogaus programavimo ar kokiy kity specifiniy Ziniy.

Pagrindinis §io darbo tikslas yra sukurti jrankj, leidZiantj bet kuriam asmeniui valdyti Zaidimo
informacija (Zaidimo scenarijaus informacija, Zaid¢jy informacija, kambariy, statiniy zaidimo
personazy ir kt. informacija susijusig su zaidimu).

Siame dokumente pateikiama:

2 — ame skyriuje aptariama su MMO zaidimy elgsenos modeliavimo jrankiu susijusios
informacijos analize.

3 — ame skyriuje apraSomas MMO zaidimy elgsenos modeliavimo jrankio projektavimas bei
jgyvendinimas.

4 — ame skyriuje aptariami anketinio tyrimo bei funkcinio palyginimo su kitomis tos pacios
paskirties sistemomis tyrimo rezultatai.

5 — ame skyriuje pateikiama MMO zaidimy elgsenos modeliavimo jrankio pagrindiniy
funkcijy veikimo charakteristiky pavyzdziai ir rezultaty analizé.

ISvadose iSdéstyta, kas buvo pasiekta bei pateikti projekto rezultatai.

Taip pat svarbu paminéti, jog sistema buvo sukurta be dideliy problemy. Naujas MMO
zaidimy elgsenos modeliavimo jrankis veikia puikiai ir klientai tai priéemé kaip naudingg produkta,

padéjusj dirbti su zaidimo informacija jiems patiems be specialios pagalbos.
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1. IVADAS

Zaidimai $iais laikais yra jau ne tik malonus laiko praleidimo biidas, bet jie jsiskverbia ir j
mokslo, socialiniy tyrimy, aukléjimo ir kitas sritis, net politikos rinkiminiams prisistatymams jau
pasitelkiami jvairais Zaidimo variantai. Tai tik jrodo, jog specialios informacijos pateikimas zaidybine
forma yra tikrai veiksmingas ir pasiekia daugiau vartotojy nei kiti biidai pateikti norimg informacija.
Ypac jdomis ir populiariis tampa daugiazaidéjiski realiame laike zaidziami zaidimai (MMO).

Zaidimy pasirinkimas $iomis dienomis yra tikrai itin didelis, todél i$siskirti i§ kity Zaidimy
tiekéjy yra labai nelengva uzduotis. Tai tinka tiek paprasty vieno zaidé¢jo zaidziamy zaidimy kiirimui,
tiek §iame darbe akcentuojamiems daugiaZaidéjiskiems realaus laiko zaidimams. Siai uzduodiai spresti
ieSkomi jvairiausi budai, tokie kaip zaidimy pateikimas itin populiariuose socialiniuose tinklapiuose,
kuriuose yra dideli vartotojy skai¢iai, bandymas sukurti itin Zaidéjui patrauklaus turinio ir turtingo
dizaino zaidimus, kurie Siuolaikinio vartotojo démesj gali patraukti tik i§ pradziy. Deja, net Siy tiksly
uztikrinimas nebttinai reik§ sékmingg projekto, konkreciau - Zaidimo, pateikima rinkai.

Daznai zaid¢jai pastebi, jog bezaidziant staiga vis prasiplecia ar pasikeicia esamas zaidimo
turinys, zaidimo elementai ir pan. Negalima nesutikti, kad S§i strategija taip pat yra veiksminga:
zaidimas vartotojui taip greitai nenusibosta, jis vis kg nors naujo atranda zaidime, o tai daznai nutolina
norg naujoviy ieskot kitur, kituose Zaidimuose ir nustoti zaisti pasirinktajj, t.y. vartotojas yra ilgiau
1Slaikomas prie vieno konkretaus zaidimo.

Domintis zaidimy pateikimu, t.y. Zaidimus kurian¢iy jmoniy sitilymus sukurti arba suteikti
galimybe patiems kurti zaidima, vis labiau pastebima prie Zaidimo apraS§ymo daznai randami ir jrankiy,
skirty Zaidimo kiirimui, apraSymai, galimybé jais naudotis kartu su uZsakomu Zaidimu (i§ kliento
pusés), ar jau sukurto zaidimo apraSyme randamas ir jrankio skirto tam Zaidimui valdyti aprasymas.

I§ tiesy zaidimy valdymas tampa neatsiejama zaidimo dalimi ypac¢, kai norima kuo ilgiau
iSlaikyti zaidzianCius vartotojus ir nuolat plésti/keisti zaidimo galimybes, turinj, savybes, elementus ir
kita. Valdymo dalies buvimas ar nebuvimas gali stipriai jtakoti zaidimo pateikimo visuomenei sékmg
ar nes¢kme. Kuriant Zaidimg jmonéms, kurios véliau perima visg zaidimo ir zaidéjy valdyma, jas
tiesiog privalu apriipinti galimybe valdyti zaidimg ar bent jau jo informacijg.

Pagrindinis $io projekto tikslas yra suteikti galimybe valdyti Zaidimo komponentus be
pastovaus programuotojo isikiSimo. Ne kiekviena norinti turéti savo poreikiams skirtg zaidimg jmoné
gali sau leisti papildomai iSlaikyti programuotoja, kuris galéty nuolatos tvarkyti ir tobulinti Zaidima,
kad jis baty patrauklus Zaidéjams ir patenkinty Zaidimo kiirimo priezastis. Zitrint i§ Zaidimy kiiréjy
puses, programiné jranga tuo paciu turi biiti universali ir tikti ne vienam, o daugeliui panaSaus tipo

zaidimy, joje turi biiti lengvai atliekami pakeitimai, reikalingi Zaidimui bei ji turi biiti lengvai
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integruojama. Tik tokiu atveju jos kiirimas i$ tiesy nei$Saukia stipraus kainos Suolio sitilant zaidimg su
valdymo jrankiu lyginant su zaidimu be valdymo ijrankio, nes bet kurios sistemos kiirimas ir
iSlaikymas, nesvarbu ar tai yra dalis didelés sistemos ar atskira sistema, reikalauja finansiniy kasty.
Sios uzduoties esmé yra tai, kad §i sistema turi valdyti konkrety, jau sukurta Zaidimo
varikliuka. Zaidimo variklis priima tam tikros struktiiros informacija, kuri turi bti pateikta be jokiy
interpretacijy. Pateikus netinkamai jis tiesiog neveikty. Si informacija saugoma duomeny bazéje, kuri
taip pat suprojektuota pagal varikliuko poreikius. Kuriant sistemg iSkelta uzduotis buvo neleisti

vartotojui suvesti netinkamos informacijos, t.y. tokios su kuria zZaidimas nustoty veikes.

1.1. Darbo tikslai

Siame darbe yra siekiama:
+ ISanalizuoti zaidimy ir jy elgsenos modeliavimo sistemy pateikimo budus, aplinkybes, kurios
gali jtakoti Siy sistemy veikimg, esamus sprendimus.
* Nustatyti zaidimy elgsenos modeliavimo jrankiui keliamus reikalavimus, savybes,
suprojektuoti ir realizuoti sistemg.
« IStirti ar sistema yra priimtina vartotojams, palyginti ja su kitomis panaSaus pobiidzio
sistemomis.

» Atlikti sistemos veikimo eksperimenta, nustatyti sistemos privalumus ir trilkumus.



2. SU ZAIDIMO MODELIAVIMO JRANKIO KURIMU SUSIJUSIOS INFORMACIJOS
ANALITINE DALIS

2.1. Projekto tikslas ir adresatas
Pagrindinis Sio projekto tikslas yra pateikti galimybeés valdyti zaidimo komponentus analize
bei sukurti programin¢ jrangg kuri leisty tai daryti be pastovaus programuotojo jsikiSimo, kadangi
sistema daugeliu atveju naudosis asmenys, turintys nedaug ar visai neturintys programavimo ziniy.
Programiné jranga turi buti universali ir tikti ne vienam, o daugeliui panaSaus tipo zaidimy, joje turi
buti lengvai atliekami pakeitimai, reikalingi zaidimui bei ji turi buiti lengvai integruojama. Siekiama
pagal konkreCius reikalavimus sukurti funkcionalig, patogig ir efektyvig MMO Zaidimy valdymo

sistema.

2.2. Temos aktualumas

Viena svarbiausiy uzduociy, kuriant zaidimus yra sukurti produkta, kuris ne tik atkreipty
démesj, sudominty, bet ir buty kuo populiaresnis, bei kalbant apie MMO zaidimus, jie turi kuo labiau
jtraukti zaidéja. Kaip pavyzdj galima pateikti tokius produktus, kaip ,,StarWarsGalaxies arba
,»EverQuest* turin¢ius nuo 200 tukst. iki 440 tikst. vartotojy Europoje ir Amerikoje, kurie moka po 30-
60 $ uz kliento programing jrangg ir apie 15 $ ménesinj mokestj tam, kad galéty zaisti (1).

Kiekvieno kiir¢jo tikslas kuo ilgiau iSlaikyti vartotojg. Socialiniai tyrimai rodo, kad Zmogaus
elgesio priklausomybé zaidimui gali netgi jtakoti Zaidéjo veiksmus realiame pasaulyje (2), tad Zaidimy
sritis skiriama ne tik malonumui, bet jos pagalba taip pat atlickami jvairts socialiniai tyrimai (3), (4)
mokymai ir Kita. Zaidéjy amzius taip pat tapo labai jvairus: nuo vaiky iki seneliy (5). Tad Zaidimai
kartais kuriami ir specializuoti tam tikrai amziaus grupei.

Vartotojy skai¢ius yra ko gero vienas svarbiausiy kriterijy suinteresuotiems asmenims siekiant
sékmingo projekto jgyvendinimo. I§ tiesy esant tokiai didelei zaidimy pasitlai tai padaryti sudétinga,
daznai vartotojui pazaidus tam tikrg laika nusibosta ir jis ima ieskoti kity alternatyvy. Siekiant to
1Svengti — kuriamos jvairios strategijos.

PavyzdZiui, Singer ir Willet teigia jog asmens atsidavimui Zaidimui ir valandy, praleisty
zaidziant, skaiCius per savait¢ didele itaka daro zaidimo architekttra. Pasak jy, itin populiari ir
veiksminga gali biiti ,,longditudinal* architektiira (6).

Kitas biidas pritraukti ir i§laikyti zaidéjus yra Siuo metu itin populiarus ir daug kur pritaikytas
budas (ypac socialiniuose tinklapiuose, tokiuose kaip Facebook ar MySpace, kur bene placiausia ir
didziausia MMO zaidimy pasiiila [ (7), (8)]) — zaidimus stengiamasi vis atnaujinti pridedant papildomy
funkcijy ar elementy. Taip Zaidéjas kaskart zaisdamas randa vis naujy dalyky ir daZznai maziau iesko jy

Kitur. Taciau Cia atsiranda problema: nejmanoma kiekvienam sukurtam Zaidimui paskirti po atsakinga
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programuotoja (ypac kai viena jmoné pateikia vartotojam daugiau nei vieng zaidimg), kuris visg laika
ieskoty kaip atnaujinti zaidimg ir vykdyty Zaidimo iteracijas. Sioje situacijoje taip pat susiduriama su
problema, kad atnaujinant zaidima reikia atnaujinti jo versijas ir kartais gali dingti zaidéjo informacija
(9). Sio proceso palengvinimui yra kuriama Zaidimo elgsenos modeliavimo sistema, kurios pagalba be
programuotojo jsiki§imo biity galima atnaujinti Zaidimg. Pagrindinis Zaidimo valdymo sistemos
privalumas biity jos universalumas ir pritaikomumas jvairesniems zaidimams, t.y. kad be esminiy
valdymo zonos pakeitimy biity galimybé ja pritaikyti nors ir visiskai skirtingo siuzeto zaidimams.
Pirmiausia, Siam tikslui pasiekti privaloma isanalizuoti keletg jau realizuoty MMO Zaidimy.
Analizei pasirinkti itin populiariis Penguins, Lockdown, ShenZhou ir kiti bei jy realizacijos budai
[ (20), (11), (12), (13)], tinklo nustatymai (14), naudojamos platformos (15) ir kita. Taip pat reikéty
istirti  galimas zaidimo pateikimo aplinkas tam, kad galétume nustatyti kokiy funkcijy gali bati

tikimasi i§ zaidimy elgsenos modeliavimui skirto jrankio.

2.3. Situacijos Lietuvoje jvertinimas

Remiantis Lietuvos Respublikos statistikos departamento duomenimis, internetu 2009 m.
pirmaji ketvirt] naudojosi 58 procentai visy 16 — 74 mety amziaus asmeny (2008 m. pirmajj ketvirt] —
53%). Daugiausia internetu naudojosi mokiniai ir studentai — 99 procentai visy S§ios grupés

apklaustyjy. I8 dirbanéiy asmeny internetu naudojosi 71 procentas (16).

llentelé. 16—74 m. amziaus asmenys, kurie naudojosi internetu asmeniniais
tikslais . PoZymiai: interneto naudojimo tikslas ir metai

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

Rysiams . 246 271 338 40,8 457 504
Siunté / gavo elektroninius laiskus 16,5226 256 324 38,7 416 46,6
Skambino naudodamiesi internetu, vaizdo konferencijos 1,1 19 44 11,3 190 244 340
Dalyvavo pokalbiy svetainése ir pan. 70121 12,7 158 191 .. 36,8
Ieskojo informacijos apie prekes ir paslaugas 10,0 15,3 21,5 29,6 36,3 36,9 439
Naudojosi paslaugomis, susijusiomis su kelionémis ir apgyvendinimu 34 52 74 118 139 154 141
Klausési radijo, zitiréjo TV programas 6,8 83 109 16,9 195 19,0 26,9
Zaideé, siuntési zaidimus ar muzikos jrasus 11,9 15,3 175 24,4 26,9 .. 345
Atsisiunté programing jranga . . 7,1 132 155 14,2 18,1
Skaité, siuntési laikrascius, zurnalus 148 21,0 24,2 30,3 31,7 43,4 48,7
Ieskojo darbo, siunté praSymus dél darbo . 44 66 95 101 104 151
Ieskojo informacijos, susijusios su sveikatos prieziiira . . 85 154 192 214 286
Naudojosi internetinés bankininkystés paslaugomis 35 6,7 103 14,7 21,0 272 324
Naudojo informacija i§ valstybés institucijy interneto svetainiy 60 89 113 126 17,6 182 17,7
Siuntési oficialius blankus 32 57 66 6,7 12,0 132 133
Pild¢, siunté uzpildytus blankus 30 55 56 61 11,3 133 13,0

Si lentelé tik dar karta patvirtina vis augantj interneto vartotojy, o tarp jy ir zaidéjy skaiéiy.
Kadangi uZsienio kiiré¢jy priemones kurti ir diegti Zaidimams yra naSesnés ir turi didesnj vartotojy

skai¢iy, Lietuvos kiiréjai labiau link¢ naudotis uZsienio programuotojy produkcija, skirta Zaidimy
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realizacijai, o ne kuria savas priemones. LietuviSki socialiniai tinklapiai (populiariausi: one.lt,
draugas.lt) taip pat suteikia galimybe pateikti zaidimus savo vartotojams, taciau §iy socialiniy tinklapiy

vartotojy skaiCius yra Zymiai mazesnis.

2.4. Problemos sprendimas pasaulyje

Analizuojant uzsienio rinkg, randama daug organizacijy ar pavieniy asmeny sukiirusiy ir
pateikusiy jvairiy zaidimy socialiniams tinklalapiams. Ne iSimtis ir MMO zaidimai. Kam yra teke
zaisti Siuos zaidimus pastebi, kad zaidimai daznai yra atnaujinami, pridedama naujy uzduociy,
galimybiy ir kity savybiy. Taciau kuréjai nepateikia informacijos, kokiais budais Zaidimai yra
atnaujinami: ar yra naudojami tam skirti jrankiai ar pakeitimai daromi kei¢iant programos koda. Bet
kuriuo atveju, kiekvienas jrankis skirtas modeliuoti zaidimo elgseng yra administratoriaus puséje ir
kuriama kiekvieno zaidimg pateikian¢io asmens ar organizacijos individualiai.

Nepaisant to, kad socialiniuose tinklapiuose labai menkai pateikiama informacija apie
zaidimy valdyma, yra kity niunasy i kuriuos reikia atsizvelgti, norint pateikti bet kuri MMO Zaidima
vartotojams. Pirmiausia, tai — kaip zaidimas bus publikuojamas. Tiksliniy grupiy Zaidéjams skirtus
zaidimus daznai uztenka pateikti tinklalapyje ar net reikiamos jstaigos vidiniame tinkle. Komerciniams
zaidimams, kuriy tikslas yra ypa¢ didelis populiarumas, labai naudingi tampa itin populiariis socialiniai
tinklapiai. Be visy socialiniy tinklapiy galimybiy, taip pat yra sukurta patogi zaidimy pateikimo
aplinka, jos susiejimas su socialinio tinklapio vartotojais bei yra galimybé jvairiais biidais reklamuoti
pateikiamg produkta [ (17), (18), (19), (20)]. Parenkant kurj nors socialinj tinklapj kreipiamas démesys
ne tik j tai, kokias galimybes jis teikia, bet ir j tai, kiek vartotojy juo naudojasi, t.y. j tinklapio
populiarumg (21). Vienas populiariausiy yra FaceBook (7). Antroje vietoje yra MySpace (8).

Taip pat, tam kad Zaidimg galéty zaisti daug zaidejy, reikia parinkti tinkamg platformg. Kaip
vienos populiariausiy, pateikiamy vartotojams, buvo atrinktos SmartFox Server [ (22), (23), (24)] bei
ElectroServer [ (25), (26)].

2.5. Platformos

2.5.1. SmartFoxServer

SmartFoxServer - tai galinga platforma skirta sparéiam ,daugiazaidéjisky™ taikomyjy
programy ir zaidimy vystymui. Sujungtas su véliausiu Java RunTime, SmartFox Pro variklis parodo
savo iSpleCiamuma ir stabiluma, leisdamas deSimtims tiikstanciy vienu metu prisijungusiy klienty

saveikauti tarpusavyje, net su salyginai nebrangia aparatine jranga (24).
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Klientai prisijungia prie svetainés per savo narSykle. Svetainé kartu su visais swf failais ir
kitais duomenimis gali biiti patogiai tvarkoma Jetty web server pagalba, integruotu j SmartFoxServer.
Su integruotu serveriu jiis galite lengvai aptarnauti statinj turinj ir kurti dinaminius puslapius,
naudojant Java / JSP, Servlets ar integruoto Python interpretatoriaus pagalba, siekiant pagreitinti
procesa.

Server Side iSplétimas (Server Side Extention) tvarkys visas uzklausas, ateinancias i$
kiekvieno modulio, pokalbius, zaidimus, o taip pat jis pasieks duomeny bazés serverj tam, kad galéty
saugoti ir atrinkti vartotojy duomenis, aplikacijy basenas ir t.t. Kad biity supaprastinta prieiga prie
duomeny, Siam scenarijui gali buiti naudojamas ORM jrankis.

Kaip jau minéta, SmartFoxServer gali biti iSpleCiamas serverio puséje naudojant jvairias
programavimo kalbas, tokias kaip Actionscript/Javascript, Python ir Java. Papildomi serverio pusés
iSplétimai gali jgyvendinti sudétingg aplikacijy ir zaidimo logika, papildomg vartotojo ar kambario
valdyma, naujg serverio elgesj ir t.t. (22).

Taip pat iSplétimai gali lengvai prisijungti prie beveik bet kokios RDBVS naudodami
pateikiamg duomeny baziy valdymo servisg ir integruotis | bet kokig kitg Java aplinkg (Hibernate,
Spring ir t.t.), o http serveris lengvai integruoja faily jkélimg i§ Jusy daugelio zaidéjy Flash klienty. Dél
Sios savybés SmartFoxServer tapo autonominiu sprendimu skirtu jgyvendinti daugelio vartotojy
aplikacijas, be kitos serverio pusés programinés jrangos poreikio.

Architektiira:

Duomeny bazés serveris

A
]
Hibernate/lt?atis/kiti ORM
1
Praplétimas
serverio puséje

(Java, Python)

A
|
|
Integruotas - - SmartFoxServer
Http serveris
N 4
] |
| 1
Uzkrovimjs swf ir http Socket ju‘ngi masis

!
|
!
{ Klientas !

1 pav. Serverio pusés architektiira
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Kadangi tai 100% Java aplikacija, ji gali veikti bet kurioje operacingje sistemoje, tokiose kaip:
Windows (NT/2K/XP/2003), Linux, MacOS X (10.4 ar aukstesnés), Solaris ir kitose.
SmarFoxServer pateikiamas su galingais papildymais, kurie dar labiau isplecia jo galimybes:

e BlueBox: leidzia zaidéjams uz apriboty tinkly (ugniasienés, proxy) pilnai naudotis daugelio
zaidéjy Zaidimais ir programomis neprarandant rySio spartos. API gali parinkti geriausias rysio
sistemos nuostatas vartotojui to net nepajutus.

e RedBox: nemokamas ir atviro kodo papildinys integruoja pilnas audio/video transliavimo

galimybes j SmartFoxServer aplinka, supaprastindamas sudétingas A/V aplikacijas.

Zaidimy realizavimas su SmartFoxServer (23)

Modifikuoti
pridetiniai moduliai
veikiantys srityje "A"

SmanFoxServer
stitis

Duomeny
haze r

Modifikuoti
pridetiniai moduliai
veikiantys srityje "A"

SmartFoxServer
stitis

Modifikuoti

pridétiniai moduliai SmartF oxServer a
veikiantys srityje "A" stitis » ;

2 pav. Naudojant keletg SFS zony jisy MMO sri¢iy paleidimui

SmartFoxServer padeda autentifikuoti zaidéjus ir, zinoma, pokalbius. Tada Zaidimo logikai jis
iSkviecia jskiepio moduli, kuris savo ruoztu jkelia zaid¢jo personaza i§ centrinés duomeny bazés.
Kiekviena jiisy pasaulio geografijos sekcija yra vykdoma atskiroje SmartFoxServer ,,zonoje*. Kelios
zonos gali biiti tame paciame fiziniame serverio kompiuteryje.

Klientas vienu metu bendrauja tik su viena zona (gali bendrauti ir su dviem, bet esmé yra
tame kad jis nebendrauja su visomis zonomis vienu metu). Kai zaid¢jas persikelia j kitg teritorija,

klientas atitinkamai prisijungia prie kitos zonos.

Patarimai kuriant Zaidimus:

Serverio pusés logika: pagrindiné zaidimo logika turéty biiti vykdoma serverio puséje.
13



Ruosiant kliento programa, reikéty atkreipti démesj | Sias pastabas:
Gerai realizuoti atskyrimo procesa, nesurasyti visko i vieng failg.
Jei naudojamas duomeny jkélimas i§ XML, naudoti Sifravima (Pvz.: obfuscator - programos

skirtos uzkoduoti koda, kad jis nebiity taip lengvai perskaitomas).

Privalumai:
AS3 jgalina perduoti visg swf tipo failg kaip baity masyva naudojantis soketais. Perduodant
swf tokiu budu yra iSvengiama faily uzkeSavimo narSykléje.
2-jy dviguby branduoliy Xeon procesoriy ir 1Gb operatyviosios atminties sistema palaiko
daugiau nei 15 tikst. vienu metu prisijungusiy vartotojy (Atlikty testy rezultatai pateikti (24)).
Saugumo uztikrinimui SmartFoxServer turi esminiy jrankiy komplekta, kuris padeda iSvengti

prisijungimy ir pranesimy perpildymo (flooding). Pateikiami anti-flood filtrai, IP filtrai.

2.5.2. ElectroServer

Kita platforma, skirta MMO Zzaidimy kitirimui ir plétojimui yra Electro server. ElectroServer4
yra pirmoji Flash Media Server alternatyva, kuri suteikia programy kiir¢jams jrankius MMO zaidimy,
bendruomeniy ir socialiniy tinkly kiirimui ir vystymui (25).

Déka aukstos kokybeés atviro kodo aplinky, ES4 pasiekia didelj nasumg ir iSpleCiamuma. Su
spar¢iy funkcijy rinkiniu, ElectroServer 4 Pro pateikia kiiréjams beveik galutinj funkcionalaus,
daugelio Zaidéjy Zaidimo sprendima. ES4 buvo iSbandytas apkrovos testu, tam kad palaikyty 200,000
vienu metu prisijungusiy Zaidéjy be jokiy naSumo ar vartotojui jau¢iamy nesklandumy. ElectroServer
4 sumaniai keicia zaid¢jus tarp Sliuzy (gateway), taip sumazindamas praneSimy srauta. Bet kuris
zaidéjas gali matyti ir sgveikauti su visais zaidéjais prisijungusiais prie bet kurio $liuzo (gateway).

PrieSingai nei kuri kita sokety serverio platforma, EectroServer 4 apjungia Audio/Video
transliavimg (jgalindama Audio/Video konferencijas), jrasin€jimag ir tiesioginj jvykiy transliavima
tikstanciams vartotojy.

ISpléetimai  suteikia kiiré¢jams daugiau valdymo galimybiy. Naudojant iSplétimus,
ElectroServer4 leidzia zaidimy karéjams praplésti serverio funkcionalumg. Sudaryti i§ Java ar
Actionscript faily, Sie serverio praplétimai perduoda visg valdyma j kiiréjy rankas. Serverio galimybiy
iSplétimui, yra galimi trys iSplétimy tipai: jskiepiai, valdomy objekty gamyklos (managed object
factories) ir jvykiy apdoroklés.

Vartotojy grupavimas, praneSimai ir pokalbiai jau jdiegti i ElectroServer. Tai reiSkia, kad

tokios priemonés kaip perpildymo ir kalbos filtrai jau yra ir juos tereikia tik aktyvuoti ir
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sukonfigiiruoti. Taip pat galite patys rasyti apribojimus praneSimams, taip jgyvendinant pavyzdziui.:
pranesimo pasalinimag dar prie$ jj iSsiunciant. ElectroServer yra autonomiska Java aplikacija, kuri
bendrauja su iSoriniu pasauliu per soketus. Jis jg valdote per interneting sgsaja. Valdyti ElectroServer
siiloma per InternetExplorer. Kitos nar§yklés paprastai rodo klaidas ir neleidzia to daryti (26).

ElectroServer 4 gali biiti vykdomas tiek autonominiu tiek paskirstytu rezimu. ElectroServer4
Professional vykdomas tik autonominiu rezimu, kuris gali biiti naudojamas tik vienai instaliacijai ir
vienam paleidimo procesui, uztikrinant greitj ir stabiluma.

ElectroServer4 Enterprise palaiko paskirstyta rezimg, kuris leidzia instaliacijg tarp keleto
agregaty. ES4 nenutriikstamai valdo vartotojy prisijungimus per keleta $liuzy (gateway). Si versija taip
pat palaiko autonominj rezima, uztikrindama maksimaly aplikacijos lankstuma.

ElectroServer 4 padeda kiir¢jams progresuoti ] aplikacijas jtraukiant netgi internetines vaizdo
kameras ir mikrofonus.

ElectroServer galima naudoti tiek Windows tiek Linux operacinése sistemose ar bet kokioje
kitoje, kuri palaiko JRE 1.6. Skirtingy versijy pagrindas yra toks pat, esminis skirtumas yra tas, kad
Windows ir Linux versijos turi patogias jdiegimo sasajas, kurios sukonfigliruoja aplikacija.
Dokumentacijoje nurodoma, kad Java server naSumas Unix (Linux, Solaris) sistemose yra kiek
geresnis nei Windows sistemose.

Klientams ElectroServer tiesiogiai palaiko Flash MX ir vélesnes versijas. Pateikiama visa
reikalinga medZiaga, Flash kliento raSymui. Tereikia tik jtraukti pateikiamus AS2 ar AS3 serverio
objektus ir per juos susisiekti su serveriu. ElectroServer Flash objektai yra padalinti i kambarius ir
praneSimus, tokiu biidu kliento pusés programai nereikia Zinoti jokiy Zemo lygmens detaliy apie
serverio susijungimus. Remiantis ElectroServer FAQ, ElectroServer gali palaikyti bet kokios raiSies
klienta, kadangi veikia kaip standartinis sokety serveris. Norint naudoti ElectroServer su ne Flash
klientu, ko gero reikéty bendradarbiauti su ElectroServer kiiréjais. Sprendziant i§ jy palaikymo
puslapio, jie sukiir¢ nemazai aplikacijy dirbdami su uzsakovo programy kiiréjais ir  kai kuriuos i jy
parduodamus paketus yra jskai¢iuotas toks bendradarbiavimas.

ElectroServer yra vientisas produktas apmokamas pagal klienty skai¢iy, kuriy gali reikeéti.
Licencijos yra perkamos ne kaip naujos aukStesnés produkto versijos instaliacijos, o kaip licencijos
failai, kurie atrakina daugiau galimybiy. Anks¢iau buvo daugiau skirtingy versijy, dabar yra paliktos
tik dvi (arba trys jei jskai¢iuotume 25 vartotojy demo versija):

,Demo* licencija yra nemokama, taciau palaiko tik iki 25 skirtingy vartotojy.

ElectroServer Pro veikia autonomiskai, turi galimybe palaikyti 500-5000 vienu metu

prisijungusiy zaidéjy ir iki 750 audio ir video prisijungimy (25). (Kaina 700$)
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ElectroServer4 Enterprise gali buti vykdomas autonomiskai ar tarp keleto serveriy ir palaiko
10000 — 200000 zaidéjy ir audio/video prisijungimy (Kaina 4400 $)
Kartu su ElectroServer pateikiami Sie failai: APl dokumentai, mokomieji straipsniai

(tutorials), straipsniai ir programos kodo failai.

Palyginimas:

SmartFox palaiko daug skirtingy kliento pusés API, ElectroServer palaiko tik Flash APIL.
Smartfox palaiko klasterizacijg per terracotta, ElectroServer naudoja vieng registry serverj su daug
Sliuzy (gateways), tai reiSkia, kad Jasy logika visa laikg vykdoma vienoje sistemoje naudojant
Electroserver, o su SmartFox Jus galite padalinti savo logika tarp keleto kompiuteriy.

Abiejy platformy duomeny bazés sasajos yra ekvivalencios.

2.6. Egzistuojantys problemos sprendimai

Kiekvienas zaidimas yra daugiau ar maZziau specifinis, tod¢l pritaikant sistemg skirtag jo
valdymui, jos jsigijimas ir pritaikymas konkrec¢iam Zaidimui gali kainuoti tiek pat kiek jos suktirimas,
ar dar daugiau.

Pasaulyje yra pagaminta nemazai galingy sistemy tinkanc¢iy zaidimo valdymui. Kai kurios Siy
sistemy yra gan sudétingos, reikalaujancios asmeny su specialiomis ziniomis, ta¢iau turincios labai
placias galimybes.

MMO Zaidimy kiirimui ir valdymui skirtos sistemos:

HeroEngine (27) jrankis valdo visg MMO zaidimo kirimo eigg. Pasauliy kiréjai,
programuotojai, dizaineriai, prodiuseriai - visi gali gyvai realiu laiku bendradarbiauti tarpusavyje.
HeroEngine leidzia sukurti ir atnaujinti Zaidimg greiciau ir labiau koncentruotis | zaidimo specifika
negaiStant laiko programuojant. Galima kurti Zaidimg ir jj Zaisti vienu metu, kad iSkart biity galima
matyti rezultatus. Tai ko gero didziausias ir galingiausias MMO variklis, prieinamas ,,indie*
visuomenei. Pagal savo poreikius pakeista versija yra naudojama Star Wars Zaidimui.

BigWorld (28) suteikia zaidimy kiréjams pagrinding platformag MMO zaidimo kirimui.
BigWorld Technology Suite yra pilnas technologinis sprendimas, susidedantis i§ stipriai susiety auksto
nasumo serverio aplikacijy, jrankiy, pazangaus 3D kliento ir API, specialiai sukurty greitam ir
kirimg, nerizikuojant dél projekto netvirtumo, didelés kainos ir daug laiko atimanciy tyrimy
organizavimo.

Mety metus tai buvo ,,AAA* komercinis variklis, kainuojantis daugiau nei 200 000 $, bet dabar
yra ir ,,indie* versija. Taciau, norint su $ia sistema dirbti reikéty turéti daug darbo su Python patirties ir

scenarijy kiirimo darbo (rasant scenarijy kalbg).
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Eclipse (29) — VB (anlg. Visual Basic) programavimo kalba paremta Zaidimo platforma
turinti galimybe kurti uzduotis, NPC (statinius zaidimo personazus), zemélapj ir kita. Irankis yra
nemokamas, tadiau patj Zaidima pries tai reikéty susikurti. Zaidimas galimas 2D formatu.

Mirage Realms (30) — panaSus kaip Eclipse, tik su naujesniu savybiy valdymu.

Exploration 32 (31) — Valdymas ir jvairGs jrankiai yra integruoti. Taip pat yra galimybé kurti
vieno zaid¢jo zaidziamg versij3.

Esenthel Engine (32) — Naujas MMO zaidimy kiirimo rinkos dalyvis. Prie$ tai buvo jprasty
zaidimy variklis, tac¢iau neseniai buvo pridétas MMO palaikymas. Privatiems asmenims tai yra vienas

pigiausiy 3D MMORPG varikliy, kuriuos galima naudoti Siandien.

2.7. Analizés iSvados

Analizés metu apzvelgti keletas zaidimy bei jy pateikimo budy. Zaidimai yra ne tik
malonumas, bet tai gali biiti mokymosi buidas ar socialinio tyrimo objektas.

Kiekvieno produkto jgyvendinimo sékme lemia jo naudojamumas. Siuo metu didZiausias
galimybes gali pasiiilyti socialiniai tinklai, turintys daugybe vartotojy. Taciau kiekvienas jy pateikia
savo salygas: technologijas, kuriomis galima naudotis, papildomas funkcijas, platformas, veikiancias
tinkle ir daugybe kity dalyky j kurivos zaidimy kiiréjai privalo atsizvelgti, jei nori patalpinti savo
zaidimg. Neatsiejama to dalis yra ir Zaidimy valdymas, kurj kuriant taip pat reikéty Zinoti pagrindinius
reikalavimus ir galimybes. Tam, kad geriau suprastume zaidimy kiirimo aplinka, strukttra ir tai ko gali
reikéti kuriant valdymo zong, buvo iSanalizuotos platformos, skirtos bitent MMO zaidimy
realizavimui. Taip pat buvo apzvelgtos jau sukurtos zaidimy elgsenos modeliavimui skirtos sistemos,

kurios galés padéti darant sprendimus kuriamai sistemai.
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3. ZAIDIMO ELGSENOS MODELIAVIMO SISTEMOS PROJEKTINE DALIS

3.1. Zaidimo elgsenos modeliavimo sistemos kontekstas

SmartFoxServer
OpenSpace
GUI modulis
Zemélapio daliy, xHero Game
ju kambariy, teisiy, ‘ K
i§ kurio kambario Vartotojy, aplinky, AN
j kurj galima misijy, teisiy ir taisykliy,
i i — + — | ekonomikos, prieigy,
navigacija, valdymas xHero Engine API statistiko‘; mgguliq
RN - nustatymy valdymas
N ~
Vartotojo profilio, Sk W_l
Avatar, komandy, Vart t\' ~ L B
pasiekty lygmeny, 4 kca)mz::jq’ N Aplinky Prieigy, API | -] Admlmstra —|4 — | API nustatymy valdymas
rangy skaiciavimai duli N > wmodulis modulis vimo
ir jy valdymas IOCHS S~ modulis
Uzduogiy simuliavimas >( X >< :
ir jy sasajy su prekémis, _ 11| Uzduociy Teisiuy, Ekonomikos K Reklamos
kambariais taisykliy simuliatoriaus Taisykliy modulis T ~valdymo_ Zaidimo ekonominés
valdymas modulis modulis modulis 7| T {~ — | sistemos nustatymy,
mokes¢iy, kainodaros,
algritmy, apmokeéjimy
Vartotojy veiksmy, | sekimas ir valdymas
pirkimy-pardavimy,
kambariy lankomumo, - = . .
misijy jvykdymo Statistikos modulis
statistikos kaupimas

3 pav. Sprendimo apimtis

3 pav. pateikiama paties sprendimo apimtis. Paveikslas detalizuoja Zaidimo sandara, atskirai
pavaizduojant konkregius Zaidimo modulius ir jo grafine vartotojo sasaja. Siuo atveju xHero dalyje

gali bti bet kurio Zaidimo pavadinimas.

3.2. Vartotojo charakteristikos

Kuriant bet kurig sistemg visy pirma reikia nustatyti biisimus jos vartotojus. Visa zaidimo
valdymo sistemos informacija pateikiama zaidime, kurj galés pasiekti bet kuris socialinio tinklapio
vartotojas. Tod¢l vartotojas turéty turéti kompiuterj, prieigg prie interneto, bei biiti susikiires paskyra
socialiame tinklapyje, kuriame patalpintas Zaidimas.

Kitas vartotojo tipas — administratorius. Sis vartotojas turés tiesioginj pri¢jima prie valdymo
zonos ir naudosis jos funkcijomis. Tam jam taip pat reikalingas, kompiuteris ir prieiga prie interneto.
Vartotojas privalo suprasti zaidimo struktirg ir kaip yra valdomi komponentai, todé¢l jis turéty buti

susijes su paties zaidimo kiirimu arba turéty buti pravedami apmokymai.
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Vartotojo tikslai zaidimo valdytojo atzvilgiu:
e Kiek jmanoma maziau laiko skirti zaidimo scenarijaus suvedimui;

e Galimybé naudoti automatizuotus jrankius, o ne keisti programos koda.

3.3.Bendri apribojimai

Sistema turés biiti kuriama naudojant .NET programavimo aplinkg ir C# programavimo kalbg
bei Microsoft SQL Server duomeny baziy valdymo sistema.
Platforma, kuri naudojama produkto pateikimui, turi palaikyti MMO zaidimus.

Jrankis — internetinis, t.y. néra galimybés dirbti atsijungus nuo interneto.

3.4. Zaidimo elgsenos modeliavimo sistemos architektiira

Architektiiros specifikacijos dalis skirta iSsamiam architektiiriniam kuriamos sistemos vaizdui
pateikti. Architektiros modeliy vaizdavimui bei schemy sudarymui naudojamas UML kalbos
projektavimo jrankis. Sios dalies pagalba galima geriau suprasti, kokie esminiai architektdiriniai
sprendimai buvo priimti, dokumentas taip pat leis programuotojams vienareik§miskai juos
interpretuoti.

Numatoma sistemos architektira dokumente apzvelgiama jvairiais aspektais, remiantis

uzsakovo tikslais, bei reikalavimais kuriamai sistemai.

3.5. Architektiiros tikslai ir apribojimai

Sie tikslai turi biiti jgyvendinti sékmingam sistemos pridavimui:

> Sistema turi atitikti jmonéje naudojamos tinklapiy turinio valdymo sistemos i§vaizda bei
struktiirg.
> Sistema turi buti galima papildyti naujais komponentais, nekeiciant esamos strukttiros,

t.y. tik pridéti naujus komponentus ar lengvai perdaryti kazkurig netinkama dalj, o ne visg sistema.

> Sistema turi biiti pasiekiama interneto narSyklés ,,Internet Explorer* ir interneto pagalba,
nieko nejdiegiant savo kompiuteryje.

> Sistema turi bati nepriklausoma nuo Zaidimo dalies veikimo (ja turi buti galima naudotis
net ir tuo atveju, jei Zaidimo dalis yra nepasiekiama, tvarkoma ar neveikia (,,uzlizo®).

> Sistemos priéjima turi turéti tik autorizuoti vartotojai, o veiksmus atlikti tik jei yra
priskirtos vartotojui tokios teisés.

> Sistema turi neleisti suvesti netinkamos ir pakenksiancios zaidimo veikimui informacijos.
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3.6. Panaudojimo atvejy modelis

//"-i. Perziréti zaidéjo
duomenis ir jo
zaidimo parametrus

/8. Valdyti uzduoiy
parametrus

e g 9. Valdyti zaidimo
'/ 2. Valdyti zaidejo prekes ir daiktus

iSvaizdos elementus

7 10. Valdyti daikty
\ savybes

/" 3.Perziuréti
kvietimus j komandas

il I
S i T P 11. Valdyti
/4. Valdyti zaidimo %__’_d_dd__J kambariy
\ pranesimus TR - parametrus
v e s Zaidimo valdytojas

/5. Valdyti zaidimo \l/ﬂ. Velayt Zakdimo
uzduotis
Eonﬂeéy atveju T~

/7 6. Valdyti
uzduoéiy tipus

«subsystems =] /7 13.Perziiréti
Darbo bhirza I darbo birzos darbo
informacija
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\ salygas

Panaudojimo atveju sarasas

4 pav. Panaudojimo atvejy diagrama

2 lentelé. PA , Perzitiréti zaidéjo duomenis ir jo Zaidimo parametrus*

1. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Perzitréti Zaidéjo duomenis ir jo Zaidimo parametrus

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas

Aprasas: Apima procesa, kurio metu galima perzitréti informacija apie zaidime
uzsiregistravusius asmenis, jy zaidimo parametrus, bei prireikus
aktyvuoti/neaktyvinti Zaidéjy pri¢jima prie Zaidimo.

Pries sglyga: Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb¢jimui.
Asmuo prisijunggs prie sistemos.
SuZadinimo salyga:  Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Zaidéjai

Po-salyga: SusipaZzinta su zaide¢jy informacija, jy aktyvumu, jy Zaidimo
parametrais.

Jei reikalinga, aktyvuotas/neaktyvintas zaid¢jas.




2 lentelé. PA , Valdyti zaid¢jo i§vaizdos elementus*

2. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti zaidéjo iSvaizdos elementus

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas

Aprasas: Apima procesg, kurio metu galimas zaidime pateikiamy zaidéjo
iSvaizdos elementy kirimas, redagavimas ar Salinimas.

Pries sglyga: Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb¢jimui.
Vartotojas prisijunges prie sistemos.
SuZadinimo salyga:  Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Zaidéjai“

Po-salyga: Sistemoje jvedami nauji, redaguojami esami arba pasalinami
nereikalingi Zaid¢jo iSvaizdos elementai

3 lentelé. PA , Perzitréti kvietimus j komandas*

3. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Perziuréti kvietimus j komandas

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas

Aprasas: Apima procesa, kurio metu galima perziliréti zaidime esancias
komandas, jy sudétj.

Pries salyga: Asmuo yra paskirtas Zaidimo valdymui ir steb¢jimui.
Asmuo prisijunges prie sistemos.
SuZadinimo salyga:  Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Zaidéjai“

Po-salyga: Susipazinta su Zaidéjy komandy informacija.

4 lentelé. PA ,,Valdyti zaidimo praneSimus*

4. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti Zaidimo praneSimus

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas

Aprasas: Apima procesa, kurio metu galima jvesti, redaguoti ar Salinti zaidime
pasirodancius informacinius praneSimus.

Pries sglyga: Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb&jimui.
Asmuo prisijunges prie sistemos.

SuZadinimo sglyga: Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas:
,,Pranesimai“

Po-salyga: Suvesti teisingi informaciniai pranesimai, kurie gali biiti rodomi
zaidejui tam tikrose situacijose Zaidime.
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5 lentelé. PA ,,Valdyti zaidimo uzduotis*

5. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti Zaidimo uzduotis

Vartotojas/Aktorius:
Aprasas:
Pries salyga:

SuZadinimo salyga:
Po-salyga:

Zaidimo valdytojas

Apima procesg, kurio metu galimas uzduociy valdymas, t.y. uzduociy
ivedimas, Salinimas ar redagavimas (pagal uzduoties tipa). Parenkamos
uzduociy salygos.

Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb¢jimui.

Asmuo prisijunggs prie sistemos.

Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Uzduotys*
Jvestos visos zaidime galimos matyti uzduotys arba iStrintos
nereikalingos.

6 lentelé. PA ,,Valdyti uzduociy tipus*

6. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti uzduociy tipus

Vartotojas/Aktorius:
Aprasas:

Pries salyga:

Suzadinimo salyga:
Po-salyga:

Zaidimo valdytojas

Apima procesa, kurio metu galimas uzduociy (klausimy, atsakymy ir
pan.) valdymas.

Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb&jimui.

Asmuo prisijunges prie sistemos.

Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,UZzduotys*
Ivesti duomenys apie naujas uzduotis, misijas, klausimus ar atsakymus
(pagal tipa), paSalinti nereikalingi, pakoreguota informacija apie
esamus.

7 lentelé. PA ,,Valdyti uzduociy salygas“

7. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti uzZduociy salygas

Vartotojas/Aktorius:
Aprasas:

Pries salyga:

Suzadinimo salyga:
Po-salyga:

Zaidimo valdytojas

Apima procesg, kurio metu galima nurodyti uZduociy atsiradimo
salygas.

Asmuo yra paskirtas Zaidimo valdymui ir steb¢jimui.

Asmuo prisijunggs prie sistemos.

Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Sglygos®
Nurodytos salygos prie kuriy zaidéjas gali pamatyti atitinkamg uzduoti,
kuriai Sios salygos gali buti priskirtos.

8 lentelé. PA |, Valdyti uzduoCiy parametrus®

8. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti uZduociy parametrus

Vartotojas/Aktorius:
Aprasas:

Pries salyga:
SuzZadinimo salyga:

Po-salyga:

Zaidimo valdytojas.

Apima procesa, kurio metu galima parametrus, kuriuos gali turéti
uzduotis ir kuriuos gaus zaidéjas jvykdes uzduot;.

Asmuo yra paskirtas Zaidimo valdymui ir steb¢jimui.

Asmuo prisijunggs prie sistemos.

Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Uzduociy
parametrai‘

Ivesti galimi parametrai kuriuos gali gauti Zaidéjas jvykdes uzduoti,
kuriai jie gali buti priskirti.
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9 lentelé. PA ,,Valdyti zaidimo prekes ir daiktus*

9. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti zaidimo prekes ir daiktus

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas.

Aprasas: Apima procesa, kurio metu galima valdyti Zaidime pateikiamas prekes
ar daiktus, juos jvedant, redaguojant ar Salinant nereikalingus ar
padarant juos nematomais zaidime.

Pries sglyga: Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb¢jimui.

Asmuo prisijunggs prie sistemos.

SuZadinimo sglyga: Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas:
,,Daiktai/Prekés®

Po-salyga: Suvesti reikalingi duomenys apie zaidimo prekes ir daiktus.

10 lentelé. PA |, Valdyti daikty savybes*

10. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti daikty savybes

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas.

Aprasas: Apima procesa, kurio metu galima nurodyti daikty savybes, t.y. jei
daiktas yra jsigyjamas zaidime, kokia bus i§ to nauda.
Pries salyga: Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb&jimui.

Asmuo prisijunges prie sistemos.

Suzadinimo salyga: Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Daikty
savybes®.

Po-salyga: Nurodytos reikalingos galimos pasirinkti daikty savybés.

11 lentelé. PA ,,Valdyti kambariy parametrus*

11. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti kambariy parametrus

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas.

Aprasas: Apima procesg, kurio metu galima kurti Zaidimui skirtus kambarius, bei
nurodyti kambariy parametrus.
Pries salyga: Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb&jimui.

Asmuo prisijunggs prie sistemos.

SuZadinimo sglyga: Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas:
,,Kambariai*

Po-salyga: Sukurti kambariai, kuriuose gali buti ZaidZiamas zaidimas, nustatyti jy
parametrai.

12 lentelé. PA ,,Valdyti zaidimo personazus‘

12. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Valdyti Zaidimo personazus

Vartotojas/Aktorius: Zaidimo valdytojas

Aprasas: Apima procesa, kurio metu galima valdyti Zaidimo personazus (kurti
naujus, redaguoti esamus, Salinti nereikalingus, priskirti kambarius).
Pries salyga: Asmuo yra paskirtas Zaidimo valdymui ir steb¢jimui.

Asmuo prisijunggs prie sistemos.

Suzadinimo sglyga: Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas:
,,Personazai‘

Po-salyga: Sukurti reikiami personazai, priskirti kambariams, kuriuose bus matomi
zaidime.
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13 lentelé. PA ,,Perzitiréti darbo birzos darbo informacija*

13. PANAUDOJIMO ATVEJIS: Perziuréti darbo birZos darbo informacija

Zaidimo valdytojas / tinklapio lankytojas

Konkretaus projekto atveju PA apima procesg, kurio metu galima
perzitréti informacijg gaunama i§ darbo birzos.

Asmuo yra paskirtas zaidimo valdymui ir steb&jimui.

Asmuo prisijunges prie sistemos.

Prisijungiama prie sistemos ir pasirenkamas Menu punktas: ,,Darbo
pasitlymai

Susipazinta su duomenim gautais i§ darbo birZos.

Vartotojas/Aktorius:
Aprasas:

Pries salyga:
Suzadinimo salyga:

Po-salyga:

3.7. Funkciniai reikalavimai

3.7.1. Veiklos sudétis

VEIKLOS KONTEKSTAS

Konkreciu atveju

Darbo birza

Darbo pasidlymai

Zaidimo

parametrai\A

Zaidimo valdymo
sistema

Zaidimas

Zaideyy |

informacija

5 pav. Veiklos kontekstas

VEIKLOS PADALINIMAS

14 lentelé. Veiklos ivykiy sarasas

Eil. | Jvykio pavadinimas leinantys/ISeinantys
Nr. informacijos srautai

'l Zaidimas pateikia informacija apie Zaidéjus

Zaidimas pateikia informacija apie pasikeitusius
zaidimo parametrus

Zaidimui pateikiama uzduo¢iy informacija
Zaidimui pateikiama Zaidimo aplinka bei kiti

“ parametrai

Darbo birza pateikia darbo viety informacija
(konkreciu sistemos pritaikymo atveju)

Duomenys apie zaidéja (in)
Zaidimui veikti reikalinga
informacija (in)

UZzduotys (out)

Aplinkos nustatymai bei Kiti
parametrai (out)

Darbo viety informacija (in)

24



3.8. Funkciniai reikalavimai

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:
Tinkamumo
Kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

1 Reikalavimo tipas: 9.1 Jvykis/panaudojimo atvejis #: 1
Sistema turi atvaizduoti uzsiregistravusiy zaidéjy informacija.

Asmeny prisiregistravusiy prie zaidimo veiksmy ir savybiy stebéjimas.
Zaidimo kiiréjas.

Galima bus matyti uzsiregistravusiy zaidéjy sarasa.
Néra Konfliktai: Néra
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:
Tinkamumo
kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

2 Reikalavimotipas: 9.1  [vykis/panaudojimo atvejis #: 1
Sistema turi leisti filtruoti zaidéjus pagal parinktus kriterijus.
Zaidéjy paieska.

Zaidimo kiiréjas.

Galima bus perzitréti reikiamy zaidéjy sarasa nurodant Kriterijus.
1 Konfliktai:

Neéra
UZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Neéra

Reikalavimas #:
ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:
Tinkamumo
Kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

3 Reikalavimotipas: 9.1 Jvykis/panaudojimo atvejis #: 1
Sistema turi leisti reikiamiems zaidéjams uzdrausti pri¢jima prie
zaidimo.

Uzdraudimas zaidéjams prieiti Zaidima.

Zaidimo kiiréjas.

Galima bus neaktyvinti Zaidéjo duomenis, tai neleisty Zaidéjui prieiti
prie Zaidimo.

1 Konfliktai:
Néra

UZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

4  Reikalavimotipas: 9.1 [vykis/panaudojimo atvejis #: 2
Sistema turi leisti kurti ir matyti Zaid¢jo iSvaizdos elementus.
Zaidéjo veikéjo isvaizdos elementy kiirimas

Zaidimo kiiréjas

Galima bus kurti ir perzitréti zaidéjo i1Svaizdos elementus.

Néra Konfliktai:
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo Kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

5 Reikalavimo tipas: 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis #: 2
Sistema turi leisti redaguoti zaidéjo i1Svaizdos elementus.

Neteisingai jvedus ar pasikeitus esamiems parametrams redaguojama
i1Svaizdos elementy informacija.

Zaidimo kiiréjas

Galima bus keisti zaid¢jo iSvaizdos elementus.

4 Konfliktai:
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra
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Reikalavimas #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

6  Reikalavimo 9.1 [Jvykis/panaudojimo atvejis 2
tipas: #:

Sistema turi leisti Salinti zaid€jo iSvaizdos elementus.

Salinimas nebetinkamy Zaidéjo i$vaizdos elementy.

Zaidimo kiiréjas

Pasalinti zaidéjo iSvaizdos elementai nebebus matomi.

1 Konfliktai: Néra

Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #:

7  Reikalavimo tipas: 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis #: 3

ApraSymas: Sistema turi atvaizduoti zaidéjy sukurty komandy informacija.

Pagrindimas: Zaidime sukurty Zaidéjy komandy sudéties stebéjimas.

Saltinis: Zaidimo kiiréjas.

Tinkamumo Galima bus matyti sukurty komandy sarasa.

Kriterijus:

Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 8 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 3
tipas: #:

ApraSymas: Sistema turi leisti filtruoti komandas pagal parinktus kriterijus.

Pagrindimas: Zaidéjy komandy paieska.

Saltinis: Zaidimo kiréjas.

Tinkamumo Galima bus matyti komandas atitinkan¢ias norimus kriterijus.

kriterijus:

Priklausomybés 7 Konfliktai: Néra

Papildoma medZiaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #:

9 Reikalavimotipas: 9.1 [vykis/panaudojimo atvejis #: 4

Aprasymas: Sistema turi leisti kurti ir matyti Zaidimo prane§imus.

Pagrindimas: Informaciniy pranesimy rodomy zaidime perzitira ir kiirimas

Saltinis: Zaidimo kiiréjas

Tikimo kriterijus: Galima bus matyti esamus ir kurti naujus Zaidimo praneSimus.
Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra
Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 10 Reikalavimotipas: 9.1 Jvykis/panaudojimo atvejis #: 4

ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

Sistema turi leisti redaguoti esamus Zaidimo praneSimus.

Neteisingai jvedus ar prireikus pakeisti Zaidimo praneSimy informacijg
turi biiti galima redaguoti.

Zaidimo kiiréjas

Galima bus keisti zaidimo pranesimy informacija.

9 Konfliktai:
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra
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Reikalavimas #:

11 Reikalavimo 9.1 [Jvykis/panaudojimo
tipas: #:

atvejis 4

ApraSymas: Sistema turi leisti Salinti zaidimo informacinius pranesimus.

Pagrindimas: Salinimas nebetinkamy Zaidimo informacinius pranesimus.

Saltinis: Zaidimo kiiréjas

Tikimo kriterijus: Pasalinti zaidimo informaciniai praneSimai nebebus matomi.

Priklausomybés 9 Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 12 Reikalavimo 9.1 Jvykis/panaudojimo atvejis 5
tipas: #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

Sistema turi leisti kurti ir matyti Zaidime galimas vykdyti uzduotis.
Zaidimo uzduodiy perziira ir kiirimas

Zaidimo kiiréjas

Galima bus matyti esamas ir kurti naujas zaidimo uzduotis.
15,18, 21 Konfliktai:
Neéra

UZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Neéra

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

13 Reikalavimotipas: 9.1 [vykis/panaudojimo atvejis#: 5
Sistema turi leisti redaguoti jau sukurtas zaidimui uzduotis.

Redagavimas neteisingai jvedus ar prireikus pakeisti Zaidimo uzduoties
informacija.

Zaidimo kiiréjas

Galima bus keisti Zaidimo uzduoties informacijg.
12, 15,18, 21

Neéra

UZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Konfliktai: Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

14 Reikalavimo tipas: 9.1 [Ivykis/panaudojimo atvejis#: 5
Sistema turi leisti Salinti Zaidimo uzduotis.

Salinimas nereikalingy zaidimo uzduoéiy.

Zaidimo kiiréjas

Pasalintos Zaidimo uzduotys nebebus matomi.

12 Konfliktai:
Néra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

15 Reikalavimo tipas: 9.1 Jvykis/panaudojimo atvejis#: 6
Sistema turi leisti kurti ir matyti uZduotims galimus priskirti tipus.
Zaidimo uzduociy tipy perziiira ir kiirimas

Zaidimo kiiréjas

Galima bus matyti esamus ir kurti naujus zaidimo uzduociy tipus (pvz.:
klausimas, misija ir pan.).
Neéra

Néra

UZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Konfliktai: Néra
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Reikalavimas #:

16 Reikalavimo 9.1 [Jvykis/panaudojimo
tipas: #:

atvejis 6

ApraSymas: Sistema turi leisti redaguoti, bet kurj matoma uzduoties tipa.

Pagrindimas: Redagavimas neteisingai jvedus ar prireikus pakeisti zaidimo
uzduoties tipo informacija.

Saltinis: Zaidimo karéjas

Tikimo kriterijus: Galima bus keisti Zaidimo uzduoties tipo informacija.

Priklausomybés 15 Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 17 Reikalavimo 9.1 [Jvykis/panaudojimo atvejis 6

tipas: #:

ApraSymas: Sistema turi leisti Salinti Zaidimo uzduotims nebenaudojamus
uzduocdiy tipus.

Pagrindimas: Salinimas nereikalingy Zaidimo uzduogiy tipy.

Saltinis: Zaidimo kiiréjas

Tikimo kriterijus:

Pasalinti zaidimo uzduociy tipai nebebus matomi, taip pat jy nebebus
galima pasirinkti jvedant ar redaguojant uzduoties informacija.

Priklausomybés 12 Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: Néra

Istorija: UzZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 18 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 7
tipas: #:

ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Sistema turi leisti kurti ir matyti salygas, kurias tenkinant zaidime bus
rodoma uzduotis, kuriai Sios saglygos bus priskirtos.

Zaidimo uzduodiy salygy perziiira ir kiirimas

Zaidimo kiiréjas

Galima bus matyti esamas ir kurti naujas zaidimo uzduociy salygas,
kurias véliau bus galima priskirti uzduotims.

Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 19 Reikalavimo 9.1 [vykis/panaudojimo atvejis 7
tipas: #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo Kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

Sistema turi leisti redaguoti, bet kuri uzduoties salyga esancig salygy
saraSe.

Redagavimas neteisingai jvedus
uzduoties saglygos informacija.
Zaidimo kiiréjas

Galima bus keisti zaidimo uzduoties pasirodymo sglygos informacijg.
18 Konfliktai: Néra
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

ar prireikus pakeisti Zaidimo
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Reikalavimas #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

20 Reikalavimo 9.1 [Jvykis/panaudojimo
tipas: #:

Sistema turi leisti Salinti nenaudojamas uzduoc¢iy pasirodymo sglygas.

Salinimas nereikalingy Zaidimo uzduogiy salygy.

Zaidimo kiiréjas

Pasalintos zaidimo uzduociy salygos nebebus matomos, taip pat jy

atvejis 7

nebebus galima pasirinkti jvedant ar redaguojant uzduoties
informacija.
Priklausomybés 18 Konfliktai: Néra
Papildoma medziaga: Néra
Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.
Reikalavimas #: 21 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 8
tipas: #:

ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Sistema turi leisti kurti ir matyti uzduo¢iy parametrus, kurie bus
naudojami Zaidime jvykdZzius uzduotj.

Zaidimo uzduogiy parametry perzitira ir kiirimas

Zaidimo kiiréjas

Galima bus matyti esamus ir kurti naujus Zzaidimo uzduociy
parametrus, kuriuos véliau bus galima priskirti uzduotims.

Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 22 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 8
tipas: #:

ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Sistema turi leisti redaguoti, bet kurj uzduoties parametrg esant]
parametry sarase.

Redagavimas neteisingai jvedus
uzduoties parametro informacija.
Zaidimo kiiréjas

Galima bus keisti zaidimo uzduoties parametrus, kurie véliau bus
galimi priskirti prie uzduoties.

ar prireikus pakeisti Zaidimo

Priklausomybés 21 Konfliktai: Néra

Papildoma medZiaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 23 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 8
tipas: #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo Kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

Sistema turi leisti Salinti nenaudojamus uzduo¢iy parametrus.
Salinimas nereikalingy zaidimo uzduo&iy parametry.

Zaidimo kiiréjas

Pasalinti zaidimo uzduoCiy parametrai nebebus matomi, taip pat jy

nebebus galima pasirinkti jvedant ar redaguojant uZzduoties
informacija.

21 Konfliktai: Néra
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.
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Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

24 Reikalavimo tipas: 9.1 Jvykis/panaudojimo atvejis#: 9
Sistema turi leisti kurti ir matyti Zaidime naudojamas prekes ir daiktus.
Zaidimo prekiy ir daikty perzidra ir kirimas

Zaidimo kiiréjas

Bus matomos esamos taip pat naujai sukurtos prekés ir daiktai.
27 Konfliktai:
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:

Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

25 Reikalavimotipas: 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis #: 9
Sistema turi leisti redaguoti, bet kurig preke ar daikta esancig daikty/
prekiy sarase.

Redagavimas neteisingai jvedus ar prireikus pakeisti prekés ar daikto
informacija.

Zaidimo kiiréjas

Galima bus keisti zaidime ir prekiy bei daikty sarase matomas prekes ar
daiktus.

24,27

Néra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Konfliktai: Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

26 Reikalavimo tipas: 9.1 vykis/panaudojimo atvejis #: 9
Sistema turi leisti $alinti zaidimui nebetinkamus daiktus ar prekes.
Salinimas daikty ir prekiy, kurie nebenaudojami ar yra nereikalingi
zaidime.

Zaidimo kiiréjas

Pasalintos Zzaidimo prekés ir daiktai nebebus matomi zaidimo prekiy ir
daikty sarase, taip pat nebebus matomi zaidime.

24 Konfliktai:
Neéra

UZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

27 Reikalavimotipas: 9.1 [vykis/panaudojimo atvejis #: 10
Sistema turi leisti kurti ir matyti daikty savybes, kurios gali biiti
naudojamas kuriant ar redaguojant daiktus ar prekes. Sie parametrai bus
matomi ir Zaidime jsigijus preke ar daikta.

Daikty ir prekiy kiirimas ir perZiiira.

Zaidimo kiiréjas

Galima bus matyti esamas ir kurti naujas daikty savybes, kurios véliau
galés biiti priskirtos daiktams ar prekéms jas kuriant ar redaguojant.

Neéra Konfliktai: Néra
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.
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Reikalavimas #:
ApraSymas:

Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

28 Reikalavimo tipas: 9.1 vykis/panaudojimo atvejis #: 10
Sistema turi leisti redaguoti, bet kuri daikty savybe esancia prekiy
kategorijy ar daikty tipy sarasuose.

Redagavimas neteisingai jvedus ar prireikus pakeisti daikty savybiy
informacija.

Zaidimo kiiréjas

Turi buti galima keisti daikty savybiy informacijg prekiy kategorijy ar
daikty tipy languose.

27 Konfliktai:
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

29 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo
tipas: #:

Sistema turi leisti Salinti nenaudojamas ir nereikalingas daikty

savybes.

Salinimas nereikalingy daikty savybiy.

Zaidimo kiiréjas

Pasalintos daikty savybés nebebus matomos, taip pat jy nebebus

galima pasirinkti jvedant ar redaguojant daiktus ar prekes.

atvejis 10

Priklausomybés 27 Konfliktai: Néra
Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 30 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 11

ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:
Tikimo kriterijus:

tipas: #:
Sistema turi leisti matyti kambarius surtiSiuotus pagal kambario
priklausomybe kambariy sarase arba kurti nauja kambar; naujame
lange.
Zaidimo kambariy perziiira ir kiirimas naujame lange
Zaidimo kiiréjas
Galima bus matyti esamus kambarius kambariy sarase suskirstytam
pagal kambariy priklausomumg ir kurti nauju kambarius naujame

lange.
Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra
Papildoma medZiaga: Néra
Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.
Reikalavimas #: 31 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 11

ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

tipas: #:
Sistema turi leisti redaguoti, bet kurio lygio kambario informacija.
Redagavimas neteisingai jvedus ar prireikus pakeisti kambario
informacija.
Zaidimo kiiréjas
Galima bus keisti kambario informacijg naujame lange su pasirinkto
kambario pradiniais duomenimis.
30 Konfliktai:
Néra
UZregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

31



Reikalavimas #:
ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

32 Reikalavimotipas: 9.1 [vykis/panaudojimo atvejis #: 11
Sistema turi leisti Salinti nereikalingus kambarius ir jei Salinamas
kambarys turi vidiniy kambariy, tuomet pasalinami ir Sie.

Salinimas nereikalingy kambariy.

Zaidimo kiiréjas

Pasalinti kambariai nebebus matomi, taip pat jei tai yra auks$ciausio
lygio kambarys nebebus matomi ir visi su jo vidiniai kambariai.
30 Konfliktai:
Neéra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Néra

Reikalavimas #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

33 Reikalavimo 9.1 [Jvykis/panaudojimo
tipas: #:

Turi biiti galima dubliuoti kambarius.

Sukurtas identiskas naujas kambarys.

Zaidimo kiiréjas

Kambariy sarase atsiranda naujas su tokia pat informacija kaip

pasirinkto kambario.

atvejis 11

Priklausomybés 30 Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 34 Reikalavimo 9.1 Ivykis/panaudojimo atvejis 12
tipas: #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

Sistema turi leisti perzitréti ir kurti Zaidimo personazus.

Zaidimo personazy perziiira ir kiirimas

Zaidimo kiiréjas

Turi buti galima bus matyti esamus ir kurti naujus personazus, taip pat
priskirti kambarius, kuriuose jis bus matomas Zaidime.

Priklausomybés 30 Konfliktai: Néra

Papildoma medZiaga: Néra

Istorija: UZzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 35 Reikalavimo 9.1 [vykis/panaudojimo atvejis 12
tipas: #:

ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

Sistema turi leisti redaguoti, bet kurj personazg 1§ saraSo.

Redagavimas neteisingai jvedus ar prireikus pakeisti personazo
informacija.

Zaidimo kiiréjas

Galima bus keisti zaidimo personazo informacija ar priskirtus jam
kambarius.
30, 34
Neéra

Konfliktai: Néra

Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.
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Reikalavimas #:

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

36 Reikalavimo 9.1 [Jvykis/panaudojimo 12
tipas: #:

Sistema turi leisti Salinti nenaudojamus ar nereikalingus personazus.

Salinimas nereikalingy zaidimo personazas.

Zaidimo kiiréjas

Pasalinti personazai nebebus matomi, taip pat jie nebebus matomi

zaidime priskirtuose kambariuose.

atvejis

Priklausomybés 34 Konfliktai: Néra
Papildoma medziaga: Néra

Istorija: Uzregistruotas 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 37 Reikalavimo 9.1 Jvykis/panaudojimo atvejis 13

ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:
Tinkamumo
kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

tipas: #:
Sistema turi atvaizduoti darbo pasitilymy informacija gautg i§ darbo
birzos.
Darbo birzos teikiamy darbo pasitlymy stebéjimas.
Zaidimo kiiréjas.
Turi baiti galima stebéti darbo pasitilymus gautus i§ darbo birzos, kurie
bus matomi ir puslapio dalyje
Néra
Neéra
UZregistruotas 2010 m. kovo 3 d.

Konfliktai: Néra

3.9. Nefunkciniai reikalavimai

3.9.1. Reikalavimai sistemos iSvaizdai (Look and feel)

Reikalavimas #:

38 Reikalavimo tipas: 10  [vykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

ApraSymas: Informatyvi, neperkrauta ir lengvai valdoma sasaja.

Pagrindimas: Programine jranga gali naudotis vartotojai turintys menkas kompiuterines
Zinias.

Saltinis: Zaidimo kiiréjas.

Tikimo Kriterijus: Vartotojas nepasimeta iSvydes vartotojo sasaja.

Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga: ~ Neéra

Istorija: Uzregistruota 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 39 Reikalavimo tipas: 10  [vykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

Atitinkanti jmongje naudojamos tinklalapiy turinio valdymo sistemos
1Svaizda bei struktiirg.

Vartotojui jau buvo pristatytas galimas sistemos vaizdas ir kaip pavyzdys
buvo pateikta jau esama tinklalapiy turinio valdymo sistema.
Zaidimo kiiréjas.

Vartotojas jau yra mates ar naudojes tokios pat strukttiros sistema.
Néra Konfliktai:
Neéra

UZzregistruota 2010 kovo 3 d.

Néra

33



3.9.2. Reikalavimai panaudojamumui (Usability)

Reikalavimas #:

40 Reikalavimotipas: 11  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

Aprasymas: Sistema turi biiti nesudétinga, turi buiti galima greitai iSmokti ja naudotis.

Pagrindimas: Sistema neturi reikalauti vartotojo specialiy Ziniy ar poreikio
apmokymams.

Saltinis: Zaidimo kiiréjas.

Tikimo kriterijus: Sistema turi bati galima dirbti tik prie jos prisijungus, nejvykus jokiems
apmokymams.

Priklausomybés Néra Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga:  Neéra

Istorija: Uzregistruota 2010 kovo 3 d.

3.9.3. Reikalavimai vykdymo charakteristikoms
Reikalavimas #: 41 Reikalavimotipas: 12  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

Aprasymas: Efektyvus vartotojo komandy vykdymas.

Pagrindimas: Sistema turi vykdyti vartotojo komandas kaip galima per greitesnj laika.
Saltinis: Zaidimo kiiréjas.

Tikimo kriterijus: Vartotojui nekyla jtarimo, kad jo komanda néra vykdoma.
Priklausomybés Néra Konfliktai: Néra
Papildoma medziaga: ~ Néra

Istorija: Uzregistruota 2010 kovo 3 d.

Reikalavimas #: 42 Reikalavimo tipas: 12  Ivykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

Neribojama duomeny bazés apimtis.

Vartotojas gali suvesti tieck duomeny kiek jam yra reikalinga.

Zaidimo kiiréjas.

Vartotojo nepasiekia informacija, kad yra pasiektas maksimalus duomeny
kiekis.

Priklausomybés Néra Konfliktai: Néra
Papildoma medZiaga:  Néra

Istorija: Uzregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Reikalavimas #: 43 Reikalavimo tipas: 12  Ivykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

Uztikrintas sistemos patikimumas.

Sistema turi uztikrinti, kad vartotojo suvesta informacija nebus prarasta.
Zaidimo kiiréjas.

Vartotojo pateikta sistemai informacija nedingsta.
Neéra

Néra

Uzregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Konfliktai: Neéra
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Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés
Papildoma medziaga:
Istorija:

44 Reikalavimo tipas: 12  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13
ISple¢iamumas

Turi biti galimybé papildyti sistema naujais komponentais, nekeiciant
esamos struktiiros, t.y. tik pridéti naujus komponentus ar lengvai perdaryti
kazkurig netinkama dalj, o ne visg sistema.

Zaidimo kiiréjas.

Sistema lengvai iSple¢iama.

Néra Konfliktai: Néra
Neéra

Uzregistruota 2010 m. kovo 3 d.

3.9.4. Reikalavimai veikimo salygoms

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés
Papildoma medziaga:
Istorija:

45 Reikalavimo tipas: 13  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13
Nereikalingas sistemos diegimas.

Turi biti pasiekti sistema interneto narSyklés ,Internet Explorer* ir
interneto pagalba, nejdiegiant nieko savo kompiuteryje.

Zaidimo kiiréjas.

Sistema pasiekiama internetu per interneto narsyklg.

Néra Konfliktai: Néra
Neéra

UZregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Reikalavimas #:
ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés
Papildoma medziaga:
Istorija:

46 Reikalavimo tipas: 13  [vykis/panaudojimo atvejis #:  1-13
Sistemos veikimas nepriklausomas nuo zaidimo veikimo.

Sistema turi buti galima naudotis net ir tuo atveju, jei zaidimo dalis yra
nepasiekiama, tvarkoma ar neveikia (,,uzlizo®).

Uzsakovas.

Sistema galima naudotis nors negalima prieiti tuo metu prie Zaidimo.
Néra Konfliktai: Neéra
Neéra

UZregistruota 2010 m. kovo 3 d.

3.9.5. Reikalavimai sistemos priezitirai (Maintainability and portability)

Reikalavimas #:
ApraSymas:

Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

47 Reikalavimo tipas: 14  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13
Sistema turi veikti Microsoft® Windows® Server 2003 ar aukStesnés
versijos operacinése sistemose

Imoné¢ jau yra jsigijusi $ig techning jranga, taip pat ji gali biiti atnaujinta.
Uzsakovas.

Sistema veikia Microsoft® Windows® Server 2003 ar aukstesnés versijos
operacinése sistemose.

Neéra Konfliktai: Néra
Neéra

UZzregistruota 2010 m. kovo 3 d.
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3.9.6. Reikalavimai saugumui (Security)

Reikalavimas #:
ApraSymas:

Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

48 Reikalavimotipas: 15  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13
Sistemos pri¢jimg turi turéti tik administratoriaus kurti vartotojai, o
veiksmus atlikti tik jei yra priskirtos vartotojui tokios teisés.

Sistemos informacija matyti bei valdyti gali tik paskirti asmenys, su jiems
paskirtomis teisémis.

Uzsakovas.

Neregistruotas asmuo nepasiekia sistemos informacijos arba asmuo
neturintis tam tikry teisiy nepasiekia atitinkamos informacijos.

Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra
Papildoma medziaga:  Néra

Istorija: Uzregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Reikalavimas #: 49 Reikalavimo tipas: 15  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Sistemos informacija turi biiti apsaugota nuo neteisétos prieigos.

Sistemos informacija matoma tik prisijungus ir nepragjus nustatytam
nesinaudojimo laikui.

Uzsakovas.

Sistemos duomenys matomi tik prisijungus, o pra¢jus nustatytam
nesinaudojimo laikui vartotojas yra atjungiamas nuo sistemos.

Priklausomybés Néra Konfliktai: Néra
Papildoma medziaga: ~ Neéra

Istorija: Uzregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Reikalavimas #: 50 Reikalavimotipas: 15  Ivykis/panaudojimo atvejis #: ~ 1-13

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:

Neleidziama jvesti netinkamos informacijos.

Zaidimo veikimui uztikrinti labai svarbu yra tinkamai suvesti informacija.
Uzsakovas.

Ivedami duomenys jvedami tinkami arba pateikiama informacija, kokius
jvedimo reikalavimus turi atitikti jrasas.

Priklausomybés Néra Konfliktai: Néra
Papildoma medZiaga:  Neéra
Istorija: Uzregistruota 2010 m. kovo 3 d.
3.9.7. Kultariniai-politiniai reikalavimai
Reikalavimas #: 51 Reikalavimo tipas: 16  [vykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

ApraSymas:
Pagrindimas:

Saltinis:
Tikimo kriterijus:

Priklausomybés

Papildoma medZiaga:

Istorija:

Sistema turi biti taisyklinga angly arba lietuviu kalba.

Sistemoje naudojami tekstai turi buiti suprantami vartotojo, tod¢l turi buti
pateikti jam suprantama kalba.

Uzsakovas.

Sistemos vartotojas aiSkiai supranta visus pavadinimus ar praneSimus
naudojamus sistemoje.

Néra

Neéra

UZzregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Konfliktai: Neéra
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3.9.8. Teisiniai reikalavimai

Reikalavimas #:

52 Reikalavimo tipas: 17  Jvykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

Aprasymas: Sistema negali pazeisi jokiy kity produkty nuosavybés teisiy.

Pagrindimas: Sistemoje naudojami kity programy turi bati legalts ir gauti legaliais
budais.

Saltinis: Uzsakovas.

Tikimo kriterijus: Sistema ar jos komponentai nepazeidzia nieckieno nuosavybés teisiy.

Priklausomybés Neéra Konfliktai: Néra

Papildoma medziaga:  Néra

Istorija: Uzregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Reikalavimas #: 53 Reikalavimo tipas: 17  [vykis/panaudojimo atvejis #:  1-13

ApraSymas:
Pagrindimas:
Saltinis:

Tikimo kriterijus:
Priklausomybés

Papildoma medziaga:

Istorija:

Sistema turi apsaugoti duomenis, kaip reikalaujama duomeny apsaugos
jstatymu.

Asmeniniai duomenys negali biiti matomi bet kieno, turi biiti apsaugoti
slaptazodziai.

Uzsakovas.

Asmeniniai duomenys néra matomi pasaliniy asmeny.
Néra

Neéra

UZregistruota 2010 m. kovo 3 d.

Konfliktai: Neéra

3.10.

Sistemos statinis vaizdas

Sistemg galima suskaidyti i atskirus paketus. Sistemos skaidymas auks$c¢iausiame lygyje

pateiktas 6. pav.

i ||
Uzduociy valdymas DT:};’;';:::'“
N Y a
.I 7" d 0 l
| ¥ Zaidéjy informacijos
| s valdymas
_l “ e i >
Bendra | —
| S ) Papildomy funkcijy
~ valdymas
I ~
| ~
‘ ~
N 4 l

Kambariy valdymas L | Personazy valdymas

6 pav. Sistemos iSskaidymas j paketus
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Paketas ,,Bendra“

Siame pakete pateikiamos bendros klasés naudojamos visoje sistemoje ir taip pat gali bati
naudojamos ir pritaikant jmonés TVS. Pagrindinés klasés yra Menu ir Meniu valdiklis. Kitos langy
klasés pateikiamos i§ kity pakety, tam kad pavaizduoti, jog langy atidarymas vykdomas per meniu

klase.

Paketas ,,UZduociy valdymas“

Siame pakete pateikiamos klasés realizuojan¢ios visa uzduoéiy valdyma. Meniu valdiklio
klasé naudojama i$ kito paketo, tam kad atvaizduoty langy susiejima tarpusavyje. Taigi matoma, kad
klasés yra iSkvie¢iamos i§ bendro Meniu valdiklio klasés. Papildomai naudojama isSokancio lango

klasé, kuri atidaro langg su nuorodomis i kitas klases.

Paketas ,,Daikty / Prekiy valdymas*“

Siame pakete pateikiamos klasés realizuojanéios prekiy/daikty valdyma. Meniu valdiklio
klas¢ yra naudojama i$ kito paketo, tam kad atvaizduoty langy susiejimg tarpusavyje. Taigi matome,

kad klasés iSkvie¢iamos i§ bendro Meniu valdiklio klasés.
Paketas ,,Zaidéjy informacijos valdymas*“

Siame pakete pateikiamos klasés realizuojandios Zaidéjy informacijos valdyma. Meniu
valdiklio klasé yra naudojama i$ kito paketo, tam kad atvaizduoty langy susiejimg tarpusavyje ir kad
matytuméme jog klasés yra iskvie¢iamos i§ bendro Meniu valdiklio klasés. Zaidéjy valdymo klasése

néra kiirimo operacijy.

Paketas ,, Papildomy funkcijy valdymas*

Siame pakete pateikiamos klasés realizuojan¢ios darbo pasiilymy valdyma. Ji naudojama tik
konkretaus zaidimo kiirimo atveju. Kito zaidimo kiirimo atveju Sioje vietoje gali buti vaizduojamos
kitos papildomy moduliy ar papildomo funkcionalumo klasés. Meniu valdiklio klas¢ yra naudojama i§
kito paketo, tam kad atvaizduoty langy susiejimg tarpusavyje ir kad klasés iSkvieCiamos i$ bendro

Meniu valdiklio klasés.
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Paketas ,, PersonaZy valdymas*

Siame pakete pateikiamos klasés realizuojanéios zaidimo personazy valdyma. Diagramoje vél
pateikiamos isSokancio lango klasés, kadangi kitos klasés taip pat yra kvieciamos per §ig klas¢. Kaip ir
ankstesnése klasiy diagramose, yra naudojama Meniu klas¢ klasiy susiejimams vaizduoti.

Paketas ,, Kambariy valdymas*

Siame pakete pateikiamos klasés realizuojan¢ios kambariy valdyma. Meniu valdiklio
klas¢ taip pat ir ¢ia yra naudojama i$ kito paketo, tam kad atvaizduoty langy susiejima tarpusavyje ir

kad klasés 18kvie¢iamos 18 bendro Menu valdiklio klasés.

3.11.  ISdéstymo vaizdas

o
3N

Vartotojas

WEB serveris

7 pav. Sistemos iSdéstymo diagrama

3.12.  Reikalavimai vartotojui

Vartotojas norédamas naudotis sistema turi turéti interneto narSykle bei prieigg prie
interneto rysio. Zaidimo daliai palaikyti reikalingas Adobe Flash Player palaikymas.
Informaciné sistema realizuojama .NET platformoje ir naudoja Microsoft .NET

Framework.

Minimalas reikalavimai:

. 1 Mbps spartos interneto rysys.

o Internet Explorer narSyklé (6 versija).
o Adobe Flash Player 9 versija.

o RAM kiekis: 128 MB
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3.13. Reikalavimai serveriui

Serveris turi turéti Windows aplinka, kuri sugebéty teikti prieiga prie valdymo sistemos.
Taip pat serveryje turi biti jdiegta SmartFoxServer platforma zaidimo palaikymui bei MS SQL Server
DBVS.

Minimalus reikalavimai serveriui :
e Operaciné sistema: Windows Server 2003;
e SmartFoxServer PRO 1.6.2;
e  Duomeny baziy valdymo sistema.: Microsoft SQL Server 2008 Express;

e Adobe Flash Player 9 versija;

3.14. Kokybé

o Aprasytos sistemos kiirimo strategija leidzia lengvai papildyti sistema naujais moduliais,
komponentais ar pakartotinai juos panaudoti kitose sistemose.

o Sistema lengvai integruojama kartu su jmong¢je, kuriai Sis produktas skirtas, naudojama
TVS, todél esant zaidimo pateikimui puslapyje TVS ir zaidimo valdymo sistema gali buti pateikiami
kaip viena sistema, o jy iSvaizda yra panasi ir derinasi tarpusavyje.

o Sistemoje ,,nejkodinti* tekstiniai elementai j programings jrangos koda. Jie yra jkeliami i§
XML tipo failo, todél palickama galimybé sistema pritaikyti Kitomis kalbomis atsiradus tokiam
poreikiui.

o Sistema prieinama visg laika, bet kuriuo paros metu per interneto narSykle.

o Sistema pilnai uZtikrins duomeny sauguma. Visi slaptazodZiai, jei bus matomi, bus
koduoti ir visa informacija bus matoma tik prisijungusiems vartotojams (dazniausiai tik Zaidimo

valdytojui).
3.15.  Bendradarbiaujancios sistemos
Zaidimo valdymo programiné jranga yra susieta ir bendradarbiauja su kitomis Zaidimo

posistemémis, pvz.: zaidimo varikliu, aplinky moduliu, vartotojo komandy moduliu ir pan. Taip pat ji

gali biiti pateikta integruota j puslapio administravimo zong ir turinio valdymo sistema.

Panaudoti kiti komponentai

Uzsakovo naudojama tinklapio turinio valdymo sistema naudojama, kai zaidimas pateikiamas

tinklalapyje, kuris taip pat gali baiti valdomas.
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3.16.  Galimos naujos problemos

3.16.1.]taka jau instaliuotoms sistemoms

Serveryje, kuriame bus diegiama sistema visos jdiegtos sistemos yra tarpusavyje suderintos,

todél neturéty kilti kokiy nors konflikty su Siomis sistemomis.

3.16.2. Neigiamas vartotojuy nusiteikimas

Naudojimasis zaidimo valdymo sistema reikalauja pastovaus interneto rysio. Esant rySio
trukdziams ar galimybei i$vis jam dingti, vartotojas, naudojantis sistema, gali pajusti diskomforts.

Taip pat galimas vartotojo neigiamas nusiteikimas dé¢l i§vaizdos pvz.: nepatinkancios spalvos
ar jei ilga laikg buvo naudota kitokios struktiiros sistema, gali buti, kad $i struktira nebus lengvai

priimama.

3.16.3. Kliudantys diegimo aplinkos apribojimai

Jei diegimo aplinka atitinka anksCiau nurodytus reikalavimus, tuomet jokiy papildomy
apribojimy néra nustatyta. Prie§ leidziant naudotis sistema galima papildomai patikrinti ar serveryje

vartotojams suteiktos teisés atlikti norimus veiksmus.

3.17.  Vartotojo dokumentacija ir apmokymas

Vartotojam paruosti vartotojo vadovai, kurie bus pateikti po planuojamy pradiniy darbo su
zaidimo elgsenos modeliavimo sistema apmokymuy. Ji gali biiti ruoSiama tik vartotojui pateikus
papildomg praSymga. Taciau yra planuojami pradiniai apmokymai. Jie bus atliekami kartu su turinio
valdymo sistemos apmokymais (jei tokie bus) arba atskirai. Mokymo laikas bus sutartas tada, kai to

pageidaus uzsakovas.

3.18.  Tolimesnés idéjos

v Naudoti grafus uzduoéiy vaizdavimui.
v Realizuoti duomeny jkélimg i§ MS Excel dokumento.

v Naudoti grafinj statistikos vaizdavima.

3.19. Kokybés analizé

Sukurta Zaidimo scenarijaus ir kitos Zaidimo informacijos valdymo sistema atlieka visus
specifikacijoje nurodytus veiksmus. Neatitikimai ir klaidos buvo taisomos iSkart, kai buvo pastebétos
ir jvardintos vidiniy resursy ar sistemos vartotojo, tod¢l pasiektas rezultatas Siuo metu yra visiSkai

atitinkantis specifikacijoje iSkeltus reikalavimus. Taciau uzduociy valdymas yra labai jautrus bet
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kokiam pakitimui susijusiam su zaidimo logika. Nattralu, kad bet koks pakeitimas zaidimo variklyje
jtakoja pakeitimus valdymo sistemoje, o kuriant kiekvieng Zaidimg, tobulinant esamg ar taisant
zaidimo klaidas daznai i$Saukiamas ir valdymo sistemos tobulinimas. Siekiant kiek jmanoma to
iSvengti, vis dar yra ieSkomi §ios problemos sprendimo bidai ir jie ketinami jgyvendinti leidZiant
naujas sistemos versijas, o joms bus raSomos naujos specifikacijos. Taip pat susiduriama su problema,
jog dabartiné uzduociy valdymo dalis suskyla i dvi atskirai vaizduojamas sritis, t.y. néra bendro visos
uzduoties vaizdo. Sis trilkumas kol kas néra i§sprestas. Kadangi tai gali apimti labai atskirus ir labai
didelius kiekius duomeny, §i problema tampa sunkiai sprendziama. Yra ieSkomi jvairiausi sprendimo
budai bandant suderinti duomeny kiekius ir vaizduojamos informacijos aiSkumga. Taigi §i dalis iSlieka

vis dar tobulintina, jei atsirasty geresniy realizacijos idéjy.
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4. ZAIDIMO ELGSENOS MODELIAVIMO JRANKIO VEIKIMO TYRIMAS

Sioje dalyje pateikiama informacija, kaip projektas atitinka uZsakovo ir vartotojy keliamus
reikalavimus, palyginama su kitomis sistemomis ir stebima, kaip tam tikros problemos buvo i$sprestos
jose. Israsomi svarbiausi programos trakumai, pateikiami trikumy $alinimo budai. Sitiloma tobulinti
programg ir pateikiami sitilymy apraSymai.

Ivertinimui parinkti keletas nemokamy jrankiy zaidimo uzduo¢iy valdymui ir kitiems
zaidimy elgsenos modeliavimui reikiamiems komponentams, kuriuos pavyko sékmingai jdiegti ir su
kuriais bus lyginama kuriama sistema. Su Siais jrankiais iSméginta kurti pacias uzduotis, NPC,

kambarius, zaidéjo turimus daiktus ir kita.

4.1. Funkcionalumo tyrimas

Kaneva

Kaneva — tai zaidimas turintis pilng 3D palaikyma — zaidimo kiirimas ir administravimas taip
pat vykdomas 3D aplinkoje. Zaidimo elgsenos modeliavimo jrankis leidzia kurti Zaidimo aplinka,
Zaisti ir kurti vidinius Zaidimus, kurti uzduotis. Zaidimo elementus (daiktai, aplinkos elementai ir kita)
galima jkelti 1§ kity ,,Kaneva“ aplikacijy. Kiekvienam objektui galima paraSyti ir priskirti scenarijy,
kuris apraso objekto elgseng su juo sgveikaujant. Pats jrankis labiau orientuotas j dizaino, iSvaizdos
kiirima, negu j Zaidimo logika.

Scenarijy kiirimui galima naudoti scenarijy kiirimo kalba ,,lua®, taip kuriant visiskai unikalius
ir specifinius scenarijus. Valdyti Zaidimg kiirimo jrankiu reikia turéti nemaZai ziniy tiek raSant
scenarijy kalbas, tiek apie patj sistemos valdyma. Pastarajam pateikiama dokumentacija. Zaidimo

variklis naudoja Python programavimo kalbg ir MySQL duomeny bazg.

Kuriamas Zaidimy elgsenos modeliavimo jrankis

Kuriamas jrankis suteikia galimybe kurti pokalbiy tipo uzduotis, NPC, kambarius, Zaidé¢jo
daiktus ir Kita, pagal jmonéje ,,TerralT“ sukurta Zaidimy varikliuka (1 priedas). Sis jrankis yra
integruotas j tinklapio turinio valdymo sistemg ir visidkai atitinka jos dizaing. Sis jrankis uzduodiy
karimui naudoja tik grafines vartotojo sgsajas (atskiras kiekvienam veiksmui). Norint sukurti uzduotj,
vartotojui nereikia mokéti ar suprasti programavimo kalbos.

Kuriama nauja uzduotis gali buti atlickama atskirai arba susidéti i§ sub-uzduociy su
atskiromis salygomis ar rezultatais. Taip gali biiti palaikomas hierarchinis uzduociy kiirimo modelis.
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Zinoma, uzduotis galima sukurti ir taip, kad jos galéty biti vykdomos nuosekliai. Pirmiausia uZduoties
kiirimo lange suvedama pagrindiné informacija: pavadinimas, aprasymas, lygis ir kita (5 priedas);
nurodoma ar tai klausimas ar tai uzduoties pradzia (kitu atveju ar atsakymas ar uzduoties-pokalbio
pabaiga), tuomet ji iSsaugoma ir tik tuomet atsiranda galimybé suvesti uzduoties jvykdymo rezultatus
ir saglygas, taip modeliuojant Zaidimo scenarijy. Beje salygos ir rezultatai galimi ne tik uzduociai, bet ir
atsakymams, todél zaidéjas gali ne visada matyti visus kelius arba matyti tik dalj pokalbio (kuris gali
biiti pateikiamas ir visiems). Tokiu btidu labai iSple¢iama galimybé laviruoti tarp Zaidéjui pateikiamos
ir/ar nepateikiamos informacijos.

Visa vartotojo suvesta informacija saugoma duomeny bazéje. Zaidimo varikliukas kreipiasi
duomeny baze i$ jos ,,pasiima“ vartotojo suvestus duomenis ir juos ,,jgyvendina“. Siuo budu taip pat
igyvendintas ir NPC, zaid¢jo elementy, zaidéjo parametry kiirimas ir kita. Kambariy kiirimo atveju vis
dar reikalingas programuotojo jsiki§imas, kadangi bendras Zaidimo Zemélapis yra statinis. Zaidéjo
informacijos keisti ar kurti negalima, kadangi tai vykdoma zaidimo dalyje paciy Zaidéjy iniciatyva,
taciau galima perzitréti Zaidéjo informacijg ir aktyvuoti/deaktyvuoti zaidéja.

Naudojimasi sistema gerokai palengvina su kiekvienu zaidimu, jo elgsenos modeliavimui

skirtu jrankiu bei turinio valdymo sistema pateikiamas i§samus vartotojo vadovas.

Alatar‘s quest system

Zaidimo elgsenos modeliavimo jrankis ,,Alatar‘s quest system“ MMO zaidimy kirimo
platformai Eclipse turi galimybe kurti uzduotis ir sub-uzduotis.

Irankis uzduociy kirimui naudoja tik grafing vartotojo s3sajg. Norint sukurti uzduotj,
vartotojui nereikia mokéti ar suprasti programavimo kalbos. Visos galimos uzduoc¢iy kiirimo funkcijos
pateikiamos viename lange. Kiekviena uzduotis susideda i§ vienos ar daugiau sub-uzduociy.
Pirmiausia kiirimo lange jvedami bendri uZzduoties parametrai: uzduoties tipas, lygis, kuriame
pasiekiama uZduotis, uzduoties jvykdymui reikalingus turéti daiktus, pagrindinius uZduoties dialogus ir
kita. Uzduotis be sub-uzduoties biiti negali, todél toliau reikia kurti sub-uzduotis. Kiekviena sub-
uzduotis susideda i$ tipo (pasikalbéti su NPC, gauti daikta, nuzudyti zaid¢jg ir kita), dialogy, sub-
uzduoties salygy (reikalingy daikty, buvimo tam tikroje vietoje ir kita). Kiekvienai uzduociai galima
sukurti iki 10 sub-uzduoCiy. Pazymeétina, kad sub-uzduotys gali buti jvykdomos tik nuosekliai ir
uzduoties jvykdymui egzistuoja tik vienas kelias, t.y. jrankis nepalaiko hierarchinio uzduociy kiirimo.
Ivykdzius paskuting sub-uzduotj, visa uzduotis pazymima kaip jvykdyta. Pagal vartotojo jvestus
uzduociy duomenis jrankis sugeneruoja VB (angl. Visual Basic) programavimo kalbos koda, kurj

jterpia ] zaidimo programinj koda. Eclipse platforma nenaudoja duomeny bazés, o visi Zaidimo
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parametrai ir elementai jraSomi programiniame kode. Taip pat jrankis nepalaiko kity scenarijy kiirimo

kalby (lua ir kity).

Irankiu naudotis pakankamai sudétinga d¢l esamo minimalaus dokumentacijos kiekio.

Quest System
-
QuestTite:  [Find e Swords € Nothing
2: Quest2
3: Learn water Start Quest Log: |Gather the epic swords from the goblin that take it (" Slay NPC
4 " Gather Items
: ¥ Repeatitive Quest? (% Talk ta NBC
7: X {” Reach Map
L | R t: 1
:: avel Requiremen Kl 2| | € Give tem to NpC
9: = .
10 Item Requirement: 0 4 d ; :lll.F‘Ia\.‘rEhrR
11: . rain with Resource
I iz: 1 Quest Requirement: 0 a4 d " Get From NPG
13: T
14:
15:
16: Request Speech: Task Speech:
17:
18: |Oh please, i need your help! Last night a goblin smashed my head |
ég Meanwhile Speech: Task Log:
21: |Please help me! find the swards! |Talk to Aubulus
22:
23: B Finished Speech: NPC: 1
24: e v
s |You did it! Oh thank you! Here's your reward! 4 d
26: Item: O
27: J J
| 28: Item Reward: 1 (60)
29:
20: 0 o o (o] [ | M=e:
gé Give Item on Start: O (1) J J
gj. 4 ﬂ 4 ﬂ Resource: 0
35: Take Item on Start: 0 (1) J J
36:
e il ol 2|
38:
39: Amount: 0
40: S Selected Task: 1 4 ﬂ J N J
2
| Save | Delete | Cancel | | =
8. pav. uzduo¢iy kirimo sistemos langas

15 lentelé. Zaidimo elgsenos modeliavimui skirty sistemy palyginimas

PoZymis

Sukurtas jrankis

Alatar‘s quest system

Kaneva

Vartotojo sasaja scenarijaus
kiirimui

Yra

Yra

Néra

Hierarchinis karimas

Yra

Néra

Yra (raSant scenarijy
kalba)

Pokalbiy kurimas Su pasirenkamais Tik NPC tekstas Yra (rasant scenarijy
zaid¢jui atsakymais kalba)

Salygos uzduotims Yra Yra Yra (raSant scenarijy
kalba)

Uzduociy tipai Yra Yra Yra (rasant scenarijy
kalba)

NPC kiirimas Per vartotojo sgsaja | Per vartotojo sgsaja Yra

Zaidimo elementy kiirimas | Per vartotojo sasaja | Per vartotojo sasaja Importuojant

Zemélapio/kambariy Per vartotojo sgsaja | Per vartotojo s3saja Per vartotojo sgsaja

kiirimas + programuotojas

Palaikomos scenarijy
kiirimo kalbos

Nepalaikoma

Nepalaikoma

Lua

45




Dokumentacija Vartotojo vadovas Néra Yra
Zaidéjy administravimas Yra Neéra Yra
Duomeny bazé MS SQL Server Néra My SQL
Programavimo kalba C# VB Python

Placiausig zaidimo valdyma lyginant visus tris jrankius siiilo ,,Kaneva*“ platforma. Tai
tikrai pla¢iy galimybiy zaidimui kurti bei valdyti skirta sistema, taCiau tuo paciu ji pareikalauja ir
nemazai programavimo ziniy. Antroje vietoje pagal zaidimo valdymo galimybiy platumg yra kuriama
zaidimo elgsenos modeliavimo sistema, kuri gali valdyti zaidima per vartotojo sasaja. Be abejo, tai
jtakoja sistemos patoguma bei sudétinguma. Siy minusy neturi tre¢ia pagal Zaidimo valdymo
galimybiy platuma sistema ,,Alatar‘s quest system®, pritaikyta Eclipse platformai. Siame jrankyje
labiau automatizuotas uzduociy valdymas. Tai atlikta uzduoCiy tipo pagalba. Sukurtoje zaidimy
elgsenos modeliavimo sistemoje tai palikta vartotojui, o ,,Kaneva“ sistemoje - programuotojui.
Vartotojas tiesiog tekstu gali nurodyti kg reikia padaryti ir suvesti reikiamas salygas ir pokalbius, tam
kad uzduotis jsivykdyty, kai tuo tarpu ,,Alatar‘s quest system® yra tiesiog pasirenkamas vienas i§
keleto uzduociy tipy. Poros zaidimy pateiktuose scenarijuose buvo nurodyta, jog privalo buti galimybé
atlikti jvairius testus. ,,Kaneva“ ir kuriama zaidimy elgsenos modeliavimo sistemomis tai yra

igyvendinama, o ,,Alatar‘s quest system* to padaryti biity nejmanoma

4.2. Zaidimo elgsenos modeliavimo jrankio naudojamumo tyrimas.

Sistema, skirta zaidimo elgsenos modeliavimui, naudojasi tik labai ribotas kiekis paskirty
asmeny, tad Siuo atveju turbiit vaizdziausiai sistemos naudojamumg apibiidinti galima anketomis,
kurias buvo paprasyta uzpildyti kiekvieno vartotojo atskirai (4 priedas). I§ viso apklausti 7 asmenys: 4
psichologai, neturintys programavimo ziniy bei 3 informatikos srities specialistai. I§ atsakymy galime
matyti, jog daugiausiai pastaby bei pasiiilymy sistemos tobulinimui pateiké pastarieji. Tai gal¢jo jtakoti
tai, jog informatikos srities specialistai turi daugiau patirties jvairiy administravimo sistemy
naudojime. Galbut todél psichologijos srities specialistai nurodé, jog visiem buvo reikalingi

apmokymai, o informatikos srities — nei vienas.
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1 grafikas. Apklausos dalyviu jvertinimai

IS rezultaty matyti, jog besinaudojanciy sistema asmeny jvertinimai yra teigiami. Taip pat
pakankamai noriai pildytos apklausos anketos rodo tai, jog sistema yra tikrai naudojamasi.

Visi ankety pildymo dalyviai kaip privalumag nurodé patogia vartotojo sasaja, kuri buvo
jvertinta ir vertinimo skal¢je, ta¢iau buvo pateikta ir pasitlymy, kaip jy manymu sasajos gali biiti dar
patogesnés, pavyzdziui: naudoti patogesne sasaja sasajy tarp zaidimo misijy/uzduociy kirimui ir
atvaizdavimui. Sitloma naudoti kokj nors grafinj jrankj ar panaudoti Kkitokius metodus grafinei
vizualizacijai, taip pat koncentruoti informacija | maziau sistemos langy. Be to labai puikiai buvo
jvertinta sistemos iSvaizda.

Buvo teigiama, jog funkcionalumo tikrai pakanka reikalingam zaidimo elgsenos karimui,
netgi per daug (pasak 1 vartotojo). Kaip pavyzdj $is vartotojas nurodé reklama, kuri yra turinio
valdymo sistemos dalis, 0 tai tik jrodo reikalavimo atitikima, kuriame buvo nurodyta jog, sistema turi
atitikti esamos ir naudojamos turinio valdymo sistemos dizaing. Taigi matoma, jog, kaip ir buvo

reikalaujama, dizainas nesiskiria ir reikalavimas visiskai i§pildytas.

4.3. Tyrimo iSvados

Tyrimo metu buvo apZzvelgti du Zzaidimy valdymui skirti jrankiai ir palyginti su kuriamu

jranku skirtu modelivoti Zaidimo elgseng. Vis délto akivaizdu, jog bendro produkto tinkancio
daugumai zaidimy ir naudojancio tik universalig vartotojo sgsajg sukirimas yra tikrai sudétinga
uzduotis, kurig Siuo metu vis dar bando jgyvendinti nemazai kompanijy ar individualiy asmeny.
Kiekvienas tyrimui parinktas jrankis yra siejamas su daugiau ar maziau konkre€iu Zaidimu ar
konkrecia zaidimo struktira, turi savitg valdymo logika, skirtingus buidus valdyti Zaidimo informacijai.
47



Pateikus anketas jvertinti ,,Kaneva“ sistemai psichologijos iSsilavinimg turintiems asmenims bty
galima tikeétis neigiamo jvertinimo dé¢l Sios sistemos programavimo ziniy poreikio. Kuriamos zaidimy
elgsenos modeliavimo sistemos atveju, tokius vartotojy pasisakymus, kaip: sistema turi biti labiau
koncentruota, labai daug atskiry langy zaidimo informacijai; jtakoja tai jog kai kurios dalys yra
neautomatizuojamos ir palieckamos zaidéjo valdymui. Galima daryti iSvadg, kad,Alatar‘s quest
system‘ atveju tokiy pastaby nebiity sulaukta, taciau pabandzius sukurti kur] nors jau pritaikyta

scenarijy kitai sistemai ko gero paaiskéty, jog ne viska jmanoma jgyvendinti.
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5. ZAIDIMO ELGSENOS MODELIAVIMO JRANKIO VEIKIMO EKSPERIMENTAS

Sioje dalyje bus aprasomi eksperimentai, atlikti su Zaidimo valdymo jrankio dalimi, kuri
apdoroja didziausius duomeny kiekius. Tam buvo parinktos 2 nesudétingos uzduotys, kurios leis
nustatyti, ar sistemos darbg jtakoja duomeny bazéje esantis duomeny kiekis ar uzduoties sudétingumas.
Tokiu biidu bus issiaiskinta ar yra reikalingi papildomi sprendimai sistemos funkcionalumui pagerinti
esant dideliam duomeny kiekiui.

Eksperimento metu iSmatuosime kiek laiko uztrunkama suvesti pateikta informacijg j sistema
asmeniui, kuris néra dirbgs prie Sio ar kito panaSaus pobiidzio projekto, pries tai jj trumpai
supazindinus su sistemos galimybémis. Taip pat pabandysime jvertinti kiek laiko vykdomos uzklausos
duomeny bazg¢je bei kaip tai jtakoja reikalingy tinklalapiy jkeélima.

Reikéty pabrézti, jog daugumos misijy ivykdymas siejamas su perkalbamais pokalbiais su
reikiamais zaidimo statiniais personaZzais ir pasirinktais tinkamais atsakymais pokalbiuose, tad ir

eksperimentuose bus pateikiami pokalbiai ir jy suvedimo jgyvendinimas sistemoje.

5.1. Eksperimentas 1
Pirmo eksperimento metu pateiksime trumpg pokalbj-uzduotj, kurig reikia suvesti j sistema
tam, kad buty pateikta Zaid¢jams:
Salygos: Sis pokalbis gaunamas Zaidéjui Stame lygyje nusprendus kraustytis j bendrabutj.
- M: Grjzk namo iSsikraustyti i§ daugiabucio.
- NPC: Tu turi i$sikraustyti i§ daugiabucio. IS¢jes 1§ daugiabucio negalési ¢ia daugiau patekti.
- 7: Gerai, supratau.
- END: ISsikraustei i§ daugiabucio.
- Po Sio pokalbio bus gaunama sekanti misija: pasirasyti dokumentus bendrabutyje ir apsistatyti

kambarj turimais daiktais.

Pokalbio-misijos struktiira pavaizduota 9 pav. M — tai pokalbio/misijos pradzios
praneSimas. END — pabaigos praneSimas. Pabaigos gali buti kelios, jei reikalingi skirtingi pokalbio
rezultatai, taciau pradzia visada viena. NPC cia — tai tekstas, kurj ,,sako* statinis zaidimo personazas.

A — tai Zaidé¢jo pasirinkimui galimi atsakymai.
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Gt: o

9. pav. Pokalbio-uZduoties struktara

5.2. Eksperimentas 2

Antrojo eksperimento metu pasirinkime kiek ilgesnj ir sudétingesnj pokalbj-uzduotj, kuria
taip pat reikia suvesti j sistemg tam, kad biity pateikta Zaidéjams. Siuo atveju visiskai nesigilinsime j
pokalbio turinj, kadangi tai nejtakoja sistemos darbo laiko trukmés, kreipsime démesj tik i pokalbio

strukttirg (10 pav.):

10. pav. Sudétingesnio pokalbio schema

Siuo atveju galimas jau skirtingas pokalbio/uzduoties rezultatas pagal pasirinkta atsakymg j

klausimg. Galimi pasirinkti atsakymai taip pat pateikiami ne po viena, kaip pries tai pavyzdyje.
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5.3. Rezultatai
Eksperimento metu atsizvelgiama | jau esan¢iy duomeny bazéje jraSy kiekj ir atrinktos
uzklausos, kuriy vykdymo laikas labiausiai priklausomas nuo duomeny kiekio bei pateikti jy vykdymo

vidutiniai laiky kitimas pagal skirtingai parinktus jrasy kiekius (17 lentelé).

16 lentelé. ,,Duomeny uzklausos, labiausiai priklausancios

nuo duomeny bazéje esanciy jrasy kiekio®

llgiausiai vykdomos Duomeny kiekis duomeny bazéje

SQL uzklausos 100 1000 10 000 32 208 (paleidimo
metu)

Task Select* 0,002 sek. 0,012 sek. 0,245 sek. 1,333 sek.

Task_Search 0,023 sek. 0,027 sek. 0,210 sek. 0,207 sek.

* Si uzklausa vykdoma dukart, kadangi uzduoGiy sarasai yra irenkami du kartus: Tévinés uzduoties

pasirinkimui ir sekancios uzduoties pasirinkimui.

Abiejy eksperimenty atveju yra vykdomos tos pacios SQL uzklausos, todél jos nebus
i$skirtos pagal kiekvieng atskiro eksperimento atveji.
Toliau pateiksime matavimus, kaip jrasy kiekis duomeny bazgje jtakoja, sistemos lango

jkélimo trukmg. Pateikiami tik reikalingi pagrindiniai duomeny suvedimui langai (priedas 5).

Pirmo eksperimento rezultatai

17 lentelé. ,,Pirmo eksperimento rezultatai‘

Langas Duomeny kiekis duomeny bazéje

100 1000 10 000 32 200 + (paleidimo metu)
Paieska* 1250 + 50 ms 1055 + 94 ms 1098 + 360 ms 1125 + 500 ms
Misijos medis (2) 1673 ms 1750 ms 1663 ms 1693 ms
Kurti nauja 1275 ms 2873 ms 20s 82s
Redaguoti Misija 1450 ms 2860 ms 20s 82s
Redaguoti End 1250 ms 2773 ms 20's 81ls
Klausimo medis (2) 1702 ms 1695 ms 1645 ms 1669 ms
Redaguoti Klausimg 1146 ms 1174 ms 7s 40s
Redaguoti Atsakyma 1149 ms 2571 ms 20s 81s

* PaieSkos lango laikas skaiCiuojamas taip: lango jkélimas + filtravimas grupuojant jrasus po 40

(galima ir po daugiau).

Asmuo, kuris néra dirbgs prie Sio ar kito panasaus pobudzio projekto, pries darbag trumpai

supazindintas su sistemos galimybémis, §] pokalb] suvedé per mazdaug 15 min. Sistemos langal,
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kuriais buvo naudojamasi: ,,Kurti naujg“ — 4 kartus, ,,Paieska“, ,,Redaguoti Misijg*, ,,Klausimy medis*,

,,Misijy medis* — 2 kartus.

Antro eksperimento rezultatai:

18 lentelé. ,,Antrojo eksperimento rezultatai*

Langas Duomeny kiekis duomeny bazéje

100 1000 10 000 32 200+ (paleidimo metu)
Paieska 1095 + 62 ms 1169+ 125 ms | 1212 + 360 ms 1203 + 494 ms
Misijos medis (3) 1593 ms 1663 ms 1953 ms 2105 ms
Kurti nauja 1150 ms 2890 ms 20s 82s
Redaguoti Misija 1260 ms 2890 ms 20s 82s
Redaguoti Pabaiga 1200 ms 2590 ms 20s 8ls
Klausimo medis (3) 1602 ms 1695 ms 1701 ms 1669 ms
Redaguoti Klausimg 1035ms 1260 ms 7s 40s
Redaguoti Atsakyma 1183 ms 2596 ms 20s 81s
Klausimo medis (4) 1613 ms 1676 ms 1717 ms 1857 ms

* Paieskos lango laikas skaiCiuojamas taip: lango jkélimas + filtravimas grupuojant jrasus po 40
(galima ir po daugiau).

Reikia atsizvelgti | tai, kad matavimus galéjo jtakoti kiti sistemoje veikiantys procesai,
interneto greitis, kompiuterio pajégumas, todél lentelése pateikti vidutiniai keliolikos matavimy
rezultatai.

Asmuo, kuris néra dirbgs prie Sio ar kito panaSaus pobiidZio projekto, prie§ tai trumpai
supazindintas su sistemos galimybémis §j pokalbj suvedé per mazdaug 60 min.

Sistemos langai, kuriais buvo naudojamasi: ,,Kurti naujg“ 19 karty, ,Paieska“ 3 kartus,

,,Redaguoti Misijg“, ,,Klausimy medis®, ,,Misijy medis* 10 karty, ,,Redaguoti atsakyma* 4 kartus.

5.4. Rezultaty analizé

Eksperimento metu buvo nustatyta, jog kai kurie vartotojo sasajos langai jkeliami per ilgai
pasiekus bent 1000 jrasy kiekj duomeny bazéje. Zinoma tai prailgino ir informacijos sukélimo laika.

IS lenteléje pateikty rezultaty galime matyti, kad didziausia problema yra klausimy, atsakymuy,
misijy ar pabaigy kirimo/redagavimo langy jkélimas. Taip yra todel, kad kuriant naujg uzduotj,
atsakymus ] klausimus ar uzduoties pabaigos jraSg reikia nurodyti kita uzduotj ar klausimg, tam
reikalinga atrinkti visus galimus pasirinkti jrasus (tai buvo realizuota pasirinkimu iSkrentanciame
sarase). Tal néra problema turint 10 ar 100, galy gale kelis Simtus jraSy, taciau jrasy kiekiui siekiant
desimtis tukstan¢iy lango jkélimo laikas labai padidéja, todél tai buvo pirma problema su kuria teko

susidurti pateikus pirminj sistemos variantg ir kurig nedelsiant reikéjo spresti.
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Kuriant sistemg jau buvo jvertinta, jog jrasy ieSkojimas pagal uzduoties tekstg iSSokanciuose
saraSuose (drop-down lists), kuriuose reikia rasti ir nurodyti sekancig uzduotj, klausimg ar pabaigos
irasa gali buti gerokai keblus, tad buvo jvestas uzduoties kodas, kuris visada yra unikalus ir Siek tiek
gelbsti, ta¢iau iSkrentan¢iame sgrase esant tikstan¢iams ar deSimtims tukstanciy jrasy duomeny bazéje,
reikiamos uzduoties fizinis ieSkojimas ,,akimis* tarp $iy jrasy taip pat uzima nemazai laiko.

Net atrenkant tik tuos jraSus, kurie atitinka reikiamus kriterijus ir taip sumaZzinus sistemos
ikeliamy duomeny kiekj tapo akivaizdu, kad vizualiai atrinkti reikiamg informacija Vvis tiek yra keblu.

Sioms problemoms spresti buvo nutarta pasirinkti trumpa paie$kos galimybe, kai langas
jkeliamas su minimaliais duomenimis, o automatizuota paieska tik tarp reikalingy duomeny padeda
greitai ir efektyviai dirbti tik su ta informacija, kuri tikrai gali biiti reikalinga. Pirmojo eksperimento
tokiu atveju informacijos suvedimo laikg biity galima sumazinti kiek daugiau nei 5 minutémis. Antru
atveju atsizvelgiant j lango jkélimo laiko sumazéjimg uzduoties (pokalbio) suvedimo laikas galéty

sumazéti beveik pusiau.

5.5. Eksperimento iSvados

Atlikus eksperimentg galime pastebéti, kad laiko trukmé labiausiai priklauso nuo uzduoties
sudéetingumo (pokalbio ilgio): sudétingéjant uzduociai uztrukta ilgiau. Be abejo, tam jtakos galéty
turéti ir asmens patirtis dirbant su $ia sistema.

Taip pat pradiniame sistemos variante pastebéta, kad duomeny bazéje jvedus kelis ar
keliasdeSimt tukstanCiy jraSy problema pasidaro sistemos langai skirti jvedimui: jie ilgai jkeliami, 0
bandymas surasti sekanc¢ig uzduotj iSkrentanciame sarase tampa keblus. Nuspresta, kad Sios problemos
sprendimas galéty buti nedidelés paieskos jgyvendinimas vietoj iSkrentancio saraso. Tai pagreitinty
lango jkélimg ir bty efektyvesnis darbas tik su reikiamais duomenimis, nei jy ieskoti ,,akimis®.

Eksperimentas buvo naudingas ir leido pastebéti trikumus, kurie galéjo trikdyti vartotojy

darba. Problemos sprendimas ketinamas jgyvendinti artimiausiu metu.
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6. ISVADOS

* Analizés metu buvo iSnagrinéti Sios srities zaidimy architekttiriniai sprendimai, pateikimo
biidai, elgsenos modeliavimo ir administravimo jrankiai. ISanalizavus SmartFoxServer ir ElectroServer
sistemas buvo nustatytos jy galimybeés, parinkti sprendimai leidziantys kurti edukacinio pobiidzio
socialiniams tinklams skirtus Zaidimus. Realizacijai parinkta SmartFoxServer platforma.

* Projektuojant zaidimy elgsenos modeliavimo sistemg, nustatyti vartotojo reikalavimai,
kurie leido sukurti sistemg tokig, kokios pageidauja vartotojas. Detalus sistemos suprojektavimas
zenkliai palengvino sistemos realizacija, nes svarbiausi architekttiriniai sprendimai jau buvo padaryti.
Sistema realizuota ir jdiegta kartu su komerciniu Zaidimu ,,.XHero* (pasiekiamas socialiniame
tinklalapyje), nuteistyjy integracijos j visuomen¢ mokymui jkalinimo jstaigose Zaidimu ,,Kelias 2%
(pasiekiamas vietiniame tinkle) bei darbui su tam tikromis socialinémis grupémis (priklausomy nuo
narkotiniy medziagy, netekusiy tévy ir kity) skirtu zaidimu ,,Renkuosi as* (pasiekiamas internete).

» Atlikus vartotojy apklausa orientuota | sistemos panaudojimo galimybiy tyrima,
nustatyta, kad sasaja yra tinkama ir intuityvi Zaidimo elgsenos modeliavimui.

Atlikus analogisky jrankiy funkcionalumo tyrimg jvertintas sukurtos sistemos
funkcionalumas bei panaudojimo galimybés. Tyrimo metu nustatyta, kad ple€iant vartotojo galimybes
valdyti informacijg, didéja sistemos sudétingumas (komplikuojasi valdymas, atsiranda vizualizacijos
problemy) ir mazéja galimybés valdyti Zaidima be programavimo Ziniy.

* Atlikus sistemos greitaveikos eksperimentinius tyrimus nustatyta, jog itin didelis (1000 ir
daugiau duomeny bazés jraSy) duomeny kiekis gali neigiamai jtakoti tam tikry sistemos daliy veikima
greicio atzvilgiu. Norint sistemg naudoti zaidimuose, turinCiuose didesnius scenarijaus duomeny

kiekius, reikéty optimizuoti duomeny i$rinkimo algoritmus.
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8. TERMINU IR SANTRUMPU ZODYNAS

MMO (massively multiplayer online) games — zaidimai zaidziami daugelio vienu metu
prisijungusiy vartotojy

MMORPG (massively multiplayer online role playing game) - zaidimai zaidziami daugelio
vienu metu prisijungusiy vartotojy rolémis

MS - Microsoft

PA — (Use Case(s)) panaudojimo atvejis (-ai)

UML — (Unified Modeling Language) unifikuota modeliavimo kalba

IU — (Interaction Use) nukreipimas j kita diagrama

MS — Microsoft, kompanija su kurios produktais dirbama

DBVS — Duomeny Baziy Valdymo Sistema

Pav. — paveiksliukas (-ai)

TVS — turinio valdymo sistema

XML — (eXtensible Markup Language) duomeny aprasymo standartas

DB — Duomeny bazé

Sistema, valdymo sistema, informaciné sistema, produktas, jrankis — Zaidimo valdymo sistema.

Zaidimas, MMORPG 7aidimas — (Masive Multiplayer Online Role Playing Game) daugelio
zaidéjy zaidZiamas Zaidimas rolémis

ISkrentantis sarasas — angl. Drop-down list

ORM (angl. Object relational mapping) — objektiniy programavimo kalby metodas duomeny
konvertavimui tarp dviejy nesuderinamy tipy

Misija/uzduotis (angl. task) — Zaidimo scenarijuje naudojamos uzduotys

Indie — tai Zaidimo versija, kuri kuriama individualaus asmens ar nedidelés komandos ir kuri
negauna zaidimo leid¢jo finansinés paramos

RDBVS - reliaciniy duomeny baziy valdymo sistema (-0S)

API — aplikacijos programavimo s3saja

A/V - audio/video

SFS - SmartFoxServer

ES - ElectroServer

JRE — (angl. Java runtime enviroment) Java veikimo aplinka

XHero
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9. PRIEDAI

9.1. 1 Priedas. Zaidimo varikliuko veikimo principy aprasymas

Misija (UZzduotis)

Uzduoties (Mission) tekstas rodomas zaidéjo vartotojo sasajos uzduociy lange, tai yra
nurodymas, ka daryti toliau.
Gauta uzduotis automatiskai jraSoma j zaid¢jo uzduocCiy lentelg, ji gali biiti pabaigta ir uz ja
skiriamas atlygis (parametrai, zaidimo elementai, pinigai ir kt.). Uzduotis visada matoma ir
zaidéjui, jo uzduocCiy vartotojo sgsajos lange prie vykdomy ar jau jvykdyty uzduociy.
UZduog¢iai turi buti nurodytas zaidimo statinis personazas (NPC).
Uzduotis gali turéti:
a) vienareikSmj sekancios uzduoties kodg (arba ID). Jis nukreipia j klausimo tipo jrasg
arba Sub-Uzduot;.
b) Sio kodo nebuvimas, parodo tai, kad uzduotis turi kelias galimus sub-uzduotis, kurios
gali buti vykdomos pasirinkta tvarka (jei atitinka reikalavimus — salygas).
Jei uzduotis yra konkrecios uzduoties sub-uzduotis, tai tévinés uzduoties kodas (arba ID)
nurodoma $i uzduotis. Kitu atveju tévinés uzduoties kodas (arba ID) palieckamas tus¢ias.

Jei tévinés uzuoties kodas (arba ID) yra tuscias, tai uzduotis zaidéjui atsiras kaip atskira, o jei
nurodytas — tai bus uzraSyta kaip tévinés uzduoties apraSymo papildymas.

Klausimas (Question)

Klausimas (Question) rodomas pasnekesio su statiniu zaidimo personazu (NPC) lange.
Klausimas privalo turéti bent vieng atsakyma (pvz.: “Gerai”)

Klausimo atsakymai nustatomi pagal jy tai tévinés uzduoties koda (arba ID)

Klausimas bendru atveju neturi tévinés uzduoties kodo (arba ID), nes j klausimg galima patekti
1§ keliy uzduociy.

Klausimas niekada neturi sekancios uzduoties kodo (arba ID), kadangi j kitas uZzduotis
nukreipia atsakymai.

Klausimas turi priskirta statinj zaidimo personazg (NPC) (kas ta klausima turi).

Norint, kad uzduotis biity priimama dialogo metu (<Uzduoties tekstas> + <Atsakymas:

Priimu>), reikés sukurti Atitinkamus Klausimas ir Atsakymas tipo jrasus, kur Klausimas tipo jrasas

nukreipia ] Uzduoties tipo jrasa, kurio apraSymas gali sutapti (ar buti panaSus) j to klausimo

apraSyma.
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Atsakymas (Answer)

Kiekvienas atsakymas (Answer) rodomas klausimo apacioje. Klausimas gali turéti neribota
atsakymy kiekij.

Atsakymas privalo turéti tévinés uzduoties kodg, kuriame nurodomas klausimas (Question).
Atsakymas privalo turéti sekancios uzduoties kodg, kas gali biti kitas klausimas, nauja
uzduotis arba uzduoties pabaiga.

Jei klausimas neturi atsakymuy, ta situacija gali biti panaudota kaip ,,Dead-End*, nes tiesiog

pateikiama informacija, be jokiy atsakymy.

Pabaiga (End)

Sio tipo jraai, kaip ir uzduoties tipo dialoge néra matomi. Jie nurodo, kad uzduotis, kuri
nurodyta kaip téviné, yra jvykdyta. Pasiekus tokj jrasg bus atnaujinama reik§mé prie pabaigtos
uzduoties zaidéjo uzduocCiy lenteléje ir automatiSkai patikrinama, ar neatsirado naujy (jei
i$pildytos sglygos).

Uzduoties pabaiga gali nukreipti j naujg uzduotj, tuomet nurodomas sekancios uzduoties kodas

(arba ID). Si uzduotis i3 kart atsiras pas Zaidéja.

VEIKSMU SEKA

LN

8.

Zaidéjas jeina j kambarj.

Rodomi visi statiniai personazai (NPC) esantys tame kambaryje.

Zaidéjas paspaudzia ant pasirinkto statinio personazo (NPC).

Randamaos visos statinio personazo (NPC) turimos uzduotys, kurios:

a)  Yra nurodyti tévinés uzduoties kodai (arba ID) zaidéjy vykdomy uzduociy sgraSe ir

atitinka atsiradimo salygas.

b)  Neturi tévinés uzduoties kodo (arba ID), bet yra dar nejvykdytos ir atitinka atsiradimo

salygas

c)  Turi tévinés uzduoties kodo (arba ID) ir tas kodas (arba ID) atitinka vieng i§ Zaidéjy

vykdomy uzduociy.

Rodomas rasty uzduociy pasirinkimas zaidéjui. Jei uzduociy néra, rodomas tik numatytas

Zaidéjas gali pasirinkti konkrecia uzduoti.

a)  Jeigu tai jau vykdoma uzduotis, pateikiama Klausimo tipo uzduotis kuri arba nurodyta
tos uzduoties sekancios uzduoties kodu (arba ID) arba (jei jis tuscias) klausimo tipo jraso
tévinés uzduoties kodg (arba ID) atitinkanti uzduotis.

Jeigu pasiekiamas Pabaigos tipo jrasas, tai nurodyta, jog uzduotis yra baigta. I$§oka uzduoties

pabaigimo/atlygio langas ir uzduotis jsiraso j jvykdyty sgrasa.
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9.2. 2 priedas. ,,Alatar‘s quest system* sistemos vaizdas

Zaidimo Zemélapio kiirimas:

@ Eclipse Origins

— Attributes
Blocked
Warp

Item

Mpe Avoid
Key

key Open
Resource
Door

Mpc Spawn
Shop
Bank

o le Na Na Na Ra Xie T X e Ne 0

) Trap
" slide

Clear |

Drag mouse to select multiple tiles

Tileset: 1

<

— Type
Layers 0

Block

Properties |

Cancel

F10 | F11 | F12

12. pav. Sukurtas Zemélapis

Admin Panel
Name: Access:

Kick I Ban
Warp2Me I WarpMe2 I
Set Access I

Map#: I]_ Sprite#:lz
Warp To I Set Spritel

Item I Resource I
NPC Spell |
Shop | Animation |

Loc Map Repurtl
Del Bans | Respawn |

Item: Angel Herbs
4

Amount: 1

4 I 3 I
Spawn Itemn |

Level Up |
Screenshot Map |
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NPC kirimas:

— MNPC List

— NPC Properties

1: QuestDude

3: Angel
4:
S:

- Name: IHahIamE

Say: Ihula 1)

Sprite: 2 ﬂ

Range: 16 LI—J

Behavigur: IFriend Iy

Sound: INCII'IE.

Health: I]_g

Damage: IO

Anim: None

— Stats
4 I I )I 4 3 4 »
5t 1 End: 1 Int: 1

<II )I(

Agi: 1 will: 1

— Drop
Chance 1 out of

Spawn Rate (in seconds)

Item: None

Num: 0 LIJ

Walue: 0 ﬂJ

- Quest Mum: 0 LIJ

| Save |

Delete | Cancel |

| Change Array Size

— Item List

13. pav. NPC kiirimas

1: Gald

2: Tentacle Axe.?
3: Weird Potion

4: Learn Fire

5: Angel Herbs

6: Learn water

7

—Infa

Mame: IGu|d
Pic: 1 4 I I ;I E

ICurrEnc',r LI

Description:

"Gold, Ceold, hard currency,
The velvet bag itselfis high
quality and you can heara
wery satisfactary jingle
'whenever you shake it. The
igold is the coinage of the local
parish."

Price: 1
Bind Type:
Rarity: O

Anim: None

Sound: IBLIZEI’]..WEV

Class Req: INune

Access Req: 0 4 I I I
Level req: O Pl I I )I

— Regquirements

Str: 0 4 I I )I End: O

Agiz 0 o I I ;I will: 0

<|| DI

Change Array Size

Cancel

14. pav. Zaidimo elemento kiirimas ir valdymas
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9.3. 3 priedas. ,,Kaleva “ sistemos vaizdas

PressiTAB key . to interact.

15. pav. Zaidimo kirimo aplinka

1-16 of 27
Bamboo_t

[tore0/62292/760491/Bamboo_t.jpg Sadss (‘, 4
X 424
Reset Patterr;

Copied Pattern:

16. pav. Zemélapio kirimas



Inventory Clothing ‘ Furniture | Gifts @

 Left=click item for description and to wear, remove, or place

Search:| |

Standard Wooden Chair

Standing Lamp p— — =

Wooden Dresser

Tall Floor Cabinet

‘Signboard

R [

Small Disco Dance Fl

Broadcast your message or picture to
everyone with this 8x24 signboard.

GLID: 893
Indicates item cannot be traded or sold

Signboard

-— - N —_ - "

17. pav. Aplinkos kiirimas

—— Title: EKing of the Hill Exanmple
—-— Buthor: Greg Frams
-- Description: Very simple king of the hill example

GOAL = 15 -- how long do they have to hold the hill

gTick = 1 -— global to hold last tick count

gCurrentWinner = nil -- the user cbject of the current winner
gCurrentScore = 0 —- the current successive holds the user has

-— each second check to see if anyone is winning and report status to all '
function kgp timer(tick) H
if gCurrentWinner == nil then :
return 1

end H
rlayerName = kgp.playergetname (gCurrentWinner) :

if tick - gTick > 5000 then H
gCurrentScore = gCurrentScore + 1 i
kgp.playertell | gCurrentWinner, playerName .. " is in control! Countdown-" .. tostring(GOAL-gCurrentScore), "Game Controller™, E

gTick = tick H

end |

if gCurrentScore »= GORL then :
kgp.playertell | gCurrentWinner, playerName .. " Wins!", "Game Controller™, 0} i
gCurrentScore = 0 i
gCurrentWinner = nil :

end 1
end E
—— if the user clicks the chject they become the owner 0
function kge touch(user, clickTable, count, cbjects) |
gCurrentWinner = user :
playerName = kgp.playergetname (gCurrentWinner) 0
kgp.playertell | gCurrentWinner, playerName .. " i3 now in control!", "Game Controller™, 0) i
gCurrentScore = 0 E

18. pav. Uzduodiy kiirimo pavyzdys
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9.4. 4 Priedas. Anketos

ANKETANR. 1.

1. Jusy amzius:

0 iki 20 \  20-30 11 30-40 1 50 ar daugiau

2. Kokios srities darbg dirbate?

Informaciniy technologijy srityje

3. Kiek laiko naudojatés sistema skirta administruoti MMORPG zaidimus?

~1 metus

4. Ar sudétinga buvo iSmokti naudotis MMORPG zaidimy valdymo sistema?

[

[

Sudétinga, vis dar nemoku su ja dirbti.
Sudétinga, be apmokymy tikrai nesugebéciau dirbti.
Kaip ir dauguma kity, i§ pradziy labai neaiski, paskui labai paprasta.

Labai paprasta, tik jsijungus i§ karto aiSku kaip atlikti viska ko noriu.

5. Kokiomis sistemos funkcijomis naudojatés dazniausiai?

Zaidimo scenarijaus vedimas

6. Kokiy funkcijy Jiisy manymu dar triiksta, kad Zaidimas biity tinkamai administruojamas?

Patogesnés sgsajos sasajy tarp zaidimo misijy kiirimui ir atvaizdavimui.

7. Ar naudojantis su sistema buvo aptikta nesklandumy (sistema létai veikia, nustoja veikti ir kt.)?

Ne.

8. Ar vartotojo sgsaja pasirodé pakankamai patogi? Kod¢l taip manote?

Pasirinktas atvaizdavimo biidas yra patogus, nes vienu metu matai visg reikiamg informacija, bei

turi galimybe reikiamg informacijg koreguoti.
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9. Kas Jusy manymu galéty biti patobulinta?

Kaip jau minéjau, sgsajy tarp misijy kiirimui galéty biiti naudojamas kazkoks grafinis jrankis arba

pamastyta apie kitokius metodus.

10. Ar teko naudotis Kitomis zaidimy valdymo sistemomis? Jei taip, gal galétuméte iSvardinti

privalumus ir trilkumus lyginant su $ia sistema?
Neteko.

11. Ar esate patenkinti sistemos kokybe? (pvz.: galbiit yra uzduociy valdymo dalyje likusi kokia nors
galimybe jvesti nereikalingg (netinkamg) informacijg susijusig su funkcionalumu t.y. pvz., galimybé
jvesti rezultato reikSme¢ klausimui, nors to daryti negalima, tai daroma tik misijai ar pan. ir tai

apsunkina darbg)

Su problemomis susidurti neteko.

12. Kokiu balu jvertintuméte sistemos funkcionalumg (1- labai prastas, 10 — puikiai, neturiu
priekaisty)?
01 072 03 04 05 76 07 8 V9 010

13. Kokiu balu jvertintuméte sistemos iSvaizda (1- labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?

b1 2 3 4 5 16 7 [l 8 79 v 10

14. Kokiu balu jvertintuméte sistemos patoguma (1- labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?
01 02 03 04 s 6 07 V8 9 110

15. Kiti pastebéti sistemos privalumai ir/ar trikumai bei pastabos:

Paprastas ir ,,lengvas‘ sistemos dizainas yra aiSkus ir neapkrauna krovimosi grei¢iy nereikalingy
objekty krovimu. Visi valdymo punktai yra aiSkiai struktiirizuoti ir lengvai pasiekiami per meniu.
Valdymo galimybés yra isties jspiidingos — nuo misijy suvedimo dalyky iki reklamy parodymy skaiciaus,

zaidéjy iSleisty pinigy sumy uz virtualius daiktus apskaitos.

ACiii uz atsakymus.
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ANKETA NR. 2.

1. Jisy amzius:

0 iki 20 7 20-30 11 30-40 v 50 ar daugiau

2. Kokios srities darbg dirbate?

Psichologas

3. Kiek laiko naudojatés sistema skirta administruoti MMORPG zaidimus?

Apie 9 ménesius.

4. Ar sudétinga buvo iSmokti naudotis MMORPG zaidimy valdymo sistema?
1 Sudétinga, vis dar nemoku su ja dirbti.
v Sudétinga, be apmokymuy tikrai nesugebéciau dirbti.
1 Kaip ir dauguma kity, 1§ pradziy labai neaiski, paskui labai paprasta.
W

Labai paprasta, tik jsijungus i$ karto aiSku kaip atlikti viskg ko noriu.

5. Kokiomis sistemos funkcijomis naudojatés dazniausiai?

Dazniausiai naudojuosi Zaidéjy informacijos perzitra ir valdymu.

6. Kokiy funkcijy Jiisy manymu dar triiksta, kad Zaidimas biity tinkamai administruojamas?
Mano manymu netriiksta jokiy funkcijy Zaidimo administravimui, gal §iuo metu jy net perdaug, bet

manau, ateityje jos bus naudojamos (pvz.: Reklama).

7. Ar naudojantis su sistema buvo aptikta nesklandumy (sistema létai veikia, nustoja veikti ir kt.)?

Nesklandumy nebuvo, sistema veikia puikiai.

8. Ar vartotojo sgsaja pasirodé pakankamai patogi? Kodél taip manote?

Vartotojo sgsaja patogi. Pakankamai paprasta, aiSki, gali susigaudyti ir nespecialistas.

9. Kas Jusy manymu galéty biiti patobulinta?
Net nejsivaizduoju. Manau, kad viskas padaryta labai gerai, aiSkiai, funkcionaliai ir tiesiog néra

prasmés dar kazka tobulinti.
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10. Ar teko naudotis kitomis zaidimy valdymo sistemomis? Jei taip, gal galétuméte iSvardinti

privalumus ir trilkumus lyginant su $ia sistema?

Kitomis zaidimy valdymo sistemomis neteko naudotis.

11. Ar esate patenkinti sistemos kokybe (pvz.: galbiit yra uzduociy valdymo dalyje likusi kokia
nors galimybé jvesti nereikalingg (netinkamg) informacija susijusig su funkcionalumu t.y. pvz.,
galimybé jvesti rezultato reikSme klausimui, nors to daryti negalima, tai daroma tik misijai ar

pan. ir tai apsunkina darbg)?

Sistemos kokybé labai gera. Su kokiais nors nesklandumai neteko susidurti, nors tiesa

naudojausi ne visomis sistemos funkcijomis.

12. Kokiu balu jvertintuméte sistemos funkcionalumg (1- labai prastas, 10 — puikiai, neturiu

priekaisty)?

1 2 3 4 15 16 07 18 79 v 10

13. Kokiu balu jvertintuméte sistemos iSvaizda (1- labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?

71 02 73 04 15 76 07 18 19 v 10

14. Kokiu balu jvertintuméte sistemos patoguma (1 - labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?

01 o2 3 4 75 76 07 8 79 v 10

15. Kiti pastebéti sistemos privalumai ir/ar trikumai bei pastabos:
Privalumas — numatyta Zymiai daugiau funkcijy, kurios gali buti panaudotos pasibaigus projektui, tada

kai zaidimas bus prieinamas visiems norintiems (pvz.: reklama).

ACciii uz atsakymus!
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ANKETA NR. 3.

1. Jisy amzius:

0 iki 20 7 20-30 11 30-40 v 50 ar daugiau

2. Kokios srities darbg dirbate?

Psichologas

3. Kiek laiko naudojatés sistema skirta administruoti MMORPG zaidimus?

Apie 9 ménesius.

4. Ar sudétinga buvo iSmokti naudotis MMORPG zaidimy valdymo sistema?
1 Sudétinga, vis dar nemoku su ja dirbti.
v Sudétinga, be apmokymuy tikrai nesugebéciau dirbti.
1 Kaip ir dauguma kity, 1§ pradziy labai neaiski, paskui labai paprasta.
W

Labai paprasta, tik jsijungus i$ karto aisSku kaip atlikti viska ko noriu.

5. Kokiomis sistemos funkcijomis naudojatés dazniausiai?

Zaidéjy informacijos perziiira ir valdymu.

6. Kokiy funkcijy Jisy manymu dar triiksta, kad zaidimas biity tinkamai administruojamas?

Manau jokiy. Man uztenka viskam esamy funkcijy.

7. Ar naudojantis su sistema buvo aptikta nesklandumy (sistema létai veikia, nustoja veikti ir kt.)?

Neaptikau.
8. Ar vartotojo sgsaja pasirodé pakankamai patogi? Kodél taip manote?
Manau patogi. Jmanoma susigaudyti. Yra padedantys paaiskinimai sudétingesnése vietose. Viskas

pakankamai aiSku.

9. Kas Jusy manymu galéty biiti patobulinta?

Nelabai sugalvoju kg dar.
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10. Ar teko naudotis kitomis zaidimy valdymo sistemomis? Jei taip, gal galétuméte iSvardinti

privalumus ir trilkumus lyginant su $ia sistema?

Neteko

11. Ar esate patenkinti sistemos kokybe (pvz.: galbuit yra uzduoc¢iy valdymo dalyje likusi kokia
nors galimybé jvesti nereikalingg (netinkamg) informacija susijusig su funkcionalumu t.y. pvz.,
galimybé jvesti rezultato reik§me klausimui, nors to daryti negalima, tai daroma tik misijai ar
pan. ir tai apsunkina darbg)?

Ne viska esu iSbandgs, bet kol kas nieko tokio nepastebéjau.

12. Kokiu balu jvertintuméte sistemos funkcionalumg (1 - labai prastas, 10 — puikiai, neturiu

priekaisty)?

1 2 3 4 15 16 07 18 79 v 10

13. Kokiu balu jvertintuméte sistemos iSvaizda (1- labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?

71 02 73 04 15 76 07 8 19 v 10

14. Kokiu balu jvertintuméte sistemos patoguma (1 - labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?
01 72 O3 O4 OS5 06 07 08 09 10

15. Kiti pastebéti sistemos privalumai ir/ar trikumai bei pastabos:

Padeda paciam valdyti informacija, tik Siek tiek per daug funkcijy, bet gal ir tai yra gerai, gal kada jy

prireiks.

Aciti uz atsakymus!
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ANKETA NR. 4.

1. Jisy amzius:

0 iki 20 1 20-30 N 30-40 11 50 ar daugiau

2. Kokios srities darbg dirbate?

Psichologé

3. Kiek laiko naudojatés sistema skirta administruoti MMORPG Zaidimus?

Apie 9 ménesius.

4. Ar sudétinga buvo iSmokti naudotis MMORPG zaidimy valdymo sistema?
1 Sudétinga, vis dar nemoku su ja dirbti.
v Sudétinga, be apmokymuy tikrai nesugebéciau dirbti.
1 Kaip ir dauguma kity, 1§ pradziy labai neaiski, paskui labai paprasta.
O

Labai paprasta, tik jsijungus i$ karto aiSku kaip atlikti viska ko noriu.

5. Kokiomis sistemos funkcijomis naudojatés dazniausiai?

Zaidéjy informacijos valdymu.

6. Kokiy funkcijy Jisy manymu dar tritksta, kad zaidimas biity tinkamai administruojamas?

Kol kas nieko nepritriiko.

7. Ar naudojantis su sistema buvo aptikta nesklandumy (sistema létai veikia, nustoja veikti ir kt.)?

Nebuvo.

8. Ar vartotojo sgsaja pasirodé pakankamai patogi? Kodél taip manote?

Patogi, néra sudétingy veiksmy kuriy negaléciau atlikti.

9. Kas Jusy manymu galéty biiti patobulinta?

Kol kas nebuvo poreikio ka nors tobulinti.



10. Ar teko naudotis kitomis zaidimy valdymo sistemomis? Jei taip, gal galétuméte iSvardinti

privalumus ir trilkumus lyginant su $ia sistema?

Neteko.

11. Ar esate patenkinti sistemos kokybe (pvz.: galbiit yra uzduo¢iy valdymo dalyje likusi kokia
nors galimybé jvesti nereikalingg (netinkamg) informacija susijusig su funkcionalumu t.y. pvz.,
galimybé jvesti rezultato reik§me klausimui, nors to daryti negalima, tai daroma tik misijai ar
pan. ir tai apsunkina darbg)?

Neturiu nusiskundimy sistemos kokybe. Nepastebéjau jokiy trikumy.

12. Kokiu balu jvertintuméte sistemos funkcionalumg (1- labai prastas, 10 — puikiai, neturiu

priekaisty)?

1 2 3 4 15 16 07 18 79 v 10

13. Kokiu balu jvertintuméte sistemos iSvaizdg (1- labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?

71 02 73 04 15 76 07 8 19 v 10

14. Kokiu balu jvertintuméte sistemos patoguma (1- labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?
01 72 O3 O4 OS5 06 07 08 09 10

15. Kiti pastebéti sistemos privalumai ir/ar trikumai bei pastabos:

Patiko tai, kad yra suskirstyta j atskirus skyrius zaidéjy valdymas, uzduociy valdymas, personazy
valdymas ir kita.

Acil uz atsakymus!



ANKETA NR. 5.

1. Jusy amzius:

0 iki 20 1 20-30 v 30-40 71 50 ar daugiau

2. Kokios srities darbg dirbate?

Psichologé

3. Kiek laiko naudojatés sistema skirta administruoti MMORPG Zaidimus?

Apie 9 ménesius.

4. Ar sudétinga buvo iSmokti naudotis MMORPG zaidimy valdymo sistema?
"1 Sudétinga, vis dar nemoku su ja dirbti.
\ Sudétinga, be apmokymy tikrai nesugebéciau dirbti.
11 Kaip ir dauguma kity, 1§ pradziy labai neaiSki, paskui labai paprasta.
U

Labai paprasta, tik jsijungus i$ karto aisku kaip atlikti viska ko noriu.

5. Kokiomis sistemos funkcijomis naudojatés dazniausiai?

Zaidéjy informacijos paieska ir valdymu.

6. Kokiy funkcijy Jisy manymu dar triiksta, kad Zaidimas biity tinkamai administruojamas?

Nieko netruksta.

7. Ar naudojantis su sistema buvo aptikta nesklandumy (sistema létai veikia, nustoja veikti ir kt.)?

Nebuvo.
8. Ar vartotojo sgsaja pasirodé pakankamai patogi? Kodél taip manote?
Manau pakankamai patogi. Kur yra daugiau informacijos yra paieska, kas yra patogu bandant kg nors

surasti.

9. Kas Jusy manymu galéty buti patobulinta?
Nesugalvoju nieko, kg reikéty tobulinti.
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10. Ar teko naudotis kitomis zaidimy valdymo sistemomis? Jei taip, gal galétuméte iSvardinti privalumus

ir trikumus lyginant su $ia sistema?

Neteko.

11. Ar esate patenkinti sistemos kokybe (pvz.: galbut yra uzduociy valdymo dalyje likusi kokia nors
galimybé jvesti nereikalingg (netinkama) informacijg susijusig su funkcionalumu t.y. pvz., galimybé
jvesti rezultato reikSme klausimui, nors to daryti negalima, tai daroma tik misijai ar pan. ir tai
apsunkina darbg)?

Manau taip.

12. Kokiu balu jvertintuméte sistemos funkcionaluma (1 - labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?

1 2 3 4 5 6 7 8 19 v 10

13. Kokiu balu jvertintuméte sistemos iSvaizda (1 - labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?
01 02 03 04 15 16 07 08 19 V10

14. Kokiu balu jvertintuméte sistemos patoguma (1 - labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?
01 72 O3 O4 OS5 06 07 08 09 10

15. Kiti pastebéti sistemos privalumai ir/ar trilkumai bei pastabos:

Triukumy daugiau nepastebéta.

Acil uz atsakymus!
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ANKETA NR. 6.

1. Jusy amzius:

0 iki 20 v 20-30 1 30-40 71 50 ar daugiau

2. Kokios srities darbg dirbate?

Programuotojas

3. Kiek laiko naudojatés sistema skirta administruoti MMORPG Zaidimus?

Daugiau nei metus.

4. Ar sudétinga buvo iSmokti naudotis MMORPG zaidimy valdymo sistema?

0

O
N,
O

Sudétinga, vis dar nemoku su ja dirbti.
Sudétinga, be apmokymy tikrai nesugebéciau dirbti.
Kaip ir dauguma Kkitu, i$ pradziy labai neaiSki, paskui labai paprasta.

Labai paprasta, tik jsijungus i$ karto aisku kaip atlikti viskg ko noriu.

5. Kokiomis sistemos funkcijomis naudojatés dazniausiai?

Zaidéjy informacijos paieska ir uzduociy valdymu.

6. Kokiy funkcijy Jisy manymu dar triiksta, kad Zaidimas biity tinkamai administruojamas?

Kol kas yra visos funkcijos. Nieko papildomai nereikia, kad biity galima suvesti zaidimo scenarijy.

7. Ar naudojantis su sistema buvo aptikta nesklandumy (sistema létai veikia, nustoja veikti ir kt.)?

Suvedus daugiau scenarijaus, jvedimas prad¢jo 1ététi.

8. Ar vartotojo sgsaja pasirodé pakankamai patogi? Kodél taip manote?

Patogi. Ji panasi | turinio valdymo sistema, kuri naudojama ir kituose projektuose, todél mokytis 1§ naujo

nereikéjo.

9. Kas Jusy manymu galéty buti patobulinta?

Pagreitintas jvedimo lango jkélimas. Galima pagalvoti apie grafing viso scenarijaus vizualizacija.
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10. Ar teko naudotis kitomis zaidimy valdymo sistemomis? Jei taip, gal galétuméte iSvardinti privalumus
ir trikumus lyginant su $ia sistema?

Teko. Kiekviena sistema skirta konkreciam zaidimui, todél turi savo specifikg. Lyginant su iSbandytomis

sistemomis - $ios dizainas yra kiek graZesnis. Sios sistemos informacijos suvedimas sugrupuotas j

atskiras vartotojo sgsajas, prieSingai nei lyginamy sistemy. Viename sistemos lange turbiit yra patogiau

viska suvesti, nei kaskart jkélinéti langus atskirai, taciau $i sistema turi platesnj informacijos suvedima,

t.y. daugiau ir jvairesniy duomeny galima privesti, jvairesniy saglygy, apribojimy, rezultaty ir yra daug

aiSkiau kaip tai padaryti (pvz.: kam skirtas kiekvienas laukas).

11. Ar esate patenkinti sistemos kokybe (pvz.: galbut yra uzduociy valdymo dalyje likusi kokia nors
galimybé jvesti nereikalingg (netinkama) informacija susijusig su funkcionalumu t.y. pvz., galimybé
jvesti rezultato reikSme¢ klausimui, nors to daryti negalima, tai daroma tik misijai ar pan. ir tai
apsunkina darbg)?

Taip. Kokybe neteko nusivilti.

12. Kokiu balu jvertintuméte sistemos funkcionaluma (1 - labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?
01 2 03 074 05 16 07 08 V9 1110

13. Kokiu balu jvertintuméte sistemos iSvaizda (1- labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?
01 02 73 4 15 16 7 8 79 V10

14. Kokiu balu jvertintuméte sistemos patoguma (1 - labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?
01 72 03 04 05 006 07 8 79 010

15. Kiti pastebéti sistemos privalumai ir/ar trikumai bei pastabos:

Informacija galéty buti labiau sukoncentruota, o visa kita yra gerai.

Aciti uz atsakymus!
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ANKETA NR. 7.

1. Jusy amzius:

0 iki 20 v 20-30 1 30-40 71 50 ar daugiau

2. Kokios srities darbg dirbate?

Programavimo

3. Kiek laiko naudojatés sistema skirta administruoti MMORPG Zzaidimus?

Mazdaug 8 ménesius.

4. Ar sudétinga buvo iSmokti naudotis MMORPG zaidimy valdymo sistema?

0

O
N,
O

Sudétinga, vis dar nemoku su ja dirbti.
Sudétinga, be apmokymy tikrai nesugebéciau dirbti.
Kaip ir dauguma Kkitu, i$ pradziy labai neaiSki, paskui labai paprasta.

Labai paprasta, tik jsijungus i$ karto aisku kaip atlikti viska ko noriu.

5. Kokiomis sistemos funkcijomis naudojatés dazniausiai?

Uzduoc¢iy informacijos tvarkymui skirtomis funkcijomis.

6. Kokiy funkcijy Jisy manymu dar triiksta, kad Zaidimas biity tinkamai administruojamas?

Nieko netruksta.

7. Ar naudojantis su sistema buvo aptikta nesklandumy (sistema létai veikia, nustoja veikti ir kt.)?

Letai veikia jvedimas, kai daug jau suvesty duomeny.

8. Ar vartotojo sgsaja pasirodé pakankamai patogi? Kodél taip manote?

Galéty buti vaizdesné. Viskas daugiau vienoje vietoje, o ne atskiruose sistemos languose.

9. Kas Jusy manymu galéty biiti patobulinta?

Nesugalvoju nieko, kg dar reikéty tobulinti.
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10. Ar teko naudotis kitomis zaidimy valdymo sistemomis? Jei taip, gal galétuméte iSvardinti privalumus

ir trikumus lyginant su $ia sistema?

Neteko.

11. Ar esate patenkinti sistemos kokybe (pvz.: galbut yra uzduociy valdymo dalyje likusi kokia nors
galimybé jvesti nereikalingg (netinkama) informacijg susijusig su funkcionalumu t.y. pvz., galimybé
jvesti rezultato reikSme klausimui, nors to daryti negalima, tai daroma tik misijai ar pan. ir tai
apsunkina darbg)?

Manau taip.

12. Kokiu balu jvertintuméte sistemos funkcionaluma (1- labai prastas, 10 — puikiai, neturiu priekaisty)?

1 02 03 4 15 06 07 18 v 9 710

13. Kokiu balu jvertintuméte sistemos iSvaizda (1- labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?

1 2 3 4 15 6 07 8 79 v 10

14. Kokiu balu jvertintuméte sistemos patoguma (1- labai prastas, 10 —puikiai, neturiu priekaisty)?

01 72 03 04 05 006 07 08 A9 010
15. Kiti pastebéti sistemos privalumai ir/ar trilkumai bei pastabos:

Triukumy daugiau nepastebéta.

Acil uz atsakymus!
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9.5. 5 priedas. Eksperimentinio tyrimo rezultatai

®|E hitp://localhost/admin/default.aspx?Pagell =Tasks Tree.asex&I0=41500 L-Bdx H 2 HSoftdrt AdminEngine (Lo, x| ‘ v
| MMO GAME Versija: 3.0.3947 |
Vartotojas: admis i it.net) Eiti admini i puslapi: http:/
| Zadeiai  Usduolys  Zadimockmentai ReMamm  MNaujenos  Papidomifankal  Administratoriams @ atsiungti |

| SUSTIUSTIOS UZDUOTYS |

|@ - Atgal | "Pagrindinés uZduotys” |

Pastaba: valdymo meniu iZkvieZiamas pafymint Zaka ir paspaudiiant dedinj pelés klaviza,

Medzio Zaky i#déstyma galima keisti perstumiant jas palyte (Drag and Drop).

E-3 [{Kedas: PO-T41500-T) Tu buri & i & daugiabutio. Téjes B d... [visane ]
LC0 (Kodas: P41500-T41503-A) Esikraustsi & daugisbudio....

Redaguoti

g‘

19. pav. Uzduoties praddZia ir pabaiga

m|ﬂ hitps//localhost/admin/default.aspxPagelD=Task s/ Tree.ssocID=41501 p-BEX ”E)(Sumrt,qdmmEngmg Lo x| | {0 vy 553

| MMO GAME Versija: 3.0.3947 ‘
jas:admin (admi it.net) Eiti admini i i: http:/
| Zaidejai  Usduotys  Zaidimo elementai Relama  Naujienos  Papidomiwankiai  Administratoriams @ atsjungti ‘

| SUSTIUSIOS UZDUOTYS

|@ - Atgal | "Pagrindinés ufduotys” ‘

Pastaba: valdyma meniu iSkvistismas padymint $zka ir paspaudiiant deding pelés klavida.

Medzio 2aky ifdestyma galima keisti perstumiznt jas pzlyte (Drag and Drop).

EMCA (Kodas: PO-T41501-Q) Tu turi Bsikraustyti i daugiabudic. 132jes B d... et
0 (Kodas: P41501-T41502-A) Gerai, supratau.... |

| Sabon |

20. pav. NPC tekstas ir Zaidéjo galimi atsakymai
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h|e httpidflocalhost/admin/default aspxiPagelD=Tasks Taskvisw.asox P~BeX ” (2 NSofthrt AdminEngine (Lo.. X | | {0} g &
‘ MMO GAME Versija: 3.0.3947 ‘
Vartotojas: admin (admin@terrait.net) Eiti inis i i: http:/

‘ Zaidejai  Uiductys  Zaidimoelementai  Reklama  MNaujienos  Papidomiwankai  Administratorams [0] Atsiungti ‘

‘ PAGRINDINES UZDUOTYS ‘

Paieska
S3lygos uZduotis: Pavadinimas:  Grizk namo Puslapiavimaspo: 40

UZduoties tipas:  Visi hd Prienama lygyje: 5

‘ L) I8vestas jrady skai€ius: 1

[ Trinti paFymétus
1

[ 3 salygos uzduoti ini prasy Zduoties tipas i lygyje 3 Kitos uZduoties kodas
"2 poTa1s500T Grizgk namo Tu turi Esikraustyti i§ daugisbutio. IEéjes i daugiabutio negalesi fia daugiau patekti. Mission 5 Pranegimas PO-T41501-Q

1

21. pav. Sukurta uzduotis paieskoje

L aaaaaaaa..—c e

@tﬁ hitpi//localhast/admin/ default.asps?PagelD=Tasks/Taskifiew,zscx £~ B¢ x| @ xsoreart Adminkngine Lo.. * | ‘ i e

| MMO GAME Versija: 3.0.3947 |
admin (; i it.net) Eiti ini

| Zml  Uzuotys  Zadimockmentsl  ReMama  Nauenos  Papldomifanksi  Adminstratoriams Atsfungti |

| PaGRINDINES uZDUOTYS |

PaieSka
Salygos uiduotis:  PO-T41501-Q Favadinimas: Fusbpiavimaspo: 40 v
Uiduoties tipas:  Visi - Frienama lygyje:
| \1J I8vestas jra3y skai€ius: 1
|4 Trinti pafymeétus
1
Fﬂ Salygos uZduotis Pavadinimas Aprasymas Z ies tipas i lygyje 2 Kitos uZ ies kodas
2 po-Ta1501-0 Tu turi Bsikraustyti i§ daugiabutio. 15¢jes i§ daugiabutio negalési tia daugiau patekti. Question 5 Prangéimas.
1

22. pav. Sukurtas dialogo klausimas paieskoje

@|E hitpi//localhost/adrin/default.aspx?PagelD=Task s/Tree.sscx D 47663 po-Bex ” 2 ¥Saftirt AdrinEngine (Lo, x| ‘ {3 57 o3
| MMO GAME Versija: 3.0.3947 ‘
jas: admin (admi iLnet) Eiti administruoti i https/
| Zaidéjai  Ufduotys  Zaidimoelementai  Rekama  Naujienos  Papidomijrankiai  Administratoriams @] Atsjungti ‘

| SUSTIUSIOS UZDUOTYS ‘

| @ - Atgalj "Pagrindinés uduotys" ‘

Pastaba: valdymo meniu ikvietiamas pafymint 2aka i paspaudZiant deZinj pelés klaviZa.

Medsio Zaky iZdéstyma galima keisti parstumiant jas palyte (Drag and Drop).

[ [{Kodas: PO-T47665-T) Grizk namo Esikraustyti i daugiabus ([virsane ]

]

23. pav. Uzduotis, kuri dar tik pradéta kurti ir neturi jokiy dialogu
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ﬂ httpi/flocalhostfadmin/defaultaspxfPagelD=Tasks/Tree.ascx&ID=47671 Q XSoftért AdrminEngine (Lo.. %

| MMO GAME Versija: 3.0.2947 ‘
jas:admin (admi it.net) Eiti admini tp:/
ERT T T @ sopews

| SUSTIUSIOS UZDUOTYS ‘

|@ - Atgal | "Pagrindinés widuotys” ‘

Pastaba: valdymo meniu ifkvietiamas pafymint 3aka ir paspaudZiant deZinj pelés klaviza.

Medsio 2aky iZdéstyma galima keisti perstumiant jas palyte (Drag and Drop).

B0 (Kodas: PO-T47671-Q) Tu turi Esikraustyti & daugisbudio. I5gjes € d...

Lea (Kodas: P47671-T47672-A) Gerai, supratau....

]

24. pav. Atsakymas su be nuorodos j klausima ar pabaiga

@ hitp:ocalhost/admin/default.aspPagelD=Task s/ Tree, zsoelD 45000 P~ B¢ X || @ xsoftart AdminEngine (Lo.. X | @ Search Results

File Edit ‘iew Favorites Tools  Help

| MMO GAME Versija: 3.0.3947 ‘
jas: admin (admi it.net) Eiti admini i iz hitp:/
i s B e o i e @ e

| SUSTIUSIOS UZDUOTYS ‘

|@ - Atgal | “Pagrindinés uiduotys”

Pastaba: valdymo men ietiamas paZymint Zaka ir paspaudfiant definj pelés klaviZa.

Madiio $zky #déstyma galima keisti perstumiant jas palyss (Dreg and Drop).

=+ (Kodas: PO-T45000-T) Pokalbis su Seimininku dél bute pirkimo ...
L0 (Kodas: PASDOD-T45020-E) Saunuolis(e), sudarei gera sandori. Taupyk pinig
[l (Kodas: P45000-T45021-E) Saunuolis(&), sudarei gera sandori. Taupyk pinig

Redaguoti

!

25. pav. UzZduetis, kuri gali pasibaigti skirtingai
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