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APPLYING VIRTUAL BASKETBALL GAME MODEL FOR ITS
DEVELOPING AND TESTING
SUMMARY

Improving the process of developing online manager games is an important
issue for the games’ developers. However, it is not a widely analyzed subject. There
are various methods and technologies that may help facilitating the process of
developing the game, like: models of decision making element, technologies of
software delivery and methods of testing.

There already are many articles analyzing the mentioned spheres in general.
This thesis analyzes the ways of applying existing methods and technologies to the
subject of developing online manager game, which is seldom studied and described.

The application of the analyzed methods is represented by the creation of the
match engine’s model (that is afterwards used in the process of improving the game)
and two subsystems: one helping to involve users in the process of improving the
game and the other allowing to quickly identify the emerged problems.

Keywords: online manager games, decision making models, Software-as-a-

service, web applications testing
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1. Ivadas

Sio darbo tema yra virtualaus krep$inio zaidimo modelio taikymas Zaidimui
vystyti ir testuoti. Tyrimo objektas yra virtualus krep$inio zaidimas, kuriam yra
svarbu nuolat keistis ir tobuléti — tam, kad zaidimo vartotojai iSlaikyty susidoméjimag
ir likty zaidime. Taip pat svarbu pritraukti naujus vartotojus ir plésti zaidimo
bendruomeng. Taigi labai svarbu turéti Zaidimo vystymo strategija ir atitinkamas
priemones vystymo procesui pagerinti ir palengvinti.

Siuo metu pasaulyje egzistuoja keletas panasiy Zaidimy. Sio tipo Zaidimy
pradininkas yra futbolo Zaidimas Hattrick [1]. Siuo metu tai labiausiai i§plétotas ir
daugiausiai vartotojy turintis MMOMG (Massive Multiplayer Online Manager Game
— daugelio vartotojy internetinis vadovavimo Zaidimas) tipo sportinis zaidimas [2].
Veéliau pradéjo rastis panasiis jvairiy kity sporto Saky (beisbolo, ledo ritulio, krepSinio
ir kt.) zaidimai.

Yra keturi pagrindiniai elementai, kurie turi biiti visuose Zaidimuose: taisyklés,
siuzetas, pateikimas ir visy Siy elementy sujungimo technologija. Kiekvienas i§ $iy
elementy yra labai svarbus sékmingam zaidimo gyvavimui. SiuZetas dazniausiai
nustatomas pacioje pradzioje, pries pradedant jgyvendinima, ir eigoje nekinta arba
kinta nedaug. Pagrindinés zaidimo taisyklés taip pat yra nustatomos kiirimo pradZioje,
taCiau eigoje (atsiradus naujiems elementams) gali biiti koreguojamos ar papildomos.
Pateikimas tobulinimo metu taip pat gali kisti, priklausomai nuo poreikiy ir ateities
plany [19].

Siame darbe nagrinésime egzistuojanéius metodus ir technologijas, kurie gali
padéti patobulinti virtualaus krepSinio zaidimo vystymo procesa. Tyrimo sritis apima
zaidimy kiirimo modelius, programings jrangos paslaugy SaaS (Software as a Service)
technologijas ir jy taikyma, internetiniy sistemy testavimo metodus. Pasinaudojus Siy
sri¢iy modeliais ir technologijomis, Zaidimo vystymo procesa galima padaryti
spartesn] ir efektyvesnj. Siekiant nustatyti tinkamiausius modelius ir technologijas
analizuojami moksliniai straipsniai, susijusios knygos bei internete pateikiama
medZiaga.

Darbe sprendziamos problemos, susijusios su Zzaidimo vystymo proceso
pagerinimu. I§ pirmo zvilgsnio, zZaidimo sistema atitinka programinés jrangos
paslaugy (SaaS — Software as a Service) koncepcija, taCiau sistemoje néra
iSnaudojami visi galimi §ios koncepcijos privalumai. Viena i§ svarbiausiy zaidimo
daliy yra rungtyniy imitatorius, taciau jo veikimas néra vaizdziai apraSytas ir norint
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igyvendinti tam tikrus pakeitimus bitina jsigilinti i programinj koda. Tam tikro
egzistuojancio sprendimy priémimo modelio panaudojimas imitatoriui aprasSyti galéty
pastebimai palengvinti jo tobulinima. Kadangi Zzaidimui bitina nuolat tobuléti,
neiSvengiamai gali pasitaikyti klaidy. Dabartinéje sistemoje néra priemoniy,
padedanciy surasti jvykusias klaidas ir jas paSalinti, tod¢l siekiant pagerinti Zaidimo
vystymo procesa reikty jvesti posistemg sutrikimy stebéjimui ir fiksavimui.

Tyrimo objektas bus analizuojamas stebint jo veikimg ir atskleidziant sistemos
esm¢. Tyrimo srities analizé¢ bus atlickama naudojant mokslinés literatiiros analizés
bei kity panasiy sprendimy stebé&jimo metodus.

Darbo pradzioje yra egzistuojanti virtualaus krepSinio zaidimo sistema, turinti
pagrindines funkcijas, reikalingas sékmingam jos naudojimui. Darbo tikslas yra
patobulinti virtualy krepSinio zaidimg ir palengvinti jo vystyma, sukuriant imitacinj
rungtyniy modelj ir jvedant papildomas posistemes.

Siekiama, kad patobulinus sistema biity:

* gaunama daugiau pajamy i§ Zaidimo — tai leisty testi tobulinimo darbus;

e padidintas vartotojy jtraukimas ] Zzaidimo vystymo procesg — tai
palengvinty sistemos kuréjy darba, padéty rasti jvairesniy idéjy zaidimo
tobulinimui;

* padidintas sistemos patikimumas — net nuolat diegiant atnaujinimus,
sistema turi biiti pakankamai patikima, kad esami vartotojai galéty testi
naudojima.

Siam tikslui pasiekti keliami uzdaviniai:

. iSanalizuoti sprendimy priémimo modelius, Zaidimy kirimo
technologijas ir testavimo metodus;

e sudaryti rungtyniy imitatoriaus modelj;

* jvesti sutrikimy fiksavimo bei papildomy paslaugy teikimo posistemes;

* suprojektuoti sistemg patobulinsiancias posistemes;

* realizuoti ir iStestuoti sistemos patobulinimus;

* atlikti eksperimentg ir nustatyti realizuoty priemoniy poveik] sistemai.

Darbo metu bus sudarytas rungtyniy imitatoriaus modelis bei apibréztos veiklos
taisyklés, kas leis formaliai apraSyti imitatoriaus veikimg ir pavaizduoti jj grafiskai.
Tokio modelio sudarymas palengvins imitatoriaus testavimo ir tobulinimo procesa.

Darbo metu taip pat bus suprojektuotos ir jgyvendintos Zaidimo vystymo

procesui svarbios posistemes — papildomy paslaugy teikimo bei sutrikimy fiksavimo.

6



Naujai realizuotos posistemes (kaip ir anksc¢iau jgyvendintos) bus testuojamos keletu
etapy: baltos dézés testavimas, suderinamumo testavimas, juodos dézés testavimas ir
patogumo naudoti testavimas.

Igyvendinus apsibréztas posistemes bus atlickami eksperimentai, kurie padés
patikrinti atnaujinimy jtakg sistemai ir nustatyti ar buvo pasiekti pageidaujami
rezultatai.

Yra parasyta nemazai darby, kurie jvairiais aspektais nagrin¢ja darbe apsibrézta
tyrimo sritj. Visgi dauguma darby nagrin¢ja bendrg modeliy, metody ar technologijy
panaudojimg. Tuo tarpu mes savo darbe ieskome biidy pritaikyti egzistuojancias
technologijas biitent zaidimy vystymo sri¢iai, kas néra i§samiai iStirta ir aprasyta.

1.1 lenteléje pateiktas procentinis autoriy indélis j kiekvienos darbo dalies

atlikima.
1.1 Lentelé
Ramuné Dundulyté Darius Mikuzaitis

Analizé 60% 40%
Imitatoriaus modelis 60% 40%
Reikalavimy specifikacija | 50% 50%
Projektas 50% 50%
Realizacija ir testavimas 40% 60%
Eksperimentinis tyrimas 40% 60%

Darbo struktira.

* Pirmajame skyriuje trumpai apzvelgtas visas darbas, iSskirti svarbis
elementai, pristatyti darbo tikslai ir darby pasiskirstymas.

* Antrajame skyriuje atlikta virtualaus krepSinio Zaidimo analize,
nustatytos egzistuojancios problemos ir suformuluoti tikslai bei
uzdaviniai. Taip pat iSanalizuoti metodai ir technologijos, kurie gali biiti
pritaikyti iSkeltiems tikslams jgyvendinti — tai modeliai sprendimy
priemimo logikai apraSyti, programinés jrangos paslaugy (SaaS)
technologija ir internetiniy programy testavimo metodai.

* Treciajame skyriuje sudarytas ir pateiktas krepSinio rungtyniy imitavimo
modelis, taip pat aprasytos imitatoriaus veiklos taisyklés. Sis modelis
palengvina rungtyniy imitatoriaus testavimo ir tobulinimo procesa.

* Ketvirtajame skyriuje apibrézti reikalavimai naujai kuriamoms
posisteméms, sudarytas dalykinés srities modelis.

* Penktajame skyriuje sudarytas sistemos architektiiros modelis bei

ivedamy posistemiy klasiy modelis.




Sestajame skyriuje pateikti sistemos komponenty ir diegimo modeliai.
ApraSytos realizuotos posistemés ir jy veikimas, pateikti langy
pavyzdziai. Sudarytas testavimo modelis jvedamoms posisteméms
iStestuoti.

Septintajame skyriuje suformuluotos hipotezés, kurios leidzia patikrinti
igyvendinty patobulinimy jtaka sistemai. Atlikti eksperimentai, i§ kuriy
gauti duomenys panaudoti hipoteziy tikrinimo skaiiavimams. Gauti
rezultatai parodeé, kad jgyvendinti patobulinimai padaré laukta jtaka
sistemai ir pagerino jos veikima.

AStuntajame  skyriuje pateiktas viso darbo apibendrinimas —
suformuluotos i§vados.

Devintajame skyriuje pateiktas atlieckant darbg panaudoty Saltiniy

sgrasas.



2. Analizé

2.1. Virtualaus Zaidimo kuirimo tikslai ir uZdaviniai

2.1.1. Virtualiy Zaidimy kiirimo problemos

Darbo metu bus siekiama patobulinti virtualaus krepSinio zaidimo sistema bei
palengvinti jo vystyma, sudarant salygas ilgalaikei vystymo strategijai. Norint pasiekti
Siy tiksly, pirmiausia reikia jsigilinti j tyrimo objekta — virtualy krepSinio zaidimg —
bei 18analizuoti metodus, kuriuos galima taikyti.

Analizés metu apsibréSime darbo sritj ir objekta, nustatysime uZzdavinius.
Pirmoje analizés dalyje bus iSanalizuota zaidimo esmé ir problemos, kurias reikia
pasalinti. Antrojoje analizés dalyje palyginsime taikytinus metodus, iSanalizuosime jy
privalumus ir truikumus, atrinksime tinkamiausius darbo uzdaviniy jgyvendinimui.

Baigiant analiz¢, suformuluosime siekiamg sprendimag bei pateiksime analizés
i$vadas.

Sritis. Zaidimy kiirimo modeliai, programinés jrangos paslaugy SaaS (Software
as a Service) technologijos ir jy taikymas, internetiniy sistemy testavimo metodai.

Objektas. Virtualus krepSinio zaidimo vystymo procesas, nuolat papildant
naujomis savybémis ir tobulinant esamas.

Problema. Sukurta virtualaus krepSinio klubo valdymo sistema i§ pirmo
zvilgsnio daugeliu savybiy atitinka programinés jrangos paslaugy koncepcija, taciau
Sios koncepcijos pritaikymo nagrinéjamai sistemai galimybés néra iSsamiai
iSnagrinétos. Taip pat triksta zaidimo imitatoriaus detalaus apraSymo ir apra§ymo
metody konteksto. Reikéty patobulinti ir kai kurias sistemos funkcijas, pavyzdziui,
zaidime trilksta operatyvios informacijos apie sistemoje pasitaikiusias klaidas
(zaidimo logikos bei techniniy sutrikimy), néra galimybiy valdyti vartotojy
apmokestinimg ir su tuo susijusiy funkcijy apribojimg. Pasirinktas Zaidimo tipas
reikalauja nuolatinio tobulinimo ir bendravimo su vartotojais, kurie yra jvairaus
amziaus ir patirties. Triiksta terpés, kurioje buty galima diskutuoti su aktyviausiais ir

labiausiai suinteresuotais vartotojais apie esamg situacijg bei tolesnj zaidimo vystyma.



Analizés tikslas. ISnagrinéti imitatoriy kiirimo modelius ir apraSyti virtualaus
krepSinio Zaidimo imitatoriaus veikimg. Taip pat patobulinti virtualaus krepSinio
zaidimo sistema taip, kad ji leisty administracijai operatyviai reaguoti i sistemos darbo
sutrikimus ir tobulinti Zaidimo logika bei sukurti salygas bendrauti su aktyviausiais
nariais, kurie galéty iSkelti ir padéti spresti zaidimo tobulinimui svarbius klausimus.

Analizés tikslas ir metodai. Misy darbo tikslas yra patobulinti virtualy
krepsinio Zaidima bei pagerinti Zaidimo vystymo procesa. Kad galétume tai sékmingai
atlikti, turime iSanalizuoti virtualy krepSinio menedzerj, kurj tobulinsime, bei
tobulinimui reikalingus metodus ir metodologijas: Zaidimy logikos realizavimo
metodus, testavimo metodus ir SaaS (Sofware-as-a-Service) pritaikymg programinés
jrangos kiirimui.

Analizes tikslas yra iSnagrinéti metodus ir technologijas, kurias galima pritaikyti
zaidimo vystymo problemoms spregsti, ir parinkti geriausiai tinkancius virtualaus
krepsinio Zaidimo tobulinimui. Taip pat iSnagrinéti parinkty metody savybes, kurias
veliau bus galima pritaikyti tobulinant sistema.

Tyrimo objekto analizei taikysime objekto stebéjimo analizés metoda, nes jis
gali geriausiai atskleisti sistemos esme ir joje vykstancius procesus.

Esamy sprendimy analizei taikysime mokslinés literatiiros analizés metoda bei

kity panasiy sprendimy_stebéjimo metoda. Siais metodais galésime palyginti jau

sukurtus analogiSkus sprendimus ir iSanalizuoti literatiiroje apraSytus teorinius

metodus iSkeltai problemai spresti.

2.1.2. Virtualaus Zaidimo veikimo analizé

Tobulinamame Zaidime yra imituojama krepSinio kluby veikla. Kiekvienas
uzsiregistraves vartotojas tampa krepSinio klubo vadovu. Jis yra atsakingas uz visas
klubo valdymo sritis: sutar¢iy su réméjais sudarymas, finansy planavimas, personalo
paieska ir komplektavimas, zaidéjy treniravimas, taktiky nustatymas, klubo

populiarinimas ir t.t.
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Vartotojas Zaidimo administratorius

Registracija

P
|
\

™ - " " - e 5
} — Pateiktos informacijos perziura |
.y . .y

-
‘,41— 5

P = Ny
|\‘ Prisijungimas ,I Jei duomenys tinkami

Patwvirtinti
vartotoja ir apie
tai informuoti

Atmesti
vartotoja ir apie

Jei nepasziradytos sutartys Jei netenkina taktika

Jei netenking sudetis

tai informuoti

Sutaréiusu | | Kiubo I [ Rungtyniy
klubo remejais personalo taktikos
pasirasymas keitimas koregavimas

]

{

Rungtymiy rezultaty
analizavimas

Sezono pabaiga

)
(
k.!..-'

2.1 pav. Vartotojo veiklos sezono metu procesy modelis

Kiekvienas klubas dalyvauja dvejose lygose — nacionalinéje ir tarptautingje,
kuriose siekia kuo geriau pasirodyti ir uzimti kuo aukStesn¢ vieta. Nuo lygos, kurioje
dalyvauja klubas, bei pasirodymo joje priklauso réméjy teikiamy pasitlymy, taip pat
ir klubo pajamy, dydis.
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Zaidimo laikas suskirstytas j tam tikrus periodus — sezonus. Kiekvienas sezonas
yra tos pacios struktiiros (vyksta numatyti jvykiai, tuo paciu metu prasideda ir baigiasi
skirtingi tarpsniai, leidziami/draudziami tam tikri veiksmai ir pan.) ir pasibaigus
vienam sezonui prasideda kitas. Zaidimo schemg i vartotojo pozifirio galima
panagrinéti vieno sezono laikotarpiu. 2.1 pav. pavaizduota apibendrinta zaidimo
vartotojy veikla sezono metu.

Pirmg karta zaidime apsilankes vartotojas turi prisiregistruoti. Jo pateikta
informacijg perzitri zaidimo administratorius ir nusprendZia, ar galima patvirtinti
vartotojg. Jeigu vartotojas patvirtinamas, jam iSsiun¢iamas pranes$imas, kad jau galima
prisijungti prie Zaidimo. Tapus Zaidimo vartotoju reikia susipazinti su gauta komanda
bei paruosti ja varZyboms. Pirmiausia reikia susirasti réméjus, kurie klubui teiks
nuolatines pajamas. Jeigu komanda dar neturi sudariusi sutar¢iy su rémeéjais, reikia jas
pasiraSyti. Taip pat svarbu nustatyti kluba atstovaujaniy Zzaidéjy potencialg ir
nuspresti ar reikia kg nors keisti. Kiekvienoms rungtynéms gali biiti nurodoma
treneriams rekomenduojama naudoti taktika. Rungtynéms jvykus, jy rezultatas yra
analizuojamas ir daromos i18vados: ar reikia keisti personala, ar reikia keisti taktika.
Iki sezono pabaigos stengiamasi surasti optimalig sudétj bei taktikg ir pasiekti kuo
geresnius rezultatus.

Nepriklausomai nuo vartotojo veiksmy, sistema visada atlieka tam tikrus
procesus. Panagrinésime sistemos veiklos procesus sezono metu (2.2 pav.).

Pries prasidedant sezonui reikia paruosti sistemg (pasendinti zaidéjus, jraSyti
praeito sezono statistikg ir pan.) bei sugeneruoti biisimy rungtyniy tvarkarastj. Kiti
veiksmai yra vykdomi kiekvieng sezono dieng. Yra imituojamos zaidéjy treniruotés,
pateikiami rémejy pasitlymai (toms komandoms, kurios jy dar neturi). Jeigu yra
atitinkama diena, vykdomos finansinés operacijos — i§ turimo klubo biudZeto
nuskaiciuojamos algos personalui, pridedamos réméjy 1€Sos, atliekami kiti veiksmai.
Nuolat yra pateikiamos skauty ataskaitos, imituojamos rungtynés, praneSama
vartotojams apie tg dieng traumas gavusius Zaidéjus bei laisvy zZaidéjy apsisprendimus
dél kontrakto pasirinkimo (siliusiems sutartis klubams). Sie veiksmai kartojami

kiekvieng dieng iki sezono pabaigos.
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Paruosti sistema
naujam sezonui

|

Sugeneruoti ]

rungtyniy tvarkarasti

treniruotes

[ Vykdyti Zaidéjy ]

Pateikti rémeéjuy
pasialymus

Jei reikia

Vykdyti finansines

operacijas

Pateikti skauty
ataskaitas

[ )
( )
|

[ Simuliuoti rungtynes ]
[ |
[ |

|

Pranesti apie
susitraumavusius
zaldelus

Pranesti Ialsuu zaidéjy
apsisprendima dél
sutarties

Jei sezong pabaigs
[;.)
2.2 pav. Sistemos veiklos sezono metu procesy modelis

2.1.3. Virtualaus krepSinio Zaidimo vartotojuy analizé

Sistemos vartotojy skai¢ius yra didelis — jy gali buti nuo keliy iki keliasdeSimt
tikstanciy. Vartotojai yra jvairaus amziaus (10-60 m.), iSsilavinimo ir jvairiy tautybiy
Zmonés. Visus vartotojus vienija tik bendras pomegis — krepSinis.

Sistemos vartotojai yra keleto tipy:

* paprasti vartotojai — atsakingi tik uz savo komandos valdyma;
* moderatoriai — turi tas pacias teises kaip ir paprasti vartotojai, taciau

Salia komandos valdymo dar gali atlikti dalj administravimo veiksmy;
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* administratoriai — turi visas teises tiek komandos valdyme, tiek

zaidimo administravime.

Atlikdami §j darba realizuosime sistemos darbo sutrikimy bei papildomy

paslaugy isigijimo posistemes (2.1 lentelé).

2.1 Lentelé

Problema

Dabartiné situacija

Sprendimas

Susidarius specifinéms
aplinkybéms sistemoje
pasitaiko loginio bei
techninio pobtidzio

sutrikimy

Apie pastebétas klaidas
vartotojai gali pranesti
administracijai tik asmeninémis
zinutémis, taciau jos daznai biina

nepakankamai informatyvios

Galimyb¢ pranesti apie
pastebétas klaidas —
klaidy stebéjimo ir

fiksavimo posistemeje

Standartiniuose failuose
pateikiama informacija apie
klaidas yra nepatogi skaityti

ir reikalauja daug laiko

Failuose yra kaupiami
standartiniai duomenys apie
sistemoje pasitaikiusias klaidas,
taciau reguliariai juos skaityti ir
ieSkoti reikiamos informacijos

yra nepatogu, uzima daug laiko

Patogus klaidy
atvaizdavimas — klaidy
stebéjimo ir fiksavimo

posisteméje

Rungtyniy imitatorius yra
nuolat tobulinamas. Bitina
uztikrinti, kad jis visada

veikty tinkamai

Atnaujinus rungtyniy imitatoriy,
sudétinga jj iStestuoti, nes
kiekvienos rungtynés yra
skirtingos ir klaidos gali
pasitaikyti tik keletoje rungtyniy.
Testuojant atnaujinimus,
programuotojai negali perzitiréti
visy rungtyniy ir atrasti visy

nekorektisko veikimo atvejy

Keleto imitatoriy
naudojimas, imitatoriaus
testavimas — klaidy
stebéjimo ir fiksavimo

posisteméje

Truksta sistemos, kuri
padéty atrinkti aktyviausius
vartotojus ir sudaryti saglygas
jiems bendrauti bei padéti
spresti svarbius Zaidimo

vystymui klausimus

Visi vartotojai reiskia savo
nuomong jvairiais klausimais.
Kadangi jy amzius ir patyrimas
yra labai skirtingas, didelé dalis

diskusijy neteikia jokios naudos

Papildomy paslaugy
naudotojy bendravimo
aplinka — papildomy
paslaugy teikimo

posistemeje

14




Vartotojai nori gauti Papildomos paslaugos néra Papildomos paslaugos,
papildomy paslaugy jvestos ] sistema jas uzsisakiusiems
vartotojams — papildomy

paslaugy teikimo

posistemeéje
Neéra sistemos, kuri priimty | Néra budo apmoketi uzsakytas Apmokéjimas uz
mokestj i§ vartotojy ir paslaugas papildomas paslaugas —
automatiskai suteikty papildomy paslaugy
atitinkamas paslaugas teikimo posisteméje

Darbo metu bus ieSkoma sprendimy, kurie padéty efektyviai iSspresti 2.1
lenteléje iSvardintas problemas. Tyrimo metu bus sukurti tokie artefaktai:

* Aktyviausiy vartotojy atrinkimo, papildomy paslaugy pakety valdymo
bei apmokéjimo sistema. Jg sudarys papildomy paslaugy paketai, uzsakyty
paslaugy apmokéjimas bei uzsakyty ir apmokéty paslaugy teikimas.
Papildomy paslaugy turétojai galés bendrauti tarpusavy ir su administracija
specialiai jiems skirtoje aplinkoje.
* Informavimo apie sutrikimus sistema. Sistema suteiks patiems
vartotojams galimybe pranesti apie pastebétas logines ar technines klaidas.
Taip pat bus automatiskai registruojamos sistemoje pasitaikiusios loginés
ir techninés klaidos bei pateikiamos administracijai. Administracija galés
perzitreéti jvairiy tipy klaidas.
* Rungtyniy imitatoriaus testavimo sistema. Sistemoje bus galima turéti
dvi imitatoriaus versijas rungtyniy vykdymui. Viena (stabili ir iStestuota) —
skirta oficialioms varzyboms, kita (patobulinta ir testuojama) — testavimo
rungtynéms. Visi vartotojai galés testuoti naujg imitatoriy ir pranesti apie
pastebétas klaidas. Kai testuojamas imitatorius yra iStestuotas ir patikimas,

jis pradedamas naudoti oficialioms rungtynéms.
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2.3 pav. pateikta siekiamos sukurti papildomy paslaugy teikimo sistemos

panaudojimo atvejy diagrama. Siuo metu sistemoje nagrin¢jamos paslaugos néra. Visi

vartotojai yra paprasti vartotojai ir gali naudotis tik

standartinémis Zzaidimo

funkcijomis. 2.4 pav. pateikiama papildomy paslaugy jsigijimo veiklos diagrama.

7 Haudetis
standartinémis !

% _ | Zaidimo
Vartotojas | —— funkcijomis
—_‘_—_‘_‘——

e i
PE aincludes

—_

/ Apmokéti

IS Papildomy paslaugy teikimo sistema

o ™~
/ Uzsakyti
papildomas

paslaugas

extension points
\\ jei walima

papildomas .
~ ——— «lnclude» g\\\faslaugas «Includ/e»)“\,____.
o : ./ Pratgstl papildomuy 5= L «pxtends
HEmokamses wartaboms paslaugu galiojima " Pasirinkti l‘{éi galima)
— \Eslaugq paketa
/ /' Haudotls . pee—— — ——}
T papildomomis h AL b L
o _____J- funkcijomis
5 - e ‘ zaidime o —
e .’/ Informuoti e
Papildomu paslaugy turétojas e —— vartotojus
e— == T sincludes x«lnC|Ud.9-»— —
] P ~ 7

“-wf Reiksti nuomong Zaidimo b i o Jﬁ
tobulinimo klausimais \ =

/ "Pranesti apie
extension points sme.mg

Iu
* el nori

«extends

{dei nori)

extends
iJei norl),

getends

.

i nori =
w ¢ )JE“""” e
! {lei noK) \\_ patw __
/
Balsuutl Perzmretl kltl.|

g Pranes‘tl apie

[ nuolaidos

Pranesti apie

“ «glnclufﬁe» f papildomy
paslauguy
Ewam termino pabaiga
«II"IC|L,ID|E»

y—

| /7 |spéti apie “‘\
f besibaigiantj
A papildomy
paslaugy laika

2.3 pav. Papildomy paslaugy teikimo informacinés sistemos panaudojimo atvejy

diagrama

Papildomy paslaugy pakety valdymo bei apmokéjimo sistemos jvedimas turéty

zenkliai padidinti i§ zaidimo gaunamas pajamas. Taip pat bus suformuota aktyviausiy

ir labiausiai suinteresuoty zaidimo tobulinimu vartotojy bendruomené. Sistemos

jgyvendinimo rezultatai bus vertinami lyginant gautas pajamas pries jgyvendinimg ir

po jo, taip pat vartotojy jtraukimg ] Zaidimo vystymo procesa prie§ papildomy

paslaugy posistemés jgyvendinima ir po jo.
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2.4 pav. Papildomy paslaugy uzsakymo veiklos diagrama
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2.5 pav. pateikta klaidy stebéjimo sistemos panaudojimo atvejy diagrama.

Siekiama klaidy steb¢jimo sistema bus sudaryta i§ keleto daliy:

* Loginés klaidos
* Techninés klaidos (PHP ir duomeny bazés)
* Vartotojy pastebétos klaidos

Rungtyniy imitatoriaus klaidos

Aptiktos klaidos bus pateikiamos administratoriui, kuris galés klaidas tvarkyti —

perziuréti, atsakyti, iStrinti.

suriiSiuoti automatiSkai pagal pateiktas taisykles.

Technines sistemos klaidas bus bandoma atskirti ir

Siuo metu klaidy stebéjimas

virtualiame krepS$inio Zaidime néra jgyvendintas. 2.6 pav. pavaizduota prane$imo apie

pastebéty klaidg veiklos diagrama.

Informavimo apie sutrikimus sistema padés administratoriams greiciau pastebeéti

ir iStaisyti sistemoje pasitaikiusias klaidas. Sio patobulinimo rezultatas bus vertinamas

lyginant sistemos patikimumg prie§ sutrikimy fiksavimo sistemos jvedima ir po jo.

Klaidy stebéjimo sistema

%Jﬂﬂi fakey g e

Testuoti

.

Vaﬁotojas ':.

imitatoriaus ]
A N veikima
= — \h\_/
Admin‘i’stra‘torius e
- =
-
v P
7 Perzioréti
{ automatigkai
l.l u#iksuoty loginiy
LY klaidy saras
Paprasta vartotojas b U Sarasq
-
o
«extends = <
e Perzmretl vartotojy
-~ '. pastehetu klaidy
™ wEdtends . — — N\ sarasa
= S e 7
7 Perziuréti
|@ksuo&s klaidas — _h«e_xtend» g ~
= T~ _ .edends | 7 PeriiurétiDs
et klaidy sarasa
,--""'____ i __""'--\_ r ---Per;luretl PHP
Atsakytl vartotojui, \ klaidy sarasy

pranesusiam apie
'-\ klaida
/"Iétrimi pranesima
\apie klaida
//'---- Pakoreguoti i
\_E‘a_idimo veikima

I./iluskai'tyti ivwkusias =

klaidas

.:"'-gugrupuoti Klaidas )

- =
/ Patelktl svarbia

@dq informacija

- e
/ Infurmuotl apie
\ ivvkusias klaidas

. /

Imrluotl rungtynde_s;/

g

~ Wykdyti kitus
ueﬂ(smus

2.5 pav. Klaidy steb¢jimo sistemos panaudojimo atvejy diagrama
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2.6 pav. PraneSimo apie pastebétg klaidg veiklos diagrama

2.2. Virtualiy Zaidimo modeliy ir realizavimo metody analizé

2.2.1. Virtualiy Zaidimy kiirimo modeliy analizé

Pagrindiné ir sunkiausiai jgyvendinama zaidimy kiirimo dalis yra algoritmas,
kuris imituoja veikéjy mastyma, elgesj. T.y. kiiréjai turi numatyti visus galimus
variantus, juos logiSkai susieti ir atitinkamai apraSyti. Remdamiesi korektiSku
imitatoriaus veikimo modeliu, programuotojai gali realizuoti jo veikima.

Priklausomai nuo Zaidimo tipo, imitatoriai dazniausiai naudojami trimis atvejais:

* Veikejy judejimui valdyti (pasiekti tam tikrg tiksla, i§vengti klitciy);

* Veikéjui priimti sprendimus (i$ galimy varianty pasirinkti, kurj reikia
atlikti);

* Veikéjui mastyti strategiSkai (naudojamas kai yra tam tikra komanda —
numatomi jvairiis variantai, atsizvelgiama j kitus narius).

Kuriant imitatoriy, jis gali biiti modeliuojamas ,,i$ virSaus | apacig™ arba ,,i$
apacios ] virSy“. T.y. ,,i§ virSaus ] apacig™ atveju, pirmiausia gali biiti nustatoma
bendra tendencija, o véliau pagal ja modelivojami atskiry veikéjy veiksmai (pvz.,

pagal paros metg pirmiausia nustatomas eismo intensyvumas gatvéje, o po to pagal tai

19



modeliuojamas masiny ir pésciyjy elgesys). ,,IS apacios ] virSy“ atveju, atvirksciai,
pirmiausia nustatomas atskiry veikéjy elgesys, o sudéjus visus veikéjus | ta pacia
aplinka, gaunasi bendras vaizdas.

Kad galéty padaryti sprendima, veikéjas turi turéti tam tikras Zinias apie aplinka.
Sios zinios biina vidinés ir iSorinés. ISorinés Zinios — tai gali biti jo pozicija,
artimiausia jam aplinka ir pan. Vidiné aplinka — tai pacio veikéjo busena, tikslas ir
pan.

Atliktas veiksmas taip pat gali nustatyti pakeitimus iSorin¢je aplinkoje arba
vidingje. Vidiniai pakeitimai gali biiti pasikeitusi veikéjo blisena, nuomoné¢ ar tikslas.
ISoriniai pakeitimai — kazkaip paveiktas kitas veikéjas ar kitas aplinkos objektas.

2.7 pav. pateikta sprendimo priémimo ir jo poveikio schema.

Vidiniai poky¢iai

Vidinés Zinios

Sprendimo

Sprendimo priémimas igyvendinimas

ISorinés Zinios

T&oriniai nokvdiai

2.7 pav. Sprendimo priémimo schema [18, 303 p.]

Sistemos elgesio aprasymui patogu naudoti formalias specifikacijas. Tai padeda
ne tik apraSyti pageidaujamg veikima, bet ir palengvina sistemos tobulinimg ateityje.
Sprendimo priémimas gali biiti aprasomas jvairiais metodais, priklausomai nuo
patogumo naudoti ir poreikiy. [18], [19]

Sprendimy medZiai (angl. Decision trees) yra pakankamai greitai ir paprastai
igyvendinami. Paprastai néra sudétinga juos nagrinéti ir suprasti, nors yra ir
sudétingesniy Sio metodo varianty, kurie leidzia modeliuoti ganétinai sudétingas
situacijas.

Sprendimy medis prasideda nuo Sakninio elemento. Kiekviename Zingsnyje
pasirenkamas tinkamas kelias ir einama prie kito elemento, kol galy gale gaunamas
galutinis atsakymas.

Sprendimy medzio pavyzdys pavaizduotas 2.8 pav. A ir B yra salygos
(klausimai), o 1, 2, 3 — priimtas sprendimas. DaZniausiai salygos yra paprastos ir

patikrina vieng galimybe (salygose néra IR, ARBA elementy).
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Tokia struktira yra lengvai jgyvendinama, tod¢l daznai naudojama
nesudétingiems sprendimams priimti. Visgi, naudojant §] metoda gali atsirasti klaidy
dél vykdymo metu pasikeitusiy salygy. Pvz., sprendimo priémimo metu salyga A

galéjo pasikeisti ir priimtas galutinis sprendimas jau nebebus teisingas.

i i > Taip
e Taip

R T
2.8 pav. Sprendimy medis

Ne

Biiseny masinos (angl. State Machines). Taikant $j modelj, veikéjas visuomet
yra tam tikroje biisenoje. Kiekvienai biisenai yra priskirti tam tikri veiksmai, kuriuos
veikejas visada atlieka biidamas toje busenoje.

Biiseny masinos modelj sudaro pradzios taskas, biisenos, rySiai tarp biiseny bei
pabaigos taSkas. Norint pereiti i§ vienos blisenos ] kita, turi biiti tenkinamos tam tikros
nustatytos salygos. Tik esant Sioms sglygoms galima pereiti 1§ vienos biisenos ] kita.
Biiseny masinos pavyzdys pavaizduotas 2.9 pav. Objektas gali jgauti biisenas: 1, 2
arba 3. Kad biity pereita i§ biisenos 1 | biiseng 2, turi biiti tenkinama saglyga a, o 1§

busenos 1 i biiseng 3 — turi biiti tenkinama salyga b.

Salyga a Salyga b

v

O)

2.9 pav. Biiseny masina

Biiseny masinos modelis yra ganétinai abstraktus ir pagal ta patj modelj galima
padaryti daug skirtingy realizacijy. Taigi buseny masinos modelis yra labai lankstus,
taiau dél to realizuojant gali tekti iSkvietinéti daug funkcijy, kas gali reikalauti

nemazai vykdymo laiko. [18]
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Ivykiy modelis (angl. Event model) atvaizduoja jvykiy eiliSkumg — koks jvykis

gali jvykti ir po ko. Ivykus vienam jvykiui pagal i§ anksto numatytas salygas
parenkamas kitas jvykis.

2.10 pav. pateiktas jvykiy modelio pavyzdys. Ivykus jvykiui /, tikrinama salyga
a, kuris jvykis turi biiti vykdomas toliau (2 arba 3). Pasibaigus bet kuriam i§ Siy

ivykiy vykdomas jvykis 4 ir pasiekiama modeliuojamo elemento pabaiga.

[vykis 1

_le Ne
[ l
hoykis 2 hykis 3
' | |
[
ykis 4
l

2.10 pav. Ivykiy modelis

Ivykiy modelis yra Siek tiek panasus i biiseny masSing. Kuri modeli patogiau
vartoti pasirenkama pagal modeliuojamo objekto logika — ar paprasCiau apraSyti
jvykiais, ar biisenomis.

Miglotoji logika (angl. Fuzzy Logic).

Auksciau aptarti metodai nagrin¢ja du variantus — arba yra tenkinamos tam
tikros salygos, arba ne. Tuo tarpu miglotoji logika nagrinéja ir tarpinius variantus,
pavyzdziui, veike¢jas gali biiti ne tik pavarges arba nepavarges, bet ir kazkiek
pavargges.

Naudojant tradicing logika, objekta galima apraSyti predikatais (savybémis).
Tam tiesiog reikia zinoti visy savybiy reikSmes — ar yra, ar néra. Pavyzdziui, veikéjas
gali buti pavarges arba ne, suzeistas arba ne ir t.t. Visy objekto savybiy aibé su
reik§meémis priklauso arba nepriklauso pilnai apraso objekta.

Tuo tarpu miglotoje logikoje jvedamas predikato jvertinimas tam tikra reikSme.
Pavyzdziui, veikéjas gali biiti 70% pavarges ir 5% suzeistas. Taigi miglotoje logikoje
savybés gali ne tik priklausyti ar nepriklausyti objekto aibei, bet ir dalinai priklausyti
(2.11 pav.) Vienos savybés gali priklausyti labiau nei kitos. Sios objekta aprasancios

aibés yra vadinamos miglotosiomis aibémis (angl. fuzzy sets).
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2.11 pav. Miglotosios logikos predikaty galimos reikSmés

Miglotaja logika galima panaudoti sprendimy priémimui. PavyzdZiui, turime
masina, kuri dideliu grei¢iu artéja prie sienos. Siuo atveju aisku, kad masina turi bati
stabdoma. PrieSingu atveju, jei priekyje nieko néra, masina turéty didinti greiti. Tokie
atvejai yra paprastai iSsprendziami pasitelkiant sprendimy medj ar biiseny masing.
Taciau vis tiek lieka neaiSku, kg daryti tarpiniais variantais — kada ir kaip stipriai
reikia pradeéti spausti stabdzio ar grei¢io pedalg. Remiantis miglotaja logika, galima
jvertinti tokius tarpinius variantus ir priimti tam tikra sprendima.

Sio metodo trikumas, kad jis reikalauja daug resursy ir negali biiti naudojamas
su dideliu kiekiu duomeny. ISeitis — taikyti miglotaja logika tik nedideliam kiekiui
taisykliy.

1 tiksla orientuotas elgesys (angl. Goal Oriented Behavior (GOB)).

Kai yra daug veikéjy su daug skirtingy tiksly, biiseny masinos naudojimas
tampa ganétinai sudétingas. Tokiu atveju kur kas patogiau veikéjams priimti
sprendimus, pasirenkant vieng i§ galimy tiksly. Veikéjai tuo paciu metu gali turéti
keletg tiksly, kurie yra jvertinti balais. Didziausig balg turintis tikslas turi didZiausig
svorj. Veikéjai siekia tiksla jgyvendinti arba sumazinti jo vert¢. Pavyzdziui, jei
veikéjas yra susizeidgs, jo tikslas yra iSgyti. Visgi net esant sveikam S$is tikslas vis tiek
iSlieka tik su maza verte (nes Siuo metu veikéjas ir yra sveikas).

Kiekvienas veikéjas gali atlikti tam tikrus veiksmus. Kiekvienas veiksmas daro
tam tikrg jtaka tikslams. Pavyzdziui, vaistai gali pagerinti sveikata. Nuo jy risies
priklauso kaip stipriai pagerés sveikata. Tas pats veiksmas gali daryti jtakg ir kitam
tikslui, pavyzdziui mieguistumui. Tam tikri vaistai gali padidinti mieguistumo

reikSme.

23



Taip pat Siame metode svarbi veiksmo vykdymo trukmé. Reikia jvertinti, ar
naudingiau atlikti ilgesnés trukmés veiksmg su didesniu poveikiu tikslui, ar trumpiau
trunkantj, bet mazesnio poveikio.

I tikslg orientuotas metodas atsizvelgia | visy veiksmy rezultatus. Kiekvienas
veiksmas daro tam tikrg jtakg tikslams, o priimant sprendimg §i informacija yra
naudojama nustatyti, kokig naudg kiekvienas veiksmas atnes.

Sis metodas yra nesunkiai realizuojamas, tatiau realizacija daZniausiai nebiina
optimali.

Taisyklémis paremtas metodas (angl. Rule Based) stipriai susietas su duomeny

baz¢je saugomomis reikSmémis. Tai vienas i§ seniausiai pradéty naudoti metody.
Priimant sprendimg, remiamasi i§ duomeny bazeés gautomis reikSmeémis ir turimomis
taisyklémis (Jeigu... tai...). Tomis pacCiomis sglygomis gali galioti keletas taisykliy,
todel yra sukurta skirtingy algoritmy (pirmas tinkamas, maziausiai panaudota taisykIe,
labiausiai tinkanti taisyklé ir kt.) pagal kuriuos parenkama taisykle, kuri bus

naudojama (2.12 pav.)

Taisyklés Arbitras

Duomeny bazé

IF ammo < 10 THEMN...
[F healthy THEM.,,

Ammo =4
Sveikas
Pastebétas prieso

2.12 pav. Taisyklémis paremto metodo schema

Sis metodas tinkamas naudoti esant labai sudétingiems sprendimy priémimo
algoritmams. [18]

Sprendimy priémimy modeliy palyginimas pateikiamas 2.2 lenteléje

2.2 Lentelé
Metodas Sudétinga Tinka Reikalauja Lengvai Apibrézta
igyvendinti | sudétingoms resursy suprantamas | realizacija
sistemoms

Sprendimy medis - - - + +
Biiseny masinos - + - + -
Ivykiy modelis - + - + -
Miglotoji logika +/- +/- + - -
I tikslg orientuotas - - +/- - -
elgesys
Taisyklémis - + - - +
paremtas metodas
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[Sanalizavus ir palyginus sprendimy priémimo modeliavimo metodus nustatyta,
kad patogiausias metodas zaidimo logikai atvaizduoti yra biseny masina arba ivykiy
modelis. Sie metodai atitinka Zaidimo logikos modeliavimui biitinus kriterijus: yra
tinkami sudétingoms sistemoms realizuoti, leidZia suprantamai sumodeliuoti logikg ir

neapriboja realizavimo budy.

2.2.2. Programinés jrangos paslaugy koncepcijos analizé

Siuo metu Zaidimy karimui pasaulyje yra daniausiai naudojamos dvi

technologijos:
* Programings jrangos paslaugy technologija (SaasS)
* |prasta programiné jranga, jraSoma j kiekvieng kompiuterj atskirai

Egzistuojancius sprendimus analizuosime lygindami jy tinkamumg spresti
iSkeltoms problemoms: papildomy paslaugy apmokestinimui ir valdymui bei
operatyvios informacijos apie pasitaikiusias klaidas surinkimui. Sprendimus
lyginsime atsizvelgdami j jy efektyvuma, pritaikomuma ir kaing.

Abi auk$¢iau minétos technologijos yra placiai paplite Zaidimy sektoriuje.
MMOG (massive multiplayer online game — masinis daugelio vartotojy internetinis
zaidimas) tipo zaidimai yra kuriami naudojant tiek SaaS metoda (pvz., Hattrick,
Travian, eRepublik), tiek ir platinant instaliuojamg kompiuteryje programing jranga
(pvz., Half-life, Lineage, FIFA 08).

Panagrinésime abi technologijas, naudojamas zaidimy kairimui ir platinimui:

* Programinés iranga kaip paslauga (Software as a Service) [3], [5],
Saa$
Sukitrimo metai: 2001
Autoriai: Software & Information Industry Association
Informacijos Saltinis: http://www.whatissaas.net/
Paskirtis: centralizuotai teikti, valdyti ir apmokestinti programing jrangg
Problemos, kurias leidZia spresti: priecinamumas (i$ visur, kur yra interneto
rySys), atnaujinimas (naujinimus reikia jdiegti tik i serverj ir visi vartotojai i$
karto naudojasi nauja versija), apmokestinimas (vartotojams galima suteikti
arba atimti teis¢ naudotis (papildomomis) paslaugomis pagal apmokéjimo

biiseng)
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Esmés apraSas: SaaS — tai programinés jrangos teikimo technologija, kai
programa yra laikoma tiekéjo serveryje, o vartotojai gali ja pasiekti i§ bet kur.
Tiekéjai gali bet kada atnaujinti programa, leisti arba uzdrausti vartotojui
naudotis programa pagal apmokéjimus. Viename serveryje gali biiti laikomos
kelios skirtingos ar susijusios paslaugos. SaaS architektiira pateikiama 2.13

pav.

Vartotojai

Q QO 9
) QO Q)

Programiné jrangaj [Programin é iranga] [Programiné jrang

Platformos paslaugos

Duomeny paslaugos H Paslaugy valdytojy prieziti

( Sistemos infrastuktiira

TN

2.13 pav. SaasS architektira [6, 98 p.]

* JraSoma (instaliuojama) programiné jranga [4]

Sukiirimo metai: ~1950

Informacijos Saltinis: http://www .softwarehistory.org

Paskirtis: kurti ir platinti programing jranga

Problemos, kurias leidZia spresti: programos panaudojamumas (i§ vieno
kompiuterio galima naudotis bet kada, net kai néra interneto rysio),
interaktyvumas (galima sukurti gera grafikg ir bendravimg su vartotoju),
greitis (turint reikalavimus atitinkancig jrangg, programg galima naudoti be
jokiy uztrukimy)

Esmeés apraSas: Gamintojas kuria produkta, kurj galima jrasyti j kompiuterj, ir
iSplatina. Vartotojas nusiperka produkta, jraSo j savo kompiuterj ir tame

paciame kompiuteryje gali visada juo naudotis.

Programinés jirangos paslaugy technologijos privalumai [3], [5]:
* Qreitai ir paprastai pasiekiama (per interneto narSykle);

* Lengvai atnaujinama versija;
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e Neéra platinimo islaidy (jrasinéti kompaktams);

» Paprasta valdyti vartotojy teises ir paslaugy teikimg.

Trukumai:

Norint naudotis sistema, biitinai reikia turéti prieigg prie interneto;

Esant prastam interneto rySiui, sistema veikia 1étai;

IraSomos programinés jrangos technologijos privalumai:

* Galima naudotis net tada, kai néra interneto rysio;
* Galima pateikti didesnj vykdymo greitj;
* Galima sukurti interaktyvig sistema ir pridéti jvairiy grafikos elementy,

kurie naudoja daug kompiuterio resursy.

Trukumai:

* Programos atnaujinimas vyksta létai - reikia parduoti nauja versija
visiems vartotojams;

* Reikalingos sudétingos priemonés apsisaugoti nuo nelegalaus
programos naudojimo;

e Priklausomai nuo programos, vartotojams gali reikti kompiuterio su

labai geromis charakteristikomis.

2.3 Lentelé
Lyginimo Kriterijai SaaS IraSoma programiné jranga
Biitinas interneto rySys Taip Ne
Reikia diegti papildomg | Ne Taip
programing iranga kompiuteryje
Galima pasiekti 1§ bet kurio | Taip Ne
kompiuterio
Reikia dideliy  kompiuteriy | Ne Gali reikti
pajégumy
Paprasta atnaujinti programa Taip Ne
Idiegus vieng nauja funkcijg | Taip Ne
galima platinti nauja versija
Galima stebéti vartotojy | Taip Ne
reakcijg | atnaujinimus ir greitai
reaguoti
Vartotojy apmokestinimas Greitas ir | Ganétinai ilgas, sunku apsisaugoti
paprastas | nuo nelegalaus vartojimo
Platinimo i$laidos Néra Yra
Galimybé nuomoti programine | Taip Ne
irangg
Lengvai kaupiama statistika Taip Ne
Reikia riipintis technine jranga | Taip Ne
programai palaikyti
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IS programinés jrangos kaip paslaugos (SaaS) bei jraSomos programinés jrangos
palyginimo rezultaty (2.3 lentel¢), nustatéme, kad:

* SaaS pagrindiniai privalumai yra pasiekiamumas, nesudétingas
programos atnaujinimas bei vartotojy apmokestinimas;

e JraSomos programinés jrangos — nebiitinas interneto rysSys, galima
uztikrinti gera greit]

Misy darbe iSkeltoms problemoms spresti biitina, kad sistema turéty greitg
griztamajj ry$j su vartotojais, blity paprastai ir greitai atnaujinama ir biity galima
nesudétingai valdyti paslaugy suteikimg/uzdraudimg vartotojams.

Atsizvelgiant | atlikta sprendimy analiz¢ matome, kad Siuos kriterijus geriau
jgyvendina programinés jrangos paslaugy technologija. Pasirinkus §j sprendima,
paslauga bus teikiama per interneta — bus nesudétinga kontroliuoti suteikiamas
paslaugas, atnaujinus sistemg ji i§ karto atsinaujins visiems vartotojams ir nebus
sistemos platinimo i$laidy.

Kadangi miisy nagrinéjamai sistemai tinkamesné yra SaaS technologija, ja
panagrinésime placiau.

SaaS technologija sudaro salygas nuomoti programing¢ jrangg, o ne ja
pardavinéti. Tokiu biidu galima uZtikrinti greita ir nesudétingg programos atnaujinimag
1§ karto visiems vartotojams. Nuomojant programa (suteikiant teises ja naudotis) yra
kur kas papras¢iau kontroliuoti vartotojams teikiamas paslaugas ir sumaZinama
nelegalaus programinés jrangos vartojimo rizika.

SaasS technologijos bruozai

1. Programin¢ jranga yra laikoma nutolusiame serveryje;

2. Vartotojai gali naudotis programine jranga internetu i§ bet kurios
pasaulio vietos;

3. Dazniausiai vartotojams nereikia jdiegti jokiy papildomy programy j
savo kompiuterj — tereikia turéti interneto narSykle [7], [11].

Programiné jranga kaip paslauga yra patogi naudotis tiek dideléms jmonéms,
tiek pavieniams zmonéms. Yra jvairiy modeliy, kaip gali buti apmokestinami
programinés jrangos vartotojai, todeél kiekvienas gali pasirinkti sau patogiausia:

* Prenumerata — imamas ménesinis mokestis uz tam tikrag vartotojy kiekj;

» Suvartojimas — mokestis paskaiciuojamas pagal naudojimosi programa kiekij.
Pagal susitarima, kiekis gali biiti vertinamas jvairiais biidais — pvz., besinaudojanciy

kompiuteriy skai¢iumi;

28



* Paslaugos — imamas atskiras mokestis uZ naudojimasi kiekviena paslauga;

e Verté — mokestis imamas uz atliktus kliento iskeltus tikslus;

» Fiksuotas mokestis — imamas 1§ anksto sutartas ménesinis mokestis, teikiant i$
anksto sutartas paslaugas tam tikram vartotojy skaiciui [5].

Programinés jrangos kaip paslaugos (SaaS) yra orientuotos i versla arba
tiesiogiai ] vartotojus.

I versla orientuota programingé jranga yra parduodama jmonéms. Dazniausiai tai
yra produkty valdymo paslaugos arba bendravimo su klientais priemonés.

Tiesiogiai | vartotojus orientuota programiné jranga yra skirta visuomenei.
Tokios paslaugos gali buti apmokestinamos (pvz., ménesiniu mokesciu) arba
teikiamos nemokamai. Jeigu vartotojai uz naudojimasi paslaugomis néra tiesiogiai
apmokestinami, pagrindinés pajamos yra gaunamos 1§ reklamos.

Zvelgiant i§ vartotojy pusés, SaaS programos labai patogios, kai zadama
naudotis neilgg laiko tarpg — tokiu atveju galima nusipirkti leidimg naudotis programa
reikiamo 1ilgio periodui. Kitas privalumas — tokios programos nereikalauja vietos
diske ir galingo kompiuterio.

Programos kir¢jams SaaS technologija suteikia galimybe gauti nuolatines
pajamas i§ prenumeratoriy. Instaliuvojamos programinés jrangos atveju, kiréjai is
pirkéjo pajamas gauna tik vieng kartg. Parduota programiné jranga daznai patenka j
kompiuteriniy nusikaltéliy (“piraty”) rankas ir dél to stipriai sumazéja programy
kiir¢jy gaunamos pajamos. Naudojant SaaS technologija, programy kiiréjai gali patys
valdyti ir priziliréti pri¢jimg prie programos ir efektyviai apsisaugoti nuo jsilauzeliy.
Programing jranga kaip paslauga yra paprasta atnaujinti visiems vartotojams vienu
metu, tokiu biidu panaikinant saugumo spragas ar patobulinant kitus programos
elementus [7], [11].

Galimybé greitai atnaujinti programing jranga leidzia efektyviai uztaisyti
saugumo spragas ir pasitaikiusias klaidas. Visgi tai néra vienintelis pranasumas. SaaS
technologija pagrista programiné jranga gali biiti nuolat tobulinama, jvedant naujas
funkcijas po vieng — taip atsiranda galimybé stebéti vartotojy reakcija i konkrecia
funkcija bei greitai iStaisyti su nauja funkcija susijusias klaidas. Kir¢jams tokia
galimybé suteikia pranaSumy prie§ instaliuojama programing jrangg, kur
patobulinimai yra kaupiami ir vartotojams pristatomi visi kartu — su nauja versija [9].

SaaS kiir¢jams svarbu nuolat stebéti ir matuoti naudojimasi programine jranga.

Tam reikalingos specialios priemonés, kurios stebéty sistemos biseng ir fiksuoty
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analizei reikiamus dydzius. Toks steb¢jimas leidzia kiréjams spresti apie turimag
techning jrangg ir daryti iSvadas ar ji yra pakankamai galinga, ar reikia kazka keisti.
[7]

Dar vienas svarbus dalykas SaaS technologijoje yra galimybé programing jranga
pritaikyti pagal konkretaus kliento poreikius. Priklausomai nuo programinés jrangos ir
klienty, gali biiti keiiami jvairiis programos aspektai: iSvaizda, reikiamos programos
funkcijos ar prieiga prie programos. Todél SaaS programiné jranga daznai turi
dvejopa sasajg — vieng skirtg vartotojams, kitg — administratoriams. [8]

Programin¢ jranga kaip paslauga (SaaS) yra viena i$ internetinés kompiuterijos
(Cloud computing) kategorijy. Cloud computing savoka apima viska, kas susij¢ su
internete talpinamy paslaugy apdorojimu ir tiekimu. Visos Cloud computing
technologijy galimybés yra pavaizduotos 2.14 pav. Pagrindinémis laikomos trys:

* Infrastruktura kaip paslauga (Infrastructure as a service, laaS; taip pat
vadinama Utility Computing) — pagal pareikalavima teikiamas virtualus serveris su
unikaliu IP adresu, talpinimo vieta ir specialiais nustatymais. Klientai naudoja tiekéjo
taikomosios programos sasaja (application program interface, API), leidziancig
paleisti, sustabdyti ir keisti nustatymus jy virtualiame serveryje;

* Platforma kaip paslauga (Platform as a service, PaaS; taip pat vadinama
Service Oriented Architecture) — programinés jrangos bei produkto tobulinimo
jrankiai, laikomi tiekéjo serveriuose. Tai tam tikri karkasai, veikiantys kaip programy
vykdymo aplinka ir skaiiavimy platforma. Per internetg programuotojai kuria
taikomasias programas tiekéjo platformoje.

* Programiné jranga kaip paslauga (Software as a Service, SaaS) — tiekéjas
teikia tiek programing, tiek techning¢ jrangg. Tiekéjas ir klientas bendrauja per

specialig interneting svetaing [7], [10].
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Grid Computing | .

Virtualization

2.14 pav. Cloud computing technologijy galimybés [7, 34 p.]

2.2.3. Interneto sistemuy testavimo metoduy analizé

Vienas i$ jau minéty SaaS privalumy — galimybé realiu laiku stebéti sistemg ir
jos biiseng. Tai leidZia testuoti sistema ne tik kiirimo metu, bet ir véliau — pasitelkiant
vartotojus.

Sistemos testavimg gali sudaryti daug skirtingy aspekty:

1. Funkcionalumo testavimas (angl. functionality) — tai jvairiy sistemos
elementy veikimo patikrinimas. Jo metu nustatoma, ar sistema tikrai veikia taip
kaip numatyta ir tikimasi. Testuojant remiamasi programos specifikacija.
Patikrinama ar vykdymo metu néra klaidy ar jspé&jimy, ar jokios galimos jvesties
reik§més nesudaro salygy klaidoms atsirasti.

2. Patogumo naudotis (angl. usability) testavimas. Nustatoma, ar puslapiu
naudotis yra patogu, ar paprasta sistemoje susigaudyti naujam vartotojui, ar
sudétingesnése vietose yra pateikiama pagalba padedanti susigaudyti. Sis testas
taip pat atkreipia démes;j j sistemos iSvaizdg — naudojamas spalvas, Sriftus ir kitas

formatavimo priemones. Tikrinama ar néra vaizdiniy priemoniy pertekliaus, ar jos
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neerzina vartotojo. Taip pat tikrinamas turinys, jo taisyklingumas ir
suprantamumas.

3. Sasajy testavimas (angl. interface) padeda nustatyti ar atskiri moduliai
tinkamai bendrauja vienas su kitu. Tai padeda uZtikrinti, kad atsiradus klaidai
viename 1§ moduliy likusiy sistemos daliy darbas nebus sutrikdytas, o vartotojui
bus parodytas atitinkamas pranesimas.

4. Suderinamumo testavimas (angl. compatibility). Testuojamas sistemos
suderinamumas su jvairiais iSoriniais produktais/platformomis. Internetinéms
programoms ypatingai svarbus suderinamumas su jvairiomis narSyklémis. Nors
kartais sunku pasiekti, kad visos narSyklés vienodai atvaizduoty turinj, testuojant
suderinamumg galima uztikrinti, kad pagrindinés narSyklés turinj atvaizduoty kiek
Jmanoma panas$iau j pageidaujama rezultata.

5. Vykdymo testavimas (angl. performance). Tikrinama ar sistema gali
atlaikyti pakankamai didelius vartotojy, uzklausy srautus. Taip pat tikrinama
sistemos reakcija i didelj klaidy skaiciy.

6. Saugumo testavimas (angl. security) apima vartotojo teisiy tikrinima,
serverio katalogy ir faily prieinamuma, apsisaugojimg nuo automatiniy
registracijy/prisijungimy bei klaidy ar bandymy apeiti apsaugas jraSyma ir
saugojima.[12] [17]

Augant internetiniy programy skaiciui ir joms uzimant vis didesn¢ rinkos dalj,
$iy programy testavimas taip pat jgyja vis didesne reik§me. Siy programy vartotojai
daznai yra 1§ jvairiy pasaulio Saliy, skirtingi patys kaip asmenys bei naudoja skirtingas
priemones. Todél tradiciniai testavimo biuidai, jtraukiantys vieng ar keleta testuotojy,
gali biiti neefektyvis ir negali atskleisti visy problemy, kurios gali atsirasti naudojimo
metu.

Galutiniy vartotojy jtraukimo ] testavimo procesg privalumai:

. Kadangi testavime gali dalyvauti visi interneto vartotojai, néra jy
skaiCiaus ar tipo limity;

. IStestuojami tokie scenarijai, kuriy ktir¢jai galé¢jo nenumatyti;

. Sutaupoma testavimui skirto laiko. Tuo paciu metu kai sistema
testuoja galutiniai vartotojai, kuréjai gali toliau tobulinti sistemg ar taisyti
pastebétas klaidas.

Norint, kad vartotojai galéty testuoti sistemg, pirmiausia jg reikia atitinkamai

paruosti — sukurti bendravimo priemones tarp vartotojy ir kiiréjy. Vartotojai turi turéti
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galimybes patogiai pateikti informacija apie pastebétas klaidas ar nuomong¢ apie
sistemos naudojamuma, o kiir¢jai — galimybes stebéti vartotojy atsiliepimus ir | juos
reaguoti. [13]

Kuriant internetines sistemas taip pat svarbu yra stebéti ir kaupti informacijg
apie joje pasitaikiusias automatiskai uzfiksuotas klaidas. Tokios klaidos gali buti:

* Vykdymo metu serveryje uZzfiksuotos klaidos. Jos gali sustabdyti
sistemos darba (angl. fatal errors) arba tik jspéti (angl. warnings). Siy klaidy
fiksavimas ir Salinimas yra labai svarbus norint uztikrinti patikimg sistemos
veikimg.

* Turinio formavimo klaidos. PavyzdZziui HTML klaidos, kurios sutrikdo
puslapio atvaizdavimg. Jos gali lemti, kad vartotojams rodomas iSkraipytas,
nevaizdus, o kartais galbiit ir nesuprantamas turinys. Tai gali turéti labai
nepageidaujamy pasekmiy:

o Neteisingai suformuoti puslapiai gali turéti saugumo spragy.

o Netinkamai suformuotas turinys gali priversti puslap; ilgiau
krauti informacijg.

o Standarty neatitinkantis turinys skirtingose narSyklése gali buti
atvaizduojamas laba skirtingai ir iSkraipyti pageidaujama vaizda.

o Esant netinkamai suformuotam turiniui, kai kurios narSyklés gali
atvaizduoti dalj turinio, o kitg dalj tiesiog uzslépti.

o PaieSkos varikliams gali kilti sunkumy indeksuojant netinkamai
suformuotus puslapius. [14]

Internetinés sistemos neturi savo atskiros sgsajos, per kurig vartotojas gali ja
naudotis. Vartotojams yra biitina tarpiné priemoné — narSyklé. Tai taip pat iSskiria
internetines programas nuo instaliuojamos programinés jrangos. Si tarpiné priemoné
(narSykle) daznai gali sukelti papildomy problemy vartotojams naudojantis sistema.

Be jau minéto skirtingo turinio atvaizdavimo skirtingose narSyklése, gali i8kilti
ir kity problemy. Pavyzdziui, kiekviena narSyklé turi “Atgal” mygtuka (angl.
“Back”). Internetinés programinés jrangos kiiréjai privalo atsizvelgti i Sig narSykliy
savybe ir kiekvienu atveju numatyti, kas atsitiks jei vartotojas pasinaudos §ia savybe.

Kita i$skirtiné narSykliy savybé — galimybé paciam vartotojui jraSyti internetinj
adresg, o taip pat ir galimybé per jj pakeisti programai perduodamus parametrus.

Kuriant programing jrangg $is atvejis turi buti apgalvotas ir nuo jo apsisaugota.
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Dar vienas tikétinas klaidy Saltinis (naudojant interneto narSykle) yra galimybe
vienu metu atsidaryti keletg sistemos langy. Sistema turi numatyti tokius atvejus ir
priimant duomenis i§ vartotojo biitinai pasitikrinti, ar gauti duomenys yra bitent tai,
ko pageidavo vartotojas. Pvz., vartotojas gal¢jo atsidaryti du langus su skirtingais
pasirinkimais (pirkiniais ar kitais sistemos elementais). Apsvarstes abi galimybes,
vartotojas gali pasirinkti tiek atidarytaja anksCiau, tiek atidarytaja véliau. Svarbu
uztikrinti, kad i sistemag bus nusiysti biitent tie duomenys, kurie atspindi vartotojo
pasirinkimg (o ne paskutiniojo atidaryto lango duomenys).

Tad ] testavimo plang reikalinga jtraukti ir Sias savybes, kurios biidingos
narSykléms ir kurios gali sudaryti galimybes atsirasti klaidoms i$skirtinai internetinése
programose. [15] [16]

2.4 lentel¢je pateikiamas esamy testavimo priemoniy palyginimas.

2.4 Lentelé

Lyginimo Simpl | Compuwar | Seleniu | Segu | AET | QA User
kriterijai eTest |e m e G Inspec | Testin

t 8

Unit testai + + + +

Nuorody + + + +
tikrinimas

Formy + + + +
tikrinimas

PHP  Kklaidy | + + + +
tikrinimas

Duomeny + +
bazés klaidy
tikrinimas

Suderinamumo | + +
testavimas

Vykdymo + +
(performance)
testavimas

Saugumo +
testavimas

Naudojimo +
(usability)
testavimas

Yra sukurta jvairiy testavimo priemoniy, kurios gali padéti tikrinti internetui
skirtas programas. Visgi miisy realizuojamos programos atveju, nei vienas i§ jau
esanCiy jrankiy negali pilnai iStestuoti sistemos, atsizvelgiant j visus reikiamus
aspektus. Sistemos logikg gali testuoti tik ] ja jsigiling vartotojai, kurie puikiai

supranta ka sistema daro, kas yra korektiSka ir kas — ne. Kai kurios testavimo
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programos sililo testavimg, pasitelkiant jvairius interneto vartotojus, taciau misy
atveju tai néra tinkamas variantas, nes reikty pakankamai ilgo laikotarpio, kol jie
isigilinty ] miisy sistema ir jg perprasty.

Kadangi néra tokios testavimo programos, kuri pilnai atitikty misy
reikalavimus, tinkamiausias variantas yra kurti vientisg testavimo sistema, kuri apimty

visas sistemos dalis ir galéty atlikti visa reikalingg testavima.

2.3. Virtualaus Zaidimo tobulinimo proceso tyrimo formuluoté

Darbo objektas — tai realiai veikiantis virtualus krepSinio Zaidimas, turintis savo
vartotojus. Zaidimas turi visas pagrindines funkcijas, tadiau yra nuolat tobulinamas ir
vystomas, kad iSlaikyty susidoméjimag ir tapty vis geresnis. IS esmés, néra zaidimo
tobulinimo riby, nes visuomet galima plésti funkcionaluma.

Kad zaidimas vystytysi sklandZiai, reikalinga ne tik ilgalaiké strategija, bet ir
tam tikros priemonés, kurios padéty palaikyti §] procesg ir uztikrinty jo tgstinuma.
Todél Sio darbo tikslas yra patobulinti virtualy krepSinio Zzaidimg ir palengvinti jo
vystymg, sukuriant imitacinj rungtyniy modelj ir jvedant papildomas posistemes,
kurios leis vystyti zaidimg iki kito tobulinimo etapo.

Siam tikslui pasiekti iskelti uzdaviniai:

l. iSanalizuoti zZaidimy imitatoriy apraSymo modelius ir nustatyti
patogiausia variantg virtualaus krepsinio zaidimo veikimo logikai aprasyti,
2. 18analizuoti SaaS koncepcijos privalumus ir nustatyti, kaip SaaS
metodologija gali padéti patobulinti virtualy krepSinio Zaidima;

3. iSanalizuoti internetiniy sistemy testavimo modelius ir pritaikyti
analizés duomenis zaidimo vystymo procesui;

4 sudaryti rungtyniy imitatoriaus veikimo modelj;

5 suprojektuoti sistemg patobulinanc¢ias programines paslaugas;

6. realizuoti sistemos patobulinimus;

7 iStestuoti sistemos patobulinimus;

8. atlikti eksperimentg ir jvertinti tyrimo rezultatus.

2.15 pav. pavaizduota zaidimo sistema Zaidimo vystymo aspektu: kiir¢jai kuria
ir tobulina Zaidima, o vartotojai zaidZia Zaidima ir tuo pat metu stebi kaip jis veikia —

zaidimo logika bei pasitaikancias klaidas.
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)

IS "Virtualus krepsinio Zaidimas”

5 "-__-_I{_rt' zaidi e
Sistemos kurejai —___ "‘wq___: g Imq___f-)
“"‘.:' [ -\-\--_\-__"‘“-h
7 R e

—\_\_\_)___.--"' teps s e
/" Tobulinti Zaidimo

/ [ B i W
J,.-’I \ \\‘elementus H_;—f”ff Vartotojai
= - ~—— S f_ﬂ_ﬂ_ﬂ-’”'ﬂ/’___/

E E L — = _,f_-::’
Programuctojas Dizaineris (\_ Zaisti iaidimq_f/
S
" Stebéti zaidimo

2.15 pav. Virtualaus krepsinio zaidimo principas

Kaip jau buvo minéta analizés pradzioje, zaidimo vartotojy skai¢ius yra didelis
ir jie yra labai jvairts (tautybiy, kalby ir kitais pozitiriais). Vartotojai gali turéti
visiems bendry nory ir pageidavimy (susijusiy su pacia zaidimo esme), o taip pat ir
tokiy, kurie aktualiis tik vienai ar kelioms vartotojy grupéms (pavyzdziui, tam tikra
kalba).

Zaidimo karéjy tikslas yra turéti patenkintus vartotojus ir iSlaikyti ju
susidoméjimg zaidimu, todél bitina atsizvelgti | vartotojy nuomong ir turéti geras
salygas tobulinimui.

Siame darbe nagrin¢jamos technologijos ir metodai, kuriuos galima pritaikyti,
siekiant produktyvaus sistemos vystymo. Tai apima keletg aspekty:

* Programinés jrangos pateikimo modeliai;
* Testavimo metodai ir priemongs;
* Rungtyniy logikos (sprendimy priémimo) modeliavimo metodai.

Darbo metu bus realizuotos posistemeés, palengvinsiancios zaidimo tobulinima.

Papildomy paslaugy teikimo posistemés jgyvendinimas ne tik padidins
pageidaujamy savybiy kiekij, bet ir padés formuoti zaidéjy, besidominéiy sistema ir
suinteresuoty jos tobulinimu, bendruomeng. Turint suinteresuoty Zaidéjy
bendruomene¢ bus galima ja remtis sprendziant svarbiausius klausimus ir nustatant
reikalingiausius triikstamus patobulinimus.

Klaidy steb¢jimo ir fiksavimo posistemé padés greitai nustatyti ir uzfiksuoti
sistemos klaidas. Si posistemé apims jvairiy tipy klaidy nustatyma: loginiy, php,
duomeny bazés ir imitatoriaus. Tai palengvins naujy savybiy jtraukimg j sistema.

Uzsibrézty tiksly igyvendinimas bus matuojamas keletu kriterijy:
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* Gaunamy pajamy i§ vartotojy pokyciu pries papildomy paslaugy
sistemos jvedimg ir po to;

* Vartotojy bendruomenés jtraukima j zaidimo vystymo procesa pries ir po
papildomy paslaugy sistemos jvedimo;

* Sistemos patikimuma pries sutrikimy sistemos jvedimg ir po to.

2.4. Analizeés iSvados

ISnagrin¢jus modelius, tinkamus aprasSyti sprendimy priémimo logika, buvo
pasirinkti buseny maSiny ir jvykiy modeliai, kuriais patogiausia remtis,
aprasant zaidimo imitatoriaus veikima.

Programinés jrangos pateikimo technologijy analiz¢ parodé, kad esama
nagrin¢jamo krepSinio Zaidimo sistema i§ esmés atitinka SaaS technologijos
principus ir ji yra tinkamiausia tolesniam zaidimo vystymui.

Apzvelgus testavimo metodus ir priemones nuspregsta kurti atskirg zaidimo
sutrikimy fiksavimo sistema, pasinaudojant iSnagrinétais testavimo metodais.
Siekiant pagerinti Zaidima ir palengvinti jo vystyma, nuspresta | Zaidima jvesti
naujus funkcionalumus: sutrikimy fiksavimo posistemg¢ bei papildomy

paslaugy teikimo posisteme.
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3. Virtualaus KrepS$inio Zaidimo imitatoriaus modelis

3.1. Zaidimo imitatoriaus apra§ymas biiseny modeliais

Siame skyrelyje bus nagrinéjamas rungtyniy imitatoriaus veikimas. Kadangi §i
vieta yra viena i§ esminiy, svarbu, kad joje biity kuo maziau klaidy. ISnagrinéjus kaip
veikia rungtyniy imitatorius, bus lengviau rasti klaidingas vietas ir jas iStaisyti.

Aprasant rungtyniy imitatoriaus veiklos taisykles naudojami $ie apibrézimai:

* R —rungtyniy eiga

e el —create();

e 2 — vykdytiRungtynes();

* ¢e3 — baigtisRungtyniuLaikui();

* ¢4 — kovotiDelPirmojoKamuolio();
e e5 — atliktiMetimalKrepsi();

* ¢6 — atliktiKamuolioVaryma();

e ¢7 — atlktiPrasiverzima();

* e8 — atliktiKamuolioPerdavima();
* ¢9 — baigtisAtakosLaikui();

e ¢10 — baigtisKelinioLaikui();

e ell —mestilKrepsi();

e ¢l2 - gautiBloka();

* el3 —nepataikytiMetimo();

e el4 — pataikytiMetima();

e ¢l5 - atkovotiKamuoli();

* el6 — prasizengti();

e ¢el7 — varytisKamuoli();

* ¢18 — suklysti();

e ¢el9—verztis();

e ¢20 — perduotiKamuoli();

* ¢e21 —isprovokuotiPrazanga();

* ¢22 —nepataikytiBaudosMetimo();
e e23 — pataikytiBaudosMetima().

Taisykliy apraSyme naudosime Siuos Zymejimus:
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a [A —abi operacijos biitinai vyksta viena po kitos;

a +b — ARBA operatorius (gali jvykti kazkuri viena i§ operacijy);
a * _ciklas (operacija gali buti kartojama vieng ar daugiau karty);

1+a —neprivaloma operacija (operacija a gali jvykti arba ne)

3.1 pav. pavaizduota esybés Rungtynés biuiseny schema bei jvykiai, kurie

18Saukia buseny kaitg. Rungtyniy eiga gali biiti aprasoma:

?

Suplal:lubtus
rungtynes

l ez
( Uykstanéios
rungtynésrh

l- &3
-Pasiha.igue_:ins \
i rungtynes .:
——
®
3.1 pav. Esybés Rungtynés buiseny modelis

R=el[@2[23;

3.2 pav. detaliau pavaizduotas biiseny modelis, vykstant rungtynéms.

e2 =e4 (5 +eb6 +e7 +e8 +e9 +e9 [d10) * [eD [d10 ;

?

(" Rungtynés
| pradétos
l a4
n{kouﬁt'ﬁé
pirmasis
kamuolys

= S
-

) [ es \L ef e7 l &8 el
‘nr:_:gli(::::.s [ 2 Varomas ; | .ﬁt-l.iéll-(amas ; 'I".erul.:ll.'llll:lliamas '
! kamuulysrh prasiueréimarﬁ kamuulysrh

] [ [ J
"'p;.sniﬂaﬁ;es 5

1310

| 7 .I-’Ssil:;ai];es
kélinio laikas

®

3.2 pav. ,,Vykstancios rungtynés” biiseny diagrama
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Toliau detaliau panagrinésime sudétinius “Vykstan¢iy rungtyniy” elementus.

M99

3.3 pav. pavaizduotos “Atlieckamo metimo j kreps;” galimos biisenos.

e5 =ell [[(1 +el2) [dI3 [(k15 +el6)) +(el4 [ +el6))) :

B

| Turimas |
| kamuolys |
el
" Metimasi |
|. krepsi |
e12 eld
A _ =1
| Gautas blokas | Pataikytas
—h metimas
e13
| HNepataikytas |
| metimas | e

els I

[

Atkovotas ( Prasiiengrl.la-
| kamuolys | | |

'S

3.3 pav. “Atliekamas metimas ] krepsj“ buseny diagrama

3.4 pav. pavaizduotos “Varomas kamuolys” galimos biisenos.

e6 =el7 [ +¢el6 +¢l18) ;

Turimas
| kamuolys |

el 7

| Varomas |
| kamuolys |

el6

— 13

|_.Prasiierl€lr[13 | I'. Suklysta __,|

L

3.4 pav. “Varomas kamuolys” biiseny diagrama

40



3.5 pav. pavaizduotos “Atliekamas prasiverzimas” galimos biisenos.
e7 =el9 [ +el6 +¢18)

_®

| Turimas
| kamuolys |

eld

;ﬁiekamas
| prasiverZimas |

e16 d
,___\E_
|Prasiienurl1a | { _SIIysta

3.5 pav. “Atliekamas prasiverzimas” biiseny diagrama

3.6 pav. pavaizduotos ‘“Perduodamas kamuolys” galimos biisenos.

e8 =20 [ +el6 +¢l8)

" Turimas
| kamuolys |

a2

Perduodamas |
| kamuolys |

,[ i ald

| :Prasiienilaﬂls Suklysta I

L

3.6 pav. “Perduodamas kamuolys” biiseny diagrama

3.7 pav. pavaizduotos “Prasizengta” galimos busenos.
el6 =e21 [ +(e22 *[l5) +e23%)

e _

(" Turimas 1
| kamuolys |

___1_.32_1

i Prﬂsiiengta_ }

822 -

_

‘ Nepataikytas | ‘

baudos
metimas

L

| Atkovotas |

kamuolys
y

®

3.7 pav. “PrasiZzengta” biiseny diagrama
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3.2. Zaidimo imitatoriaus apra§ymas jvykiy modeliu

Iki Siol nagringjome rungtynes remdamiesi biiseny modeliais.

3.8 pav.

pavaizduotas vykstan¢iy rungtyniy jvykiy modelis.
Tiek biseny, tiek jvykiy modeliai suteikia galimybes atskleisti rungtyniy

imitatoriaus veikimg, tafiau detaliau nagrinéti yra patogiau remiantis biiseny

modeliais ir peré¢jimy 1§ vienos biisenos ] kita saglygomis.

Kovoti dél -
pirmojo
kamuolio

Pradéti
rungtynes P

Frganizuoti M,
ataka

\>

'/\-’ after (24s)
|
Baigtis % |
atakos oy
laikui V4 |
|
=

Priimti 3
sprendima 3

Mesti |
krepsi

Gauti bloka

-t
/ after (10 or
4 5 min)

Nepataikyti .
metimo /,'

Varytis

kamuolj

|7‘this - Perduotl
kamuoli

—

Pataikyti Nepataikyti
baudos baudos
metima metimo

>

R

Baigtis
kélinio
laikui

I ‘/'

Baigtis

rungtyniy 3

laikui

Atkovoti <
kamuolj V.

3.8 pav. Rungtyniy imitatoriaus jvykiy modelis
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3.3. Zaidimo imitatoriaus veiklos taisyklés

3.1 skyrelyje iSnagrin¢gjome galimas Rungtyniy biisenas bei peréjimy i vienos

biisenos j kitg galimus atvejus. Siame skyrelyje nagrinésime taisykles, pagal kurias

nusprendziama ] kurig biiseng bus pereinama.

1.

2.

(el) Pagal nustatytg turnyro plang yra suplanuojamos konkrecios rungtynés.
(e2) Jeigu at¢jo tvarkaraStyje nurodytas laikas, pradedamos vykdyti rungtynés.
(e3) Jeigu baigési rungtyniy laikas, jos laikomos pasibaigusiomis.

(e4) Jeigu pradedamos rungtynés, abiejy komandy centro puoléjai kovoja dél

pirmojo kamuolio.

Jeigu

kovaDelPir moKamuolio (atkovojima sl,atkovojima s2,soklumas 1,soklumas 2 ,ugis 1,ugis 2, patirtis ,atsitiktin umas )=tru

, kamuolys atitenka namy komandai, kitu atveju — sveciy komandai.

5.

10.

(e5) Jeigu
metimasIKr epsi (vietaAikst eleje , zaidejoTak tika , komandineT aktika , gynejoPa det is, atsitiktin umas ) = true
, atlickamas metimas j krepsj.

(e6) Jeigu

var ymasis (var ymasis , vadovavima s, zaidejoTak tika , komandineT aktika , atsitiktin umas ) = true
, Zaidéjas varosi kamuol;.

(e7) Jeigu

prasiverzi mas (var ymasis , greitis , zaidejoTak tika , komandineT aktika , atsitiktin umas ) = true

, atliekamas prasiverzimas.

(e8) Jeigu

perdavimas (zaidejoPoz icija , zaidejoTak tika , komandineT aktika , atsitiktin umas ) = true |
perduodamas kamuolys.

(e9) Jeigu nuo atakos pradzios pra¢jo 24 sekundés, baigiasi atakos laikas ir

naujg atakg organizuoja kita komanda.

(e10) Jeigu nuo kélinio pradzios pragjo tiek laiko, kokia yra kélinio trukmé,
kélinys pasibaigia. [prastiniu atveju kélinio trukmé 10 min, o esant pratgsimui
— 5 min.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

(el2) Jeigu metimo | krepSj metu

blokdy ugisg ugisp greitig greitip soklumag soklumag blokavim,

p_nuovawgisg nuoawgisp patirtjg patirtjatsitiktim ay= true
, metimas yra blokuotas.

(el3) Jeigu metimo | krepsj metu

metimasThiu{vietadikslejep greitisg greitisp _soklumag soklumap taiklumap ugis

metimas
g _ugisp nuovargis,g nuovargis p patirtisg patirtisatsitiktimma) = false ’

yra netaiklus.
(el4) Jeigu metimo | krepS] metu

metimasThiuvietaAiketejep greitisg greitisp _soklumag soklumayp taikluma:

p_ugisg ugisp nuovargis,g nuovargis,p patirtisg patirtisatsitiktimmag = true
, metimas yra taiklus.

(el5) Jeigu

atkovotp ugisg ugisp atkovojimeg atkovojime soklumag sokluma

p_tvirtumqg tvirtumgp _greitig greitip nuwalgisg nuoargis

p_patirtig _patirtigtsitiktimay= true
, kamuolj atkovoja besiginanti komanda. Kitu atveju — puolanti.

(el6) Jeigu

prazandp zaidejoTtikag zaidejoTtikag komandineltikap nuovaigis

g nuovaigisp patirtig patirtintsitiktimay= true
, yra prasizengiama.

(el8) Jeigu

klaidgp varymasisp _perdavimagg peremimqg zaidejoTdika p nuovargis,

g _nuovargis, p _patirtisg _patirtisatsitiktimmay = true

, padaroma klaida.

(e22) Jeigu baudaTaikl i(taiklumas , nuo var gis, patirtis , atsitiktin umas ) = false baudos

metimas yra netaiklus.

(e23) Jeigu baudaTaikl i(taiklumas , nuo var gis , patirtis , atsitiktin umas ) = true  baudos

metimas yra taiklus.
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Siame skyriuje apra$ytas rungtyniy imitatoriaus veikimas, pagal kurj realizuotas
rungtyniy imitavimas zaidime. Imitatoriaus realizacijai naudojamos trys klases:
VarikliukoRungtynes_class.php, VarikliukoKomanda_class.php,
VarikliukoZaidejas_class.php (visy sistemos komponenty diagrama pavaizduota 6.2
pav.) Siose klasése php kalba yra apraiytos auk$Giau iSvardintos taisyklés,
naudojamos rungtyniy imitavimui.

Testuojant imitatoriy gali buti nustatoma, jog kazkuris zaidimo elementas veikia
nekorektiSkai ir reikia atlikti tam tikrus pakeitimus. Sudarytos imitatoriaus biiseny
diagramos (3.2 — 3.7 pav.) bei veiklos taisyklés palengvina imitatoriaus analiz¢ ir
pakeitimy jgyvendinimg. NustaCius reikiamus pakeitimus yra pakoreguojamos

atitinkamos veiklos taisyklés ir vél stebimas imitatoriaus veikimas.
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4. Reikalavimy specifikacija

Siame darbe nagrinéjamo virtualaus krepSinio Zaidimo pagrindas jau yra

sukurtas, taciau norint patenkinti vartotojy poreikius ji biitina nuolat tobulinti.

Analizés metu nustatytas papildomy posistemiy poreikis: papildomy paslaugy teikimo

bei klaidy stebé¢jimo ir fiksavimo.

Siame skyrelyje pateikiame reikalavimy specifikacijas numatyty posistemiy

realizavimui.

4.1. Kuriamuy krepsinio Zaidimo posistemiy funkciniai reikalavimai

* Papildomy paslaugy teikimo posistemé

4.1 pav. pateikta papildomy paslaugy teikimo sistemos panaudojimo atvejy diagrama.

IS Papildomy paslaugy teikimo sistema

7 Naudotis

standartinémis

p — Zaidimo S
Vartotojas | —— funkcijomis /U - -

o Zsakyti

s / papildomas
o T T
. - Lf_ ) extension points
" Apmokéti i \ jei galima
O papildomsas «include»}xﬁ____

Nemokan;as vartotojas

_____l funkcijomis
e N zaidime —
/~  Informucti e

- «Include» g\-\paslaugas

./ Pratgstl papildomy e «,F)dend»
paslaugq galiojima —_ Pasirinkti ({'Bi galima)
— \J:fslaugq paketa
//.. Haudotis Rl =
papildomomis . Q_‘_thfalkﬁl l'll-lolall_il_‘)

=8 i Zaincludes——

o - «mclude»/ 0 —
-—_,r/ Reiksti nuomone zaidimo b S _J, 5 7 Pranesti apie "‘\
{ tobulinimo klausimais X a I; 4 *'n[:luae» I-'r papildomy ‘\l
ranesti apie |
I"-- A extension points { suteiktas \‘ l Q terrlmﬁllla:gll:aigﬂ
s, el nori § papildomas |
\ paslaugas N
[
sextends 7 B sedends Tmclude» A
i nari e S
(Jel non)/ qextends e | 7 |spéti apie o
- ().IE| o A —————— besibaigianti
D_'fﬂf_',/’ (Jeino i Sidhyti o A '.__ papildomy
S N) \ patobulinimus = 3= paslaugy laika

v ~ Pranesti apie

nuolaidos

Balsuotl Perzmretl krtq

4.1 pav. Papildomy paslaugy teikimo sistemos panaudojimo atvejai

4.1 lentel¢je pateiktas PA “Naudotis standartinémis zaidimo funkcijomis”

apraSymas. Visi

zaidimo vartotojai,

neatsizvelgiant | jy tipg (paprastas,

administratorius ar moderatorius), gali naudotis standartinémis zaidimo funkcijomis —

Isigyti personala, nustatyti rungtyniy taktika, raSyti zinutes kitiems vartotojams ir t.t.
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Kadangi vartotojai gali naudotis bet kuria standartine funkcija, seky diagrama

kiekvienai funkcijai skiriasi ir jos ¢ia nepateiksime.

4.1 lentelé

Panaudojimo atvejis “Naudotis standartinémis Zaidimo funkcijomis”

Aktorius

Zaidimo vartotojas

Pries sqlyga

Zaidime yra uZregistruotas vartotojas

SuZadinimo sqlyga

Vartotojas pasirenka norima atlikti veiksma

Susije panaudojimo atvejai

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

1. Vartotojas pasirenka norima

atlikti veiksma

1.1 Sistema parenka reikiamus duomenis ir
parodo/iSsaugo uzsakyta informacija.

Po sqlyga

Atliktas vartotojo norimas veiksmas.

Alternatyviis scenarijai

4.2 lentel¢je pateiktas PA “Uzsakyti papildomas paslaugas” apraSymas, o 4.2

pav. — seky diagrama. Vartotojas pasirenka papildomy paslaugy paketa, kur] nori

isigyti, pritaikkoma nuolaida (jei ja galima suteikti vartotojui) ir jvykdomas

apmoke¢jimas.

4.2 lentelé

Panaudojimo atvejis “UZsakyti papildomas paslaugas”

Aktorius

Registruotas vartotojas

Pries sqlyga

Vartotojas yra uzregistraves kluba zaidime

SuZadinimo sqlyga

Vartotojas ateina ] papildomy paslaugy uzsakymo
puslapi

Susije panaudojimo atvejai

Apima: Pasirinkti paslaugy paketa,
papildomas paslaugas.
Isplétimas: Pritaikyti nuolaida

Apmokéti

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

1.  Vartotojas  ateina |
papildomy paslaugy uzsakymo
langa

1.1 Sistema pateikia informacija apie papildomas
paslaugas

2. Vartotojas pasirenka norimag
paketa ir terming

2.1 Sistema parodo informacija apie paketa bei
informacija apie apmokéjimo budus
2.2 Jeigu galima, vartotojui pritaikoma nuolaida

3. Vartotojas pasirenka | 3.1 Sistema nukreipia vartotojag ] atitinkamo
apmokeéjimo biidg apmokéjimo buido puslapj
4. Vartotojas apmoka uz | 4.1 Sistema iSsaugo informacija, kad buvo jvykdytas

paslaugas

apmokéjimas

Po sqglyga

Vartotojas yra jsigijes papildomy paslaugy paketa

Alternatyviis scenarijai

4a Vartotojas apsigalvoja ir
atsisako apmokéti

Sistema panaikina informacijg apie jsigijima
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: Vartotojas 5
|

1:

rodytiPapildomuPaslaugulangai)

2 PapildomuPaslaugulangas

3 parinktiPaketal)

4. InformacijadpiePaketalr&pmokejimoBudus

5: pasirinktidpmokejimoBuda

4.2 pav. Panaudojimo atvejo

Panaudojimo atvejai “Pasirinkti paslaugy paketq”,

B Apmokejimolangas

|
“Uzsakyti papildomas paslaugas” seky diagrama

“Apmokéti papildomas

paslaugas “ ir “Pritaikyti nuolaidg” yra nesudétingi, todél jy atskirai neapraSinésime.

Bendras jy panaudojimas pavaizduotas 4.2 lentel¢je ir 4.2 pav.

4.3 lentel¢je pateiktas PA *

o Sio panaudojimo atvejo seky

Pratesti papildomy paslaugy galiojimg” apraSymas,

diagrama yra labai panaSi j 4.2. Prie§ pasibaigiant

turimo paketo galiojimo laikui, vartotojas gali prasitesti paketo galiojima

4.3 lentelé

Panaudojimo atvejis “Pratesti papildomy paslaugy galiojima”

Aktorius

Vartotojas, isigijes papildomy paslaugy paketa

Pries sqlyga

Vartotojas jau turi jsigijes papildomy paslaugy
paketa ir nori jj prasitesti

Suzadinimo sqlyga

Vartotojas  ateina |
uzsakymo/pratesimo puslapj

papildomy  paslaugy

Susije panaudojimo atvejai

Apima: Apmokéti papildomas paslaugas

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

1.  Vartotojas  ateina |
papildomy paslaugy pratesimo

langa

1.1 Sistema pateikia informacija apie turimas
papildomas paslaugas bei galimg uzsakyma

2. Vartotojas pasirenka terming

2.1 Sistema parodo informacijg apie paketa bei
informacija apie apmokejimo budus
2.2 Jeigu galima, vartotojui pritaikoma nuolaida

3. Vartotojas pasirenka | 3.1 Sistema nukreipia vartotoja | atitinkamo

apmokeéjimo biida apmokéjimo buido puslapj

4. Vartotojas apmoka uz | 4.1 Sistema iSsaugo informacija, kad buvo jvykdytas

paslaugas apmokéjimas

Po sqlyga Vartotojui yra pratgstas papildomy paslaugy
galiojimas

Alternatyviis scenarijai

4a Vartotojas apsigalvoja ir
atsisako apmokéti

Sistema panaikina informacija apie jsigijima
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4.4 lentel¢je pateiktas PA “Reiksti nuomong Zaidimo tobulinimo klausimais”

apra$ymas, o 4.3 pav. — veiklos diagrama. Sis panaudojimo atvejis turi tris i$plétimo

taskus: jeigu vartotojas nori, gali sitilyti jo manymu reikiamus patobulinimus, balsuoti

uz esamus pasiiilymus bei diskutuoti apie zaidimo savybes.

4.4 lentelé

Panaudojimo atvejis “ReikSti nuomone Zaidimo tobulinimo klausimais”

Aktorius

Vartotojas, isigijes papildomy paslaugy paketa

Pries sqlyga

Vartotojas jau jsigijes papildomy paslaugy paketa

SuZadinimo sqlyga

Vartotojas ateina j aktyviausiy vartotojy bendravimo
puslapi

Susije panaudojimo atvejai

Ispletimas: Diskutuoti, Balsuoti,
patobulinimus, Perzitréti kity nuomones

Sidlyti

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

1.  Vartotojas  ateina |
bendravimo puslapj

1.1 Sistema pateikia esamy diskusijy, balsavimy
sarasa

2. Vartotojas pasirenka norimag
veiksmg (raSyti savo nuomong,
balsuoti, reiksti savo
pasiiilyma, perziuréti  kity
vartotojy pareiskimus)

2.1 Sistema pateikia atitinkamg langa

3. Vartotojas atlieka pasirinkty
veiksma ir iSsaugo duomenis

3.1 Sistema iSsaugo vartotojo pateiktus duomenis

Po sqglyga

Vartotojo nuomon¢ iSsaugota ir prieinama kitiems
aktyviausiems nariams

Alternatyviis scenarijai

Papildomy paslaugy turétojas

Hueiti | bendravimo

aplinka

‘iili:::

(

lJei nioki Jei nioki Jei nori Jei nati l
Reik$ti savo Perziiiréti kity = Teikti
nuomone nuomones ERlEUntY pasialymus

] ]

Jei nebenari testi

v

.

Jei nori testi

4.3 pav. Panaudojimo atvejo “Reiksti nuomong zaidimo tobulinimo klausimais”

veiklos diagrama
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Panaudojimo atvejai

“Diskutuoti

»Balsuoti”, ,,Siulyti patobulinimus

., Perziiiréti kity nuomones yra jtraukti | panaudojimo atvejo “Reiksti nuomong

Zaidimo tobulinimo klausimais” apraSyma (4.4 lentelé ir 4.3 pav.), todél kiekvieno

atskirai nebenagrinésime.

45 lenteléje pateiktas PA “Informuoti vartotojus” apraSymas, o 4.4 pav. —

veiklos diagrama. Sis panaudojimo atvejis susideda i§ vartotojy informavimo apie

suteiktas paslaugas, besibaigiancias ar pasibaigusias.

4.5 lentelé
Panaudojimo atvejis “Informuoti vartotojus”
Aktorius Sistema
Pries sqlyga Yra vartotojy, isigijusiy papildomy paslaugy paketus

SuZadinimo sqlyga

Ivyko jvykis, apie kurj reikia pranesti

Susije panaudojimo atvejai

Apima: PraneSti apie suteiktas papildomas
paslaugas, Pranesti apie nuolaidos suteikima, Ispéti
apie besibaigiant] papildomy paslaugy laika,
Pranesti apie papildomy paslaugy termino pabaigg

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

1. Vartotojas uzsisako
papildomy paslaugy paketa

1.1 Sistema suteikia vartotojui papildomas paslaugas
bei leidimg  bendrauti  aktyviausiy  nariy
bendruomenéje

1.2 ISsiun¢iamas praneSimas, informuojantis apie
suteiktas paslaugas

Po sqlyga

Vartotojo nuomoné iSsaugota ir prieinama kitiems
aktyviausiems nariams

Alternatyviis scenarijai

la. Baigiasi vartotojo
papildomy paslaugy terminas

1.1 Sistema panaikina vartotojo teises ir iSsiuncia
zinute, pranesancia apie tai

1b. Papildomy paslaugy
terminas artéja j pabaiga

1.1 Sistema informuoja vartotoja apie besibaigiant]
terming ir galimas alternatyvas

lc. Vartotojo pakviestas ]
zaidimg klubas jsigyja
papildomy paslaugy paketa

1.1 Sistema suteikia paketg jsigijusiam vartotojui

1.2 Sistema suteikia nuolaidg ji pakvietusiam
vartotojui

1.3 Sistema informuoja vartotojg apie suteikta
nuolaida
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Vartotojas

Sistema S

Uzsisakyti
papildomy
paslaugy
paketa

(Suteikti teises |
naudotis

papildomomis
paslaugomis

| Suteikti teises
naudotis
aktyviausiy
vartotojy
bedravimo
sistema

= /»

“artotojas buvo ?akviesdas

" Paskaigiuoti |
| nuolaida |

Wartotojas uZsiregistravo pats

Informuoti ]
pakvietusij
vartotoja apie
suteikta
nuolaida

Informuoti
wvartotojq apie
suteiktas
papildomas
paslaugas

Haudotis
papildomomis
paslaugomis

)

Jei liko kelios dienos ki

artéjancia
termino

Informuoti apie |
‘ pabaiga

"L kitu atveju

Jei nori

papildomy
paslaugy
galiojimo laikg |

I

" Pratesti

4.4 pav. Papildomy paslaugy teikimo ir vartotojy informavimo veiklos diagrama

-

Panaikinti
teises
naudotis
papildomomis
paslaugomis

H

Informuoti apie
pasibaigusj
papildomy paslauguy

rming

e

1

pabaigos
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Panaudojimo atvejai

,, Pranesti apie nuolaidos suteiki

“Pranesti

apie suteiktas papildomas paslaugas

imq ", ,, Ispéti apie besibaigiantj papildomy paslaugy

laikg *“, ,, Pranesti apie papildomy paslaugy termino pabaigq* yra apraSyti kartu su

“Siysti praneSimus” panaudojimo atveju (4.5 lentel¢ ir 4.4 pav.)

Klaidy stebéjimo posistemé

4.5 pav. pateikta klaidy stebéjimo sistemos bei rungtyniy imitatoriaus testavimo

sistemos panaudojimo atvejy diagrama.

" Zaisti Zaidima )
E “‘-————a——“/
Var’totujas
A A
~ Pranesti apie klai&j:")
B X

&)

Administratorius

Paprast':n vartotojas

e

Perzidréti

Atsakytl vartotojui, \‘.
| pranesusiam apie |

i

-
«extends -

\ uzfiksuotas klaldj} —
\"‘H-\.\_\_ -

Klaidy stebéjimo sistema

Nuskartytl lvykuslas B
\ klaidas

Testuoti

imitatoriaus
veikima
\H__i_

- B, -

( ~Sugrupuoti klaidas )
— _/

—e
> - H“"-\-\.
o — e
7 Pa‘te|kt| svarblq/l S
\klaldq informacija N oyt
/’.’ I
7 Perzioréti i )
{ automatiskai o Infnrmuutl apie t=
I.I uzfiksuoty loginiy \ ivykusias klaidas //
B klaidy sarasa ‘“»H____ o

e
]

= ~=3
\1’1"”“" rungtynfi/

.,
= \\‘“H-__
-~

Perzmre'tl uartoto]u \\

= 22 =2
-~ = | pastebéty klaidy |
ceends _ _ — - @y
_«extends == o e
e &L ey = Kitus
-~ . = Perzmre‘tl DB @ Wkdy" )
= f_ex:tfnd» \_klaudq Sirash ) \\ veiksmus

il Perziaréti PHP
klaidy sarasa

!

7

—

7 Pakoreguoti
\\Eaidimo veikima

-~

/  Wtrinti pranesima
\ apie klaida

4.5 pav. Klaidy steb¢jimo sistemos panaudojimo atvejai

4.6 lentel¢je pateiktas PA “Pranesti apie klaidg™ apraSymas, o 4.6 pav. — veiklos

diagrama. Jeigu vartotojas mano, kad pastebéjo klaida zaidime (loging ar techning), jis

gali pranesti apie j3.

4.6 lentelé

‘“Q:\
—

Panaudojimo atvejis “Pranest

i apie klaidg”

Aktorius

Registruotas vartotojas

Pries sqlyga

Vartotojas yra uzregistraves kluba zaidime

SuZadinimo sqlyga

Vartotojas mano, kad rado klaida

Susije panaudojimo atvejai

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

kad

1. Vartotojas mano,

1.1 Sistema parodo praneSimo raSymo langa
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pastebéjo klaidg ir iSkviecia
pranesimo rasymo langa

2. Vartotojas parenka tipg ir | 2.1 Sistema iSsiuncia
para$o praneSima

Po sqglyga PraneSimas apie klaida iSsiystas

Alternatyviis scenarijai

| |

1: parodytiPranesimolancga !
I

&2: pranesimoRasymolangas

3 siustiPranesima

4: pranesimaslssiustas

4.6 pav. Panaudojimo atvejo “Pranesti apie klaidg” seky diagrama

4.7 lentel¢je pateiktas PA “Perziiréti uzfiksuotas klaidas” apraSymas, o 4.7 pav.
— veiklos diagrama. Turintis atitinkamas teises administratorius gali perzitréti klaidy
saraSa. Panaudojimo atvejai “Perziuréti automatiskai uZfiksuoty loginiy klaidy
sqrasq”, ,, Perziuréti vartotojy pastebéty klaidy sqrasq*, “Perziuréti DB klaidy
sqrasq”, ,, Perziuréti PHP klaidy sgrasq” yra sudedamosios panaudojimo atvejo
“Perzitiréti klaidy sarasa” dalys.

4.7 lentelé

Panaudojimo atvejis “Perziiiréti uzfiksuotas klaidas”

Aktorius Administratorius

Pries sqlyga Yra praneSimy apie klaidas sistemoje

Suzadinimo sqlyga Administratorius ateina j klaidy saraSo langa

Susije panaudojimo atvejai Apima: “Perzitréti automatiskai uzfiksuoty loginiy

klaidy sarasa”, ,,Perziiiréti vartotojy pastebéty klaidy
sgrasg”, “Perzitréti DB klaidy saraSg”, ,,Perzitréti
PHP klaidy saraSa*

Pagrindinis jvykiy srautas Sistemos reakcija ir sprendimai

1. Administratorius pasirenka | 1.1 Sistema atrenka ir atvaizduoja atitinkamus jrasus
norimg matyti klaidy tipa

Po sqlyga Administratoriui pateiktas klaidy sarasas

Alternatyviis scenarijai
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Administratorius S Sistema S

?

Pasirinkti
klaidy tipa

(

!

Atrinkti
reikiamus
jrasus

l

Sugrupuoti
panasias
klaidas

l

Atrinkti ir
atvaizduoti
svarbia klaidos
informacija

)

[

Perzidréti
sarasa

|

|!)

4.7 pav. Panaudojimo atvejo “Perziiiréti klaidy sarasg” veiklos diagrama

4.8 lentel¢je pateiktas PA “Atsakyti vartotojui, pranesusiam apie klaidg”

apraSymas, o 4.8 pav. — seky diagrama. Perziiiréjes praneSima apie klaida,

administratorius gali atsakyti apie jg praneSusiam vartotojui.

4.8 lentelé
Panaudojimo atvejis “Atsakyti vartotojui, praneSusiam apie klaidg”
Aktorius Administratorius
Pries sqlyga Vartotojas yra praneses apie pastebéta klaida

SuZadinimo sqlyga

Administratorius perziiiri klaidos pranesima

Susije panaudojimo atvejai

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

1. Administratorius perziiri
praneSimus apie klaidas

1.1 Sistema pateikia klaidy sgrasa

2.  Administratorius  paraso
atsakyma vartotojui

2.1 Sistema pasiuncia pranesimg vartotojui

Po sqlyga

Atsakymas vartotojui i$siystas

Alternatyviis scenarijai
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! Administratorius |

| : Sistema - |

|1: perziuretiKIaidosPranesima|

: Vartotojas -

2 klaidosPranesimas

3 parasylistzakyma

Ll

L
|

|
|
|
o 4: pasiustistzakyma |

.

4.8 pav. Panaudojimo atvejo “Atsakyti vartotojui, praneSusiam apie klaidg” seky

diagrama

Panaudojimo atvejis “IStrinti pranesimq apie klaidg” yra labai paprastas, todél

apraSymo lentelés ir seky diagramos nepateiksime. Administratorius pasirenka

“IStrinti”, o sistema iStrina pranesimg apie $ig klaida.

PA “Testuoti imitatoriaus veikimg” apraSymas pateiktas 4.9 lenteléje, o 4.9 pav.

— veiklos diagrama. Vartotojai gali stebéti imitatoriaus veikimo teisinguma ir pranesti

apie pastebétas klaidas.

4.9 lentelé

Panaudojimo atvejis “Testuoti imitatoriaus veikima”

Aktorius

Zaidimo vartotojas

Pries sqlyga

SuZadinimo sqlyga

Ikeliama nauja testinio imitatoriaus versija

Susije panaudojimo atvejai

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai

1. Vartotojas suranda
prieSininka testinéms
draugiskoms rungtynéms

1.1 Sistema jdeda rungtynes j tvarkarastj

2. Vartotojai nustato taktikas
testinéms rungtynéms

2.1 Sistema 18saugo pateiktg informacija

3. Pagal tvarkarastyje
numatytg laikg pradedamos
rungtynés

3.1 Sistema nuskaito imitavimui
reikalingg informacija

3.2 Sistema imituoja rungtynes

3.3 Rungtyniy vykdymo informacija jraSoma |
duomeny baze

rungtyniy

4.  Stebédamas  rungtyniy
informacijg, vartotojas pastebi
netinkamg veikimg ir pranesa
apie tai

5. Administracija  pasizymi
pasteb¢jimus  apie  klaidas,
nagrinéja ir tobulina imitatoriy

Po sqlyga

Sudarytas imitatoriaus veikimo netikslumy sarasas

Alternatyviis scenarijai

4a Vartotojas klaidy nepastebi |
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Vartotojas i

Administratorius

=

Sistema i

leskoti oponento

= |

testinéms
rungtynéms ]
.#_’ il
( Jdéti rungtynes |
jtuarkarasti |
xﬁ .
Nustatyti taktika )
rungtynéms |
L )i
“ISsaugoti taktiky
| informacija |
|  Pradéti
rungtynes |
(" Huskaityti rungtyniy
imitavimui reikalinga |
informacija
(Imitucti rungtynes )
I$saugoti rungtyniy
informacija |
—
| —
Stebéti rungtyniy |
wykdyma
s
1pas13béta klzida
|' Pranesti apie |
klaida |
.......... 2
| Pasizymeéti informacija
apie klaida
| Hagrinéti
klaidos atvejj |
( Tobulinti |
imitatoriy |
!
(®)

4.9 pav. Panaudojimo atvejo “Testuoti imitatoriaus veikimg” veiklos diagrama

4.10 lenteleje pateiktas PA “Nustatyti jvykusias klaidas” apraSymas. Sistema

fiksuoja ir jraSo jvykusias technines klaidas.

4.10 lentelé
Panaudojimo atvejis “Nustatyti jivykusias klaidas”
Aktorius Sistema
Pries sqlyga -

SuZadinimo sqlyga

Pasitaikiusi klaida zaidime

Susije panaudojimo atvejai

Pagrindinis jvykiy srautas

Sistemos reakcija ir sprendimai
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1. Sistemoje pasitaiko klaida 1.1 Sistema uZzfiksuoja klaida
1.2 Sistema iSsaugo irasa apie klaida

Po sqglyga ISsaugotas jraSas apie ivykusig klaida

Alternatyviis scenarijai

4.11 lentel¢je pateiktas PA “Sugrupuoti klaidas ” apraSymas. Sistema nustato,
kokio tipo klaida jvyko.
4.11 lentelé

Panaudojimo atvejis “Sugrupuoti klaidas”

Aktorius Sistema

Pries sqlyga -

SuZadinimo sqglyga Pasitaikiusi klaida zaidime
Susije panaudojimo atvejai -

Pagrindinis jvykiy srautas Sistemos reakcija ir sprendimai

1. Sistemoje pasitaiko klaida 1.1 Sistema nustato, kokio tipo klaida jvyko
1.2 Sistema iSsaugo informacija apie klaidos tipa

Po sglyga ISsaugotas jrasas apie klaidos tipa

Alternatyviis scenarijai

4.12 lenteléje pateiktas PA “Pateikti svarbig klaidy informacijq ~ apraSymas.

Sistema nustato, kokio tipo klaida jvyko.
4.12 lentelé
Panaudojimo atvejis “Pateikti svarbig klaidy informacija”
Aktorius Sistema
Pries sqlyga Sistemoje uzfiksuota klaidy
SuZadinimo sqlyga Vartotojas ateina j klaidy saraSo langa
Susije panaudojimo atvejai -
Pagrindinis jvykiy srautas Sistemos reakcija ir sprendimai
1. Vartotojas iSkviecia klaidy | 1.1 Sistema nuskaito sistemoje pasitaikiusias ir
saraso langa nesutvarkytas klaidas
1.2 Sistema suformuoja langg su svarbia informacija
apie klaidas

Po sqglyga Pateiktas klaidy sarasas su svarbia informacija

Alternatyviis scenarijai

4.13 lenteléje pateiktas PA “Informuoti apie jvykusias klaidas > aprasymas.

Sistema nustato, kokio tipo klaida jvyko.

4.13 lentelé
Panaudojimo atvejis “Informuoti apie jvykusias klaidas”
Aktorius Sistema
Pries sqlyga -
Suzadinimo sqlyga Pasitaikiusi klaida zaidime
Susije panaudojimo atvejai -
Pagrindinis jvykiy srautas Sistemos reakcija ir sprendimai
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1. Sistemoje pasitaiko klaida 1.1 Sistema pranesa apie tai administratoriams

Po sqlyga Administratoriai informuoti apie klaida

Alternatyviis scenarijai

PA “Imituoti rungtynes” yra viena 1§ sudétingiausiy zaidimo daliy, kai
nustatoma rungtyniy eiga ir rezultatas. Imitatoriaus veikimas yra detaliai apraSytas 3-

¢iame $io darbo skyriuje.

4.2. Kuriamuy krepsinio Zaidimo posistemiy reikalavimy analizé

Papildomy paslaugy teikimo analizés schema pateikta 4.10 pav. 4.11-4.15 pav.
pavaizduotos papildomy paslaugy sistemos panaudojimo atvejy realizacijos
diagramos. Analizés diagrama néra pateikiama PA “Naudotis standartinémis zaidimo

funkcijomis”, nes ji apima visas zaidimo klases — ir nesusijusias su atlickamais

patobulinimais.
Pagrindinis langas Meniu valdiklis O
Teises
FUNIEISTRNIBEN Rungtyniu valdiklis Rungtynes
Rinkos langas Rinkos valdiklis Klubas
|
Zaidejo langas Zaideju valdiklis Zaidejas
Y [
Zinuciu siuntimo valdiklis Pastas
Mainy langas Mainu valdiklis Mainai
Bendravimo langas Bendra'lwmo valdiklis Pranesimai
j ikli Variotﬁjas
Vartotojo langas Vartotlolu valldlklls
Pasl D I Paketas
Uzsakymu valdiklis
' (@)
Uzsakymas

4.10 pav. Papildomy paslaugy teikimo analizés diagrama
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— — | P e ————————————ep T ii\. _____ i
I o Lyl I |||||
I I|| | Lyl | I I II |
W I|| | Pyl | ¥ || II |
TR ||||' '
M I I | W
Ragrindinis angag, || | 3 ! Meniu valdiklis by
II| ¥ Il I i
TR ||||' Vartotojas
< — | I Ly & . o T '
Vartotojo langas I | L1 Vartotoju valdiklis I | I
| | I |
Lt Lol TG R TR
I
e_l||| I||'-—e- |||: Zaidejas
Zaidejo langas | || I | Zaideju valdiklis (I [
I || I | [ | @
De__'ll | [ I|| Rungtynes
Rungtyniu langas I I Rungtyniu valdiklis e ﬁ
| I I —=
| | Mainai
@ - > X
Rinicog:|angag o Rinkos valdiklis | — = = - = 9@
g | Klubas
= — — — o 5, |
Mainylangas - = - — — — 9@
Mainu valdiklis
Teises

4.11 pav. PA “Naudotis papildomomis zaidimo funkcijomis” realizacijos diagrama

[ _'I_.Izs_alwti papildomas paslaug_ash_;_ _____ |
_______ gy _|_ S _._,-q-_'['i. ol

|

|
s

' e

[ ! e

I Meniu valdiklis

|

@---

[
I
[
I
[
W
s

Vartotojas
v 0
Vartotojo langas Vartotoju valdikli Uzsakymas

_______ - | — — — _—
D = Uzsakym?va‘;iklis a@

Paslaugu uzsakymo langas Paketas

4.12 pav. PA “Uzsakyti papildomas paslaugas” realizacijos diagrama
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—

S iratesti papildomas paslaugas ho

T T
| | | |
| I '
| | | I | I |
| |
D b v
Pagrindinis langas | | : I Meniu valdiklis : Q
|
I . | | Vartotojas
|
< 2 T .
| < — EEP——
" | Vartotoju valdiklis
Vartotojo langas I | Uzsakymas
by
e e R e = S e

Paslaugu uzsakymo langas Uzsakyvmu valdikiis

4.13 pav. PA “Pratesti papildomas paslaugas” realizacijos diagrama

..,"’__R_eil_t;‘ti nuomeone zaidimo tobulinimo klausir_ﬂais_'___'

|
| |
| |
W |
D |
| Meniuvaldiklis

|

|

|
|
|
|
Pagrindinis langas |
|

D"L S 6 Pranesimai

Bendravimo langas Bendravimo valdiklis

4.14 pav. PA “Reiksti nuomong zaidimo tobulinimo klausimais” realizacijos diagrama

8 Inl‘?rmunti uartntujlf 3

— = 0

| |
| |
| |
W W

IR
[ g d
1!
[H g 1 Q
Uzsakymuvaldikis | | | | Vartotojas
R
IR
0 1 o @
\ "T - Uzsakymas
Vartotoju valdiklis I |
|
I

@e——— __@

Zinuciu siuntimo valdiklis Ewiie

4.15 pav. PA “Informuoti vartotojus” realizacijos diagrama

Klaidy stebéjimo sistemos analizés schema pateikta 4.16 pav. 4.17-4.24 pav.

pavaizduotos klaidy stebéjimo sistemos panaudojimo atvejy realizacijos diagramos.
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Analizés diagrama néra pateikiama PA “Zaisti zaidima” ir PA “Imituoti rungtynes”,
nes jie néra tiesiogiai susije¢ su atlieckamais patobulinimais.

.

Pagrindinis langas

Meniu valdiklis Teisiuvaldiklis Teises

. O

Klaidu langas Klaidu valdiklis Klaida

Klaidos grupe

9

Pranesimo langas

@)

Zinuciu siuntimo valdiklis Rantas

. ——0

Draugisky rungtyniy langas Draugisky rungtyniy valdiklis —  Rungtynés

l

Th -

Rungtyniy taktikos nustatymo forma Taktiky valdiklis Kluho taktikos
O
D Zaidéjy nustatymai
Rungtyniy langas Rungtyniy valdiklis . Q
Zaidéjas

|
. S o

Bendravimo langas Bendravimo valdiklis Pranesimas

4.16 pav. Klaidy steb&jimo sistemos analizés diagrama

¢ Pranesti apie klaida

e o | e ——

Meniu valdiklis

r | | | I
I | | I I
b I | 4 W
., o
Pagrindinis langas I | Pastas
| |
|

®.__

Pranesimo langas Zinuciu siuntimo valdiklis
4.17 pav. PA “Pranesti apie klaida” realizacijos diagrama
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. Perziureti klaidu sara_sa'“'ﬂ_,,
| I
| I
4

| | |

| | |

| | |

® '
Pagrindinis langas : I Meniu valdiklis : Pastas

| | |
®<--' P |
Klaidu langas = - Klaida

Klaidu valdiklis

4.18 pav. PA “Perziuréti uzfiksuotas klaidas” realizacijos diagrama

< Atsakyti vartotojui, pranesusiam apie klaida Rz

—

— | |
I I I
v | v
9 | o
Pagrindinis langas | astas
|
I

s

W}

Klaidu langas Zinuciu siuntimo valdiklis

—_ - = =
Klaidu valdiklis

4.19 pav. PA “Atsakyti vartotojui, praneSusiam apie klaida” realizacijos diagrama

& Istrinti J
e
- 7 L -
- I ,|l '-“ ™ ™
- \ T
- P b -,
® - PO W 0
Pagrindinis langas / it N Teises
y / \ o
.4 12 y

3 e )
Klaidulangas iy valdiklis ~ Meniu valdiklis 192192

4.20 pav. PA “IStrinti praneSima apie klaida” realizacijos diagrama
< Uzfiksuoti ivykusias kiaidas >
i
.,
4 b ~
L y E: B
Klaidu valdiklis Klaida Klaidos grupe

4.21 pav. PA “Nustatyti jvykusias klaidas™ realizacijos diagrama

62



-‘___hLE;Jm_atiskai surusiucti klaidas i_gr;pf_;é I

Klaidu valdiklis Klaida Klaidos ﬁrupe

4.22 pav. PA “Sugrupuoti klaidas ” realizacijos diagrama

== :Pr;w;ti a_pie istaisytas klaidas, bet vel pasil-talttujﬁéiag -

Klaidu valdiklis Klaida Klaidos grupe

4.23 pav. PA “Informuoti apie jvykusias klaidas ™ realizacijos diagrama

—_—— = — “Testuoti imitatoriaus veiiim_a_ e
- T —— —
| I | I'
|
Il
! NRNRNY | I
| [ |
I |II|| I
v Higpad p i
1!

I I
Pagrindinis langas [ Il Meniu valdiklis !
|l

|
|
|
|
|
|
|
Ry
W

I
! N
] De———ﬂu"l———_-}@ - Q
Draugigky rungtyniy langas ik |II Draugigky rungtyniy valdiklis Rungtynés
|1
|l
LY I
il e
i ] | LS
i I|I | Klubo taktikos
c————pll-==-= '
Rungtyniy taktikos nustatymo forma | Taktiky valdiklis H
| e e sl
|0 Zaidéjas

9.0  ___g

|

Rungtyniy langas | | Rungtyniy valdiklis 7aidéjly nustatymai
|

|
|

Bendravimo langas Bendravimo valdiklis

4.24 pav. PA “Testuoti imitatoriaus veikimg” realizacijos diagrama

4.3. Virtualaus krepSinio Zaidimo dalykinés srities modelis

Dalykinés srities esybiy modelis pateiktas 4.25 pav. Jame pavaizduotos
pagrindinés esybés, naudojamos darbe, bei rySiai tarp jy. Modelyje taip pat
pavaizduoti esybiy atributai.

63



7aidéjas fs |

Vardas | String
pavarde : String

Klaida () Pastas ) Komandos naujiena % Sutartis i) Rémeéjas ] ggi;lgisml
aprasymas . String 0.1 perskaityta : boolean diena : date sutartieshlr : int 0.t 1 [pavadinimas : String SHKEs Nt
tipas : int e laiskas : String statuzas : int terminas : int = logatipoPavadinimas © String fuolimas : int
svarbumas ¢ int 0.4 |tema: String tipas : int reklamosApimtis : int adresas | String gymyba : int
pastaba : String data : date nuoroda © String lé&0s : int aprasymas | String taiklumas ©int
g sezonas ; int statusas ; int specislizacia | String atletiskumas | int
sezonoDiena - int o.* 0.+ |verteskoeficientas : int
0. I kontraktas : int
(U I 1 alga : int
neregistruojamas : boolean
terminas : int
1 .
Klaidos grupe Q p Krepsinio klubas [« ) o
o 3 clini : St = i 8
pavadinimas : String gavéjas 1 e C LEnen= 9
ziurtéjas 1 0.4 0.5 |pavardé @ String
Vardas | String
1 0.1 amiug : int
1 E
o.* svediy komanda 1 bbb it
Pranesimas Q R R 1 :e&ésﬁoefi;ﬁmas st
- artraktasz ;i
terma : int ) Rungtynés ] alga : int
tekstas ; String S 7 1
tipas : int 0 1|
15 reingas it Vartotojas e ] Lyga a Skautas y
FEZONES | int i . Cppi *
: : R pavadinimas © String 1. P
1 diena : int Slapwgrdl_s g Strl_ng divizionas © int wardas | String
e valanda : int slaptaZodis . String porURiS | int 0.1 % pavarde : String
Pranesimo tipas =) minte : int ka'_ba : String populiarumas © int g 3 ?;nd?#:sl -";ﬁt
pawadinimas : String i lygis - int " atpazinimas : int
aktyumas . date 0. B i it
__ _== registracijosData : date +Zamesnioji R S
Rungtyniaujanti komanda = . - kortraktas - int
taskai : int 1 alga : int
tipas © String o.* o.* o.* -
= Sali
o Teises ™ Uzsakymas [ ) Paketas e ) = ﬂlsst' o
& : z . - avadinimas | Strin
fipas ;int kaina : double pradziosData ; date tpautybe - String g
terminas : int pabaigosData : date kalla ; String
pirkinioTipas : int paketoTipas :int véliava : String
apmokejimoBudas :int akhwus | int
data : date
1
Kiuho taktikos %] Zaidéju nustatymai (|
pa\ramnlmas . numerizkamandaje ; int .
aktpd : 1.*  |saugotiPabaigs : boolean [0
pahainojedaunimas |4 ovrivka ; it
gynvba tritsdkiai : int
pualimas dvitadkiai : int
poziciat ; int
pozicia : int
pozicia3 : int
puclimas : int

4.25 pav. Dalykinés srities esybiy modelis
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5. Projektas

Analizés dalyje iSnagrinéjome Software-as-a-Service (SaaS) metodologija ir jos
sitlomas rekomendacijas programy kiirimui, taip pat testavimo metodus ir esamas
testavimo priemones. Remiantis atlikta analize buvo nuspresta patobulinti virtualy
krepSinio zaidimg pridedant dar dvi naujas posistemes.

Atlikdami §j projekta, konkreciai nagrinésime ir taikysime Zaidimo posistemiy
kiirimui SaaS metodologijos rekomendacijas vartotojy apmokestinimo bei klaidy
fiksavimo/taisymo atzvilgiu. Projektuojant klaidy fiksavimo posisteme taip pat
naudosimeés testavimo metody analizés informacija.

Projekto tikslas — suprojektuoti ir realizuoti dvi papildomas virtualaus krepSinio

zaidimo posistemes: papildomy paslaugy teikimo bei klaidy stebéjimo ir fiksavimo.

5.1. Virtualaus KrepSinio Zaidimo sistemos architektiira

Sistemos architektiira pavaizduota 5.1 pav. Sistemg galima suskirstyti j keturias
dalis: vaizdus, valdiklius, duomeny baze¢ bei karkasa, per kurj bendrauja likusios trys
dalys. Karkase yra jgyvendintos funkcijos, palengvinanc¢ios duomeny apsikeitimg tarp

atskiry sistemos daliy.

| ]

Vaizdai Valdikliai

K
|
|
|

% l

Karkasas

W

Duomeny bazé

5.1 pav. Sistemos loginés architektiiros diagrama

5.2. Projektuojamuy zaidimo posistemiy klasiy modelis

5.2 pav. pateikta detali valdikliy klasiy diagrama, kurioje pavaizduotos klasés
bus naudojamos jvedant naujas analizés dalyje nustatytas posistemes.
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Meniu valdiklis )

atidandiPapildomuPaslavgulangald
atidandin/artotojoMustatymulangad
atidandiZinuciusiuntimolLanga
atidandiZinutesAdministracijailangal
atidandiklaiduSarasagd
atidandiMainomuZaidejulangag
atidandiZaidejoPasiekimulangal
atidantiRinkosFiltrad
atidandikomanduP alvginimolLangad
atidandiDraugiskuRungtyniulangad
atidandiTaktikosLangad)
atidandiBendravimoAplinkad

J

Teisiu valdiklis ¢

nuskaitdiTeises(

Uzsakymu valdiklis (e |
rodytiPapildomuPaslaugulangad
parinktifaketad

pritaikytituolaidad
pateiktillzsakyimal)
formuotibukreipimalApmokejiman

Mainuvaldikis @

rodytiMainomusZaidejusg

Vartotoju valdiklis e

rodytivvartotojorustatymulangad

Zaidejuvaldiklis
rodytiPasiekimulLangal

Rinkos valdiklis &,
rodytiFiltravimolangad

filtruotiZaidejus

Zinuciu siuntimo valdiklis

rodytiZinutesSiuntimaolLangal
siustiZinuted
siustiZinuteAdministracijaif)

Klaidu valdiklis *
rodytiklaiduSarasan

istrinticy
keistiStatusag
perziuretiDetalialnfol)

Bendravimo valdiklis

nustattiTeises()
suderintilnfarmacijad
rodytiTermas(
rodvtiPranesiman
rasytiPranesimanl

Rungtyniu valdiklis &

rodvtikomanduP alydinimad
imituotiRungtyne s
nuskaibdiFungtyniulnfod
issaugotiFungtyniulnfod

Draugisky rungtyniy valdiklis

rochtiDraugiskuRELangad
pasiubtiRungtines)
priimtiRunatyniuPasiulyman

5.2 Valdikliy klasiy diagrama

Taktiky valdiklis [
rodytiTaktikoshustatymaolangal
issaugotiTakiikal
nuskaitdiTaktikad

5.1-5.13 lentelése pateiktos kiekvienos klasés specifikacijos, kuriose pateikiami

klasiy metodai ir trumpi jy aprasSymai.

5.1 lentelé

Meniu valdiklis

Metodas

Paskirtis

atidarytiPapildomuPaslaugulLanga()

Inicijuoja papildomy paslaugy uzsakymo lango
atidaryma

atidarytiVartotojoNustatymulanga()

Inicijuoja vartotojo nustatymy lango atidaryma

atidarytiZinuciuSiuntimoLanga()

Inicijuoja zinuéiy siuntimo lango atidaryma
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atidarytiZinutesAdministracijaiLanga

0

Inicijuoja zinutés siuntimo administracijai lango
atidaryma

atidarytiKlaiduSarasa()

Inicijuoja uzfiksuoty klaidy saraso atidaryma

atidarytiMainomuZaidejuLanga()

Inicijuoja mainomy Zaidéjy lango atidaryma

atidarytiZaidejoPasiekimuLanga()

Inicijuoja zaidéjo pasiekimy lango atidaryma

atidarytiRinkosFiltra()

Inicijuoja rinkos filtro nustatymo lango
atidaryma

atidarytiKomanduPalyginimoLanga()

Inicijuoja komandy palyginimo lango atidaryma

atidarytiDraugiskuRungtyniuLanga()

Inicijuoja lango draugiskoms rungtynéms
surengti atidaryma

atidarytiTaktikosLanga()

Inicijuoja taktikos nustatymo lango atidaryma

atidarytiBendravimoAplinka()

Inicijuoja bendravimo aplinkos atidaryma

5.2 lentelé
Teisiu valdiklis
Metodas Paskirtis
NuskaitytiTeises() IS duomeny bazés nuskaito, kokias

vartotojas turi teises

5.3 lentele
Uzsakymu valdiklis
Metodas Paskirtis

rodytiPapildomuPaslaugulanga()

Surenka reikiamg informacijg ir parodo
papildomy paslaugy langa

parinktiPaketa() ParuoSia informacija apie pasirinktg
paketa

pritaikytiNuolaida() ApskaiCiuoja nuolaida, kuri taikoma
vartotojui

pateiktiUzsakyma() ISsaugo uzsakymo informacija

formuotiNukreipimal Apmokejima Suformuoja nukreipima | apmokéjimo
sistema

5.4 lentele
Vartotoju valdiklis
Metodas Paskirtis

rodytiVartotojoNustatymuLanga()

Parodo vartotojo nustatymy langa

5.5 lentelé

Zinuciu siuntimo valdiklis

Metodas

Paskirtis

rodytiZinutesSiuntimoLanga()

Parodo zinutés siuntimo langa

siustiZinute()

[Ssaugo zZinutés tam tikram  klubui
duomenis

siustiZinute A dministracijai()

ISsaugo zinutés administracijai duomenis

5.6 lentele
Klaidu valdiklis
Metodas Paskirtis
rodytiKlaiduSarasa() Parodo klaidy sarasa
istrinti() IStrinti uzfiksuota klaida
keistiStatusa() Pakeicia ir i§saugo klaidos statusa

perziuretiDetalialnfo()

Nuskaito ir atvaizduoja detalig informacija
apie klaida
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5.7 lentelé

Mainu valdiklis

Metodas

Paskirtis

rodytiMainomusZaidejus()

Parodo komandos norimy iSmainyti
zaidéjy sarasa

5.8 lentele
Zaideju valdiklis
Metodas Paskirtis
rodytiPasiekimuLanga() Parodo zaidéjo pasiekimy langa

5.9 lentelé
Rinkos valdiklis
Metodas Paskirtis
rodytiFiltravimoLanga() Parodo filtravimo nustatymy langa
filtruotiZaidejus() Pagal nustatyta filtra atrenka zaidéjus

5.10 lentelé

Bendravimo valdiklis

Metodas

Paskirtis

nustatytiTeises()

Nustato nurodytas teises bendravimo
aplinkoje

suderintilnformacija()

Suvienodina informacija  zaidime ir
bendravimo aplinkoje

rodytiTemas() Parodo temy sarasa
rodytiPranesimal() Parodo konkrety prane§imag
rasytiPranesima() ISsaugo nauja praneSima

5.11 lentelé
Rungtyniu valdiklis
Metodas Paskirtis
rodytiKomanduPalyginima() Parodo komandy palyginimo langa
imituotiRungtynes() Inicijuoja rungtyniy imitavima

nuskaitytiRungtyniulnfo()

Nuskaito konkreciy rungtyniy informacija

issaugotiRungtyniulnfo()

Pasibaigus rungtyniy imitavimui, i§saugo
informacija

5.12 lentelé

DraugiSku rungtyniy valdiklis

Metodas Paskirtis
rodytiDraugiskuRLanga() Parodo draugisky rungtyniy langa
pasiulytiRungtynes() Suformuoja duomenis atvaizdavimui

priimtiRungtyniuPasiulymay()

ISsiuncia draugiSky rungtyniy pasiilymag
konkreciam klubui

5.13 lentelé

Taktiku valdiklis

Metodas

Paskirtis

rodytiTaktikosNustatymoLanga()

Parodo taktikos nustatymo langa

1ssaugotiTaktika()

ISsaugo taktikos duomenis

nuskaitytiTaktika()

Nuskaito taktikos nustatymy duomenis
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| | | | | | |
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s
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18 I’aplldomu paslaugu langas
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| | | | | |
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| | 24: Paslaugu isigiimo langas | | |
| | [F S5 SRS SR mae g | | |
e s e s e e s s s s ROPSRIGUISOIMOIBNGRST. . ol s e e o sep s s | | | |
128: pateiktilzzsakyms() [ [ [ I [ [
T T | | | |
| | PN detiuzsakymaDuomen\sgj =

t f t
25 ok

| | (& —o e mmaes e checs smans —as maes o s s Bas s e
| | 29: fDrmuUIiNukre\pima\AmekEjimaq | | |
| | I | | | |
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T | | | | | | |
T T | | | | | | | |

5.3 pav. Papildomy paslaugy uzsakymo seky diagrama



5.3. Kuriamos papildomuy paslaugy posistemés elgsenos modelis

5.3 pav. pavaizduota papildomy paslaugy uzsakymo seky diagrama,
vaizduojanti kaip vyksta bendravimas tarp klasiy. UZsisake papildomas paslaugas,
vartotojai gali naudotis bet kuria i§ jam suteikty paslaugy.

Klaidy fiksavimo posistemeés elgsenos diagramy c¢ia nepateikiame, nes §i
posistemé neturi vieno iStiso scenarijaus. Vartotojy atliekami veiksmai priklauso nuo
vartotojo tipo ir poreikiy. Kiekvieno panaudojimo atvejo apraSymas yra pateiktas
reikalavimy specifikavimo skyriuje (4 sk.), o detaliau nagrinéti kiekvieno jy elgsena

néra svarbu, nes jy realizacija yra intuityviai numanoma.
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6. Realizacija ir testavimas
6.1. Virtualaus krepSinio Zaidimo komponenty ir jdiegimo diagramos
Sistemos diegimo diagrama pavaizduota 6.1 pav. Serveryje yra laikomi

programos veikimui reikalingi vaizdai, valdikliai, duomeny bazé ir karkasas

(Engine.php), kuris uztikrina tinkamg bendravimg tarp Siy elementy.

WEB serveris

T

==Components=:= .
y p i =t
Vaizdai

Vartotojo PK
HTTP
==gHtifact== — = — T
Harsykle m=l o TRLTE T ﬁdartifa-:t:bD
=1 = Engine.php | _|
==manifest==

==Component== 'g]
Valdikliai

==Component== ;3_9"_|
DBVS =

6.1 pav. Sistemos diegimo diagrama

6.2 pav. pavaizduota sistemos komponenty diagrama.
Kiekvienas deSinéje pavaizduotas vaizdy artefaktas atitinka atvaizdavimo

klases. Atvaizdavimo klasés yra iSdéliotos ta pacia tvarka kaip ir jas atitinkantys

artefaktai.
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6.2 pav. Sistemos komponenty diagrama

—

wartifacts
T T|Taktikos_pasirinkimas.tpl

«components
Vaizdai

sartifacts M

Pagrindinis_pradinis.tpl

sartifacts (]
Klaidos_sarasas.tpl

wartifacts B
Pastas_skaityti.tpl

wartifacts
Rungtynes_informacija.tpl

sartifacts (B
Rinka_zaidejuFiltras.tpl

sartifacts O
Zaidejas_pasiekimai.tpl

e
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wartifacts
Mainai_exchangablePlayers.tpl
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aartifacts

LT

B

Form.tpl ‘
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i
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6.2. KrepSinio Zaidimg papildanciuy posistemiy veikimas
* Papildomy paslaugy teikimo posistemé

Papildomy paslaugy posistemé sudaro galimybes vartotojams jsigyti teise
naudotis papildomomis paslaugomis, pavyzdziui: seny taktiky perzitra, Zaidéjy veidy
rodymas, komandos garbés lenta ir kt.

Vartotojams jsigijus papildomy paslaugy pakets, jiems suteikiamas aktyviausiy
vystymo klausimais. Jie gali nutarti, kuriy savybiy sistemai labiausiai truksta ir kurias
reikia pirmiausiai jgyvendinti ar patobulinti. Aktyviausiems vartotojams yra skirta tik
jiems prieinama bendravimo aplinka, kurioje vartotojai gali diskutuoti Zaidimo
klausimais, teikti pasitilymus ir pageidavimus. Patikimos bendruomenés turé¢jimas yra
labai naudingas Zaidimo tobulinimo aspektu.

Realizuojant posisteme, buvo sukurta papildomy paslaugy uzsakymo sistema. I$
keleto skirtingy tipy vartotojai gali pasirinkti norimg jsigyti paslauga (6.3 pav.)
Tuomet yra paskai¢iuojama nuolaida (jeigu ja galima pritaikyti vartotojui) ir praSoma
pasirinkti apmokéjimo biidg. Sistema yra suderinta su keletu apmokéjimo paslaugas
teikian¢iy firmy. Kai tik mokéjimy tarpininkai pateikia patvirtinimg, kad
apmokéjimas sékmingai atliktas, vartotojui suteikiamas jo jsigyty paslaugy paketas,
t.y. suteikiamos teisés naudotis jsigytomis paslaugomis. Pasibaigus paketo galiojimo

laikotarpiui, vartotojas yra apie tai informuojamas ir gali prasitgsti paketo laikotarpj.

¢ Klaidy stebéjimo ir fiksavimo posistemé

Testavimo posistemes tikslas yra patikrinti ar visos realizuotos funkcijos veikia
ir ar veikia tinkamai. Sistema ne tik turi atlikti suprogramuotas funkcijas, bet ir
pranesti apie nepavykusius veiksmus.

Kadangi sistema, su kuria dirbama, yra sudétinga ir nuolat tobulinama, jvairiais
laiko momentais joje gali pasitaikyti jvairaus tipo klaidy:

1. duomeny bazes;
PHP;

loginés, automatiskai nustatytos sistemos;

vartotojy pastebétos — loginés, atvaizdavimo ir kt.;

A

rungtyniy imitavimo.
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Yartotojo turimos paslaugos
Tipaz PREMIM paketas
Galioja 2011-04-03 - 2011-09-03

PREMIUM paketo pirkimas {pratesimas)

Memokami PREMIUM GOLD PREMIUM
vartotojai paketas paketas
Spaudos kKonferencijos ] 13 =0
Taktiky kiekis 1 3 Neribojama
Mainomi zaidéjai 1 3 5
Reklamos isjungimas e Taip Taip
Filtras rinkoje: ;\;i;gs M Taip Tain
Pokalbiai rungtyniy metu Ile Taip Taip
Rinka. Vakar 2::():;::: M Taip Tain
Bendruomena. iaa'.(.:;l:; M Telm Tl
Rekordai e Taip Taip
Kitos savybés Skaityti daudisu Skaityti daudiau
Kaina 0 Euwimen 3.00 Ewimeén 5.00 Euwimén

Pirkti Pirkti

Apmokéjimo biidai:

'8 ) y . o
-—‘_".._ rmokejimai it Kiti apmokéjimo bidai
MAXIMA Skaityti daugiau

€ WebManey
SMS
awedDan -&
SEB
BrBNoED
aEm
| —

6.3 pav. Papildomy paslaugy uZzsakymas

Atsiradus klaidai, svarbu kuo greiCiau pastebéti ir pasalinti jg, todél klaidy
registravimo sistema kaupia duomenis apie pasitaikiusias klaidas, praneSa
administratoriams ir informatyviai atvaizduoja klaidos duomenis.

Duomeny bazés klaidos. Sio tipo klaidos yra fiksuojamos ir saugomos
atskiruose failuose. Taciau tokia klaidy perzitra uzima daug laiko ir yra nepatogu
nuolat tikrinti klaidy failus bei juose ieskoti jvykusiy klaidy.

Naujai jgyvendinta duomeny bazés klaidy registravimo sistema atlieka keleta
funkcijy:

* 1§ klaidy faily nuskaito reikiamg informacija;

* informacija yra sugrupuojama — atrenkamos tokios pacios klaidos,
nustatoma kiek karty ir kada pasikartojo paskutinj kartg;

» reikalinga informacija atvaizduojama administratoriams;

* administratoriai gali perzitréti klaidas (6.4 pav.), o problema

i1§sprendus — 1$trinti 1§ sgraso.
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Trintivisas klaidas

Trinti pazymetas

Trinti: (1 Kiek: 1; Data: 2010-11-16 01:14:18 - ; IP: 85.255.60.183 : Klubo ID: & ;

Klaida: 054 = Unknown calumn 'statusas’ in ‘order clause]

ERROR : 084 * Unknown column 'statusas'in 'order clause]

Uzklausa:

SELECT Zid, Z25.5ezonas as atejimo_gsezonas, Z.pozicija, IFNULL{MZnumeris_komandoje, 16) as numetris, turi' as sStatusas FROM
(zaidejai as Z, salys as 5) LEFT JOIN nustatymai_zaid as MZ ON (NZ zaidejo_id = Z.id AND MNZ taktikos_id = 1755279 LEFT JOIM
talentaiZskautai ag 225 ON (Z25.personalo_id = Zid AMD Z25 talento_tipas = 1) WHERE Z komandos_id = 8 AND 5.id = Zgalis AMD
Zkantraktas = 1 GROUP BY Z.id UMION SELECT Zid, 725 sezonas as atejimo_sezanas, Z25 savaite as atejimo_savaite, COMCAT] LEFT(
Zyardas, 1), Zpavarde ) AS inicialai, COMCAT{Z vardas, ', Z pavarde) AS inicialai_seo, ZP alga, ZP terminas - 1 as kontraktas,
Sweliava, Zvk, Z potencialas, £ karjeros_pahaiga, £amzius, Z pavarde, Z.ugis, 7 statusas as zaidejoStatusas, Z pozicija,

IFMULLNZ numeris_komandaje, 18) as numeris, ‘apribotas’ as sStatusas FROM zaideju_pasiulymai as ZP JOIN zaidejai as Z 0N Zid =
ZP zaidejo_id JOIM salys as 5 OM 5.id = Z.salis JOIN zaideju_pratesimas as ZPA O (ZPA zaidejo_id = Zid AMD ZPA diena = 443 LEFT
JOIM nustatymai_zaid as NZ OM (NZ.zaidejo_id = Zid AMD MZ taktikos_id = 1755279) LEFT JOIM talentaizskautai as Z25 OM

(£25 personalo_id = Zid AND £25 talento_tipas = 1) WHERE ZP komandos_id = 8 AND 7P tipas = 2 GROLUP BY Zid ORDER BY statusas
desc

BackTrace:

L EilL 88T

PEAR.php DB_Errar-=DB_Errar{-19" "1, '1024" "

EILBET

DBfcamman.php PEAR-=raiseError", 19", "'

' 'DB_Error, ', 3 {Eil: 1840)

DBEIrmysgl.php DE_cammaon-=raiseError-19" ", " ", 1054 7= Unknawn', ) (Eil: 902)

DB/mysal.php DE_mysgl-=mysglRaiseErrornd (Eil: 332)

DBfcarmman.php DE_mysgl-=simpleGueny’

CH(EIL 1163

DBfcarmmon php DB_commaon-=gue

CA(EILTETD

pagalhiniaiiZaidejai_class php DE_common-=getall;
A (EIlL 398)

nagalbiniaiiZaidejai_class.php Zaidejai_class-= getZaidejaiFinansamsAtkrintamuju(1’, ) (Eil: 148)
Eng.php Zaidejai_class-=_finansai('statusas’ ‘desc’, 1% 1 (Eil 284)

Eng.php Eng-=handom_uzkrauti_maduli) (Eil: 175)

index.php Eng-=render (Eil: 1)

Trinti: (]

5. Gualsiasi strumento utilizzato per nascondere NP e altri strurmenti simili sono strettamente proibiti.

6. Guando si scambiano giocatori devono essere sequite le regole di scambio.

7. Guando si scrive un postin conferenza stampa devono essere seguite 1e regole di conferenze stampa.

2. Guando si scrive un post nel forum devono essere seguite le regale del forum.

9. E vietato scrivere messagoi indesiderati (spam, ad esempio, pubblicitd) ad alti utenti.

10. E vietato usare frasi valgari o offensive verso altr utenti durante |a comunicazione {in conferenze stampa, messaggi personali e altrove)
11. 11 logo del Tearn non deve contenere nuditd, riferirmenti politici, razziali o pornografici. I lago deve essere neutrale @ non deve offendere

6.4 pav. Duomeny bazés klaidy sarasas
PHP klaidos. Ivykus Sio tipo klaidoms, informacija taip pat yra iSsaugomos
specialiuose failuose. Klaidy registravimo sistema:
1. nuskaito duomenis apie klaidas;
2. struktiirizuota ir vaizdziai pateikia atitinkamg informacija;
3. leidZia administratoriams perzitréti (6.5 pav.) ir iStrinti informacijg apie

ivykusias klaidas.

PHP Klaidos

Kiek Data
[J2 14-Mov 14:01:05
[J5 15-Mov 12:52:11

14 15-Mow 23:30:06

[#]5 16-Mov 01:14:18
16-Mov 01:14:15

Tipas Klaida Kur

Fetal Call to undefined method m.bhallzone netRungtynes\Wap_class php on
RungtynesWap_class:getVykstanciuRungtyniulangas() line 535

\Warning unllnk(laggﬁdbs‘.?m 0-11-15_09-284cele 0d1 ddeb log) [function unlink]: FallaFnc_clsss php on line 203
Mo such file or directory

Fatal Allowed memory size of 134217728 bytes exhausted (tried to allocste DBimysglahp on line 353
42 bytes)

Motice Trying to get property of non-okject Laidejai_class php on line 399

Motice Trying to get property of non-ohject Laidejai_clasz php on line 157

6.5 pav. PHP klaidy sarasas
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Sistemos nustatytos loginés klaidos. Siy klaidy atsiradima lemia sistemos
sudétingumas. Sistema yra sudaryta i§ daugelio glaudziai susiety posistemiy (réméjy,
finansy, rinkos ir kt.) Nors atnaujinimai yra testuojami kiirimo metu bei pabaigus
realizuoti, esant tam tikroms salygoms, jie gali paveikti kitas sistemos dalis ir tai gali
likti nepastebéta. Todél svarbiose sistemos dalyse jdiegiamos apsaugos, nustatanc¢ios
nenumatytas situacijas (kurios normaliomis saglygomis negali jvykti). Jeigu situacija
kritiné, stabdomas tolesnis sistemos veiksmy vykdymas ir apie tai informuojamas
administratorius.

Administratoriai gali perziiiréti sistemos uzfiksuoty loginiy klaidy sarasa (6.6),

smulkesne informacijg apie konkrecig klaida (6.7), o iStaisius klaidg — iStrinti.

PHP Klaidos
Kiek Prior Data Tipas Klaida
|:| 4@ CRITICAL 20M0-12-23 182219 Rungtynes. Meivyko Mejwyko lvgos rungtynés
[14@  MEDIUM 2010-12-23 15:22:19 ;Leg?r::;ges Pernelys didels ooy relyg oreitai paaugo 2aidsio VK
|:| q @ MEDILIR 20M0-12-23 182213 Chron: Ne laikas prasukti Chron sustabdyta, nes dar ne laikas prasukti dieng

O

6.6 pav. Sistemos uzfiksuoty loginiy klaidy sarasas

Informacija
Pavadinimas  Rungtynes. MNejwyko
Aprasymas  Mejyyko Ivgos rungtynes
Prioritetas  CRITICAL

Klaidos versijos

D Data Papildoma Informacija
[x] 3265 20M10-12-23152219 Fungtyniu IC: 1699264
[x] 3266 2010-12-23 182219 Fungtyniu IC: 1699164
[#] 3267 2010-12-23182219 Funtyniu ID: 1699265
[#] 3266 2010-12-23182219 Fungtyniu D: 1699451

6.7 pav. Informacija apie konkrecig klaida
Vartotojuy pastebétos klaidos. Vartotojy pastebétos klaidos yra kaupiamos
duomeny baze¢je ir atvaizduojamos administracijai. Jei vartotojas pastebi klaida
(loging, atvaizdavimo ar kt.), jis gali pranesti apie tai administracijai. Administracija
mato visus vartotojy praneSimus (6.8 pav.) ir gali atsakyti vartotojui, praneSusiam apie
klaida.

Laiskas administracijai

Id Tipas Tekstas Slapyvardis Data Trinti
4225 Faidimo  Po rungtyniy neatsinaujino lygos rikivoté: — 2010-11-16 Trinti
Ats  klaida hittp: ity bballzone netitLeague-description-2_Lietuva_2_1.Hm o 232851
4224 Faidimo  Meufkraunams "snaipetio” piktograma. Vieto jos rodo tusdig kvadrats. — 2010-11-186 Trirt
Ats  klaida Muoroda | pusiapp Hitp: Mhawesewe bballzone nettiZaidejsi-igudzisi btm o 2318:56

6.8 pav. Vartotojy pastebéty klaidy saraSas
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Rungtyniy imitavimo testavimas. Rungtyniy imitavimo posistemeé yra viena 18
svarbiausiy ir jautriausiy pasitaikiusioms klaidoms. Rungtyniy imitavimas yra
sudétinga sistemos dalis, kuriai biitinas jvairiapusis testavimas.

Sistemoje nuolat vyksta didelis skai¢ius rungtyniy, kurios yra labai skirtingos —
nustatytomis taktikomis, komandy zaidé¢jais ir kitais parametrais. Butina suderinti, kad
rungtyniy imitatorius patenkinamai veikty visose rungtynése — neuztenka patikrinti
rezultatus keleto ar keliy deSim¢iy rungtyniy. Vien programuotojams pilnai iStestuoti
imitatoriaus veikimg yra nejmanoma, nes kiekvienas rungtynes biitina stebéti ir
analizuoti.

Siekiant visuomet turéti tinkamai veikiant] rungtyniy imitatoriy, taciau tuo pat
metu nestabdyti jo tobulinimo, i testavimo procesa reikia jtraukti ir vartotojus.
Rungtyniy imitavimo testavimo sistema leidzia tuo paciu metu sistemoje naudoti
pagrindin] imitatoriy ir testuoti tobulinamg imitatoriaus versijg. Dviejy imitatoriy
itraukimas ] sistemg pavaizduotas 6.9 pav.

Rungtyniy imitavimo testavimo sistemos ypatybés:

* Tuo paciu metu sistemoje veikia du rungtyniy imitatoriai — senas
iStestuotas ir naujas patobulintas.

* IStestuotas imitatorius naudojamas visoms oficialioms rungtynéms —
nacionalinio bei tarptautinio turnyry.

e Testuojamas imitatorius naudojamas tik draugiSkose testavimo
rungtynese.

* Visi vartotojai tuo paciu metu gali Zaisti oficialias rungtynes bei testuoti
tobulinamg imitatoriy. Vartotojai gali reiksti nuomong apie jo kokybe,
pranesti apie pastebétas klaidas.

* Kadangi daug vartotojy testuoja imitatoriy, ganétinai greitai pastebimos
klaidos ir nustatoma, kg reikia keisti.

* Kartu su vartotojais pilnai iStestavus ir iStaisius imitatoriaus klaidas,

sengjj imitatoriy galima pakeisti nauju.
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rungtynes

oficialios rungtynés l testavimo runctynés
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Parinkti taktika Parinkti taktika
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L
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!
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rungtynes

!

[:!;]

6.9 pav. Rungtyniy vykdymo veiklos diagrama, kai sistemoje yra du rungtyniy
imitatoriai

6.3. Idiegty posistemiy testavimo modelis

Testavimo tikslai.

Prie§ pradedant naudoti naujai kuriamas posistemes, jos turi biiti testuojamos.
Testavimo metu yra randamos ir iStaisomos klaidos, jvairiais aspektais patikrinamas
sistemos veikimo teisingumas ir patikimumas.

Sio darbo metu buvo realizuotos dvi posistemés: papildomy paslaugy teikimo ir
klaidy fiksavimo. Abiems Sioms posisteméms svarbu iStestuoti, kad nebiity
realizacijos klaidy, kad sistema veikty korektiSkai — taip, kaip numatyta. Visy
Jmanomy situacijy patikrinti nejmanoma, todé¢l svarbu uZztikrinti, kad klaidy nebuty

svarbiausiose posistemiy dalyse, o jeigu klaidy pasitaikys — kad jos biity greitai
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iStaisytos. Igyvendintos posistemés yra skirtingos ir testuojant jas bus akcentuojami
skirtingi kriterijai.

Papildomy paslaugy posisteméje jautriausias klaidoms funkcionalumas yra
apmokéjimui reikalingy duomeny iSsiuntimas, priémimas ir paslaugos suteikimas.
Ypatingai svarbu uZtikrinti, kad Sioje vietoje klaida nejvyks, o jei dél nenumatyty
aplinkybiy taip atsitikty — kad ji bus operatyviai iStaisyta. Minétos operacijos turi biiti
ivykdytos pilnai ir viena po kitos.

Klaidy stebéjimo ir fiksavimo posistemé yra skirta pagerinti viso virtualaus
krepSinio sistemos testavimo salygoms. Ji padeda operatyviai uzfiksuoti klaidas ir
pasalinti jas. Pacig $ig posistem¢ prie§ pradedant naudoti taip pat reikia iStestuoti.
Klaidoms jautriausias Sios posistemés funkcionalumas — tai dviejy rungtyniy
imitatoriy panaudojimas skirtingoms rungtynéms imituoti. Svarbu uZztikrinti, kad
oficialiy rungtyniy imitatorius klaidy neturéty ir buty pilnai iStestuotas prie§ pradedant

ji naudoti.

Apribojimai.

* Laikas — sistema yra nuolat tobulinama ir negalima pernelyg ilgai
uztrukti prie vieno atnaujinimo. Kiekvienas atnaujinimas turi nustatyta
pabaigos datg, iki kurios jj biitina jgyvendinti, nes pradés strigti kiti
sistemos veiksmai.

* Darbuotojai — néra pakankamai darbuotojy, kurie galéty uzsiimti tik
viena konkre€ia sritimi, t.y. néra galimybiy turéti vieng Zmogy
programuotoja, o kitg — testuotoja. Viena i realizuoty posistemiy (klaidy
fiksavimo) turéty padéti sumazinti $j trikuma — prie testavimo prisidés ir
zaidimo vartotojai, tad bus patikrinami jvairlis variantai ir pasitaikius

klaidoms bus galima jas operatyviai pasalinti.

Testavimo strategija.
Sistemos atnaujinimy testavimas atliekamas keletu etapy.
1. Baltos dézés testavimas
Posistemiy realizavimo metu yra atlieckami testai baltos dézés principu.
Suprasdamas kaip sistema turi veikti ir Zinodamas, kaip sistema yra realizuota,

programuotojas stengiasi patikrinti tikétinas situacijas. Yra tikrinami scenarijai:
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. Pagrindiné vartotojo elgsena — kaip yra tikimasi, kad vartotojas
teisingai naudosis sistema. Tikrinama, ar sistema veikia korektiskai, kai
vartotojas atlieka veiksmus, kuriy i§ jo tikimasi. Yra patikrinami visi
galimi atvejai ir jy veikimo teisingumas.

. Negalimy jvesties duomeny testavimas — tikrinama, kaip sistema
elgiasi, jei vartotojas parenka negalimag jvesties duomeny rinkinj. Tai
apima atvejus, kai kazkuris biitinas pasirinkimas yra nenurodytas,
nejvesti tam tikri butini duomenys arba jvesti duomenys yra negalimi.
Tikrinama, ar sistema atitinkamai sustabdo vykdymg ir vartotojui
pateikia informatyvy pranesima.

Testai yra atlickami programavimo metu, keletg karty patikrinant tas pacias
vietas. PradZioje yra tikrinamas kiekvienos naujai sukurtos funkcijos veikimas, véliau
tos pacio vietos tikrinamos sujungiant viskg i vieng sistemg. IS pradziy tikrinamas
kiekvienos funkcijos veikimo teisingumas, o véliau — ar visy funkcijy sistema veikia
korektiSkai ir netrukdo viena kitai.

Programuotojai atlieka ir sgsajy testavimg — t.y. patikrina ar atskiri moduliai
tinkamai bendrauja vienas su kitu, ar dél to neatsiranda klaidy. Taip pat yra
atlieckamas ir saugumo testavimas — patikrinamos kiekvienai vartotojy grupei suteiktos
teisés ir kiekvienai grupei leidziami/neleidziami veiksmai, teisiy ir prieinamy funkcijy
atitikimas. Patikrinamos apsaugos nuo galimy apéjimo budy, jy veikimas.

Testuojant baltos dézés principu, siekiama surasti ir iStaisyti svarbiausias klaidas
— kurios gali pasitaikyti dideliam kiekiui vartotojy ir trukdyty naudoti pagrindines
sistemos funkcijas. Kartais, dél sistemos sudétingumo (pvz., rungtyniy imitavimo
posistemé), neimanoma patikrinti visy galimy situacijy, todé¢l Siame etape néra pilnai
uztikrinama, kad sistemoje nepasitaikys klaidy.

2. Suderinamumo testavimas

Posistemiy kiirimo metu yra testuojamas jy suderinamumas su iSorinémis
sistemomis/produktais.

Kaip ir kitiems internetiniams projektams, svarbu uztikrinti suderinamumg su
populiariausiomis interneto narSyklémis. Kiirimo metu bei pabaigus realizuoti
posisteme, tikrinama kaip yra atvaizduojami puslapiai skirtingose narSyklése, ar
veikia visos realizuotos funkcijos.

Realizuojant papildomy paslaugy teikimo posisteme, viena i§ jgyvendinty

funkcijy — apmokéjimas uZ jsigyta papildomy paslaugy paketa. Sio funkcionalumo
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igyvendinimas apima ir s3sajg su iSorine sistema — apmokéjimy atlikimo tarpininku.
Sis funkcionalumas yra labai jautrus klaidoms, kadangi yra susijes su pinigais. Todél
buvo atliktas kruopstus testavimas — uzsakymo pateikimo, duomeny persiuntimo
tarpininky sistemoms, duomeny i$ tarpininky sistemy priémimo bei uzsakyty paslaugy
suteikimo. Buvo iStestuotas ne tik funkcijos veikimas miisy realizuotoje sistemoje, bet
ir suderinamumas su tarpininky sistemomis (PayPal, mokejimai.lt)

3. Juodos dézés testavimas

Realizavus atnaujinimus, jy veikimg juodosios dézés principu testuoja
vartotojai. Zaidimo vartotojai yra susipazing su Zaidimo sistema, o jdiegus
atnaujinimus jiems pateikiama informacija apie atnaujinimus ir jy veikima. Taigi
vartotojai zino, kaip turi veikti sistema, taciau jiems nesvarbu kaip ji yra realizuota.

Vartotojai iSbando ir patikrina jvairias naujos posistemés galimybes. Kadangi
vartotojy yra didelis skaicius ir jie turi skirtingas teises (jsigij¢ papildomy paslaugy
paketus ir jy neturintys, moderatoriai ir paprasti vartotojai), jy poreikiai taip pat gali
buti skirtingi. Taip yra iStestuojama daugelis galimy posistemés panaudojimo atvejy.

Apie pastebétas klaidas vartotojai gali pranesti forume, o jvedus klaidy
fiksavimo posisteme tam yra skirta ir atskira forma.

Siame testavimo etape yra patikrinamas atnaujinimy funkcionalumas,
identifikuojami trilkumai ir nustatomas nekorektiskas veikimas.

4. Patogumo naudotis
testavimas

Patoguma naudotis taip pat nustato Zaidimo vartotojai. ISbandydami sistemos
funkcionaluma, vartotojai taip pat testuoja ir patoguma naudotis.

Jeigu dél kazkuriy funkcijy vartotojams kyla daug klausimy, daroma i§vada, kad
sistemoje susigaudyti néra paprasta ir reikia keisti atvaizdavima, i8déstyma ar pridéti
daugiau informacijos. D¢l pakeitimy yra diskutuojama ir tariamasi su vartotojais,
atsizvelgiama i jy pasitilymus ir pageidavimus.

Kadangi Zaidimas yra prieinamas keletu kalby, patikrinamas posistemiy vaizdas

naudojant jvairias kalbas.
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7. Virtualiame krepSinio Zaidime atlikty patobulinimy
eksperimentinis tyrimas

7.1. Eksperimento su atlikty patobulinimy rezultatais apibrézimas

Miisy darbo objektas — virtualus krepsinio zaidimo vystymo procesas. Zaidimas
turi nuolat tobuléti, kad biity jvairiapusiskas (traukty visokiy tokio tipo zaidimy
meégeéjy démesj) ir i§laikyty vartotojy susidoméjima. Zaidimas turi tobuléti ne tik
naujomis savybémis, taCiau ir finansiSkai — t.y. turi kompensuoti kiirimo kastus ir
neiti pelna. Sio darbo metu buvo realizuotos dvi posistemés (papildomy paslaugy
teikimo bei klaidy stebéjimo ir fiksavimo), kurios prisideda prie zaidimo tobulinimo
proceso salygy gerinimo.

Eksperimento tikslas yra nustatyti naujai realizuoty sistemy nauda virtualiam
krepsinio zaidimui ir jo vystymo procesui. Pagal nustatytus kriterijus bus lyginami
sistemos parametrai prie$ atnaujinimus ir po jy. Ivertinimui bus naudojami Sie
kriterijai:

* I8 zaidimo gaunamos pajamos;
* Vartotojy indélis j zaidimo vystyma;
* Klaidy iStaisymo trukmé.

Kaip jau buvo minéta anksciau, zaidimas turi biti nuolat tobulinamas, kad tapty
vis idomesnis ir i§laikyty vartotojy susidoméjimg. Didziausig jtakg Siam procesui daro
sistemos kir¢jai, igyvendindami patobulinimus, taciau prie to taip pat prisideda
7aidimo moderatoriai (padedantys prizitiréti zaidima) bei paprasti vartotojai. Zaidimo
vystymo procesui svarbios kelios grandys: idéjy generavimas, id¢jy aptarimas ir
detalizavimas, idéjy jgyvendinimas ir jdiegimas bei vartotojy informavimas apie
atnaujinimus.

Idiegus papildomy paslaugy posisteme atsirado naujas vartotojy tipas —
vartotojai, kurie yra labiau susidoméje¢ ir jsigiling ] zaidimg nei kiti vartotojai.
Papildomy paslaugy paketai gali biiti gaunami dviem biidais — jsigytas uz nustatyta
mokest] arba paskirtas uz pagalbg tobulinant Zaidimg. Vienu atveju zaidimas yra
paremiamas finansiskai, kitu — konkreciu zaidimo vystymui naudingu darbu.

Tyrimas bus vykdomas sistemos kiiréjy atzvilgiu, realiai naudojamoje krepsinio
zaidimo aplinkoje (praktinis eksperimentas). Eksperimentas bus atlickamas dviejy
magistratiiros studenty ir virtualaus krepSinio zZaidimo kiiréjy, taigi subjektai yra

isigiline ] tyrimo objekta ir Sioje srityje sukaupe nemaza patirtj. Eksperimento metu
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bus tiriama atnaujinta virtualaus krepSinio zaidimo sistema ir atnaujinimy jtaka

sistemai.

Hipotezés.

Kaip jau minéta auksciau, jvesty posistemiy nauda sistemai tirsime remdamiesi
trimis kriterijais, todél kiekvienam jy suformuluosime po dvi hipotezes —
patvirtinancig bei paneigiancig nauda.

ApibréSime pazyméjimus, kurie bus naudojami Siame skyrelyje.

ps — per ménes] 1§ Zaidimo gautos pajamos, prie$ papildomy paslaugy posistemés
ivedima.

pn — per meénesj i§ Zaidimo gaunamos pajamos po papildomy paslaugy
posistemés jvedimo.

Iskeliame hipotezes:

Hy — prie§ papildomy paslaugy posistemés jvedimg gaunamos ménesinés
pajamos buvo didesnés arba lygios pajamoms, gaunamoms po posistemés jvedimo:

H,, P, = P,

H,: — prie$ posistemes jvedimg gaunamos meénesinés pajamos buvo mazesnés

nei po:

le :ps <ﬁn

iy — vartotojy jtraukimo j zaidimo vystymg jvertis prie§ papildomy paslaugy
posistemés jvedima.

i, — vartotojy itraukimo ] Zaidimo vystyma jvertis po papildomy paslaugy
posistemés jvedimo.

Hiy — prie§ papildomy paslaugy posistemés jvedimg vartotojy jtraukimas |
zaidimo vystymo procesa buvo didesnis arba lygus esamam vartotojy jtraukimui po
posistemés jvedimo:

H, :i, >=i,

Hii — prie§ papildomy paslaugy posistemés jvedimg vartotojy jtraukimas j

zaidimo vystymg buvo maZesnis nei esamas vartotojy jtraukimas po posistemeés

jvedimo:
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ks — sistemos patikimumas pries klaidy steb¢jimo posistemeés jvedima.
k, — sistemos patikimumas po klaidy stebéjimo posistemeés jvedimo.
Hyo — pries klaidy steb&jimo posistemés jvedimg sistemos patikimumas buvo
didesnis arba lygus sistemos patikimumui po posistemés jvedimo:
H,,:k,>=Fk,
Hi, — pries klaidy stebéjimo posistemés jvedimg sistemos patikimumas buvo
mazesnis uz nukentéjusiy vartotojy skaiciy po posistemeés jvedimo:

Hkl :ks <kn

7.2. Atlikty patobulinimy eksperimento rezultaty analizé

IS Zaidimo gaunamos pajamos.

Stebint sistemg prie$ papildomy paslaugy posistemés jvedimg ir po jo buvo
surinkti duomenys apie pajamas i§ zaidimo (litais). Buvo stebéti 6 meénesiai pries§
posistemés jvedimg ir 6 ménesiai po jvedimo (7.1 pav.)

ps = {20, 50, 20, 0, 10, 14},

¢ia p, — kas ménes] gautos pajamos 1§ Zaidimo prie§ papildomy paslaugy
posistemés jvedima.

pn=1{2572, 1165, 2089, 1869, 2079, 1669},

Cia p, — kas ménes] gautos pajamos i§ zaidimo po papildomy paslaugy

posistemés jvedima.

3000
2500 \
2000 F\\.//I\
= 1500 \' —e— pries posistemés jve
- \./ —=— po posistemeés jvedit
1000
500
0 & =& o & & o
1 2 3 4 5 6

7.1 pav. Krep$inio zaidimo gauty pajamy palyginimas prie§ papildomy paslaugy
posistemes jvedimg ir po jo
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Paskaiciuosime gauty pajamy vidurkj prie$ posistemeés jvedima:

1 ¢
D, =— Dy = 19L¢

s Jj=I1 ‘

bei gauty pajamy vidurkj po posistemeés jvedimo:

1 &

p,=— > p, =1907,17Lt

Gauname, kad p, <p,. Taigi galime atmesti hipoteze 7,0 : P, = P, ir
teigti, kad papildomy paslaugy posistemeés tikslas padidinti pajamas yra s¢kmingai

lgyvendintas.

Vartotojy jtraukimas j Zaidimo vystyma.

Vartotojy jtraukimo ] zaidimo vystymg jvertis bus skai¢iuojamas pagal
vartotojy, dalyvaujan¢iy zaidimo tobulinimo procese, dalj. Vartotojai jsitrauke |
7aidimo vystymga gali bati keleto tipy. Zemiau pateikiame paZzyméjimus procentais
1Sreiksto vartotojy kiekio pagal kiekvieng vartotojy tipa:

k — zaidimo kiir¢jai, kurie jgyvendina idéjas;

m — zaidimo moderatoriai, kurie padeda priziiiréti zaidima bei jgyvendinti naujas
idéjas;

p — papildomy paslaugy naudotojai, kurie yra jsigiling | zaidimg, dalyvauja
diskusijose d¢l zaidimo tobulinimo, balsuoja dél svarbiausiy atnaujinimy;

f — forume besilankantys vartotojai, kurie diskutuoja apie dabartines Zaidimo
savybes bei pageidaujamas savybes;

v — vartotojai, nesilankantys forume, taiau susipazjstantys su bendruomenés
laikraStyje pateikiama informacija.

Vartotojy itraukimo jvertis bus skaiiuojamas pagal formule, jvertinancig
kiekvieno vartotojy tipo svarbuma zaidimo tobulinimui:

i =0,5 +0,2 [7h +0,2 [p +0,08 [ +0,02 [

Kiekvieno vartotojy tipo svarbos koeficientai buvo nustatyti atsizvelgiant
eksperty nuomong. Zaidimo kiiréjy, tobulinandiy sistema, svarba yra labai didelé, nes
be jy sistemg negaléty tobuléti. Kity vartotojy tipy svarbumas taip pat jvertintas
koeficientais pagal jy indélj | Zaidimo tobulinima.

Pries papildomy paslaugy posistemés jvedimg, kiekvienam vartotojy tipui

procentais iSreikSta visy vartotojy dalis pateikta 7.1 lenteléje.
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7.1 Lentelé

ks ms Ds £ Vs
0,07% | 0,17% | 0% | 6,67% | 0%
i =0,50k, +0,20h,+0,20p, +0,08 CF, +0,02 3 =0,601

¢ia iy — vartotojy jtraukimo j zaidimo vystyma jvertis prie§ papildomy paslaugy
posistemés jvedima.
7.2 lenteléje pateikta, kiek procenty zaidimo vartotojy sudaro kiekvienas

vartotojy tipas po papildomy paslaugy posistemés jvedimo.

7.2 Lentelé
ki my D f Va
0,07% | 0,17% | 2,83 6,67% | 26,67%
%

i, =050, +0,20h, +0,20p, +0,08 Cf, +0,02 b, =1,702

¢ia i, — vartotojy jtraukimo ] zaidimo vystymg jvertis po papildomy paslaugy
posistemés jvedimo.

Gauname, kad i, <i,. Taigi galime atmesti hipotezg H,, :i, =i, ir teigti, kad
ivedus papildomy paslaugy posisteme vartotojy itraukimas j zaidimo tobulinima

padidéjo.

Sistemos patikimumas.

Sistemos patikimuma (k) vertinsime pagal formule:
k=1-RsE +o1d +o1d +o3 [
O d d d b

Cia:

s — kiek karty per sezong sistemos veikimg teko sustabdyti daugiau nei vienai
dienai;

[ — kiek karty per sezong Zaidime vélavo naujos dienos pradzia;

r — kritiniy klaidy kiekis per sezona;

v — sezono vidutinis kiekis vartotojy, kuriems kyla nepatogumy d¢l kritiniy
klaidy;

b —bendras zaidimo vartotojy skaicius;

d = 63 — sezono ilgumas dienomis (nekintamas dydis).

Kiekvieno elemento svarbumas buvo jvertintas eksperty ir nustatyti konkretiis
svarbos koeficientai. Sistemos sustabdymas ilgiau nei keletui dieny turi didele zala
zaidimui, todé¢l jo svarbos koeficientas yra didziausias. Atitinkamai pagal svarbuma

nustatyti ir kiti koeficientai.
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Pateikiame statistinius stebéjimy rezultatus iki klaidy fiksavimo posistemés
jvedimo ir po jo. Stebéjome 4 sezonus iki posistemés jvedimo ir 6 po jvedimo.
Kadangi zaidimo kiirimo pradzioje dar tik formavosi tiek vartotojy bendruomené, tiek
pagrindinés zaidimo funkcijos, ankstesnius duomenis vertinti biity netikslu.

Sistemos sustabdymy skaiCius per sezong (s, — iki posistemés jvedimo, s, — po
ivedimo):

ss=1{1,00, 1}, s, =05

s.={0,0,0,0,0, 0} 5, =0,

Karty kiekis, kai vélavo naujos dienos pradzia (v, — iki posistemés jvedimo, v, —
po ivedimo)

[,=16,5 3,4}, v, =45,

L,=4{21130 2}, v, =L5,

Kritiniy klaidy kiekis (7, — iki posistemés jvedimo, 7, — po jvedimo):

re=1{22,21,18 20}, r, =20.,25 ;

ra=1{10,14, 12,8, 14, 13}, r, =11.,83

Vidutinis kiekis vartotojy, kuriems kyla tam tikry problemy dél kritiniy klaidy
(v — iki posistemés jvedimo, v, — po ivedimo):

vy = {280, 198, 205, 150}, v, =208,25 ;

v, = {110, 65, 85, 100, 135, 65}, v, =93.33 .

Vidutinis vartotojy skaicius prie$ posistemes jvedima ir po jos:

b, = 3000;

b, = 3700;

Pagal turimus duomenis nustatome sistemos patikimumo jverc¢ius:
k=150 +01d +0,1 2 +0302 B2 0,03
‘ d d d b,
¢ia k; — sistemos patikimumo jvertis pries klaidy fiksavimo posistemeés jvedima.

k =1-E500e+010 +01 0 +03 0 =097
d d d b

Cia k, — sistemos patikimumo jvertis po klaidy fiksavimo posistemés jvedimo.
Gauname, kad &, <k, . Taigi galime atmesti hipoteze H,, :k, =k, ir teigti,

kad jvedus klaidy steb¢jimo posisteme sistemos patikimumas padidéjo.
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8. Isvados

1. Mokslinés literatiiros ir virtualaus krepSinio Zaidimo sistemos analizés
metu buvo nustatyta, kad Siai sistemai biitinas nuolatinis tobulinimas ir kad
tobulinimo procesa leisty pagerinti naujy elementy jvedimas: rungtyniy
imitatoriaus modelis, papildomy paslaugy teikimo posistemé bei klaidy
fiksavimo posisteme.

2. Sudaryto rungtyniy imitatoriaus modelio taikymas zaidimo taisykliy
pakeitimy poveikiui analizuoti parod¢, kad sukurtas modelis leidzia
efektyviai reaguoti | po pakeitimy atsiradusias klaidas ir vartotojy reakcija
bei atsekti klaidy ar neigiamo poveikio priezastis, o tai palengvina zaidimo
testavimg ir taisykliy derinima.

3. Realizuoty papildomy priemoniy naudingumas buvo jvertintas atliekant
trijy daliy eksperimentg realioje zaidimo veikimo aplinkoje. Eksperimentas
truko 10 ménesiy ir jo rezultatai parode, kad sukurtos priemonés artimiausiu
metu leidZia vystyti Zaidima iki bus nustatytas naujy patobulinimy poreikis.
4. Remiantis pirmoje eksperimento dalyje atliktais stebéjimais, galima
teigti, kad papildomos paslaugos padeda gauti i§ zaidimo daugiau pajamy, o
tai leidzia skirti daugiau iStekliy tobulinti Zaidimg toliau.

5. Antroje eksperimento dalyje atlikta vartotojy jtraukimo i Zaidimo kiirima
analizé parodé, kad sistemos patobulinimai leidZia jsijungti } Zaidimo
vystymg didesniam skaiciui dalyviy, o tai taip pat veda prie zaidimo
vystymo pageréjimo.

6. Trecioje eksperimento dalyje buvo nustatyta, kad klaidy fiksavimo
posistemé padidina Zaidimo patikimuma, o tai yra teigiamas faktorius,
padedantis pritraukti ir i§laikyti zaidimo dalyvius.

7. Sio darbo patirtis gali bati naudinga panasiy Zaidimy ir interneto
svetainiy kiiré¢jams, kurie siekia savo programiniy produkty patrauklumo,

tobuléjimo ir ilgesnio gyvavimo elektroningje erdveje.
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