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A model of dynamic quest engine for social simulatns
Summary

During the past few years a couple innovative mtsjeaiming at better social integration of
certain target groups, has been initiated by publiices in Lithuania. These projects require
interactive virtual environments, where users caately test distinct behaviors and learn from
corresponding outcomes, while making their own slens. The educational content is conveyed
as dynamic and text based communication betweerugke and non-player characters, who
resides in a computer game.

This document introduces a possible solution fgel@mentation of such dynamic content for
a social simulation. The model of dynamic quesimemghat supports a broad range of non-linear
adaptive tasks (quests) and dialogs, is describesl ffhis model has been built upon analysis of
similar existing engines, key concepts of non-littgaas well as specific requirements of actual
underway social projects.

The usability of the suggested model was testeappying it in implementation of dynamic
quest engine itself. The same engine implementatias later successfully used in two separate

social projects. Created engine now powers dynadgcational content, written by expert
writers and currently accessible for target grandsthuania.



1 .JVADAS

Kompiuterire simuliacijd — tai kompiuterio programos panaudojimas, kurigeglaus
pasaulio aspektus atspindintnode], kurio hisena priklauso nuo laiko ir kit paramety.
Kompiuterires simuliacijos tapo reikSminga priemone daugelialiye Saklj matematiniam
modeliavimui — ska&iuojamosios fizikos, astrofizikos, chemijos, bidiog, taip pat ekonomini
psichologing ir socialiny sisteny. Simuliacijos naudojamos kuriant ar iSbandant usuj
modelius, technologijas, siekiant nustatytiieikimo tendencijas. Realiproceg simuliacijos
kompiuteryje yra pakankamai tikslus, be to dazmgegnis, saugesnis, maziau fizifpastang ar
kity resurg naudojantis sprendimas, nei Sio modelio iSbandymea@game pasaulyje.

Su Siuo magistro darbu susijusi tik vieno tipo diamijos - socialigs edukacias
sistemos, kuy tikslas, bendru atveju, yra galimylimorems saugiai iSbandyivairius elgesio
modelius tariamai realioje gyvenimo situacijoje kiose sistemose dalyviai prisiima tam tikrus
vaidmenis, oy veiksmaiijtakoja tolesa simuliacijos scenarijaus vystymosi kriygiei p&iy
dalyviy rezultatus. Tobgjant kompiuteriems technologijoms ir sutingéjant programins
jrangos produktams, atsiveria galimgtsukurti pazangias mokasias sistemas, taip pat djd
ir reikalavimai joms. Spdiai vystantisjvairioms e-sistemoms nelieka uzmirstos ir socgalin
atskirf patiriartios Zzmoni grups — valstybiniu mastu ir remiant Europogusigai sudaromi ir
vykdomi projektai, kun tikslas yra § asmen socialires atskirties mazinimas ir integravimas
Lietuvos darbo rink, pasitelkiant kompiuterines programas.

Natiralu, kad mokomosios simuliagi® priemowrs (kitaip — simuliacinio zaidimo)
funkcine kokyke yra tuo geresyn kuo tikroviSkiau vaizduoja realaus gyvenimo aspslbei kuo
daugiau pasirinkimo laigg vartotojui suteikiama. Socialis krypties projekt reikalavimuose
(reikalavimuose kompiuteriniam produktui) p&bama vartotojo pasirinkim svarba. T.y.,
kokiame scenarijaus taske sistemos vartotojasuataituri priklausyti nuo jo paties pasirinkim
Be to, alternatyvj pasirinkimy turi biti pakankamai daug ivairiy. Tokiu kidu jgyvendinamas
scenarijaus dinamiSkumas — kiekvienas pasirinkikesa arba gali keisti tolesnvykiy eigg bei
iSkviecia atitinkamus rezultatus.

Esame jprat, kad realiame gyvenime egzistuojantis asmuo (¢é&§k reaguoja
priklausomai nuo jj veikiartios informacijos (veiksmi). Suprantama ijprasta, kad Zmogus

skirtingg informacip reaguos atitinkamajyertindamas tos informacijos tujiir reikSminguna
6
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jam. Kiekvienas atliktas veiksmas gglakoti aplinkin pasaul bei paif veiksmo
vykdytoja. Norint sukurti tokias kompiuterines simuliacijaerios padty socialire atskiri
jawiantiems asmenims integruotisvisuomeg, mokinty juos elgesio taisykli ir pacty igyti
patirties, pravetiarcios tikrame gyvenime, reikia esmibendravime egzistuojéios dinamikos
dali perkeltij virtualia erdw. Kadangi projeki dalyviams pateikta medziaga (scenarijus) turi
atitikti tikslinés grugs poreikius, ji turi Iati kruop&iai paruoSta kompetentingsocialires ir
psichologires krypties ekspeut Sis faktas reiskia, kad ieSkant efektymokomosios priemais
projektavimo Indy, automatiSkai generuojamo turinio ar neagibtai komunikuojatio dirbtinio
intelekto sritys nenagréamos.

Pagrindinis Sio magistro baigiamojo darbo tikslas giprasSyti model kuriuo remiantis
galima suprogramuoti veiksmo-pasedanprincipu veikiant dinamisk; uzduciy variklj ir
tinkamai formuoti scenarjj Siam varikliui. Uzduotis¢ia suprantama kaip tikslo ir nurodym
rinkinys, apraSantisakvirtualioje realylje vartotojas turi ar gali atlikti, kad pasigkty tiksla.
Siekiama suteikti galimybadaptyvaus, nelinijinio scenarijaigyvendinimui, t.y nuo vartotojo
pasirinkimy turi priklausyti, kokios uzduotys jam konkia momentu pateikiamos bei kokiu
budu jos bus iSspstos. Scenanj pakeisti ir papildyti turi bti leidzZiama be visos sistemos
taisymo, taigi ir po sistemos surkmo.

Formuojant idjas ir formuluojant apil@Zimus buvo atsizvelgta realius Lietuvoje
vykdomy kompiuterizuog socialiny projekyy ,Mano Kelias 2“ bei ,Renkuosi AS!* reikalavimus,
specifiky - eksperimentiSkai variklio modelis iSbandytastemt miretuose realius vartotojus
turin¢iuose visuomenis krypties projektuose, kuri sucttingumas lenkia iki Siol kurtus
mokomuosius Zaidimus Lietuvoje. ySinovatyviy projeky temires dalys apima sociakp
psichologir, aktyvios karjeros planavimgsidarbinimo, laisvalaikio planavimo, vertybir pan.
sritis. Projekdy tikslinés grugs yra socialin atskiri jawiancios visuomens grugs —i laisw
iISeisiantys nuteistieji, reabilituoti narkomanagigalis Zzmors, vaiky globos nam aukktiniai.
Tikimasi, kad pagal sudagytplars naudodamiesi mokogja socialine priemone Sie asmenys
véliau sskmingai integruosis realg visuomen ir darbo rinkg, o jvertine jvairiy elgesio modetj
pasekmes virtualioje simuliacijoje, reaéy rinksis tuos, kurie neprieStarauja etikos ir ahey
normoms.

Butent &l inovatyviy ,Mano Kelias 2“ ir ,Renkuosi AS“ projekt atsirado poreikis
dinamiSky uzdu@iy variklio atsiradimui Lietuvoje. Kita vertus, siektkad pasilytas modelis
buty universalus, tai yra palaikytkiek jmanomajvairesnes uzdwoy struktiras ir tikiy kuo

jvairesniems projektams, nepriklausomai nug prasminio turinio, neuzkertant kelio
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pakartotiniam panaudojimui ateityje. Pastaroji $mvysavaime formuluoja ir dar vign
reikalavimg, kurj bandyta apraSytame modelyje iSlaikyti — tai papragas, suprantamumas.
Sucttingais principais paremtas modelis apsunkitiek jo igyvendinima, tiek naudojimsi
sukurta sistema - daugiausiai tb, kad mokomjy priemoniy scenarijaus autoriai, kurie bendru
atveju rera IT specialistai, turi gedti kurti tinkamg Siai sistemai scenayijt.y. sistemos principai
turi bati suprantami ir Zzmo#ms be programavimo zini

Siekiant nustatyto tikslo buvo atliktas kokybinigimas, kurio objektas yraablai ir
priemores, nurodatios, kaip adaptyy scenariy, kurio pagrindas yra tekstiniai dialogai tarp
vartotojo ir virtualios erdés objekt), baty galima perkeltij tg erdw. Tyrimo metu nagriétos
tokius mdus aprasatos publikacijos, moksliniai straipsniai, rasti \ddnt detali paieSly pagal
susijusius terminus. Taip pat remtasi kokkgesusijusy produkty beijrankiy apraSais. Produlkt
kirimo metodai ir naudofrankiai daugeliu atvejlieka vieSai nepaskelbti, yp&ai simuliacines
priemones kuriafios jmores ar organizacijos tikslas yra finansinauda. Bl Sios priezasties,
siekiant suprasti dinamiSko scenarijaus realizaciprincipus, teko nagrti ir bendras
netiesiSkumojgyvendinimo problemas ir galutinius produktus, pgsiincius dominagdiomis
savylemis. IS didets kompiutering simuliaciy srities aktuals tik tie produktai, kuriuose
vartotojams esminiai nurodymai pateikiami iS anksaouosStu tekstiniu ar kalbiniu pavidalu,p t
nurodymy vykdymas gra linijinis ir vienareikSmis - priklauso nuo vardjo jvesties, t.y.
pasirinkimy.

Sudarius modelatliktas ir eksperimentinis tyrimas, kurio tikslgsa patikrinti modelio
tinkamum (funkcionaluma ir efektyvum), pritaikant modél dviejy minéty realy projeky
realizacijose. Siuo atveju modelio tinkamwrvertinti gali ne galutiniai sistemos vartotojai -
tiksliniy grupy asmenys -, gmoniy ar organizacij darbuotojaijgyvendinantys tuos projektus.
Buvo lyginamas laikas, kiuscenarijaus ikréjai bei jo talpintojai uztruko scenarijaus formawm
prieS modelio idjy taikymg ir remiantis pasilytomis idtjomis. Sistemos vartotojams principai,
kuriais vadovaujantis sistema sukurta ir yra vystiomera aktualis, nes jie mato tik galutin
produkt. Tafiau, tinkamai parinktas modelis nulemia ir gautduiy variklio kokyke, tad yra

butinas ir galutinio produktoékmei jo vartotoy akyse.



2. DINAMISKO SCENARIJAUS IGYVENDINIMO SPRENDIM U ANALIZ E

T

sfer, karimas suklesfo — jvykdyta ir vykdoma nesuskaiiojama daugyb projeky, o naujai
kuriamose kompiuterizuotose interaktyviose progrsentaikomos technologijos ir sprendimai
nuolat tobutja. Norint sudaryti realiam naudojimui tinkgrkompiuterires simuliacijos uzduy
variklio mode], kurio uzduotys vykdomos komunikuojant su virtasdi personazais, svarbu
susipazinti su jau egzistuoj&ais teoriniais ir praktiniais pavyzdziais. Net j@ra sukurtas toks
modelis, kuris visu Simtu procentikty uzsibeézto tikslo jvykdymui, daugelis bendrproblemy
bei jy sprendimo princip iSlieka. Analizs metu apZzvelgtos susijusios problemos yr j
sprendimai, taip pat projektavimo principai, modelir jy galutiniai produktai, galintys tbi
naudingi apibéziant variklio model

Socialinip mokomyjy priemoniy sritis i technias puss nedaug skiriasi nuo komeraini
pramoginy zaidimy vaidmenimis. Mokorgij polidj suteikti gali pats prasminis turinys, bei
koncentracijg vartotojo profi], taiau dinamikos palaikymo problemos iS esnyra bendros.

Nagrirejamos kely tipy scenarijaus dinamikos problemos: pirmasis tipas sgenarijaus
netiesiSkumas, arba nelinijinis scenarijus, reidsa kompiuterigs sistemos vartotojo
pasirinkimo lais¥ ir to pasirinkimojtaka tolesneijvykiy eigai (adaptyvum@), o antroji dinamikos
komponent yra galimyle neribotam ir nesudingam scenarijaus vystymui ir taisymui -
scenarijaus ptBamumui.

Uzduoties ir scenarijaus gwkos darbe yra sugretintos — laikomasi poni, kad
kompiuterirese simuliacijose scenarijus atskleidziamas varotsj vykdant pateiktas uzduotis

(misijas), kurios kartu suteikia tiems vartotojatiksla ir krypt;.

2.1 Scenarijaus netiesiSkumas ir su juo susijusigsoblemos

Linijinis scenarijus kuriamas taip, kagtykius stebidio ar juose dalyvauja@in asmens
vienu klidu. Tokiu idu sukurtos priemas galutinio tikslo pasiekimas kartu reisSkia, kad
vartotojas atsigr¢ galutiniame vienareikSés grandigs, kurios visi taSkai gély bati vienoje
tietje, tasSke. Toje tiege parinkus bet kuriuos du scenarijaus taskus AB,iregzistuos tik

vienintelis mdas nusigauti iS A B [1]. Akivaizdas tokly scenarij pavyzdziai realyge — filmai



ir knygos.

Kompiuterires interaktyvios priemass suteikia galimyd j scenariy jtraukti ir vartotojo

pasirinkimus. Nors vykdoma vis daugiau mokomojo qat#o kompiutering projeky, paremt

dialogais su KP [8][9], visgi pramoginizaidimy rinkoje modernj ir sucktingy tokios srities

pavyzdziy rasti yra gerokai paprésu (pavyzdziui, Bioware, Bethesda kompanfaidimai

vaidmenimis). Siuolaikiniuose virtualiuose pasaodie linijinj scenarij, t.y vienpus saveika

daznai ketia abipus vartotoy ir kompiuteriniy personag saveika, kurios galimi variantai [2]

yra :

IS anksto nustatyti pokalpimedziai, suteikiantys vartotojui galimylrinktis norimg
dialogo kely. Tiek personaf tekstas, tiek galimi vartotojo pasirinkgmvariantai yra
paraSyti scenarijausikejy ir kiti pasirinkimai negalimi; Toks scenarijaupdis papligs
»The Longest Journey” Zaidime;

Raktiniais zodziais paremtaweika. Tokioje sistemoje kompiuteriniai personafhai
prieiga prie bendy Ziniy sistemos, o vartotojas kreipiasi ¢iniy pagal aktualius
raktazodzius. Atsakymaj tokias uzklausas yra paruosti scenarijadsejly ir daznai
pasikartoja tarp skirting personag. PanaSias sistemas, pavyzdZziui, naudoja kompanija
.Bethesda“ savo , The Elder Scrolls“ serijos vaidmeaidimuose;

Adaptyviis pokalby medziai. Tai labiaytraukiartios sistemos, naudojéins milziniSkus
scenarigf parSuog dialogy kiekius ir kiekvienu atveju pateikia kegetpasirinkimo
variant;. Tokiag saveika galima laikyti pries tai nurodytdviejy junginiu, be to, pokallgi
Sakos nuolat kinta priklausomai nuo kintanveiksniy, tokiy kaip jvykdytos Zaidjo

uzduotys.

Taigi, nelinijinis scenarijus suteikia pasirinkintotam tikros (statiSkos arba kintaos) aikes

keliy, laisw. DinamisSkos gveikos skirstymag tris atvejus yra tiktai gyginis ir nelinijin;

scenarij galima iSskirtij du tipus pagal kit kriterijy - atskig jo element (misijy) tarpusavio

nuoseklum:

1) Atviri pasauliai (anglopen word} kuriuose atskiras bendro siuzeto dalis vartstgjali

rasti ar netiktai su jomis susidurti bet kokia tvarka;

2) Scenariy keliai, kurie gali susijungti ir & iSsiskirti — Sakotas scenarijus.

Scenarijaus medziformavimas gali dti labai skirtingas ir reikalauja tarpusavio atskys —

galimi atvejai, kur galiausiai Sakos veda paia scenarijaus medzio pabaig prieSingai, kitose

10



sistemose pasirinkimai gali lemti patekim visiSkai skirtingas pabaigas. 1 pav. vaizduojami
galimi scenarijaus Sakojimosi tipai [3]. Gua¥irsinés ¢ia Zymi svarbius scenarijaus etapus:
uzduotis,jvykius ar pan. VienintelC raide pazyrta schema turi daugiau nei viepabaig, 0

kiti scenarij grafai galiausiai vartotgjnukreipiaj ta paia pabaig.

Mazesr jvykiy plétra vaizduojantys atvejai 1 pav. vyrauja ne atsiti&tin tokia tendencija
iSlieka ir kuriamuose produktuose. Nepaisant njénini scenarijaus patrauklumo vartotojui
element turi nedaug arbayjvisai rera. Pagrindia to priezastis — dinamisko scenarijaus sistem
kiirimas yra suétingas ir brangusél programavimo ir turinio valdymo igKiy [4]. Kuo daugiau
pasirinkimy vartotojui suteikiama, tuo daugiau laiko irkitesurg uztrunka kiekviea galimyte,
bei jos jtakot scenarijaus Saksuprojektuoti. Jeigu kompiuterinis zaidimas, sudaie tipo
scenarijumi (1-C pav.) du kartus perav&idiny suteikia tik po 3 skirtingus pasirinkimus, resk
jau 8 skirtingy pabaig. D¢l laipsnisko sprendim medzio augimo projektuotpjkomanda gali

susidurti su sunkumais valdant didebdo ir scenarijaus kintasjy kiekj.

A. B. O
® O—C>E G170 . {'@

- g ® ®

E. o _.® F I—

—O—=8 O—( ~(©)
(=)

1 pav. Scenarijaus Sakojimosi tipai [3]

Problema Siuo atveju ne tik tai, kad kiekvienap@baig sukurti reikks papildom resurs,
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bet ir tai, kad kiekvienas zai@s patirs tik aStuntadalzaidimo pabaigos turinio. PanasSiai
atsitinka, kai sukuriami neprivalomi (1 pav., Fag) arba alternatyg (1 pav., B tipas) Zaifb
pasirinkimai — jeigu IS taSo AtaSk C patenkama atlikus tik viens trijy (B1, B2, B3) veiksm,

tai atlikes B1 veiksm vartotojas gali iki Zaidimo pabaigos nebesutik® B B3 pasirinking bei
juos vaizduojatiy scem. Tai mazina tokj pasirinkimy kirimo finansin pagistuma bei
motyvacip juos kurti — jeigu tie scenarijaus taskai galtilikepasteéti, kyla klausimas, ar juos iS
viso verta kurti.

Kita vertus, tokia alternatyvir skirtingos patirties savybgali paskatinti vartotaj pakartoti
Zaidimg ir iSbandyti kitus kelius. Bl Zaidimy perzaidimo naudos gijamasi ir jis rera
pagrindinis nelinijinio scenarijausikmo tikslas — didel vartotoj dalis nepasiekia Zaidim
pabaigos @ karto [1, 129 p.], tad logiSka, jog jie neptadfaisti dar kagt Priezastys, @ kuriy
Zaickjai nepasiekiau pabaig daznai susijusios su uzstrigimu situacijoje: pdés galvoskis
per sudtingas, nepavyksta rasti¢jgno iS aplinkos ir pan. Suteiktas didesnis paginm
laipsnis, individualizuojantis vartotojo pafistra ne tik pagrindinis netiesisko scenarijauslags
bet ir sumazina tikimypvartotojui uzstrigti tam tikrame taske, nes neskta kazkuri vartotojui
priimtinesre ir suprantamesnalternatyva.

Dar viena su alternatyv karimu susijusi klitis yra skirtingy keliy lygiavertiSkumo
balansavimas — jeigu B1 pasirinkimas leigymiai lengviau pasiekti C tagknei B2 arba B3
keliai, tikétina, kad niekas nevargs su jais ir visuomet r&kBil. Todl prastai paruosti
pasirinkimai nedaug skiriasi nuo linijinio scenatsg jgyvendinimo. Apskritai, net jei sistema
techniSkai palaiko lygiagtey pasirinkimy galimyke, dar nereiSkia, kad galutinis produktasssur
nelinijinj scenarij, kadangi tokio turinio sukimas rera paprastas procesas.

Salia pamiato alternatyw balansavimo sunkumo, reikia pastibkad rera lengva sukurti
pasakojim, kuris gali kuti papasakotas bet kuria (@rairia) tvarka ir vis tiek iSlaikyt savo
prasme. Scenaristai gali vengti nelinijinio pasakojimoesn kiekviena sukurta smulkmena,
kiekvienas elementasy poziiriu, gali kiti kritiSkai svarbus istorijos vystymui, tad nepagia
Salg problema aktuali ir iStkybinés puss.

Keblumy dar prideda scenarijausirkmo jrankiy poreikis — raSytojams scenaristams naudoti
standartines teksto raSymo programas (MicrosoftdVBmal Draft ar pan.) nepatogu, kadangi
scenarijaus elementai tuogankiuose siejami linijiSkai. Tuo tarpu nelinijingcenarijus daznai
yra susietas ne realaus laiko,atygy atzvilgiu — tam tikri scenarijaus elementai atgkieami tik
kai Zaictjas jvykdo atitinkama veiksmy, nepaisant to, kiek laiko ps@. ISvardinti tokius
neapibéztu laiku galigius vykti jvykius nuosekliai - nuo dokumento virSaus Zemyméra
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adekvatu.

Visi minéti sunkumai yrajveikiami ir virtualaus pasaulio dinamika tampa sigarbesniu
kompiuterinyy zaidimy stkmg jtakojartiu parametru. Kuriami modelis rasSytoy darky
lengvinantys jrankiai [5][6][7], supaprastinantys netiesiSkuzdu@iy kirimo ir uzraSymo
procesus, pasitelkiant grafines priemones ir paalydascenaristamweikti pagrindines Kiitis.
Siame darbe sprendZiama ne dpecializuai jrankiy problema, bet vidia sistemos logika,
techniniai sprendimai, kurie suteikia prielaidasungtingam nelinijinio scenarijaustkimui bei

tokj scenariy geba interpretuoti.

2.2 Scenarijaus kalbos

Bendru atveju scenarijaus programavimo kalbosaigkit- skripto kalbos (angl.script
language¥y nuo sisteminj programavimo kallp skiriasi tuo, kad pirmosios skirtos jau
egzistuojatiy komponeni sujungimui, komunikacijai, kai sistené® kalbos yra skirtosyt
komponeni — duomenq strukfiry bei algoritmy — sukirimui [10]. Scenarijaus kalbos yra auksto
lygio ir jomis raSomas kodas yra interpretuojamémngliuojamas) realiu laiku, t.yéra
kompiliuojamas i$ anksto.
vykdomoms uzduotimsjvykiy salygoms bei kitiems nestatiniams veiksniams. dgoiparasyti
.scenarijai“ (angl. eripts), esantys tiesiog k&ami programinio kodo fragmentai, galiitb
jjungti | Zzaidimg nereikalaujant viso Zzaidimo perkompiliavimo. Tokiatveju terminas
»Scenarijus” turi kig prasm, lyginant su vartotu Siame skyriuje ir zymi tikewy viso turinio
elemeni, apraSyd programavimo kalba. Scenarijaus kalbos iSrysSkikiatsma tarp Zaidimo
variklio ir paties zaidimo, kodui suteikia moduliko ir pakartotinio panaudojimo savybes. Taip
pat Sy kalby specifika suteikia galimybnet patiems Zaigams prisidti prie zaidimo Krimo ar
modifikavimo.

Taigi, scenarijaus kalba tarnauja kagsaa su zaidimo varikliu: Zzmogus kuriantis istprij
zino, koctl tam tikrasjvykis turijvykti ir kas vyks ¢liau, o zaidimo variklis zino, kada tasykis
jvyksta. Scenarijaus kalbosia aptariamos tad, kad jos yra yp& daznas sprendimas
jgyvendinant dinamiSkus virtualius pasaulius peuyinj - uzduotis. Dalis kompiuterigizaidimy
naudoja bendros paskirties scenarfalbas. Pavyzdziui, ,Sid Meier's Civilization* sgrs
Zaidimai naudoj@ython o ,Homeworld 2" ir ,World of Warcraft* naudojaua [11]. Kita dalis

zaidimy turi savo unikalias kalbas, sukurtasdmt tam produktui anjserijai. Toky pavyzdzy
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galima rasti daug:

e Elder Scrolls 1V: Oblivion* naudoja ,TES Script*;

.BioWare Dragon Age“ naudojaC panasi jvykiais pareny scenarijaus kalp

¢ ,Neverwinter Nights" naudoja ,NWScript".

¢ ,Realm Crafter” naudoja to paties pavadinimo kalb

Scenarijaus kalb populiarumo tendencija iSlieka, net ir resuneikalaujantis nauj kalby

karimas kompiuteriniams zaidimams yra daznas rei&kikgs leidzia daryti prielaid jog toky

kalby privalumai tiems produktams lenkig fruikumus. Pateikiami apibendrinti scenarijaus kalb

privalumai, galintys lemtiy, kaip priemois kompiuterinio Zaidimo scenarijaus aprasymui,

populiarun:

Visos sistemos perkompiliuoti nereikia, kas leidgeeity vystymy ir paprasi kodo
pateikinmg, tuo p&iu ir spart) zaidimo turinio balansaviam

Scenarijaus kalbos lengvai integruojamos su eggmttiomis technologijomis,
pavyzdziui, kitomis programavimo kalbomis [12]. fpgpat lengva jas perkelii kitas
platformas (pavyzdziui iS asmeninio kompiutaridreamCast);

Tokias kalbas, @ jy auksto lygio ir susiaurintos paskirties, papra&teokti ir naudoti, t.y
nekitina kiti programavimo ekspertu. Be to, kokybiSka sceaasjkalba apsaugo nuo
nepatikimo kodo problem lyginant su programavimu sistemine kalba, kadangi
neteisinga scenarijaus sintakgali biti apdorojama tiesiog iSvedant teks$tpranesim ir
sistema nenuk;

Paprasta sukurtelges ar dialog panaudoti pakartotinai, pavyzdziui, priskirti kita
kompiuteriniam personazui — tai atliekama kopijmbja patia kodo daj;

DinamiSkas programavimas — galindylscenarijus raSyti sukurto sistemos naudojimo
metu, net ir paleidus program Tokie scenarijai gali i uzkraunami pagal
pareikalavim, t.y. ne visas kodas turiith patalpintas atmintyje o tik reikalingos tuo metu
jo dalys;

Tinkamai sukurta ir pldas galimybes suteikianti scenarijaus kalba suteiksyvuotiems
vartotojams galimy® patiems kurti naujas sistemos modifikacijas, mhpius bei
dalintis tais scenarijais su aplinkiniais;

Galima sukurti bet kagkteoriSkai apib¥zta scenarijaus nelygiagretumo dijr kelet jy
palaikartia kalbs;
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Scenarijaus kalb trikumai, kuriuos pavykagzvelgti, siekiant tokias kalbas naudoti netiesiSko
scenarijaus realizacijai, yra:

e Scenarijaus kalp turi interpretuoti Zaidimo variklis, t.y vien saaijaus kalbos kaip
jrankio dinamiskai simuliacijai sukurti neuztenka Variklio sudtingumas dids kartu
su dictjanciomis kalbos galimyémis;

e Sucktingus scenarijus palaikain kalbg sunkiau ir sukurti - eikvojami laiko resursai;

¢ Kilaidy radimo ir Salinimo (angldebugging jrankiai bendru atveju nebus tokie patikimi ir
iISsanis kaip sisteminj kalby aplinkose, pavyzdziui Visual Studio, nes korikoe
sistemos #réjai negais laiko juos kurdami;

e Kadangi scenarijaus kodo failai kompiliuojami pragnos vykdymo metu, net kruasi
optimizuotose kalbose to kodo veikimas bggesgnis nei iS anksto C++/C kalbomis
sukompiliuotas kodas;

o Reikalingi tam tikri programavimggudziai;

Taigi, nors scenarijaus kalbos yra ga naudojama technologija kuriant kompiuterines
priemones su scenarijumi, pati kalba daéran uztektina prieman — reikalingas 4§

interpretuojantis variklis.

2.3. Uzdudiy variklis ,EO+*

leSkant konkretaus metodo ar produkto, sutethtagalimyle sudttinga scenarij pateikti
kompiuteriniame zaidime (sociaijg simuliacijoje) buvo aptiktas uzdgig, dar vadinam
misijomis, variklio (ang.quest engine,EO+" [13] apraSymas. Sio variklio pagripcsudaro
paprasta scenarijaus programavimo kalba, paredg@niomis, veiksmais ir taisykhis (3 pav.).
IS esnds uzduotis - tai tekstinis failas, uzkraunamas ig@dserverio, kuris turidiegt tokio
kodo interpretaton. Sis variklis skirtas daugelio Zajd internetiniam Zaidimui, ,The Endless
Online*®.

Serverio programos paleidimo metu visi scenarijéaitai, kurie patalpinti reikiamame
kataloge, yra nuskaitomi ir pawemi atitinkamais objektais atmintyje — serverisugiau
nebesikreipig scenarijaus failus. Zafli prisijungus visos uzduotys ir tam skirto kaggdoyra
uzkraunamosg atminf ir su galigiais atsitikti jvykiais yra susiejamos specialios funkcijos,
ISkvieciamos tiemsjvykiams jvykus. Jeigu uzduoties taisykl (angl. ruleg yra tenkinamos,
variklis suaktyvins ki biaserny, jvykdys joje nurodytus veiksmus, panaikins semlygy
tikrinima ir prijungs naujas gygas, atitinkatias esarm biserny. Ivykdzius uzduadt zaidjui
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galima priskirti tam tikg atlyg — daikh. Uzdu@iy progresas iSsaugomas duomérazje, kad
Zaickjas gadty testi ka prackjes ir po pakartotinio prisijungimo. Sis uzdiip variklis vienu metu
(lygiagretiai) iSsaugo ir Zaigui leidzia vykdyti iki 20 uzdudiy. Apie sud@tingesnio laipsnio
lygiagretumus ir dinamiknéra uzsimenama.

Nors Sis variklis yra pritaikytas nedideliame kauatpriniame zaidime (,Endless Online*),
tyrimo metu tugjusiame beveik 200 prisijungusvartotoyy, tafiau jo taikymas kitam projektui su
placiais reikalavimais éra jmanomas é keleto prieza&y. Pirmiausia ir svarbiausia,éra
galimykes ,EQ+* modifikuoti — papildyti tikstamu funkcionalumu. O Sis variklis, kartu ir jo
modelis, yra akivaizdziai siauro funkcionalumo, kadkty bati naudojamas modernioje
Siuolaikiréje simuliacirgje priemorje. Be to, naudojant uzddig variklj bty prisiriSama ir prie
konkretios profesionalumo neuztikrin&ios serverio programos,éra galimyles pasirinkti
jrankius zaidimo gamybai. Galiausiai, nors zaidiraslapyje kréjai trumpai pristato Sio variklio
technirg informacip, jis réra atviro kodo ir juo naudotis gali tik ,Endless IDe“ vystyme
dalyvaujantys asmenys, taigira galimylkes net iSbandyti scenayiraSymo Siam varikliui. Tad Si
alternatyva neiSsprendzia darbo problemos ir gefuiiti naudojama mokomajai simuliacinei
priemonei kurti, téiau yra vienas iS egzistuojan sprending, kurie naudojami uzduotimis
paremtai vartotaj ir kompiuteriniy persona komunikacijai kurti.

Misijos
bisena

Scenarfjus
Scenarijaus failai tkeliamas § atming

2 pav. Uzdudiy variklio ,EO+" koncepcija, pateikiama jo autori y internetinéje svetaingje [13]
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2.4. _Adonthell” variklis

L2Adonthell* — tai projektas, kurio tikslai yra suki nemokam Zaidimo varik], jrankiy
rinkinj ir tokio paties pavadinimo Zaidgn palaikoma to variklio. Varikl palaiko dauguma
operacinj sisteny, jskaitant Linux, Windows, MacOS, Solaris. Naujausabgro kodo Zaidim
vaidmenimis variklio versijos funkcionalupkiréjai kol kas pristato dar tik demonstraciniame
Zaidime ,Waste's Edge", pasizyntiame Siomis savydmis:

¢ IS virSaus matomas spalvotas dvimatis depis;

e Kompiuteriniai personaZzai, kurie ,gyvena“ uzsiimdatam tikromis veiklomis ir yra

nestatiski;

e DinamisSka pokalhj sistema,;

¢ Intriguojantis siuzZetas;

o Atmosfen sukuriantis muzikinis fonas.
Nors vizualire Sio Zaidimo pus(3 pav.) yra pasenusi — panagesprasjusio Simtmeio pabaigos
Zaidimy grafikg -, t&iau dominanti savyb yra kompiutering personag ir dialogy su jais
dinamikos galimyb.
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3 pav. ,Adonthell* varikl j naudojan¢io demonstracinio Zaidimo ekranvaizdis. Saltinis:
http://adonthell.linuxgames.com/screenshot/
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Kaip pateikiama variklio architetos apraSe [14], Uzddny ir dialogy posisten sudaro tik
nedidet viso variklio daj, kuriame zaidimo duomenys ir kodas yra grieztskidt: variklis tik
apibrzia hisimy zaidimy funkcionalum, bet ne p&us zaidimus. Variklio krimo tikslais
laikytas lankstumas, lengvas giEEmumas, tad pats variklis yra panasSesrkarkag, kuriame
véliau apibeziamos konkré&os taisykes, objektai, parametrai ir pan, kuriant to varikbletinius
(angl. extensions Variklio pagrindas realizuotas C++ kalbac¢itai yra integruotas su Python
scenarijaus kalba, kuria galitbapraSomijvairas vaidmen Zaidimo elementai.

Vienas iS ,Adonthell* modulj ir yra pavadintas ,vaidmenzaidimo® moduliu (angIRPG.
Jis atsakingas uz esminius tpkiaidimy aspektus: personazus, uzduotis, daiktus ir kiggial
tai réra iSbaigta realizacija, o tikasaja, kuri apib¥zia aspekt formavimo taisykles, taau
neriboja turinio laisés — gsajos turi lati papildytos Phython parasSytu koduedartiu specifines
Zaidimo taisykles.

Svarbi vaidmen modulio dalis — uzduay ir jy Zurnalo sistema, kuri reikalinga siuzeto
pateikimui ir vartotojo progreso jame nustatymuenBru atveju tokios uzduotygna tiesiskos ir
gali bati iSsprendziamos skirtingais keliais, tad kiekeierzduoj atitinka medis (grafas), kurio
Saknis yra pati uzduotis, o lapai vaizduoja atskijos etapus. Kiekvienai i5 medzio vingy
priskiriama taisykd, nusakanti, kaip nustatyti iS jos iSeidan virstniy jvykdymo kisen.
Scenarijai (Python kodo fragmentai), kuriems reikf@rmacijos tik apie visos uzduotiegden,
kreipsisj uzduoties medzio Sakro detales&informacija gali lati gauta tikrinant atskiy medzio
lapy biisenas. Variklyje skiriamos trys mag(yirsunés ir lapy) biisenos:

e Pradta. Uzduotis yra prada, kai Saknia medzio lisena nustatomigvykdyta busers;

e Vykdoma;

e |vykdyta.
Sekant tokias isenas apildziamas Zaidimo progresas. Vartotojyi grogreg sekti padeda
uzdu@iy Zurnalas, kuris yra glaudziai sysijsu uzduéiy medziais — kiekvienam mazgui galima
priskirti tekstin zurnalojras, o kai tas mazgas pasigkykdymo lisen, jrasSas bugkopijuotasj
vartotojo uzduoiy zurnah.

Norintiems naudotijSvariklj savo zaidimo vystymui,tkéjai pateikia detali programavimo
sasap (angl. API), apraSatia variklio klases ir metodus [15], vieSai pateikiacip variklio
architektirg. Scenarijaus #imo procesas Siam varikliui taip pat detaliai w pavyzdziais
aprasytas, netgi pateikiama ban@atarimy nelinijinio scenarijausiimui.

Teigiama, jog scenarijus &y adaptuotis prie vartotojo zaidimo stiliaus¢ita pagrindinis
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sunkumas yra rasti tinkarbalang tarp linijiniy ir adaptyvy scenarijaus daji[16]. Variklyje
dalis iS zaidimo istorijos yra esminiai (raktinia@lementai, t.y tuogvykius ir situacijas
kiekvienas Zzaiéjas turi patirti tam tikra tvarka, kad scenarijustiplogiSkas, o kitos dalys
paprasiausiai jungia tas esmines dalis (4 pav.). Raktitagdkai Sakotame scenarijuje atitinka
lygiagretiy siuzeto mazg rinkinj, kurie tarpusavyje yra ekvival&os alternatyvos. Daznai tokie
mazgai susy su tomis pa&omis vietowemis, aplinkylemis, jvykiais, ta&iau atskiria galimus
Zaickjo pasirinkimus ir gautus rezultatus. Tie rezuitatakoja toliau pasiekiamus kelius, kurie

gali bati prieinami iS keleto mazgarba galimi tik pasirinkus vierspecifin kelia.

( Mazgas 8 )

i/Mazgas 6\/\
_
/
\\/\‘ L —
{ Mazgas 7)o—>\MazgasD

N

/

Pradzia _| Raktinis _| Raktinis
71 taskas 1 7] tadkas 2

Pabaiga

A

4 pav. Bendra scenarijaus strukiira — netiesiSkumo ir linijiSkumo santykis [16]

~

Salia teorinj patarimy, kaip formuoti netiesigk scenariyy, siilomas ir grafinisjrankis -
pokalbyy su kompiuteriniais personazais redaktorius - langvuzdudiy modeliavimui
»LAdonthell Dialogue Editor” (5 pav.) PagrindinisoSirankio tikslas — padi paruosti suétingos
strukfiros dialogus, leidziant wis demeg sutelkti j paties scenarijausikimg. Grafiemis
priemoremis sukurtos schemosglhiau automatiskai sugeneruojamoBython kalbos skriptus, tad
rasSytojams nereilgtrasyti kodo.

L2Adonthell* variklio detalumas ir lankstumas yraatejotinos Sio projekto stipryb, taiau
platis uzmojai gra galutinai iSbaigti, kalbant tiek apie dokumeijtgctiek apie patvariklj —
pries septynerius metus paskegrojektas éra baigtas ir jo vystymo daygtsparta (jeigu jie iSvis
vykdomi) rera aiski, kadangi i¢jai nepateikia konkrgy daty. Siuo metu naujausia variklio
versija yra ,v.0.4" ir kartu su dokumentacija gddiiti parsisysta nemokamai iS projekto

internetires svetains.
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DAdonthell Dialogue Editor v0.9 - [oliver_start-1] ooo
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As he notices you, the boy stops whatever he’s been doing. With a cheerful grin on his face he tums towards you
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Hello sir! Welcome to Waste’s Edge!
And who would you be?

{7)
Loading successful < |SELECTED

5 pav. Pagrindinis ,Adonthell* dialogy redaktoriaus langas, kuriame matomas modeliuojamasdialogas [17]

2.5. Dirbtinio intelekto vystymo modelis ,ScriptEase*

Kaip mingta 2.2 poskyryje, proc&dnés scenarij kalbos yrajprastas ddas komunikacijai
tarp realaus zadgb ir virtualiy objeky realizuoti. Nelinijiniai scenarijai daznai yra tek
sucttingi, kad juos turi rasyti kompiuteriprogramuotojai, 0 ne Zaidimo istorijos autorius3][
Sis scenarijaus vystymo trukdis padidina Zaidintoirko kairg ir jveda atskiit tarp radytojo
idéjy ir programavimo rezultat Sias problemas bando iSsgti , ScriptEase” sistema, suteikianti
galimybke spatiai konstruoti suédtingus kompiuterinj personag elgesio modelius be tiesioginio
programavimo.

~SCriptEase” paremtas programavimo Sabl¢ngl.design patternsidéja, kurie yra bendrai
efektyvi programavimo priemen tik Siuo atveju naudojami generatyviniai SablofB®] —
Sablonai, kurie gali i automatisSkai paversii vykdomgjj programos kogl Palaikomi ketun
tipy Sablonai: netiéto susidirimo su virtualiu objektu, KP elgesio, pokalbio uzduoties.
Zaidimo turinys tuomet nusakomas tiesiog vykdastingsnius:

e Pasirenkant konkretSablon ir sukuriant egzempliogi (angl. instancg. ,SriptEase”

suteikia pasirinkim iS plataus zaidimams vaidmenimis skigablon, kurie, kaip migta,
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gali biti panaudoti sudarant dialogus, persanajveika ar kompiuterini personag
elgsen;
e Pritaikant Sablonui sugalwpturinj atitinkan{ tekstirj aprasym;
e Sugeneruojant scenarijaus kodeno mygtuko paspaudimu.
Be numatyy Sablom ,ScriptEase” teikia galimyb autoriams sukurti naujus Sablonus savo
reikmems, tad tarnauja ir kaip takBablom katalogas.

Moduliné ,ScriptEase” sistemos architékh pavaizduota 6 pav. Nors Sahjdkirimas buvo
nukreiptas vaidmen zaidimy zanro linkme (Siaisrankiais kuriamas turinys zaidimui ,The
o atliktus tam tikras programines modifikacijas I6abs Mty galima taikyti ir kitoms
architektiroms, t.y kity zaidimy varikliams.

.

/. ' "~ L\I

-~

|
3 -
O

S —» SCRIPTEASE

Kodas

Zamo B

Sablonat
Naudojama Naudojama
architektira architektira

6 pav. ,ScriptEase” architektiira [18]

Zaidimo misijj, jskaitant ir nelinijines, atskiri elementai vedamimatomi kaip hierarchin
teksto element struktira. ,ScriptEase Pattern Buildejfankio (7 pav.) ekranvaizdyje matomas
Sablom panaudojimas ir kita misjj sudarymo specifikaCia Q Zymi misia, 0 punktais %)
Zzymimos tos misijos dalys. Kiekviena misijos datigvendina bent viensgveikos su virtualiu
objektu Sablos, nurodant kada ta dalisvykdoma E+); taip pat ta dalis gali tati tokiy
Sablony, nurodasiy, kadajvykdyti dalies nepavyksta (E-).
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B3 ScriptEase Pattern Builder

[Eile Edit Build Vlools Help

¢ [ Screenshotmod* (2)
o~ E Placeable - Add specific item - Toggle door
¢ Q Defeatthe Dragon
? « Converse
? E+ What happens when a conversation node is displayed
o~ V After Conversation Node (aribeth.dlg:1:16) is reached
A Quest point succeeds
o- E- Dead creature - add actions
o « Kill
o =« Converse

7 pav. Misijos formavimas ,ScriptEase“jrankiu [11]

Irankis numato misij tarpusavio susiejig vartotojo alternatyvas, t.y lygiagretgmtiek
misijy pasirinkimo lygyje, tieky atskiny daliy lygyje. T&iau, sudarytas Sakotos misijos medis
néra matomas tiesiogiai, n@sinkis remiasi nuosekliu teksto &ily iSdéstymo principu.

IS apibeztos hierarchiés struktiros galima sugeneruoti NWScript scenarijaus kahuo,
kuris skirtas miato ,Neverwinter Nights“ zaidimo scenarijui apéiti. Nors Sio eksperimentinio
projekto apraSe teigiama, kad @aliti palaikomos ir kitos archite&tos, t&iau galimybij ta
iSbandyti ir pritaikytijrankius kitoms reikrms rera — parsisjsti galima tik su Siuo zaidimu

susief jrankj, kuris netgi neveikia be paties zaidifjaoegimo.

2.6. Mokomoji simuliaciné priemoné ,Mano Kelias*

e 4w s g

akivaizdziai nusileidzia didigjy pasaulio valstyli rezultatams. Tiktis, kad Sioje Salyje iy
sukurta ,Mass Effect* ar ,Dragon Age" sarijlygio Zaidimai vaidmenimis (juos sié¢
.Bioware* kompanija), yra per dsu — sudtingiems ir milziniSkiems projektams reikalingas ir
atitinkamas resuts kiekis. Visgi, net ir Lietuvos rinkoje galima akti projekty, kuriuose
scenarijus tuty dinamikos pozymj, davusi pradzs modernesnj sprending paieskai, tad ir Sio
darbo problemos aktualumui.

Vienas iS toki - simuliacinis mokomasis zaidimas ,Mano Kelias“dq8v.), kuris yra Kauno
teritorines darbo birzos inicijuoto projekto dalis. Zaidimsiértas nuteistiems asmenims, kurie
netrukus iSeig laisw. Pagrindinis zaidimo tikslas — supazindinti 2gdsu realiu gyvenimu:
suteikiama galimyb jvairiose tariamai tikrose gyvenimo situacijose rHbdi jvairius

sprendimus. Svarbu tai, kad nuteistasis gali iSianthup elges$ ir apsisprendimo pasekmes

22



saugioje aplinkoje. Jis patenkajvairias gyvenimiskas situacijas ir perinpairaus pobdzio
informacija, reikalings kasdieniniame gyvenime ar profegm veikloje. Zaidjas-veikjas
skatinamasjsidarbinti, siekti karjeros, planuoti gyverymuzmegzti ir gerinti santykius su
aplinkiniais bei artimaisiais. Taip mokoma galinelgesio modeli. Zaidtjas skatinamas
pakartotinai nepatekii jkalinimo jstaig, bet uzdirbti pinig, susikurti kuo geresnes gyvenimo
salygas: susirasti afsigyti gyvenamjj plota, pagerinti materialign packtj, palaikyti teigiamus
santykius su Seima, uzmegzti naujus socialiniusykars ir kt., o kaip jam tai pavyks, priklauso

nuo pasirinkl atsakym dialoguose.

% Macromedia Flash Player 8 El@@

Pinigat 100 \
? R Emociné bikié: [mmmmml

(® Sestadienis

Diena 18 365

Policiios [spéjimat 0 (maks. 3)
Likes lygtinis lakas: 365 d.
Zaidime praleistas laikas:
0h2min27s

Zaidéjas: vytukast
Pragyvenimo veiklos neturi

Esi skolingas:
Tu niekam neskolingas

Tau skolingi:
Tau niekas neskolingas

- 0

Gerai, kad uzéjai, gal turi paskolinti 100?

Ne neturiu, pa¢iam blogai, gal gali priimti pernakvoti?

(G 1etapas 11.doc-... | gl DODEXPMBOK-Du... | /7 exe 2o Macro <h ® )8 L

Sis zaidimas sukurtas naudojant Macromedia Flassiti®hologig, o jo scenarijus parengtas
tiksliniy grupiy auditorijos ir dalykigs srities ekspegt 2007 metais visuose projekt
jgyvendinaiiose jstaigose tikslias grugs dalyviy (nuteistjy), pracjusiy Zaisti simuliacifp
Zaidimg ,,Mano kelias” buvo apie 570 [20].éNau jvykdyta projekto analiz ir nuteistjy
apklausa sglygojo projekto pttra, t.y. modernesss, didesas apimties ir dinamikos zaidimo
dalies i@jg. To priezastys — nepakankamai aukSta simuliadguisybé techniniu pofiriu ir
nepakankamai iSsamus turinys. Anédizezultatai mini ir tokius ,Mano kelias“itkumus:

- Zaidimo techninis sprendimas nenumato sitwadiialog; plétros galimybi. Tad
norint tukti galimybe papildyti zaidim naujais elementais, reikia perdaryti jpat
zaidimo varik] iS naujo.
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- Neéra galimyles Zzaidjui suformuoti savo realistigk aplinka, jkelti objektus.
Tobulintinos funkcijos suteikiaios daugiau statistés medziagos apie z&id atlikty
uzduaiy efektyvum, laika, klaidy kiekj, mokymosi progres

- Zaidimas neturi nei tinkligs nei internetigs versijos, Bra grupinio Zaidimo ar
Zaidimo su realiu oponentu galimagh

- Néra uzdugiy ir aplinky susijusy su asmenys vystymu ir religiniais poreikiais.
Néra pilietiSkumo ugdymui, bendruomeniniam gyvenimpplitiniam iSprusimui
skirty jgudziy lavinimo uzdudiy.

Taigi, nors inovatyvios igos buvo paverstos zaidimugiau tyrimas parog kad jam tiksta
detalumo, dinamikos, ir turinio apimties, kuriosdghnti galimykes réra. Trakumams pasSalinti
reikalingas modernesnis, sttithigesnis ir daug lankstesnis techninis sprendimalintis dideses
apimties scenarijus pateikti tikség grugs asmenims patrauklia forma.clDSios prieZzasties
pateiktas pavyzdys yra daugiau problemos aktualpagrindimas, nei jos sprendimas. Nors
.Mano kelias* sprendimo tematika ir tikslas yra pars j magistrinio darbo problem tatiau
sprendimo kokyb — nepakankama, straka — neaiski ir nedokumentuotantBnt Sio projekto
vykdymasjtakojo vieno i$ darbo eksperimentu pasirinkto gameatsirading, kartu ir dinamisko

uzdu@iy variklio poreik.
2.7. Analizs apibendrinimas

Susipazinus su nelinijinio scenarijausrikno problemomis paaigfo, jog tokio scenarijaus
realizavimas kompiuteriniuose zaidimuosgantriviali uzduotis — ji sugtinga tiek iS techniés,
tiek iS turinio sudarymo peés. Daugyk jvairiy sprending naudota dinamisk uzdu@iy ir
dialog; palaikymui. Siame darbe analizyotEO+*, ,Adonthell* ir ,ScriptEase* tarpusavio
palyginimas, pateiktas 1 lengg. | palyginimo kriterijusieina nelinijinyy uzdu@iy palaikymas,
galimyke plésti scenariy be kompiliavimo, vieSai pateikiamos archit@kis (techniniu poZiriu)
ISsamumas, galimybpritaikyti su jvairiomis technologijomis bei pastdb trakumai, galintys
uzkirsti kelg variklio arjrankiy naudojimui.

Zinoma, tai ®ra vieninteliai egzistuojantys sprendimai — analiznetu buvo aptikta ir
nagrireta daugiau produlgt kurie apibendrinant buvo arba IS @snpanass j pateiktus, arbayj
aprasSymui ko oficialios informacijos. Pavyzdziui, Bioware‘tnfinity* zaidimo variklio, kuris
taikytas tokiuose izometrinizaidimy vaidmenimis granduose kaip ,Baldur's Gate" ir \wad

Dale”, detats rera vieSai atskleidziamos,dau jo geriausias savybes bando nukopijuoti atviro
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kodo projektas ,GemRB* [21], kurio techniniai pagtai nedaug skiriasi nuo ,Adonthell”
projekto. Vyraujatiy produkt, kurie kity naudojami problemos sprendimui daugelyje prajekt

nepasteéta — daznu atveju vienam dinamiskam zaidimui sakuas ir atskiras variklis.

1 lentek. Egzistuojantiy dinamisko scenarijaus sprending palyginimas

EO+ Adonthell ScriptEase
Tipas Variklis Variklis Strategija ifjrankiai
Palaikomos Palaiko Sakat Palaiko Sakeat scenariy
nelinijin és Neapibezta scenariy ir jo santyl | ir jo santyk su vartotojo
uzduotys su vartotojo profiliu profiliu

Taip, strategija gaty

FElEmEs Taip, specifii kalba |  Taip, Python kalba| biti taikomajvairioms

scenarijaus kalba

kalboms.
Galima plésti . .
scenarijy be Taip Taip tT ?('p’ yp&_ ptatoglalt,_l?els §
Sistemos . oy .
architektiros Pate;lgtﬁer:ﬁssaml Detali dokumentacijal Paaiskinta koncepcija
aprasymas
Pritaikymas
jtakoty . . i
technologijy Taip Taip TeoriSkai — ne
pasirinkim g
Atviro kodo Ne Taip Ne

. . , . Specializuotirankiai,
Siauras NeiSbaigtas projektas;

kuriy pritaikymas
kitokioms architelkiroms
tik teorinis — darbiniai
failai nepateikiami

Esminiai tr akumai
problemos
sprendimui

funkcionalumas; éra pasenusi grafih
variklio vystymo | sasaja, kaip nekintant
galimykes variklio dalis

Apskirtai, dauguma varikli orientuoti j visy zaidimo moduli realizacig, ir uzduciy
poreikiams patenkinti vis labiau koncentruojagpidings grafine 3sap, tad santykinai maja
déemesys, skiriamas tekstinio scenarijaus ésndumui, kuris didziaugi pasisekim turéjo
senesés kartos zaidimuose. Tiesa, mokomiesiems Zzaidirekstihio turinio svarba iSlieka, o
nelinijiskumas kiekviename kompiuteriniame Zzaidimga teigiamai vertinama sawb
nepriklausomai nuo jo Zanro. NeliniSkumui moderpizteoriniame lygmenyje Snekama ir apie
automatin turinio generavira [2][22], kurio pritaikymas mokomosioms priemans yra maziau

tikétinas, @l kiekvienos turinio detak svarbos ir prasés jose.
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scenarijaus sudarymo iS autoriausgsuproblemas, téau j sistery, kurios palaiko ¢ kuriamg
scenarij detales nesigilinama. IS techésnpuss, pasteéta, kad scenarijaus kalbos iki Siol yra
faktiSkai populiariausias sprendimas dinamisko adgus formavimui, nors ir turi sgurakumy

— Visos trys Sioje dalyje aprasytos sistemos tatppremtos scenarijaus kaliol¢ja.

Taciau yra ir iSin€iy — nors apie Riot zaidigvariklio [1, 389 p.], kur naudoja , The Lord of
the Rings: The Fellowship of the Ring”, bei keletksgy zaidimy, architektira detalios
informacijos rasti nepavyko, d&u yra zinoma, kad trinday aplinky lygiy karimo jrankis
scenarijaus éjams leidzia tiesiogiai keisti objaktelgesio nustatymus, kai patys elgesio
modeliai yra suprogramuoti C++ kalba — kartu ishak scenarijaus katpteikiami balansavimo
privalumai ir C++ kalbos kompiliatayiefektyvumas.

Si ideja — galimyke apibeZti scenarij be specializuotos scenarijaus programavimo kalbos,
iSlaikant tj kalby teikiamus privalumus — yra viena i$ priedigs kol nuspesta sudaryti nag;j
variklj ir jo mode], Lietuvoje vykdom socialiny projekyy priemorems sukurti. Tokiu bdu
nereiky eikvoti resurg nei kalbos Krimui, nei jos sintakss mokymuisi kuriant scenaij Tatiau
tai nebuvo vienintel prielaida naujo modelio sudarymui. Pagrirdinpriezastys, @d kuriy
problemos sprendimui nebuvo pasirinkta nei vienanigéty egzistuojatiy technologiy, yra
Sios:

o EQ+" variklis neskirtas kii sisteny scenarijui palaikyti — tai konkretaus Zaidimo
variklis, be perpanaudojimo ir vystymo galinggh be to — riboto funkcionalumo.

o _Adonthell* variklio projekto jgyvendinimas dar éma baigtas, jis vykstaétai. Su
uzduaiy varikliu suriStos grafiss priemors jau pasenusios, ¢iau rera galimylkes
paprastaiy pakeisti modernesmis technologijomis.

e ,ScriptEase” ®ra naudojimui paruostas variklis. Tai strategijgrankiai, t&iau vieSai
prieinama tik konkr&am Zaidimui/architektrai skirta jj versija.

e Kity tinkamy egzistuojatiy sprending, kuriuos ity patogu ir paprasta naudoti
vykdomuose socialiniuose projektuose, aptikti nggay

e Pritaikant svetim technologij atsiranda rizika, kad tam tikro reikiamo funkcitmao
iSgauti nepavyks, arba bus aptiktajkitesklandum, kuriy sutvarkymas priklauso tik nuo
variklio karéjy. Kuriant savo variklnauj funkcijy sukirimui trukdziy néra.

e Kadangi variklis bus pirmiausia taikomas mokomog@bimlZzio simuliacijoms, reikalinga

lankstesa profiliavimo ir jvertinimo sistema, nejtsialo pramoginy Zaidimy varikliai;
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e Pastebta, kad scenarijaus kalbos naudojimas dinamigdu@iy varikliui sukurti bei jo
scenarijui suformuotiéra hitinas, tad naudoti tokias kalbas, kaip papilddecthnologig
vien scenarijaus formavimo reikkims, rera tikslinga, jei scenarijaus kailbteikiami
privalumai liks islaikyti.

e Kadangi vienu metu vykdomas daugiau nei vienas famnarojektas, o perspektyvojge |
gali ir padaugti, resurg, reikaling) naujos sistemos sakmui kiekis, glyginai mazja,
nes tas pats naujas variklis gahiti panaudotas pakartotinai. Tai padidins galig)yad
patogios specifiems reiknéms pritaikytos sistemogikimas atsipirks.

Taigi, pasirinkta kurti nagj variklj, kuris realizuotas remiantis tolesniame skyriupragdomu

modeliu.

3. DINAMISK [ UZDUOCIY VARIKLIO MODELIO APRASYMAS

Nei vienas iS surastegzistuojatiy modely ar galuting produkty nebuvo pasirinktas
problemos — socialis kompiuterigs simuliacijos Krimo — sprendimui, tad sudarytas ir
pateikiamas specializuotas ir atigél nepublikuotas sprendimas. Sio naujo sprendisicadimy
labiausiai jtakojo atsiradusi socialinyy projeky specifiniai dinamikos reikalavimai, kuriuos
jgyvendinti naudojant egzistuojdns modelius pasiradneparanku.

Sioje dalyje yra apradytas modelis, sudarytas matisiaatliktu susijusios literatos ir
panadi produkty tyrimu, egzistuojatiuose sprendimuose pastedimis bazigmis idejomis,
konkretiy projekyy Lietuvoje reikalavim specifikacijomis, srities ekspearsudarytais scenarijaus
pavyzdziais, taip pat ir darbo autoriaus asmeniagrtpni. DinamiSko scenarijaus variklio
modelis apiladina interaktyvioms kompiuterizuotoms prienéars skirto tekstinio scenarijaus
realizacijos principus.

Pagrindinis variklio funkcionalumo reikalavimas jis turi palaikyti nelinijin adaptyw
scenarij, formuojam atskiromis uzduotimis ar pokalbiais. Adaptyvumaul&atai priklauso nuo
konkreiiy vartotojo pasirinkim, kuriy kiekvienas gali bti vertinamas skirtingai. Tokio
scenarijaus ptra neturi lati ribojama.

Esminis skirtumas, tarp kippanadi sprendina, ir siilomojo, yra tai, kad scenarijég ne tik
vaizduojamas, bet ir apitiamas duomenstrukiiry pavidalu, t.y. jokio lygio programavimas
uzduaiy formavimui rera reikalingas, kadangi variklis interpretuoja dbies bei j; rySius, o ne
koda.
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Realizuojant tokvarikli, rekomenduojama remtis pateikta stowdit j kuria jeina: virtualaus
pasaulio objekt tipai ir sandara, tekstinio scenarijaus skaidynsaenarijaus elemanjungimo

taisykks, scenarijaus vienepasiekimo slygos ir atlygis uavykdytas uzduotis.

3.1 Virtualaus pasaulio objektai

Kuriant virtualg socialire simuliacip siekiama atkartoti visuomes funkcines gsajas, tad
svarbiausi virtualaus pasaulio objektai Siuo atvgja tokios virtualios visuomeés dalyviai.
Esminis skirtumas tarp simuliacijoje egzistu@jarbei komunikuojatiy individy yra:

a) tai realaus Zzmogaus valdomas personazas, kurioiktenpis jvaizdis {sikinijimas)
ir elgsena yra to Zmogaus sprendiprojekcija;
b) tai kompiuterinis personazas, kurio elgsena ir rireai yra uzprogramuoti
algoritmais;
Sis modelis neapibtia, ar tame pgame kompiuterizuotame pasaulyje egzistuos tik agen
Zmogaus valdomas personazasydys didesnis kiekis — kitaip tariant, tolesni prpai gali ki
sekmingai taikomi tiek vieno Zaigo (anlg single playey mokomuosiuose Zaidimuose, tiek
virtualiuose pasauliuose su daugeliu vartptohntruoju atveju tereikigjvertinti papildomas
funkcijas, kurias gali téti dviejy ar daugiau Zmoni sgveika, lyginant su vartotojo ir
kompiuteriniy personag komunikacija.

Laikomasi principo, kad abigjtipy personazai vizualiai yra tame geame hierarchiniame

lygyje - stengiamasi kompiuterinius personazus ssamylemis priartinti prie realj vartotoy,

kad bendravimas targ puty kuo labiaujtikinamas.

3.1.1 Realaus asmerjsikinijimas

Virtualaus pasaulio centre — simuliacijos tikétingrugs asmuo. Jo persikmas |
kompiuterizuog erdw siejamas suat asmeip ar jo pasirinki charakter reprezentuojanu
grafiniu elementu 4sikanijimu (angl.avatar. Tai gali kiti dvimatis ar trimatis, animuotas arba
statiSkas sprendimas. LogiSka manyti, kad vizusalpasaulio, tad ijsikiinijimo, realumas bei
kokybé tam tikru laipsniu lems ir simuliacijostlamne, t&iau tai rera susig su sprendziama
problema, tad yra nagéjamos vartotojgsikiinijimo savyls, susijusios su veiksmo-paseian
principo (dinamikos)gyvendinimu, o ne vaizdo parametrais, nors jie fzap hitini. Vartotojo
isikiinijima uzduegiy variklyje apibgzia:

o |dentifikatorius, pagal kur uzdu@iy variklyje yra atpaistamas konkretus vartotojo
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jsikiinijimas;

e Uzduaiy, kurias tas vartotojas vykdpiykde bei galijvykdyti, aikes;

e Vartotojo profii nusakantys parametrai, kurie kinta vykdant veiksnmiiklausomai nuo
uzdu@iy vykdymo rezultaj. Paramety pavadinimai ir konkretus kiekis nustatomas
atsizvelgiant] kuriamos simuliacijos tikslus ir sukgrscenariy. Maksimalus paramegr
kiekis turi likti neapribotas, kad tam tikrame sagjaus kirimo taske prireikus specifis
paskirties parametro,j jbaty galima jtraukti be programavimo. Galimi vartotojo
jsikiinijimo paramety pavyzdziai —jvykdyty uzdu@iy skatius, simuliacijoje praleistas
laikas, gyvenamaoiji vieta (virtuali), savarankiSkiandraugiskumas ir pan. Kokiu principu
tokie parametrai kinta, aprasyta 3.5 poskyryje.

e Virtualis tam vartotojui priklausantys daiktai, sessu uzduoiy vykdymu (pavyzdziui,
isidarbinimui reikalingi dokumentai) arba su virioal realylés socialiniu gyvenimu
(virtualas pinigai, butas, maistagibai ir t.t.).

Toks objektas virtualiame pasaulyje egzistuoja tiko metu, kai vartotojas naudojasi
kompiuterizuota sistema. Siam atsijungus, visosytssv turi likti iSsaugomos ir panaudotos

kuriant vartotojgvaizd kitos sesijos metu.

3.1.2 Kompiuterinis personazas

Kompiuterinis personazas (KP) yra dirbtinis, jogssina nustatyta progranamis
priemoremis. Tokie personazai sudaro supaprasgtinttualia visuomer, kurioje tikri asmenys
gali saugiai iSbandytijvairius elgsenos modelius. Su kiekvienu kompiutaripersonazu
vartotojas ar vartotojai gali komunikuoti, nes waliame pasaulyje tokie personazai pateikiami
kaip vizuatis interaktywis objektai. Savys, priskiriamos kiekvienam KP, yra:

¢ |dentifikatorius, pagal kunuzduciy variklyje yra atpajstamas konkretus KP.

e Vardas ar pasirinktinai kiti vizua$ parametrai, kurie padeda galutiniam vartotojskiti

viemg KP nuo kito.

e Scenarijaus tekstini elemeny (Zr. 3.2. skym) aibe, priskirta Siam objektui. Si

simuliacijos metu nekintanti aitapibezia visusimanomus dialogus su Siuo personazu ir
KP vaidmen vykdant uzduotis.

e Packtis. Nesvarbu, ar kompiuterinis personazas judat@ui vietoje, jis priskiriamas tam

tikrai vietovei, kurias patogu vadinti kambariai&noma, veiksmas gali vykti tiesiog

vienoje bendroje e-tegpe, t.y. kambaryje, taau bandant atkartoti realivisuomer
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paprastai bus reikalingas didesnis kiekiairiy viety — pavyzdziui, nakvyés namai,
bankas, universitetasgwy namai ir t.t. Svarbu, kad techniSkai ne kompiuiem
personazui yra nurodoma aplinka, o atwiéf konkretiai aplinkai yra priskiriami
reikiami KP.

e Kompiuterinio personazo migracijai tarp kambar$spesti jvedami du parametrai —
atsiradimo misijos ID ir dingimo misijos ID. Jei K&plinkai yra pastovus, Sie parametrai
nenurodomi. Jeigu vartotojas dar nevykdo atsiradimsijos — KP aplinkoje dar
nevaizduojamas, o0 jeigu vartotojas jajvykdes dingimo misip — KP jau
nebevaizduojamas. Personazo peéfsikas iS vieno kambarioj kita vykdomas j
priskiriant dviem ar daugiau aplinko atsiradimo/dingimo parametrai nurodomi taipd ka
viename scenarijaus tasketdp matoma tik viena is jo kopjj

Kompiuteriniu personazu laikomi ir interakiys aplinkose esantys objektai, nepaisas

zmones. Nors tie objektaiera personifikuojami,y paskirtis ir principas yra toks pats — tam
tikroje vietoje esantis objektas turi vartotojuignamy uzduciy, dialog) sarag. Jy dialogai
susig su galimais atlikti veiksmais, pi@ objeky aprasu, o ne dvigj asmen pokalbiu.
Nezmogisko tipo kompiuterigipersona pavyzdziai — skelbim lenta, kurioje raSoma aktuali
informacija, virtualus kompiuteris, kuriuo vartobojsikiinijimas gali naudotis, gatje stovintis

automobilis ir pan.

3.1.3/sigyjami objektai

Treia su uzdudiy vykdymu susijusi virtualios aplinkos objekttSis — realaus pasaulio
daiktus vaizduojantys virtuas daiktai, kuriuos vartotojai gali tam tikrame sagjaus taske gauti
(bei prarasti) arba uz virtualius pinigus nusipirktokie daiktai naudojami ir kaip reikalavimai
uzduoties vykdymui, ir kaip uzduotigsykdymo atlygis. Pavyzdziui, virtualus universiteto
baigimo diplomas, vartotojuteikiamas 8kmingai jvykdzius uzduotis, susijusias su studijomis
universitete, o tokio objekto tjimas yra privaloma gyga kvalifikuoto darbo (virtualaus)
radimui.

Zinoma, ne visa tolgiobjeky imtis privalo titi susijusi su uzduotimis. Virtualsimuliacijos
pasauil galima praturtinti prekybos ir laisvalaikio apliwde parduodamais ar randamais daiktais,
kurie, pavyzdziui, keia Zzaickjo jsikinijimo iSvaizdy (kirpykloje — nauja Sukuosena,

parduotugje — kitokie fibai, baldai virtualiems namams ir t.t.).
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3.2 Scenarijaus skaidymas

Nagrirgjamas scenarijus pasizymi tuo, kad pagriadiriormacija pateikiama tekstu — ne
abstrakiais vaizdais, garsais ar formaiis, o raSytiamis kalbos formomis. Uzduotys (angl.
quest3 formuluojamos tekstu, o uzdtig vykdymas veda prie tolespiuzdu@iy. Tokio tipo
scenarijaus panaudojimas kompiutés@ mokomosiose ar pramogse priemoase (Zaidimuose)
yra nebrangus, lengvai valdomas ir redaguojamastagisisavinamas (lyginant, pavyzdziui, su
jgarsintu dialogu) ir vis dar populiarus. Akivaizdkad ne visa tekstén informacija yra
savo sritimi yra susijusios, d@au nesSa savyje kitokipaskiri. D¢l to jvedamas empiriniu tau
nustatytas tekstinio scenarijaus skaidymds tipy scenarijaus vienetus — misijos pradiM
tipas), uzduat(T tipas), klausim (Q tipas), atsakym (A tipas) ir pabaig (E tipas).

Siuo atveju priklausomyds simbolis €) rodo priklausomy konkresiam tipui, bet ne
aibei. Taikant tokskaidyny galima pilnai padengti bet kurios Zaidyésrsituacijos scenauij kur
Zaicdkjui pateikiama teksti informacija. Gali prireikti raSytgj pateikto scenarijaus teksto

modifikacijy, tatiau to nereiks jeigu scenarijus kuriamas laikasitiomy principy.

A)

9 pav. Primityvi misija ir iS misij y sudarytas scenarijus
Tekstire informacija yra visus tipus siejantis paramettasiau apibgzti elementai éra vien
tekstas — scenarijaus elementams priskiriama iylsavaibe P, egzistuoja rySiai su kitais
scenarijaus elementais, tad Siuos scenarijaus tuenga teisingiau vadinti objektais. Taqki

objekty rinkinys (sudarytas laikantis tvarkos) vadinamasija (9 pav., a). O visas mokomosios
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priemores scenarijus ir yra sudarytas is skirtingisijy aibés (9 pav., b).

Jungaus orientuoto ir galimai ciklinio grafo [Ztfukiira, kur grafo vir8nes atitinka migti
teksto objektai, o lankai atitinkay tobjekyy vaizdavimo alternatyvas ir eiliSkumn sudaro
kiekvienos misijos dinamiskos strakbs pagrind. Schemoje pavaizduoti orientuoti grafo lankai
zymi tai, kad iS$ konkrgos virdinés vartotojui judti galima tik tolyn (gilyn), téiau ne atgal,
iSskyrus tuos atvejus, kada lankas nukreipia atgatlarydamas kilp Pseudografas nebus
gaunamas, kadangi ving niekuomet nenukreipigsave péis.

RysSiai rera trivialus &l to, kad siekiamagyvendinti dinamisSk scenariy, t.y kelias,
atitinkantis vartotojo pasirinkimus, skiriasi skigiems vartotojams, negvierg virsine gali
nukreipti keli lankai bei galima patektkilpas. Akivaizdu, kad medzio tipo grafo neuztenteal
Siy rySiy sekimui variklyje naudojami du teksto objekparametrai: ankste&s virdinés
identifikatorius (ID) ir tolesas virdinés ID. D¢l to svarbu, kad kiekviena viigé, nepaisant koks
jos tipas, tuity to paties formato identifikatayi Patogumo ir trumpumoeétei Sie rySiai Zymimi
atitinkamaitevolD ir vaikolD, tafiau nereiSkia tarpusavio priklausonggbir yra tiesiog grafo
strukfiiros sudarym nurodantys parametrai.

Toliau pateiktas smulkus teksto objekaprasymas apibZia logika ir tvarka, kuria

remiantis yra formuojami misjjgrafai, taip pat ir miéty rySiy savybiy naudojing.

3.2.1 Misijos pradzia (M)

Galutiniam sistemos vartotojui misijos pradzia yraualines paskirties vienetas - tai tekstu
pateiktas pavadinimas, galintis apibendrinti arbaodyti, ky Zzaictjas turi atlikti. Misijos
pradzios tipo tekstinio vieneto pavyzdziai — ,Sjadiuniversitete* arba ,Rask vighakvynei“.
Techniskai, misijos pradzia yra grafo ving, kartu ir p&ios misijos identifikatorius, pagal kur
galima atskirti vien graf (misijg) nuo kito. Tad kalbant apie misijos pragkartu kalbama ir
apie pdia misija. Siam teksto objektui priskiriamos tokios sasgh

e Unikalus sveikasis sk&us - identifikatorius. Jis iSsprendzia problgnkai dvi misijos

turi tokj paf tekstiri pavadinima, be to, skaitinis zygimas kompiuterigje sistemoje yra
efektyvesnis (iSrinkimo, palyginimo prasme) neistgh informacija;

e Tekstinis pavadinimas, kuris bus matomas vartotejurartotojas supras kgrimisija

vykdo ne pagal jo identifikatayj bet litent pagal tekstininformacip;

e Kompiuterinio personazo, kuriam priskirta Si migijgD arba virtualios aplinkos

(kambario), kuriam priskirta Si misija, ID. Misijogriskyrimas kompiuteriniam
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TR <

§ personaz, o
priskyrimas aplinkai reiSkia, kad misija prassdvartotojui patekus nurodyt aplinks.

personazui reiskia, kad misiyartotojas prags susitikes ir ,prakalbires

Naudojamas vienas ir tik vienas iSySidviejy paramety, kadangi zinant KP
identifikatoriy, apibézta tampa ir aplinka, kuriai priklauso tas KP;

e Kartojamumas. Sio parametro reiksmurodo kiek kaxt $i misija gali Iti vykdoma
pakartotinai. Numatytoji reikSénturéty bati 1, kas reikS jog vienkarta pasiekus misijos
pabaig daugiau vartotojas jos vykdyti nebegmltaiau Si savyb leidzia realizuoti ir N
karty kartojamas misijas, bei tokias, kurios galitibdaromos neribat kiekj karty
(nurodoma 0).

e Vykdomumas, loginio tipo parametras, apibantis ar Siuo elementu identifikuojama
misija yra matoma vartotojo misgijsarase (zr. 3.3 sk.), ar yra tiesiog pokalbis virijel
erdwje, nesusys su naujais nurodymais, uzduotimis vartotojui. ibokipo misijomis
talpinama tekstié informacija, nereikalaujanti kokinors veiksm vykdymo. Taigi, jei
prakalbintas KP turi matog(vartotojui) tekstin dialogy, tafiau tas dialogas nenukreigia
pokalbius su kitais KP ar kitas aplinkas, béransusietas rySiais su jau vykdomomis
misijomis, tai dialogo grafo Sakrinvirsiné tures vykdomumo parametmustatys j O.
Pavyzdziui, virtuals informacijos darbuotojai gali suteikti vartotojuaktualios
informacijos, atsakyti klausimus, t&au tai nebus susijsu kazkoki uzdu@iy vykdymu,
tad vykdomumo parametras bus 0.

Misijos pradziai reikalingas tikaikolD rySys, kadangi tai yra Sakrirmisijos grafo viriné.
Siam tipuivaikolD turi nukreipti tikj antrojo tipo teksto objekt— pirmaja misijai priklausatia

uzduof.

3.2.2 Uzduotis (T)

UZduotis yra misijos zingsnis, nurodantig,thko metu vartotojas gali ar turi atlikti. Misija
turi neriboty maksimal uzdu@iy kiekj, taiau privalo tuéti bent vien. Be to, visos uzduotys
misijos pradziosN]) atzvilgiu yra tame paame hierarchiniame lygyje.

Tarus, kad sistemoje egzistuoja misija ,Studijowersitete”, pirmosios uzduoties tekstas
galkty bati ,pateikti stojimo paraiSk’, o paskutigs — ,atsiimti diplom“. Tarp jy, gakty biti
tokios uzduotys kaip ,lankyk paskaitas®, ,iSlaikgkzamin® bei ,susimokk uz mokslus* tiems,
kuriy rezultatai nepakankamai geri kompensuojamomsjstadi Zinoma, uzduoties tekstas gali

buti ir daug detalesnis ir n@bnai turi biti trumpas — 4 spesti turi simuliacijos scenarijaus
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autoriai. Kaip ir misijos pradzio®) atveju, Sis misijos elementas turas reikalingy savybi:

¢ Unikalus identifikatorius. ¥lgi, efektyviau ir patogiau scenarijaus elementosgiuteriu
valdyti atpazstant juos pagal unikakods.

e Tekstire informacija, formuluojanti veiksmar veiksmus, kurie tuiivykti, kad vartotojas
pasiekt; tolesre uzduot arba misijos pabaig Paprasiausiu atveju nurodytus veiksmus
turés atlikti pats vartotojas.

e Virtualios aplinkos (kambario), kuriam priskirta $nisija, ID, kuri gali it ir
nenurodoma. Aplinkos nurodymo atveju, ta uzduatiagsnis) bus pateikta, vartotojui
nukeliavug ta aplinka. Kompiuterinio personazo nurodymas Siam tiptrarreikalingas.

RysSyjetévolD visuomet nurodomas misijos pradzios ID, nepriktemai ar tai pirma ar n-toji tos
misijos uzduotis. Koél to uztenka ir kokiu bdu iSaiSkinamas uzduiy tarpusavio eiliSkumas,
paaiskinta 3.5 skyriuje. ParametraskolD gali biti jvairus ir yra privalomas:

- Nuorodaj klausimy (Q). Tokiu atveju uzduoties vykdymas sgsijsu konkr&iu tekstiniu
dialogu.

- Nuorodaj kita uzduoj (T) — tarp dviey uZzdudiy néra tarping virdaniy. Siuo atveju
tolesres uzduoties pasiekimagyks, kai vartotojas tenkins tai tolesnei uz&iaopriskirtas
salygas (zr. 3.3 sk.).

- Nuorodaj misijos pabaig (E); Tai paskutinis misijos zingsnis, kurjsykdymas taip pat

reikalauja nurodyt salygy.

3.2.3 Klausimas (Q)

Klausimo tipo objektas talpina tekstkurj ,sako® virtualus kompiuterinis personazas tam
tikru momentu. Tas tekstas rngimai turi biti klausiamojo pobdzio sakinys su klaustuku. Toliau
tekste minimas zZodis ,klausimas” reiSkiatént Sio tipo objekt, o ne klausiamjj sakirj. Toks
tipo pavadinimas parinktaséldto, kad Siame modelyj¢ kiekviers KP teksy — ar tai lity
teiginys, ar klausimas, ar bet kokia informacijdbendru atveju egzistuoja maziausiai vienas
tekstu iSreikStas vartotojo pasirinkimas (kitaiptsakymas). Klausimas, kartu su jam priskirtais
atsakymais, sudaro dialogo tarp virtyglersonad ir Zaickjo, pagrind.

Kaip minéta 3.1 skyriuje, kompiuteriniu personazu gatitibir j zmones nepanas
virtualaus pasaulio objektai, pavyzdziui, skelbintenta. Taigi, ir tokioje lentoje rastas
praneSimas variklyje yra traktuojamas kaip klaustipo objektas. Tokiu atveju klausim

galima panaudoti ir kaip interaktyvumo Sakojimoklaaiete, jeigu nei vienas atsakymas lieka
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nenurodytas: objektu® priskirta informacija bus pateikta,ctau jokiy pasirinkimy ir tolesni
Salg nebus — teliks tik grafis gsajos numatytaisiolais pasalintig informacip iS ekrano —
pavyzdziui, uzdaryti skelbimo lenvaizduojantlang.

Kiekvienam klausimui turi iiti apibrézti tokie parametrai:

o Unikalus identifikatorius.

o Tekstire informacija, kuri bus vaizduojama ekrane, tarsi gakyty kompiuterinis
personazas.

o Kompiuterinio personazo, kuriam priklauso Sis takstD.

e Maksimalus atsitiktinj atsakyna kiekis. Sis skaius nurodo, kiek daugiausiai atsakym
(A), kurie turi savyb atsitiktinumas bus vaizduojama vartotojui. Prasmi savylg igyja
tada, kai klausimas sutinkamas pakartotinai — foegirjvairovei ir kintamumui
(dinamikai) sukurti. Jei visi atsakymai yra rodokiekvierg karty, Sio parametro reiksn
nurodoma O.

Klausimo rySiai su kit tipy tekstiniais objektais yrgdomis tuo, kad turint konkret atsking
klausimg, negalima i$ anksto nustatyti iS kujj bus atkeliauta (nes keli skirtingi keliai misijos
grafe gali vesti ta pai klausimy). Siam teksto objekto tipuivolD nurodyti nereikia. Toliau,
visos iS klausimo iSeingos vaikires virdinés, ty atsakymai A), negali lti sutalpinti j
paramets vaikolD, nes parametrasikolD yra tik vienas, o atsakymkiekis — neribojamas, tad
vaikolD klausimams taip patena nurodomas. & to, klausimo Q) vieta misijos grafe nustatoma
pagal | ta klausiny vedani elemend, o iSeinagios virdinés — pagal atsakymus, tugios

klausimo ID savo rysyj&volD.

3.2.4 Atsakymas (A)

Kaip teigia pats tipo pavadinimas, atsakymo péskiyra iSspgsti uzduog klausimy ar
suformuluod problemy. Atsakymas Siame modelyje — pagrindinis vartotajteraktyvumo
Saltinis, dinamikos pagrindas, reisSkiantis vidonkret; pasirinkimg tam tikroje situacijoje ir
galintis nukreiptij skirtingas scenarijaus Sakas. Atsakymai priskirigonkretiam klausimui,
taip sukuriant virtual dialogy tarp kompiuterini personag ir realaus asmens, kuris pats
sprendzia kaip reaguoti, rinkdamasis i&hnumatyy, t.y scenarist sukurty atsakym.

Tekstire atsakymo informacija kiekvienam klausimui yra i8ksto paruoSta ir turi
atspinati to pasirinkimo paskiit poludj, iS dalies ir pasekmes. Pavyzdziui, (@itipo objekto

tekstas yra ,Gal nori lengvai ir greitai uZsidifbtZinau vien slidu bet pelning darbej”,
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vartotojo pasirinkimai gaty bati:

a) ,Papasakok daugiau, mane tai domina“.

b) .Ne, &it, ¢ia kvepia nelegalia veikla, man tai nepatinka“.

c) .(Patraukyti peiais)”.
IS esnés galima iSskirti dviej tipy tekstire atsakymo informacij zodziai, kuriuos vartotojas
pasirenka ,atsakyti“ dialogo metu (a, b), bei tekstapilndinantis vartotojo, ar jgsikanijimo,
veiksmus (c). TechniSkai tokie atsakymai niekuoisk@sa — skirtumy pasirinkimo praswje
pajus tik vartotojas. Kaip ir kitiems tekstiniamsesarijaus elementams, atsakymui priskiriama
paramety aike:

e Unikalus identifikatorius.

e Tekstire informacija, vartotojui apitdinanti Sio pasirinkimo prasgm

e EiliSkumas — atsakymo numeris, lyginamas su kitaispaties klausimo atsakym
numeriais. Leidzia nustatyti tarpusavio vaizdavitvarks.

o Atsitiktinumas. Jei Sios savyb reikSn¢ — O, tai atsakymas bus rodomas kiekyi&art,
kai bus rodomas ir klausimas, kuriam atsakymadaardo. Jei atsitiktinumas lygus 1, tai
bus rodomas tik klausimui nustatytas maksimalusildisi y atsakyng kiekis, atsitiktinai
parinkus juos iS vig turinciy reikSng 1. Pavyzdziui, jei vartotojas ateirjavirtualia
valgykla, klausimas ,ko pageidausite pietums?“égatureti vieng pastoy; (neatsitiktin)
atsakym ,acia, nieko“, o dar 5 atsakymai @g#j bati atrenkami atsitiktinai iS didelio
meniu atsakymp sgrasSo, taigi kiekviea kart apsilankius ity pateikiamas vis kitoks
meniu.

e Nuorod) j kitas misijas sraSas. Atsakymo pasirinkimas gali reiksti viendsaadaugiau
misijy pradzg, nors misija, kurios metu (kurios grafe) sutikedsakymas dar nesibaigia.
Sis, daznai tuSas masyvas, gali talpinti neritaoflabai didej) misijy pradziy M kiekj.

Kiekvienas atsakymas priklauso konkeen klausimo objektui, taigtevolD nurodomas to
klausimo ID. Pagal tai yra iSrenkami kiekvienam udanui priskirti atsakymai — ieSkoma,
atsakynu, tevolD rySyje turirtiy to klausimo ID.

Atsakymas gali nukreipii jvairaus tipo teksto objektus — kiklausinmy (Q), tolesr uzduof

(T), arba misijos pabaig(E), priklausomai nuo pasirinkimo paskirties ir misijstrukfiros.

RySysvaikolD nurodoj atitinkany objeks, o jeigu paliekamas ttg&s, tiesiog nutraukia dialag
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3.2.5 Pabaiga (E)

Paskutinis tekstinio scenarijaus elemento tipasmisijos pabaiga. Misijos grafui pasiekus
Sig virsune, vartotojui pateikiama jai priklausanti tekstimformacija, apibendrinanti pasigkt
rezultag, jvykdytus zingsnius. Pabaiguri tik visa misija, bet ne atskira jos dalis.eKviena
misija, net ir turinti vykdomumo parametlygy O, turi tugti pabaig, kuri varikliui pranes, kad
su Sia misija daugiau veiksymebus atlikta. Be to,j Snode] taikant nelinijiktms uzduotims,
misijos tugés daugiau nei viey tarpusavyje skirtingos prass pabaig. Tokio tipo objekd
apibrziarcios savyks yra:

e Unikalus identifikatorius.

Tekstire informacija, kuri pasirinktinai gali i tiesiog praneSimas, jog misija baigta
vykdyti, arba iSsamesnis su vykdyta misija sgsskomentaras.

o Ivykdymo rezultatas. Tai skaiimi, nelygiu nuliui, iSreikStasjvykdymo jvertis.
Rekomenduojama laikytis principo, kad misija lailklokmingai jvykdyta tuomet, kai
pasiekta pabaiga turi teigiamrezultag, ir atitinkamai laikyti jog misijosjvykdyti
nepavyko, jei pasiektos pabaigos rezultatas yrgiareas.

e Kartojimo draudimas. $i savyle turin¢ios pabaigos nurodo, kailvykdyta misija
nebegals kiti daugiau vykdoma, ignoruojant ar misijos pradzifiel) savylkes
kartojamumas reikSen Tokia pabaiga nauding@yvendinant scenauj kur vartotojas
gali neribog karty bandyti teisingai atlikti uzduotis, d&&u kai jam tai pavyksta, daugiau
karty bandyti (vykdyti misig) nebelieka tikslo.

¢ Nuorod, j kitas misijas grasas, kurio principas identiSkas atsakymo nupsrhsui.

Pabaiga priskiriama vienai konkiai misijai, tadtevolD reikSnme — misijos pradziosM)
identifikatorius.

Nors daznai vienos misijogrykdymas gali vesti prie vienos misijos pradzias,niekur
daugiau, vaikolD Sis rySys nenurodomas. Tokios naujos misijos poadiM) ID tuomet
jtraukiamasj ,nuorody j kitas misijas grag" ir yra vienintelis elementasgasSe. Papildomai,
modelyje numatyta galimyb kad misijos pabaigaE] aktyvuoja tolespkitos misijosjvykj, o
konkretiai — nauy uzduof (T) arba jos pabaig(E). TadvaikolD gali nukreipti tikj kitai misijai
priklausartia uzduot ar pabaig.

Kaip misija sujungiama jungy grafa, kaip apibéziamas tekstinj objeky priklausomumas

konkretiai misijai bei kaip misijos susiejamos tarpusaygprasoma 3.2.6 poskyryje
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3.2.6 Scenarijaus elementsujungimas— misig formavimas

Apibrézus misijos elementus galima suformuatirtisija atitinkani grak. I viema misija
butinai jeina:

e Vienas ir tik vienas misijos pavadinimas, kartuntiig&kuojantis ir p&ia misija;

e Viena arba daugiau pabai¢E);

¢ Viena arba daugiau uzdtiq (T);

Klausimy (Q) ir ju atsakyna (A) skatius rera ribojamas. Sio tipo vienegali net ir nebti. Jei
misija sudarys tik viena uzduotis, o klausinir atsakyny (dialogj) nebus, tuomet tai bus
maziausigmanoma taisyklinga misija, kurios strakd pavaizduota 10 pav. (a) schemoje.

Visa grafo strukira réra papildomai saugoma, kadangi vykdant misijassjarreikalinga -
jitakos turi tik konkré&iu metu prieita vir8né iS jos iSeinadios virdines, tad uztenka zinoti kaip
parinkti tolese virsine. Visgi, bendras misijos vaizdas reikalingas tasijas kuriantiems ar
redaguojantiems zmeéms, bei paties modelio supratimui. Scenarijaus efam (tekstiny
objekty) tarpusavio ry$j jvairowe nurodyta 2 lentéje. Lentetje kableliu atskiriamos
alternatyvos, o MkSnelis simbolizuoja rySio nebuvin Bet kuriuo momentu iS teisingai
apibezty M, T, Q, A, Etipy element, galima nubraizyti misijos strulita atitinkani grah,
remiantis tokia veiksmseka:

1. Misijos pradza atitinkanti virginé — taiM tipo objektas.

2. M tipo objektas vedapirmaja uzduot, t.y vaikolD atitinkaT objekto identifikatony, tad

Sios dvi virdinés sujungiamos lanku (lankas visada nukreiptasi®;ti ,vaika®).

3. UZzduotis nukreipid Q, T arbaE; bet kokiu atveju tas objektas lanku sujungiamad s
objektu.

4. Jei prijungta vir8né yraT tipo, kartojamas tkgas zZingsnis.

5. Jeigu Sis objektas yra klausim@s tai ieSkoma A tipo atsakym kuriy tevolD lygus to
klausimo ID, ir kiekvienas surastas atsakymas pgiamas lanku, iSeinaiu iS klausimo.

6. Kiekvienam atsakymuA prijungiamasvaikolD nurodytas tekstinis objektas, o tolesnis
Zingsnis gali bti 3 - jei vaikolD atitinka uzduatT, 5 — jei nukreipiama kita klausimy Q
ir 7 — jei vaikolD rodoj pabaig E. Jei atsakymui vaikolD nenurodytas, tai ta Saka
daugiau nebepildoma.

7. Nesvarbu iS kur patenkam@k tipo virdine, ta virginé prijungiama prie grafo. Tuomet
grafe ieSkomal, Q ir A tipo virSiniy, IS kury néra iSeinagiy lanky ir remiamasi
ankstesniais zingsniais (atitinkamai 3, 5 ir 6)i Keapziiréty virSiniy nebelieka — grafas

38



pilnai sudarytas.
Kiekvienas taisyklingai suformuotos misijos keltzeagiasikE virsine, reiSkiatia vierg iS misijos
pabaig arba atsakymuA), neturi€iu vaikolD. Pabaigoms galiti nurodomivaikolD, bet jie
nurodo dviey misijy tarpusavio rys

2 lentek. Tekstiniy scenarijaus elemenj tarpusavio rySiai

M T Q A E
tévolD - M - Q M
vaikolD T QT,E - QT E -T,E
misijosiD | M M M M M

PrieS aptariant misjjtarpusavio sujungim reikia atkreipti dmes i 2 lentetje nurodya ir iki
Siol neaptat ryS misijosID. Deél rySiy tevolD ir vaikoID nevienareikSmiSkumo seihgéja vieno
tekstinio objekto priklausomys konkre&iai misijai nustatymas. Toks nustatymas tampa
nemanomas, jelQ arbaA tipo tekstinis objektas yra izoliuojamas. Siai lemnai iSspgsti ir
jvedamasmisijosID, laukas, o jo reikSt visuomet atitinka misijos, kurios grafe turiitb
randamas scenarijaus elementas, pavadinimo ID. dsoties ir pabaigos tipams Sis laukas
dubliuojasi sutevolD, tafiau misijosID vienareikSmiSkumagveda aiSkurp ir paprastura
nustatant konkkgos misijos ribas. Be to, turinti apildony rys§, lengviau iSspysti jvairias
problemas, pavyzdZiui, paptésu programiSkai uzdrausti galimyld$ vienos misijos grafo
nukreiptij kitai misijai priklausantklausing.

Misija 1 Misija 2

g
o
[ a |« q
X T R
) \_/

| e |
A

10 pav. Trumpiausia galima misija (a) ir neteisingasujungtos virsianés (b)
Apskritai, formuojant misg, rySiuosetevolD ir vaikolD draudziama nurodyti kitmisijosiD
turincius scenarijaus elementus, iSskyiibjekto vaikolD atvej. Taigi, tik misijos pabaigos
gali nukreiptij kita misija rySiuosetevolD/vaikolD. Visgi, net ir Siuo atveju rekomenduojama

iSorinj ry§ perkeltij tam skirt naupy misijy sarag, kad mireti du rySiai visuomet atitikt tik
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vidinius misijos rySius. Lankai, 10 pav. (b) schgmpavaizduoti raudonomis rodgkhis yra
neleistini — ¢ia antrosios misijos uzduotis nukreipjapirmajai priklausant klausing, o to
klausimo atsakymas nukreipia atgantrosios misijos pabaigNet jeigu abejoms misijoms to
klausimo tekstas yra identiSkas, reikia sukurtivieng Q tipo objekt kiekvienai misijai, kad

misijos grafo viduje nealdy lanky, nukreipiagiy i iSorines vir§ines.

3 lentek. Dviejy misijy sarySio pavyzdys duomeny pavidalu

ID | Tipas Tekstas (pavyzdys) tévolD | vaikolD | misijosID | Naujos M
1 M Pateik darbdaviui reikalirginformacip - 2 1
2 T Pakalkek su buhaltere. 1 3 1
3 Q Sveiki, kuo gaiciau padti? - - 1
4 A Direktorius pra8 pateikti informacij. 3 9 1 {}
5 A Oi, nepasimiau dokument. GrjSiu wliau. 3 7 1 {}
6 A Niekuo, &it. 3 7 1 {}
7 Q Na gerai, kai reiés - kreipkits. - - 1
8 A Bdtinai, iki. 7 - 1 {
9 Q | Man reilkes Jisy soc. draudimo numerio. - - 1
10 A Cia Sitam paZyrgime turbit parasytas? 9 15 1 {}
11 A Tai kad neturiu as tokio... 9 12 1 {}
12 Q | Teks nuvyktij Sodg ir jsigyti. - - 1
13 A Gerai. 12 29 1 {20}
14 T Grizk pas buhalter 1 15 1
15 Q Matau turite pazygjima, parodykit praSau - - 1
16 A PraSom. (Paduoti) 15 19 1 {}
17 A Ai, atsibodo man tas popierizmas, iSeinu!| 15 18 1 {}
18 E Atsisakei pateikti informacij 1 - 1 {}
19 E Sékmingai pateikei informacij 1 - 1 {30, 85}
20 M Isigyk socialinio draudimo pazyjima. - 21 20
21 T Nuvyk i Sodg. 20 22 20
22 Q | Laba diena. Ko nesite? - - 20
23 A Atéjau soc. draudimo paZysimo. 22 26 20 {}
24 A Nieko, einu jau. 22 25 20 {}
25 E Negavai pazyrgjimo. 20 - 20 {}
26 Q | Tuoj atnediu jau pagamintas. Stai, prason - - 20
27 A Acit, viso gero. 26 28 20 {}
28 E Isigijai socialinio draudimo pazyijima. 20 14 20 {}
29 T Gauk reikiam dokumeng. 1 14 1
30 M Dirbk iki dienos pabaigos - 30 30

30
85 M PapraSyk didesnio atlyginimo - 86 85

85
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11 pav. pagal 3 lentaéds duomenis sudarytas misij grafas

Kaip ir ankstesése schemose, juodais lankais pavaizduoti té®panisijos elemenmntrysiai.
Grafe mélynu lanku parodyta, kad iS misijan-20 (¢ia skatius 20 tiesiog nurodo to tekstinio
objekto identifikatoriaus reikSeh priklausaios pabaigose-28 nukreipiamaj misijai m-1
priklausartia uzduot t-29, taip susiejant misy vykdyma. Punktyriniais mlynais lankais
pazymeti nukreipimaij naujas misijas, kusimasyvai yra isskirtinai atsakyn{A) ir pabaig (E)
savyle. 3 lentetje stulpelis ,Naujos M* nurodajtmasyy, reikSmes Siame pavyzdyje.

Zvelgiantj lentek lengva pastetti, jog vienas jos tekstinis objektas29, yra ne prie tos
pa’ios misijosjrag;. Tokie duomenys parinkti norint pafiti, jog misig apibeziartiy duomen
testinumas ara reikalingas, ir ID dydis éra naudojamas nustatymui ,kas toliau“¢lDokios
savyles | misijg jterpti naujas virdnes (uzduotis, klausimus ir atsakymus, pabaigas)omet
paprasta — naujam elementui priskyrus umnjkadkatiy, tereikia pakoreguoti Salimai
atsidursiatiy tos misijos elementrysius.
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Pademonstruotais dvientidais — nauj misijy masyvais ir pabaigvaikolD rySiais - misijos
jungiamos tarpusavyije, tad gisocialires simuliacijos scenatjjgalimaisivaizduoji kaip vien
dideli graf. Tiesa, nejung nes labai tiktina, kad dalis misij bus visiSkai nepriklausomos ir
nesusijusios su kitomis. ¥iau, vien grafo strukiros pilnam variklio funkcionalumui apigti

neuztenka.

3.3 Slygos

Vien tik pazvelgug 3 lentetje pateiktus atsakymus-10 ir a-11, iSkyla klausimas, kadl
vartotojas tusty rinktis variang, jog pazymgjimo neturi, jeigu gali pasirinkti prieSingai ir
pagreitinti misijosjvykdymg. Atsakymas — to#, kad vartotojui vienu metu bus pasiekiamas tik
vienas iS4 pasirinkimy, atsizvelgiant tai, ar savo daiktuose (zr 3.1.1 poskyis IS tieg turi
reikiamg pazyngjima imituojani objeks.

Kitaip tariant, ne visas misijos grafas tam tikmomentu bus prieinamas kon&iamn
Zaickjui. Aplinkybés, nurodadios, kada vartotojas gali pasiekti tekstiobjeky, vadinamos
salygomis (12 pav.). Jos padeda sukurti virtupbsaul, kur kiekvieno individo, priklausomai

nuo jam prisking paramety, patirtis skiriasi nuo kit individy, turinciy kitokius parametrus.

.

12 pav. Slygos,jtakojanéios misijos grafo virSiniy prieinamuma vartotojui
PrieS tai nagrietame pavyzdyje (11 pav.)alggos neegzistavo, tiksliau nebuvo nurodytos.

Kuriant misig galima priskirti tam tikras adygas bet kuriam iS scenarijaus elenygernmisijos
pradziai, uzdud&iai, klausimui, atsakymui bei pabaigai. Pagal grasme galima iSskirti 6
modelyje numatomusakygy tipus. Kad vartotojas pasiektscenarijaus elemept turi bati
tenkinamos glygos, nusakahos:

1) Reikiamas konkr@y vartotojo profilio parametrreikSmes.

2) Reikiamy konkretiy vartotojo turiny virtualiy daikty kiek;.

3) Misijy vykdymo rezultatus, pavyzdziui, turiitb jvykdyta nurodyta misija ar prieita

jos uzduotis.
4) Laiko intervah. Turi bati jau prajes (arba dar nepégs) tam tikras realaus arba

virtualaus laiko tarpas. Tigvykiai gali bati ir misijy vykdymo rezultatai, skirtumas
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tas, kad 3 tipogygoms neturitakos, kada tie rezultatai pasiekti.

5) Specifinius simuliacijoje turi&us jvykti jvykius, kurie gali Iati susig tiek su
vartotojo parametrais, tiek su daiktais. Pavyzdamambaryje, kuriame tuo metu yra
vartotojas, turi bti prisijunges tam tikras skaius kity vartotoy. Arba glyga,
reikalaujanti nusipirkti bet kuriuos 3 skirtingusaisto produktus; Toki salygy kiekis
variklio realizacijoje priklauso nuo reikalaviyrkuriamam produktui, bei scenarijaus
s3saj) su vartotojo veiksmijvairove.

6) Vieta — virtualj kambaj. Sio tipo slygy tenkinimy iSsprendziaM ir Q tipo
scenarijaus elemeantpriskyrimas aplinkai ar kompiuteriniam personaZkiadangi
tokia priklausomyb apibgzta kaip scenarijaus elemensavyle, jokiy vietos tipo
salygy papildomai nurodyti nereikia.

Kiekvienam scenarijaus elementui galima priskietiibot kiekj 1-5 tipo glygy ir jei nors viena
IS ty salygy nebus tenkinama, priklausomai nuo tekstinio olojeigto, vartotojas:

e neprads naujos misijos vykdymo, jei tai misijos pradAia){

e nepajuds] tolesre uzduot ir liks dabartiniame zingsnyje, jeigu tai uzduds;

e nematys dialogo (pasnekesio su kompiuteriniu pe&oy kurio pradai atitinka glygy

netenkinantis klausimagQY;

e nematys pasirinkimo, kuatitinka atsakymasi);

¢ nebaigs vykdyti misijos, nors visi galimi veiksmai atlikti, jei tai pabaigaK).

Kiekviena glyga formuluojama priskiriant jai reikalingas saeghir susiejant su scenarijaus
elemento, kuriam taglyga taikoma, ID. §lygos nétraukiamosj p&iy teksto objeki aprasus
todkl, kad sistema ir vartotojas neturi suzinoti daliesscenarijaus elemento sauwybjskaitant
tekstire informacip, jeigu alygos rera tenkinamos. Taigi, elementglygyos ir pats elementas yra
logiskai ir fiziSkai atskirti ir glygos, priklausomai nuo tipo, yratraukiamosj vierg iS keturi

salygy matriqy.

3.3.1 Vartotojo paramely glygy matrica

Kiekviena eilu¢ dvimatje paramety matricoje apibizia vartotojo parameiraibés
elementams keliamus reikalavimus. \4entipo slyga aprasatioje eilué nurodoma:

e Scenarijaus elemento, kuriam taikomaa¥yga, identifikatorius.

¢ Reikiamy vartotojo paramegridentifikuojanti klasifikatoriaus reikSén- parametro kodas.

AiSkumui uztikrinti gali kti naudojamas parametro pavadinimasgiata variklio
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realizacijoje rekomenduojama naudoti sveikojo &kais tipo klasifikaton, kurio
reikSmes atitinka konkret vartotojo paramest

¢ Reiksne, Siuo atveju reiSkianti reikiasnurodyto parametro reik&m

e ReikSnes palyginimo tipas. Pagal aSisalygos savyb nustatoma koks aritmetinis
operatorius taikomas vykdant palygininsu realia vartotojo parametro reikSme ir
nusprendziant, ar taglgga tenkinama. Galimi palyginimo tipai pateikti léntekje.

Paramety sslygoms negalimas palyginimo tipas ,nelyginamas“.
4 lentek. ReikSmiy palyginimo bady klasifikatorius

Klasifikatorius Operatorius AprasSymas
0 nelyginamas Naudojamaglygjose, kur reiSkrs palyginimas nereikalingas
1 = Reali reikSra privalo kiti lygi salygoje nurodytai reikSmei
2 Reali reikSra privalo hiti didesre uz glygoje nurodys reikSmei
3 Reali reikSra privalo kiti lygi salygoje nurodytai reikSmei
4 >= Silyga tenkins didesharba lygi reali reikSm
5 <= Slyga tenkins mazesgrarba lygi reali reikSm

Norint apriboti parametro reiksntam tikrame intervaler, r2], (r1, r2), (r1, r2] ar [r1, r2), cia
r2, rle R ir r2 > rl, reikia vienam parametrui sukurti dwlggas — vien, kurios reikSm rl, o
palyginimo operatorius arba>=, ir kita, kurios reikSm r2, o palyginimo operatorius yra

arba<=.

3.3.2 Vartotojo turiny daikty sglygy matrica

Si glygy matrica panadij paramety matria, tatiau vietoj vartotojo paramepr ¢ia
nurodomos 2 tipoatygos — reikalaujami vartotojo daiktai. Tokios meds stulpelj reikSmes:
e Scenarijaus elemento, kuriam taikomaa¥yga, identifikatorius.
¢ Virtualaus daikto, kyrsimuliacijos metu gali kaigsikinijimo nuosavyh turéti vartotojas,
unikalus identifikatorius.
¢ Reikiamas daikt kiekis — 1 arba daugiau.
o Daikty kiekio palyginimo tipas, apibziantis palyginimo operatayi kaip parodyta 3
lentekje. Sios savyés reikdng taip pat negaliiiti ,nelyginamas".
Imanoma suformuluoti ira¥yga, kad vartotojas privalo neittr konkretaus daikto. Tereikia
daikty kiekj nurodyti lygy 0, o palyginimo operatayi— 1;
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3.3.3 Uzdudiy vykdymo slygy matrica

DinamiSkas misij vykdymas priklauso ne tik nuo vartotojo profpibgziarciy paramety ir
daikty, bet ir nuo iki dabartinio momento priimisprendina, atlikty arba neatliki uzdu@iy.
Uzduciiy vykdymas apima ir misyj vykdyma ir atskiny jy zingsny (T) aibe. I uzduciy
vykdymo slygy matria vedamos 3 ir 4 tipoaby/gos. J) savyles:

e Scenarijaus elemento, kuriam taikomaa¥yga, identifikatorius.

e Scenarijaus elemento, kuris yra Sigk/gos taikinys, ID. Jeigu misijan-1 gauti, kitina

ivykdyti misijg m-2 taicia bus nurodomas misijos-2 identifikatorius.

e Uzduciiy vykdymo sglygos tim nurodanti klasifikatoriaus reik&m Rekomenduojama

sukurti tokius slygy tipus:

- uzduotis (misija) baigta vykdyti;

- vartotojas vykdo §iuzduof (misijg), taciau rera jos uzbaigs;

- vartotojo uzduotyseéna jrasSo apie toki uzduoj/misija;

- laiko kiekis nuo uzduoties/misijos vykdymo pradZios

- laiko kiekis nuo misijogvykdymo pabaigos;

Bei palikti galimyle klasifikatory papildyti naujomis glygomis projekto realizacijos
eigoje.

¢ Reiksne, kurios prasma interpretuojama skirtingai, priklausomai nugygos tipo. Laiko

salygoms — tai laiko kiekis sekundhis (ar kitais laiko vienetais), o uzduotiggkdymo
salygai tai misijos pabaigoE() savyle ,jvykdymo rezultatas”. Kitomsaygoms reikSm
iSviso nereikalinga, tad lieka nenurodyta.

¢ ReikSnes palyginimo tipas (4 lentg), reikalingas tomsatygoms, kurioms nurodoma

reikSme.

3.3.4 Specialiosiosgdygos

Specialiosiosgygos yra visos@ygos, pagal prasenetinkartios j prie$ tai nurodytas
matricas. Toki salygy simuliacijoje gali iSvis neidi, arba liti labai daug — priklausomai nuo
kuriamo produkto. Kaip ir uzdéay salygy atveju kuriamas klasifikatorius kuriame nurodyti
tokiy salygy tipai. Toki tipy pavyzdziai gaity bati tokie:

- Atsitiktinumo slyga. Bus tenkinama arba ne priklausomai ar josiniiko metu

sugeneruotas atsitiktinis skais pateks pasirinkto dydzio interval
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- Neapibezto (bet kurio) daikto ar daiktsigijimas.
- Virtualaus pasaulio parametrai, nepriskirtini vienavartotojui. Pavyzdziui
prisijungusy vartotoj kiekis.
Matricos stulpeli reikSnes tokioms glygos beveik atitiks uzduoy vykdymo glygy matricos
stulpelius — nereikalinga tikalygos taikinio savyb. Pasirinktinai Sias matricas iralggy

klasifikatorius sujungtj viens.

3.4 Vartotojo ir kompiuterini y personay misijos

Vienas misij salygy tipas — vietos gygos — rera vedamas kaip ir kitos, kadangi uzduwo
sprendimas ir virtualus bendravimas vyksta tik tduss su konkr&ais kompiuteriniais

personazais, kurie randami nurodytose jiems apiekdai vietos glygos tenkinamos, t.y

vartotojas yra toje aplinkoje, kurioje yra ir

Virtualaus pasaulio scenarijus | KP, o simuliacijos grafikos modulis

/ nenumato kii¢ciy jy komunikacijai,
‘ ‘ H H AL vartotojas gali ,pasiekti“ tas misijas ir

KP-1 Kp-2 KP-i KP-n klausimus, kum savyle ,kompiuterinio
Misijos | | Misijos 'V”Sij:’ Misﬂﬂ personaZo ID*, atitinka sutikipersona.
x ’ ’ // Zinoma, vienu metu personazas gali
turéti daugiau nei viep dialogy ar misip,
Vartotojo veiksmai ir pasirinkimai // tad pirmiausia vartotojui turi tbi leista
A\ Vartotojo misiy 7 pasirinkti, su kuria misija susijudialog
vykdymo istorija /‘_ nori matyti, ar kur naup misija prackti.

Vartotoi i / Pasirinkimy skatius priklauso nuo
artotojo profilis
vartotojo profilio (paramety, turimy daikty)

‘ ‘ bei iki to meto vykdys misijy. Konkretaus
vartotojo misijj vykdymas registruojamas

_( Vartotojo misijos >_ saugant informacij tik apie dviey tipy
prieitus scenarijaus elementus — misijos

13 pav. Scenarijaus projekcijaj vartotojo misijas . . )
pradzias i), bei uzduotisT).

Kiek vienu metu vartotojas vykdo misijnéra ribojama (nebent to reikalaus kuriamas
produktas). Simuliacijos pradzioje vartotojas gdlikarto tuéti numatytsias misijas — jos

jraSsomos kuriant Zadfb jsikinijima. Gauti nau misija vartotojas gali dviem tdais —
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.kalbédamas“ su kompiuteriniais personazais ir pasirinka® dar nevykdog misijg iS KP
misijy sraso arba gaudamas nukreipimusnaujas misijas turim vykdymo metu, kaip
pademonstruota 3.2.6 poskyriujpiykus Siam veiksmui (ir zinoma, jei tenkinamos nosi
pradziai priskirtos glygos) vartotojuijraSoma tokia informacija:

¢ Prieitos misijos pradzios ID.

o Tikslus laikas, kada tavyko (data milisekundagitikslumu).

e Tikslus laikas, kada misijarykdyta — pradzioje reikSémneegzistuoja.

¢ Jvykdymo rezultatas, kurio reik&n® reiskia, kad misija yra vykdoma.

e Skatius, reiSkiantis kiek kaytSi misija jau buvavykdyta (reikalinga pasikartojéioms

misijoms), pradziojgraSoma O.

Kadangi kiekviena misija privalo tétr ir uzduof (T), i kuria nukreipia misijos pradzios
elementas, tai automatiskai (iS kariggSomas ir dar vienggssas su tos pirmosios uzduoties 1D
ir tiksliu laiku, kada Si informacija iSsaugota.

Kai bendraudamas su kompiuteriniais personazai®tegas sutinka nukreipignj tolesre
vykdomai misijai priklausiatia uzduot, atsiranda ir atitinkamas naujaaSas. Pasiekus misijos
pabaig atnaujinamas tos misijogasas 4§ uzbaigusiam vartotojuijraSant misijosivykdymo
laika, pabaigake priskirta jvykdymo rezultag ir padidinantivykdymo kiel vienetu (jei pabaigai
nepriskirtas kartojimo draudimas). Taigi, kad nagyykdyta sistema sprendzia pagal tai, kad
egzistuoja jos uzbaigimo data lpeykdymo rezultatas nelygus O;

Kompiuterinio personazoomy (matomy) misijy sarasas iS vig tam personazui priskirt
scenarijaus elemantSrenkamas taip:

a) Rodyti tas misijas ( pavadinimus), kuu vartotojas Siuo metu nevykdo, jei misijos
pradziai priskirtas glygos tenkinamos. Be to, vartotojas dar netutti fvykdes tos
misijos kartojamumo parametru nustatykiekj karty; Tokios misijos vadinamos
pasirenkamomis, kadangi vartotojas gali patgstpar pradti tokiag misija ar ne. Apie
misijos turinj sprendziama i jos pavadinimo teksto;

b) Rodyti misijos pavadinim kiekvienam KP priskirtam klausimuiQj, i kur
nukreipianti uzduotis T yra uzfiksuota vartotojadu#iy sgrase, bet tik tuo atveju, jei
ta uzduotis T) yra pati naujausia (pagatasymo lailg) IS vigy tai pa&iai misijai
priklausartiy vartotojo jrag;. Kitaip tariant, nors ir KP turi su misija susijus
klausima, jis nebus iSrinktas jeigu vartotojas jau yra soleme zingsnyjel sara%

netraukiami klausimai, kuriems priskirtoglggos rera tenkinamos.

47



Taigi, dialogai, nesusijsu tolesniu zingsniu vartotpyykdomy misijy grafe, kaip ir maksimal
karty kiekj jvykdytos misijos yra atmetamos automatiskai.

Zinoma, daznu atveju misijos grafe seks keli kiamas i3 eiks, nes pasnekesys su virtualiu
asmeniu bendru atveju nebus tik vienas klausimadsekiu atsakymp Tokio pokalbio viduryje
iSjungus vig simuliacip (nutraukus segijiSjungiant program) ir vél grizus pasd paij KP, bus
vél rodomas pirmasis klausimas, taisiji dar nelaty atsakyta. Toks sprendimas vankli
realizacijose visuomet galiib pakeistas, ir saugoti galima ir po viepai naujausi matyg
klausimy kiekvienai misijai, taiau klausiny neregistravimas turi ir savo privaluppriklausomai
nuo to kaip kuriami misij medziai. Kuriant dinamigk scenariy kiekvienoje misijose ir net
klausime leidziama rinktis, o dalig atsakyna vedaj aklavietes, kutj prasné — tuo momentu
vartotojas nenori spsti uzduoties taip, kad patekittolesn scenarijaus tagk Kadangi modelyje
néra saugomas paskutinis prieitas klausimas, tai kétrty pakartogs pokall) vartotojas gais
pasirinkti kelg, nevedarjtj aklaviet. Klausimy registravimo atveju, reéity kiekviers aklaviet
sieti su misijos pabaiga, o iS tos pabaigos nukiraigalj misijos pradz, taip ne tik prarandant
tos misijos progres bet ir Zenkliai padidinant scenarijaus talpinimaistena darbus jfag;
skatiy).

Dar vienas svarbus su vartotojo uzduotimis gsisgrincipas yra agygy tikrinimo laikas.
Siame modelyje nuolatinisalygy tikrinimas, kuris reikalaut daug skaiiavimo resurs,
nevyksta. Kai vartotojas nukreipiama&onkreia virsine, patikrinamos jos agygos, ir jei jos
netenkinamos, nieko heksta. Siokia tokia iSimtis yra specialiosioglygos, kadangi tokias
sglygas turirtias virdines sesijos metu reikia kauptijwykus tas slygas atitinkantiemgvykiams
patikrinti, ar sukauptos vig$ies jau gali aktyvuotis. Pavyzdziui, jei tolesnis ijais zingsnis yra
pasiekiamas kaj aplinka virtualiai ateina bent 3 ras vartotojai, kiekviea kartg naujam
vartotojui atjus j kambay, reikia patikrinti ar ara tokiy sukaupg zingsny, kuriy salyga atitinka

ivykio tipa. Jei yra — patikriniglygas pakartotinai.

3.5 Atlygis uz uzdu@iy vykdyma

Ne vienjraSai apie vartotojo vykdomas misijasd@asi simuliacijos metu vykdant uzduotis.
Pagrindinis stimulas tas uzduotis vykdyti — uz yykdymg gaunamas virtualus atlygis,
pasirinkimy vertinimas. Socialigs krypties projektuose pasirinkimvertinimas yra pagrindin
priemore tikslinés grugs asmen (vartotoj;) elgesio tendencijoms bei paksgms fiksuoti. Tad

vartotojo pasirinking jtakotiems scenarijaus elementams — atsakymans (nisijy pabaigoms
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(E) — galima priskirti virtual atlygi, kuris ketia arba to vartotoj parametrus arba turimus
daiktus.

Simuliacijoje egzistuojantys vartotojo parametpaisirenkami laisvai, ir kiekvienas i§ t
numatyt; paramety gali kisti (kinta jo reikSm). Priskirti scenarijaus elementui parametro pgkyt
reiSkia suformuluotjrag, turinti laukus:

e Scenarijaus elemento (tkarbak tipo) ID.

e Parametro, kurio reikSérkeiciama, identifikatorius.

e ReikSne, kuri vartotojui bus prieta prie nurodyto parametro reik8sn Gali luti ir

neigiama, tokiu atveju galugireikSnme sumazs.

e Misijos jvykdymo kartas (tikE tipo elementams), skaiis skirtas pasikartoj&n misijy
atlygiui diferencijuoti. Nurodo, keligt karg jvykdzius misig Sis atlygis aktyvuosis.
Nuliné reikSne naudojama nepasikartojgams misijoms, o pasikartojaiy atveju reiks,
kad Sis atlygis suteikiamas kiekvigkart.

e PerraSymas, kuris nurodo, kad nuradgtarametro reikSmreikia ne pridti, o uzrasyti
vietoj buvusios vartotojo parametro reik&sn

Toks parametro pokytigigalioja tada, kai vartotojas pasirenka atliggintj atsakyna, arba kai
prieina E tipo scenarijaus elemgnt uzbaigia uzdu@t Atsakymui ar pabaigai priskiriam
paramety kiekis réra ribojamas — galima nepriskirti nieko, o galimakpreguoti ir kelet
skirtingy paramety. Paprasiausio parametro atlygio pavyzdys — virtugtinigy suma, gauta uz
misijos jvykdyma, kai ta misija, pavyzdziui, vaizduoja darbcemes virtualioje darbovieje.
Atlygio su perraSymu pavyzdys: jeigu nelegalausdanetujsikiinijimas ,susizaloja“, tuomet
parametro ,darbingumas” reiksmperrasoma prieSing, o ne pridedama.

Atlygio principu vykdomas ir vartotgj profiliavimas - uz etiniu ar teisiniu pag#iu
teigiamus pasirinkimus vartotojuiity galima duoti ,draugiSkumo” ar ,savarankiSkumo*kes
uz neigiamai vertinamus — ,konfliktiSkumo®, ,aplaicho” taskus ir pan. Jeigu simuliacijos
scenarijus yra ilgas, laikuigant iSaisSks Sy paramety pasiskirstymo reiksas. Tas reikSmes, ar
iSvestinesy kombinacijas, vaizduoti galima ir giam vartotojui ir, mokomjy simuliaciy atveju,
priziarétojams, analitikams ar konsultantams, vertinantieimsogaus elgésir jo pasekmes
simuliacijoje.

Kitas galimas atlygis uz vartotojo pasirinkimusyikugali kiti teikiamas nepriklausomai
nuo to, ar elementui jau yra priskirtas paramatiygis, yra gaunami arba prarandami virtisal

daiktai. Atsakymui A) arba pabaigaiH) virtualiy daikty priskirs kiekvienasjraSas su tokia

49



informacija:
e Scenarijaus elemento (tkarbaE tipo) ID.
e Daikto, kuris suteikiamas arba atimamas, identibkas.
¢ Duodamas nurodyto daikto kiekis. Galitbir neigiamas, tai reiks daiktatmima. Nuliné
reikSme Zymi vigy tokiy daikty atmima, kiek tik jy tuo momentu turi vartotojas, kadangi
del scenarijaus netiesiSkumo kartaisimanoma zinoti, kiek toli daikt vartotojas
surinkes.
¢ Misijos jvykdymo kartas, identiSkas tokiai pat parameitlygio savybei.
Daikty atlygio pavyzdys: misijos ,studijos universitetgfabaigoje, vartotojui duodamas 1

aukstojo mokslo diplomas ir -1 (atimamas) studgrabyngjimas.

3.6 Apibendrintas dinamiSko scenarijaus variklio malelis

3.1 - 3.5 skyriuose apraSytus principus galima edointi kaip vien dinamisko
scenarijaus variklio modglkai minimg scenarij sudaro tekstiniais dialogais tarp vartotojo ir
kompiuteriniy personag paremtos uzduotys. Esminius Sio modelio komporsntkuriy
apraSymai pateikti ankstes® Sio skyriaus dalyse, bei rySius tafgkobmponeni, vaizduoja 14
pav.

Modelis paremtas komunikacija tarp vartotojo (veojig bei kompiutering personag,
imituojarciy visuomewr virtualioje erdeje. Vartotojo profilis, kur sudaro vykdyi misijy
istorija, parametrai bei virtuad daiktai, kinta priimant sprendimus, darant pakimus iS galing
alternatywy;. Kitima uztikrina scenarijaus elementams priskiriamo ablygikSmes. Konkre&iu
momentu prieinam misijy sgragy taip patjtakoja vartotojo sprendimai, priimti bendraujant su
virtualiais kompiuteriniais personazais, nes daugumisiy salygy susiejamos su vartotojo
profilio reikSmemis. Kompiutering personag turimi dialogai yra iS anksto paruostigi@u ne
visus scenarijaus elementus juose gali pasiektioi@as, net jei misg ir vykdo — dalis
scenarijaus elemantiks nematomi, nepasiekiami, kadangi neatitiksréizip salygy, keliartiy
reikalavimus vartotojo profiliui.

| modelio schem jeina ir tiesiogine variklio dalimi nesantys scejaurs Kirimo ir
administravimgjrankiai, kadangiy egzistavimas galutéje sistemoje glaudZiai sus§ su paties
modelio ictjomis. Siejrankiai, nepriklausomai nuaq jspecifikos, vaizduoja galimygbplésti,
redaguoti adaptyy ir netiesiSly scenarij, keisti vertinimo kriterijus (atlyg, sukurti naujus

kompiuterinius personazus bei kitus virtualaus pbsabjektus.
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Scenarijaus karimo ir administravimo jrankiai

[ [

Naujos misijos Naujos sgygos Nauji KP

- ) Matomos Kompiuteriniai
KP misijos==9» Salygy filtras misijos o 4 personazai

A T Pokydiai

v
Komunikacija
Reikdmés
Vartotojas
IR G Vartotojo jsikinijimas
[ [
i - Vartotojo
Atiygis Profilis Misijoé —
A
Poky iaj==——
Jvykdyma

14 pav. Esminiai uzdudiy variklio moduliai ir j y rySiai

Modelio ypatumai glygoja, kad modelio esgratitinkartio variklio realizacija, kartu su visa

kompiuterine sistema, pasizgmtokiomis savyémis:

e Vartotojo pasirinkimo svarba tolesniam scenarijaystymuisi. Kiekvieno skirtingus
sprendimus priimano Zzmogaus patirtis simuliacijoje bus skirtingaj j&k sistemoje
patalpintos misijos iSnaudos scenarijaus netiegigkuir adaptyvumo galimyb
Kiekvienas pasirinkimas gali pakeisti, atliau sutikta glyga bus tenkinama ar
netenkinama.

e Didele karybiné laisw scenarijaus autoriams. Migijstrukira turi savo formavimo
taisykles, téiau nei misijos grafo apimtys, nei skirtipgpasirinkimy ar pabaig kiekiai

néra ribojami, be to, leidziami ciklai, misijtarpusavio perpynimas, tad galima teigti, jog

51



ne scenarijaus autoriai turi taikytis prie misigtrukiros, o misiyj strukiira yra
pritaikoma pagalt autoriy idéjas.

e Galimyke pildyti scenariy. Turinio patalpinimas iSorgje duomen saugykloje
(programos kodo atzvilgiu) leis neperkompiliuojgmbgramos ir net jos eksploatacijos
periodu kurti irj sistem jtraukti naujas misijasyjelementus, gygas ar atlyg Tokie
darbai nereikalaus programavimo inr priemony, nes yra vedami kaip duomen
struktiros.

e Paprastumas, suprantamumas. Modelis remiasi parasatematiniais ir objektiniais
principais, tad jo esénturéty bati nesunkiai suprantama ir ne informatikos spestains.

o Efektyvumas. §lygy tikrinimas tikjvykusivykiui, vietoj pastovausyjtikrinimo, sveikojo
tipo klasifikatoriai, minimalus reikalingduomem kiekis ir kt., kartu su teisinga modelio
realizacija uztikrins spartveikima ir taup resurg naudojima.

e Lankstumas, pleamumas. Po#ris | modelio sudedaasias dalis kaip savybes turigius
objektus, leidzia patmode] pildyti, plesti. Jeigu kuriami produktai to reikalaus galima

nesunkiaivesti:

naujo tipo slygas. Kiekvienaij klasifikatory jtrauktai alygai reikety sukurti
programuojarg veikimo logika (salygos prasn);

- vartotojo profilio savybes, gakias kisti atlygio Indu. Pavyzdziui, vartotojai be
paramety ir daikty gakty turéti pasiekimus (angl.achievemenjs kurie hity
»atrakinami* vykdant uzduotis;

- vartotojo interaktyvumo pakeitimai, pavyzdziui, sdgto, kad glygy netenkinantys
atsakymai bty slepiami, galima juos rodyti &eau jvesti tikimyle, kad ta Saka
.praeiti“ nepavyks;

- naujus tekstinj objeky tipus, pavyzdziui patarimas (anghint) gakty bati
sudktingy misiju sprendimo palengvinimas, rodomas reikalaujant ¢haiid Sis
pakeitimas bty gana suétingas, kadangi reilgt apibezti rySius bei perzvelgti
daugel scenarijaus konstravimo taisyklitatiau pati modelio ir misij struktira
nedraudZzia nauyjtipy atsiradimo.

Visos iSvardintos savyis ir apskirtai, sudaryto modelio pritaikymo galintgbiSbandomos

realiuose inovaciniuose socialikrypties projektuose. Sis eksperimentas aprasdrskgriuje.
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3.6.1 Matematinis modelio apiBzimas

Tegul bet kuris R={M¥TR®Q®ARE]} tipo scenarijaus elementas yra Zyminfas
IR={p,I,I,C,W }.

Cia P — elementui priskiriama parametaibe, jskaitant ir jo identifikator. RySiai su tos paos
misijos elementais api&@fiami identifikatoriy rinkiniu I'= {téevolD, vaikolD, misijosiD, o su
visais iSorinj misijy elementais, kai tokie egzistuoja, rinkiniti = {y1,¥2, ... ,¥n}. C =
{Cp, Cyq,Cn, Cg - tam elementui priskiriam paramety salygy C,,, daikly salygy Cy, uzdu@iy
salygy Cp,, ir specialijjy salygy Csaibes, o W = {W,, W,} atitinkamai yra uz g elemend
skiriamy paramety ir daikty atlygiy rinkinys. C ir W gali biti tustios ailes.

Tuomet viena misija (uzduotis ar pokalbid), kur i — tos misijos pradzios elementyf
unikalus identifikatorius, yra apiéiama taip:

M; = IPUQE, . IO, o B3V, - 13V OUAA, - 13 v DD,
cian, k,j,u e Nir Vl;: AmisijosIDE I, kurT; € [;

Kitaip tariant, misig sudaro viena misijos pradzM, viena arba daugiau pabai§, viena
arba daugiau uzddiy T, ir galimai tugios klausimy Q ir atsakyny A aibes. Elementol;
priklausomyls misijai nustatoma pagal to elementojrgdsijosiD. Visas tekstinis scenarijus
susideda iS apibzto misiy kiekio:

S ={M,, My, .., M,},n €N.

Tam tikru diskréiu laiko momentut, vartotojoz atliktas pasirinkimas ar veiksmag € 1,
atitinka konkrei pasirinkt ar pasiekt elemend [,. Sio elemento tipas galiib bet kuris i3
penky — misijos pradzia, pabaiga, uzduotis, klausimdmm atsakymas. Simuliacijos pradzioje
vartotojoz turimos misijos, t.y scenarijaus projekcjj#o Zaittjo uzdugiy sara®, yraS?. | jas
jeina numatytosios pradis misijos. Kiekvienu tolesniu diskfier laiko momentu, atitinkafiu
prieita naup scenarijaus element vartotojoz misijos yra funkcija, priklausanti nuo to
scenarijaus elemento savyhi ankstesniu laiko momentu egzistavusio vartofojafilio:

(i, P DY = (1, SE PL, DL, t e N
P! ir D} atitinkamai zymi vartotojo turimus parametrus irtvalius daiktus laiko momentu
Kitaip tariant, Si suétinga funkcija turi tris kintagias reikSmij aibes, kun kiekviena priklauso
nuo ankstesss vigy aibiy biisenos ir dabartinio vartotojo pasirinkimo. Tas @tnjo pasirinkimas

néra bet koks — galimayjaibé V taip pat priklauso nuo tuo momentu vartetapibgziarcio
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profilio:

S \F(Sz B/, D) =V
T.y. galimus vartotojo pasirinkimus ap#ira scenarijaus dalis, kurioglggos yra tenkinamos.
FunkcijaF cia zymi yy salygy filtro funkcija, kurios rezultatas &gy netenkinatios scenarijaus

dalys) yra neprieinamas, tagartotojo pasirinkimujeina tik likusiy misijy elementai.

4. SUDARYTO MODELIO PRITAIKYMO SOCIALINIUOSE
PROJEKTUOSE TYRIMAS

Teorinis modelio princip sudarymas dar ido jo kokylks, tad modelis buvo
iSbandytas eksperimentiSkai — tik po eksperimeraiing daryti iSvadas, ar uzs#lita darbo
tiksla pavyko pasiekti. Taip pat siekta suzinoti, ar ntytws teigiamos galutinio produkto
savyles pasitvirtins, ar nepaai&k nenumatyti modelio tkumai, neiSkils praktinio modelio
pritaikymo sunkum.

Pirmiausia, remiantis modeliu buvo sukurta dinampigkzduciy variklio realizacija,
atsizvelgiant irj tikry naujausi socialires krypties projekt Lietuvoje reikalavimus. Tada Si
realizacija panaudota kuriant galutines kompiutsirsistemas tiems (dviems) projektams.
Projektus, kun apimtis pareikalavo nemazo Zmogjgk resurg kieko, vykdantys specialistai,
t.y scenarij kuriantys ekspertai bei sukarturinj talpinantys darbuotojai, buvo supazindinti su
variklio (modelio) veikimo principais. @ent Sie Zmoés, kartu suy darbo rezultatais, pajb
vertinant variklio veikimo teisingug) nhaudojimo paprastuair kitas savybes.

Galutiniai sistem vartotojai — tikslini grupiy asmenys —, neturintys zinapie produkj
realizacijos ypatumus, modelio tinkamaimr naudy patvirtinti gali tik netiesiogiai —
paprasiausiai dalyvaudami projektuose, t.y. naudodanmsesiuliaciremis priemogmis, taip is
savo puss lemdami projekt stkme, kadangi tuos vartotojus pasiekia ir paveikia stdku
scenarijaus kokyh tafiau ne priemoés ar tudai, kuriais remiantis tas scenarijus buvo sudaryta
Taciau akivaizdu, kadékmingai vartotoy poreikius tenkinti galima tik turint tinkamai pakita

sprendina, kurio lankstumas prireikus leistnodifikuoti turin pagal vartotaj pastabas.
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4.1 DinamisSko scenarijaus variklio realizacija

4.1.1 Funkciniai reikalavimai

Dinamisky uzdugiy variklio realizacijai kelti Sie funkciniai reikalémai:

Sakoto scenarijaus palaikymas. Variklis turi sutejjalimybe realizuoti tiek linijin, tiek
Sakof scenariy, su skirtingomis scenarijaus dglpabaigomis. Kiekvienoje situacijoje
vartotojas gali tuiti daugiau nei vieqpasirinkim.

Scenarij jvesti, keisti, panaikinti galima be variklio kodeitmo.

Scenarijaus adaptyvumo palaikymas. Vartotojo matso@narijaus Sakos if glementai
priklauso nuo to vartotojo profilio — vykdytuzdu@iy, turimy paramety ir virtualiy
daikty. Taigi, vartotojo pasirinkimai kuria unikalito vartotojo patiijt— nulemia kada ir
kokie scenarijaus elementai bus prieinami.

Scenarijaus adaptyvumo kriterijus (pavyzdziui, isiko parametro pavadingmr kiekj)
keisti galima iSoriSkai, be zaidimo perdarymo, kgdo keitimo.

Scenarijaus tekstin informacija pateikiama vartotojui komunikuojant sdrtualiose
aplinkose esatfiais kompiuteriniais personazais.

Virtualiy aplinky ir kompiuterinyy personag skatius bei parametrai taip pat galiitb
keiciami. Galima sukurti naujus personazus ir patalpuas j norimas aplinkas.
Vartotojas gali matyti savo progees ivykdytas ir vykdomas misijas, turimus parametrus,
virtualius daiktus.

Variklis skirtas internetinei (tinklinei) zaidimoevwsijai — vienoje aplinkoje gali tli
daugiau nei vienas vartotojas.

Scenarijus apirziamas vedant duomerstruktiras, kuriy formavimas remiasi 3 skyriuje
aprasytomis taisykmis.

Vartotojui iSjungus zaidim jo pasiekti rezultatai nepradingsta — duomengsi§saugomi

ir uzkraunami jam kit karty prisijungus, kad vartotojas gal testi zaidim.

4.1.2 Naudotirankiai

Atsizvelgiantj vykdomy socialiny projeky (zr. 4.2 ir 4.3 poskyriusjtakotus funkcinius ir

techninius reikalavimus bei norgmpritaikymo terg, eksperimentiniam dinamigkuzdu@iy
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modelio pritaikymui pasirinkti Sigankiai:

- Flash technologija (Adobe Flash CS3 proggakarimo aplinka, ActionScript 3.0
programavimo kalba);

- SmartFoxServer Pro servesiprograma (versija 1.6.9), kuri skirta Flash tedbgigos
kliento program komunikacijai;

- OpenSpace 2 izometdis grafikos variklis, suderintas su SmartFoxServeidobe
Flash technologijomis; Jis daugiau sesipu virtualios aplinkos vaizdavimu, nei su
paties variklio veikimu;

- Microsoft SQL Server 2008 ir Microsoft SQL 2008 nMmement Studio, (SQL
kalba);

- Eclipse IDE for Java Developers ir Java programavkaiba.

Flash technologija pasirinktaldturimos patirties Sioje srityje irétlto, kad Si technologija
leidZia nesunkiai realizuoti grafinius reikalavimsmcialiniam projektui. Pati dinamipuzdu@iy
apdorojimo ir vaizdavimo logika realizuotaitent Sioje platformoje, nors modelyje pdgia
metodika iS esks gali hiti realizuota ir su daugeliu kit jrankiy ir technologijomis.
SmartFoxServer ir OpenSpace technologijos buvdatyies bakalauro baigiamajame darbe ir
¢ia yra naudojamosétljy paprastumo, kokys ir patogumo eksperimentui, t.y realiai mokomajai
simuliacinei priemonei pagaminti, kuri pasizgsnir galimybe daugeliui Zadfl; vienu metu
vykdyti simuliacip tinkle, bendrauti tarpusavyje realiu laiku. KadaBgartFoxServer ptiniai
raSomi Java kalba, tai Siems darbams pasirinktawka&mas programkarimo jrankis Eclipse.
Daugelio zaidjy simuliacijai jgyvendinti reikalingas ir serveris, Sios realizasijatveju Si
sistemos dalis atsakinga ne tik uz kehartotoj tarpusavio komunikagj bet ir uz duoman
bazs valdymy — reikiamy duomen iSrinkima, siuntiny klientui, pakeisi duomen jrasym.

Reliacire duomem baz variklyje naudojama kaip iSomnscenarijaus talpykla, tad jos

lenteliy turinj galima keisti nepriklausomai nuo ActionScript 8.0ava kodo.

4.1.2 Realizacija

Po mazdaug pgsmet trukusiy projektavimo ir programavimo darp buvo sukurta 3
skyriuje aprasyto modelio realizacija — dinamidkzduciy variklis, jgyvendinantis visas tam
modeliui priskirtas idjas. Sio variklio apimtis,jskaitant tiktai su uzdwiy varikliu ir jam
reikalingais objektais susijukody (ngskaitant vartotojogsajos, duomansaugos ir pan.):
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e 5190 kodo eiltiy ActionScript 3.0 kalba. Buvo programuojama remgrmbjektinio
programavimo pagrindais, tgdnurodyt kodo eil&iy skatiy jeina klasy, susijusy su
modelio veikimu, eilus;

e 1934 eilues Java kalba, atsakingos uz duomddB) ir variklio logikos (AS 3.0)
komunikacig, ngskaitant duomansaugumn (validavimg) uztikrinartio kodo;

e 21 duomen bazy lentek ir 39 SQL procedros (angl.Stored Procedurgssusijusios su
duomery iSrinkimu, jraSymu ar atnaujinimu tose leris.

Programos vykdymo metu variklis laukia, kol varjatoatliks kok nors veiksm - tik vartotojo
veiksmo metu turi iiti iSkvieciama j atitinkanti variklio funkcija. Pavyzdziui, vartgto pele
paspaudus ties kompiuteriniu personazu, busclanga konkreti funkcija ,getNPCTasks", kuri
kreipsisi servej su reikalavimu pateikti tam personazui priklausas ir glygas atitinkadias
misijas (i pavadinimus); vartotojui pasirinkus atsakynkreipiamasi ieSkant tolesnio misijos

elemento (tekstinio objekto), kadangi jis iS ankdtento pusje néra Zzinomas ir pan.

Microsoft SQL Server 2008 Adobe Flash
Programiné s3saja
Scenarijaus duomenys { . { } ﬁ ﬁ
| —— Kreipiniai j SQL Iszkl:ausq
- o stuntimas
SQL proceduros NJ Veikimo logika
‘T‘;;:\ o Rezultaty
B Duomeny filtras apdorojimas
Uzkrauti duomenys
KEICIAMI DUOMENYS SERVERIS KLIENTAS

15 pav. Moduline dinamiSky uzduotiy variklio architekt wra

Vidiné variklio architekiira pavaizduota 15 pav. Kiti kliento programos maupavyzdziui
grafikos variklis, su uzduwoy varikliu bendrauja per sudasyprogramir sasap (API), t.y. reikia
kreiptis j atitinkamus vieSus metodus. Tai leidzia pasiriridét kok ActionScript 3.0 kalbos
duomemn bazs procedras. Duomen bazje patalpinti variklio modélatitinkartios struktiros
jrasai, apibiziantys scenatij Scenarijausatygy filtras patalpintas serveryje, tad kligngasieks
tik jam prieinami, leistini scenarijaus element&is sukurtas variklis, t.y. progranirealizacija,

panaudotas 4.2 ir 4.3 poskyriuose aprasytuosektoojge.
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4.1.2 Pokalbio su kompiuteriniu personazu veiklosgrama

Vartotojas

Klientas (programa)

Serveris

?

Pasirinkti kompiuterinj
personazg

-

Uzklausti pasirinito
KP misijy saraso

J._

‘Vaizduoti misijy sarasa —

)

Ar sgrasas
netuscias?

Uzklausi Q ir jo A

I$ duomeny bazés (DBi
atrinkti visas KP misijas)

l

" Atrinkti salygas
' atitinkancias misijas)

!

| (Siysti sqrasa klientui )

-

Pasirinkti m'isijq }
e

tipo elementy

| Pasirinkti étsakqu)—

| Yaizduoti dialogo
| langq F

L/ Siysti pasitinkimq)_

[ Atrinkti reikiama
“1 misijos klausima J

L

Atrinkti klausimo
atsakymus F )
( Tikrinti salygas |

L Siysti sqtaéqiklieihtui )

| [rasyti vartotojui '
L athygj uz atsakyma
Cir naujas misijas

Atrinkti tolensj
elementy

Ne

[ Uzdaryti dialogy

< & Ar egzistuoja?

Taip

%/—”

Taip
Ne

Ar to paties
KP klausimas?

rasyti uénotoio
misijy pakeitimusJ
J

|

| Uzdaryti dialogy
T

16 pav. Vartotojo dialogo su kompiuteriniu personan veiklos diagrama
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16 pav. pateikta vartotojo komunikacijos su komgiutiu personazu veiklos diagrama. Ji
vaizduoja vartotojo, kliento programos ir servemneiklas vieno virtualaus pokalbio metu.
Veiklos diagrama sudaryta pagal uzdiuovariklio realizacig ir yra svarbi todl, kad pagrindinis
scenarijaus atskleidimo vartotojuiidas kuriamose priemése vyksta btent per vartotojo ir
kompiuteriniy personag dialogus.

I veiklos diagrara ndtraukti praneSimai vartotojui, apie jo misipasikeitimus (naujas
uzduotis, naujas misijas, pasiektas pabaigas). ApigusjrasSus vartotojas suzino, kai peirzi
savo uzdudiy zurnal. Jeigu pokalbis su kompiuteriniu personazu viegasijos pabaig, tai po
dialogo lango uzdarymo seks misijos pabaigos latigimrymas.

4.2 Projektas ,Mano kelias 2*

Kaléjimy departamento prie Lietuvos Respublikos teisingummisterijos vykdomas
projektas ,Mano kelias 2“ — sociatis krypties projektas, kurio pagrindinis tikslas ypadeti
nuteistiesiems integruotisvisuomer ir darbo rinlg, bei palengvinti resocializacijos proges
Zaidimo pagalba nuteistasis turi gauti #inbei jgudziy, padedadiy jsidarbinti, pasirinkti
profesirg ir darbo veikd, tobulinti ir lavinti bendravimggadzius su Seima, draugais darbdaviu ir
pan.”. Savo pirmtak ,Mano Kelias" (zr. 2.6 sk.) naujasis Zaidimas l@nldinamiSkumu,
apimtimi, funkcionalumu, grafine iSvaizda.

Esmire projekto dal sudaro mokomasis simuliacinis Zaidimas (toliavaidimas), kuriam
kelti ir jgyvendinti tokie reikalavimai (pateikiama glalis):

e Zaidimas turi ati patrauklus ir interaktyvus.

e Uz tinkamy (teising, didaktine prasme) elgesuri biti apdovanojama; Zaidimas turi

intelektualiai ir emociSkai skatinti nutedgit

e Zaidkjai turi vis kartoti veiksmus, kusisiekiama iSmokti.

e Zaidimo variki formuoti taip, kad Bty nesunkiaijgyvendinama gkra, naujo turinio

jkélimas, vertinimo bei zaidimo kritegjkeitimas.

e Zaidybires situacijos tusty bati dinamiskos, o uzduotys ir vertinimas —diinaipsnidkus

sucktingumo lygius.

e Sukurti tinkline Zaidimo versy, jdiegti grupinio Zaidimo ir Zaidimo su realiu opohen

funkcijas.

e Suformuoti uzdudiy, skirty pilietiSkumo, politinio iSprusimo, bendruomenirggvenimo
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igudziy ugdymui;

¢ Nuteistasis privaky turéti galimybé pasirinkti ir negatyvias situacijas.

e Integruoti nuteistjy motery ir jaunimo poreikius atitinkafias scenas ir aplinkas.

e [ scenarij jtraukti fizinio aktyvumo zaidimus.

e Zaidkjas pats tuity formuoti labiausiai jo interesus ir poreikius miiarcia aplinka, jkelti

savo norimus objektus.
Zaidime nuteistasis gauna bepdEiniy bei jgidZiy kompleks apie elgesio taisykles su
darbdaviu, Seimos nariais, draugais, laiko planavifdaidimas interaktyvus, dinamiskas.
Vartotojas spgsdamas uzduotis, atsakttamasj klausimus, pasirinkdamas aplinkas bei veiklas,
lavina darnaus, teit, socialaus gyvenimoudo jgidzius bei gauna iSsaginformacip apie
vieno ar kito pasirinkimagtaka, teisinguna teisine, socialine, moraline, emocine prasme. Kart
zaidimas iSlieka ir pramogin laisvalaikio praleidimo priemen padedanti resocializacijos
darbuotojams turiningiau organizuoti nutgjstlaisvalaik, nuteistjy saws uzimtumo, savitarpio
konsultacijj, pagalbos grupes.

Sios mokomosios priemes turinys formuotas pagal modelyje apradytas tégsykr
valdomas eksperimento metu sukurto dinamisko udduwariklio. Scenarijus suskirstytas
teminius lygius, kug turinys nuteistajam atrakinamas palaipsniui, tamyviai, atsizvelgiant
vykdytas uzduotis ir zaggo profilj:

1) Susipazinimas su zaidimu (soc. paramos skyriugjgus inspekcija, nevyriausyks

org., Caritas ir pan.); Gyvenamosios vietos susinad. Tai gali bti Seima, jei Zaiéjas
tokia turi; gali laikinai apsistoti pas pstamus, gali gyventi nakvya hamuose ir pan.;

2) Darbo paieska ijsitvirtinimas darbe. Minimali buities glygy uzsitikrinimas, btiniausi

daikty jsigijimas. Laisvalaikis: bazrya, kazino, baras, sporto klubas ir pan.;

3) Socialiniai santykiai - draug pagstamy susiradimas, bendravimas. ISbandymai:

nelegalaus darbo pasrmai, kontrabanda, narkotikai, kitokie “lengvi’rpgai,
konfliktinés situacijos;

4) Gelxjimy kurti artimesnius santykius ugdymas. Seimos saaity&u vyru ar Zmona,

vaikais), poreiky derinimas, konfliki sprendimas;

5) Saws pazinimas, savo profilio nusistatymas; Kvalififas kélimas, mokymasis;

6) Geresnio, kvalifikuoto darbo paieSka. Praféiuderinamumas, realdarbo viet

apzvalga. Galimybpahiti darbdavio pozicijoje (darbuotpptranka, pdmimasj darky ir
pan.);
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7) Savo listojsigijimas. Gey santykij Seimoje palaikymas. Karjeros perspektyvos
(mokymasis, kursai).
Duomeny bazje § turinj padengiatiy misijy patalpinimui iSviso sukurti 10809raSai,
kiekvienas iS y atitinka viery iS tekstiny scenarijaus objekt Scenarijaus elemanttipy
pasiskirstymas pavaizduotas 17 pav. pateiktojerdiagje, rodagioje, jog daugiau nei pasvisy
jrag; yra vartotoy pasirinkimai — klausimai A. Vienam klausimui Q withiSkai tenka 2.6
vartotojo pasirinkig. Misijy pabaig E ir uzdud@iy T skatius atitinkamai ~15% ir ~34%
didesnis nei pay misijy, tad scenarijaus nelinijiSkumas yra pastebimasalis dnisiy turi
daugiau nei viemskirtingg pabaig. Slyginiai nedide] uzdu@iy misijose skaiiy jtakoja tai, kad
didek dalis scenarijaus yra atskiri pokalbiai su kodkrepersonazu, t.y tai misijos, netutios
vykdomuma@arametro, tad po to pokalbio zgams daznu atvejuéna nukreipiamasesti pokalb

su kitu personazu, kas reikalautaujos uzduoties T.

M Misijos M (667)

M Uzduotys T (772)
M Klausimai Q (2343)
4 Atsakymai A (6133)
14 Pabaigos E (894)

17 pav. Skirtingg misijos element kiekiai “Mano Kelias 2” zaidime

Misijy elemeng pasiekiamur jtakojartiy vartojo paramety salygy jvesta 272, vartotojo daikt
salygy — 8, o misiy vykdymo glygy — 1865. Taigi, laikant kad vienam elementui yriglpriama
viena glyga, mazdaug vienas iS penkscenarijaus elementbity matomas ar pasiekiamas
nevisuomet. Téau, tokiy elemeng skatius yra mazesnis, kadangi dalis elemetti po kelias
salygas. Misiy salygy tipy klasifikatoriuje iS viso 11 skirting salygy, kuriy jdomiausios yra
.arba® tipo glygos — kad tokios gtygos hity tenkinamos, uztenka, kadith tenkinama nors

viena i$ toki pat glygy tam elementui. Pavyzdziui, galima agitti, kad nauj pokalld Zaickjas
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matys jei yrajvykdes bet kury i kely uZduaiy. Cia iSnaudota modelio galimybplésti
specifiny salygy tipus.

Uz pasirinkimus simuliacijoje zadfhs ,apdovanojamas” remiantis variklio modelio gtty
sistema. Vartotojo profilatitinkartiy savarankiSkumo, savikontésl, karjeros, draugiSkumo (bei
kity) paramety reikSmes simuliacijoje gali bti modifikuotos 2771 bdu — litent tiek parametr
pokyciy numatyta uz konkegus vartotojo veiksmus ir pasiekimus (atsakymo pasprm arba
misijos pabaigos pasiekygn Taip pat numatyta 11 virtuglidaiky, kurie Zai@djui duodami uz
tam tikny misijy jvykdyma ar atsakym pasirinkims.

18-20 paveiksliuose, kurie yra mokomojo zaidimo ,Mano Kelias&ranvaizdziai an
kombinacija, matoma kaip vizualiai uzdip dinamika pasiekia vartotpj Pirmajame (18 pav.)
matomas dialogo tarp kompiuterinio personazo ,Jsbzia realaus vartotojojsikinijimo
LvartotojasV* langas — kadje pugje pateikiamas klausimo tekstas, o dg&nr- galimi vartotojo
pasirinkimai, kunj Siuo atveju yra 5. Jei Zaj@ds pasirenka atsakym,Pas tvus®, tolesr
uzduotis bus susijusi su pokalbévdg namy aplinkoje (19 pav.).

Kadangi Zaidimas tinklinis, tai toje aplinkoje matiodu Zaicjai — VartotojosM matomas
vaizdas yra ka#je paveikstlio pussje, atitinkamai deSije yra VartotojoV matomas vaizdas.
Kadangi VartotojasV pasirinko atsakymPas evus®, tai pele paspagd t&va vaizduojant KP,
mato galima pokallj ,Pokalbis sudvu“. Tuo pat metu jSKP pele spausdama VartotojaM jokio
pokalbio nemato, kadangi pasirinko kazkdita atsakym ankstesniame dialoge, ir Siam
pokalbiui glygy neatitinka. Jeigu VartotojaM pasirinko, kad gyveswasavo vyru, tuomet Siai
vartotojai hity leidziama pateiktj daugiabdio aplinka, vaizduojaia jos namus, kurios viduje
buty ir vyra atitinkantis kompiuterinis personazas. Joks ki@sotojas tuos namusgeiti negass.
Jeigu VartotojaM dar ir nur@dturinti vaiky, kartais, gizusj virtualius namus iSSoks su vaikais
susieti pokalbiai — tiems pokalbiams nurodytosti&tsiumo glygos, reiskiagios kad egzistuoja
konkreti tikimybe, kad tos misijos #yga bus tenkinama. Tai tik keli pavyzdziai iS pgitato
scenarijaus dinamikos ir adaptyvumo.

Uzduciiy vykdymo rezultatus ir eigZzaidtjai gali pamatyti virSutigje meniu juostoje
pasirinke ,Misijos“. 20 pav. matoma VartotojoV vykdoma mesijDél apsigyvenimo®, turinti tris
pasiektus (iSsaugotus) Zingsnius. Vienas zingstiimka viers T tipo scenarijaus element
Naujausias, t.y aktyvus zingsnis rodomascage — jis atsirado po netinkamai vykusio pokalbio

Su personazu, tad zajdi liepiama pokalbpakartoti ieSkant tinkagatsakyna.
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&) Profili o) Mano daiktai &7 Misijos X

Juozas Vartotojasv

Pokalbis su buvusiu kaliniu

= Esu vienas. Neturiu kur eiti.
Tiesiog nezinau.

= Pas tévus. /
» Pas sugyventine. o

= Neturiu kur. Esu isiskyres.

Kur apsigyvensi?

Varlolo)aM : YartotojaM

Yartotojasy % i t Yartotojas¥

i
ﬂ

19 pav. Skirtingi vartotojai mato skirtingus galimus dialogus
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@& Zemelapis &) Profilis ‘.‘ Mano daiktai & Misijos x
—

Uzdandti &3
Enomos miiics . S B

Deél apsigyvenimo

- Nuwyk pas tévus j namus.
- Pasikalbék su tévu dél apsigyvenimo.
- Téwvai gyventi neprieme... Bandyk kalhétis kitaip.

20 pav. Vykdoma misija ir prieiti jos Zingsniai - wzduotys

Scenarijus gali @iti papildytas ar taisomas per parwogaidimo administravimagrank,
kurioje duomen formy pavidalu galima rasti ir redaguoti duomebazi lentely duomenis,
atitinkartius Zaidimo scenarjj Taigi, scenarijaus vystymas nereikalauja programa Ziniy,
nes pats scenarijus saugomas duanstrukiiromis, tad Siuos veiksmus gali atlikti net apmokyti
jkalinimo jstaig; darbuotojai. Administravimgrankis pagamintas naudojajmores ,SoftArt
Solutions” duometp bazy administravimo sprendimus.

Svarbu pamiéti, kad skirtingai nei 4.1 dalyje apraSytus darbwssa mokomojo
simuliacinio zaidimo realizagjj iSplktojo ne vienas zmogus, @ jkomanda,j kurig jeina: 8
scenariy kuriantys ekspertai, 4 programuotojai (duyd-jash), 2 grafikos dizaineriai ir 4 turinio
(scenarijaus) talpintojai/testuotojai. Zaidimas Biey vasario mneg jdiegtas trylikos Lietuvos
ikalinimo jstaig; vietiniuose tinkluose ir Siuo metu nuteistieji ild& savoigtidzius naudodamiesi
.Mano Kelias 2“ teikiamais privalumaisiskaitant ir dinamiSkas uzduotigstaig, kuriose

jdiegtas Sis zaidimasgraSas pateiktas darbo prieduose (1 priedas).
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4.3 Projektas ,Renkuosi AS*

Kompleksiny priemoniy karimas ir taikymas socialin atskirf patiriartiy asmen
integravimuij darbo rinlg - Renkuosi as!" (toliau - "Renkuosi as!") — tabwatyvus Kauno
teritorines darbo birzos vykdomas projektas. Simuliaamokymo priemoa (SMP) ,Renkuosi
as!" — kompiuterig interaktyvi sistema, kurios pagrindinis tikslasa yprojekte dalyvaujaiy
tiksliniy grupiy asmen socialiny jgudziy ugdymas, aktywi nuostalj savo karjeros planavime
formavimas irjsidarbinimo skatinimas. Projekto tiksis grugs - darbo rinkoje dalyvaujantys
asmenys su fizine negalia, vaiklobosjstaig; aukktiniai, asmenys, sergantys priklausorayb
nuo psichoaktywj medziag ligomis. Sistema parengta remiantis bendra projeksliniy grupiy
situacijos ir poreikio analize.

Sistemy sudaro dvi atskiros, &&au tiesiogiai susijusios dalys — ,Simuliacinis kdg* ir
.Informacinis blokas®. Simuliacinis blokas - vaidmgstrateginis zaidimas, kuriame dalyviai
prisiima tam tikrus vaidmenis ir kuria tolgsnaidimo scenanj, sudarant gygas pakiliiti i
tariamai reali gyvenimo situacy bei saugiai iSbandyti skirtingus elgesio modelius.

Savo techniniu palgziu sukurtas kompiuterinis zaidimas yra panasSihdano kelias 27, t.y
naudotos tos @#os kiirimo technologijos, &au ne tik grafinis priemass pavidalas, bet ir visas
mokomasis tekstinis turinys yra kitas, nepersidamts. Svarbu yra tai, kad ir Sios priemsn
turinio pateikimui buvo panaudotas to paties fgg modelio ikjos, o pats uzduiy variklis
(kodas) buvo &mingai pakartotinai panaudotas be jpkiakeitimy. Taigi remiantis modeliu
tinkamai suprogramusgtuzdu@iy variklj pavyko panaudoti kitame panaSausu#io projekte,
kasjrodo variklio lanksturg ir universalum.

.-Renkuosi AS" simuliacias mokomosios priem@s turinys apima apsigyvenimo, darbo,
pinigy, laisvalaikio, santykj, mokymosi, kvalifikacijos &imo ir kitas temas. Sis scenarijus taip
pat formuotas pagal modelyje apraSytas taisyklad, datty biti interpretuojamas ir valdomas
minéto dinamisko uzdudy variklio ir yra suskirstytagtokius teminius lygius:

1) Bisto paieSkos, maistas, laisvalaikis, draugai;

2) Susirasti darppragyvenimui. Uzduotis antram lygiui: susirastitghar pasitaupyti

pinigu;
3) Isikurti biste. Uzduotis antram lygiui: iSlaikyti darly jsikurti biste, numatyti mokymosi

galimybes. Pokalbis su Sefal gpapildomo darbo galimybi del virSvalandzij;
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4) Draugai, laisvalaikis. UZduotis - pasiekti 1000kia8Z draugiSkurmp susirandant draug
Galimas vairavimo teigijgijimas;

5) Igyti kvalifikacija (ménesio planas). Apsilankyti profesinio orientaviraonyboje;

6) leSkotis geresnio darbo;

7) Atnaujinti savus namus (banko paskola, remontas).

8) Toliau kelti kvalifikacij.

9) Gauti kvalifikuoy darky, kurti savo verslas;

10)Kuruoti kele pirmo-antro lygio Zaiéjy.
Sistemos duomen bazje jvesti 33312 misij elementai (tekstiniai objektai). Scenarijaus
element tipy pasiskirstymas pavaizduotas 21 pav., kuriame matgog klausimai (A) sudaro
dar didesa tekstiny elemeny dalj, nei ,Mano Kelias 2" projekte. Vienam klausimui }(Q
vidutiniSkai tenka 2.8 vartotojo pasirinkimUzdu@iy (T) skatius Siame projekte yra ~42%
didesnis nei pay misijy, o kiekvienai misijai vidutiniSkai tenka daugiaeirpo 2 skirtingas

o

pabaigas (E). Taigi, ir ,Renkuosi AS" projekto sadjus formuotas taip, kad vartoioj
pasirinkimai ir profilisjtakoty skirtingg patiri simuliacijoje.

Nurodyta 2418 glyga, apibézianti misiy elemeng matomumg, o didziausiay salygy dalis
— misijy vykdymo glygos. Vartotojo parametrams iSkeltos 282, turingesaiktams — 6a$ygos.
Naudojamas tas pats speaipli sslygy klasifikatorius, kaip ir ,Mano Kelias 2" projektaes
naudojamas tas pats variklio kodas, o kiekvienganapecifie slyga reikalaug atitinkamy

funkcijy sukirimo variklio realizacijoje.

Misijos M (1172)

M Uzduotys T (1672)
M Klausimai Q (7343)
4 Atsakymai A (20675)
14 Pabaigos E (2450)

21 pav. Skirtingy misijos elemeni kiekiai “Renkuosi AS” simuliacinéje priemongje

Mazdaug trigubai dide$misijy element kieki ,Renkuosi AS“ projektétakoja ne tik ilgesé

projekto vykdymo trukm, bet ir tai, kad turinys skirtas net tritiksliniy grupy asmenims.
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Priklausomyk vienai iS t grupy nustatoma Zaiglo jsikunijimo karimo metu ir sistemoje
egzistuoja kaip parametras. Dalis turinio reikadckpnkreios to parametro reiksg, tokiu idu
atitinkamos tikslies grugs asmeniui pateikiamos tik jam sukurtos uzduotyisdiEdogai. Kiti
svarlis vartotojo parametrai — ,draugiSkumas®, karjera” ,savarankiSkumas“ kaupiami
renkantis tam atsakymus, kuriems priskirtas at#timk parametro atlygis (23 pav.). Net 12158
atlygio jraSai nurodo galimus parametpokyius Sioje SMP, taip patvesta 18 daikt atlygio
atvey.

.,Mano Kelias 2" projekto apraSyme pateiktiems ekaizdZziams galima surasti iliustracinius
atitikmenis ir Sioje mokomoje priemeéje. Vietoje to, Sioje dalyje ekranvaizdZiais iliugtjamos
kitos variklio palaikomo funkcijos. Misijos pabaigotekstii informacija simuliacijoje
vaizduojama 22 pav. matomuidu — préjus misijos pabaig E, parodoma lent&l kurioje
pateiktas tam scenarijaus elementui priskirtas tésksKaip galima spsti iS element
pasiskirstymo diagramos, misij vykdymo pagrind cia taip pat sudaro dialogai su
kompiuteriniais personaZzais. 24 pav. pateiktasodes su KP yra ypatingas tuo, kad Sis pokalbis

priskirtas aplinkai — langas iSSoka apsilankiusrgple, o ne pele paspaudus tamdgigersonaz.

Tokiam dialogui taip pat yra prlsklrlamas persondZwien tam, kad graflkos variklis témy ka
3 g :

UZduotis atlikta!l

Saunuolis, Esinuomojai vieno kambario butg!
Susideréjai  maZesnj nuomos  mokestj!
Sumokeéjai nuomos mokestj uZz meénesi | priekj.
Toliau nuomos mokest| reikés moketi kas
meénesj. Kita Tavo uZduotis - nusipirkki
valgyti.

22 pav. Misijos pabaigos tekstia informacija SMP ,Renkuosi AS" pasaulyje
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Zemélapis Nustatymai @ Mano daiktai Misijos

Uzdanyti
PROFILIO REDAGAYIMAS
Draugiskumas 1 lygis I::::;:S |
9
|Karjera 1 lygis Is:::;(;fﬁs |
®
Savarankiskumas 2 IygisJ Ig:jt:;;?:u == |

O @

‘Socialiné padétis

Neigalusis |

23 pav. Dalies parametn, kintanéig simuliacijos metu, reikSmés yra matomos vartotojui

‘\'\\\‘Tj\(.l :I’j-,.
'- "A 5
= —=>

4 = Supratau, einu j maisto prekiy AR
Svarbu, kad tu maitintumeisi fvairiu ir g Parduotuvg. .8

& | pilnaverdiu maistu (nusipirkkum 4 rdsiy
B maista), kitaip sugadinsi sveikata ir tau i
kainuos jos palaikymas (atsiskaitiuos pinigai :

maisto papildams). N

N

1500 Lt

24 pav. Aplinkai priskirto dialogo pavyzdys (SMP ,Renkuosi AS")
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Siysti Zinute

25 pav. Viena i$ projekto ,Renkuosi As“ aplinky. Be dialogo lang, su dviem realiais vartotojais

pavaizduoti kaitje, vartotojo pasnekovo, ptje. Siuo atveju tai nepersonifikuotas personazas,
naudojamas bendriniams praneSimams pateikti.

Simuliacire mokomoji priemo#n ,Renkuosi AS" yra pilnai baigta ir pasiekiama imtetu.
Taciau registruotis ir ja naudotis gali tik tiksiims grugms priklausantys asmenys. Per pirmus
SeSis projekto vykdymo énesius simuliacine priemone naudojosi daugiau 108 tksliniy
grupiy asmean.

4.4 Modelio efektyvumojvertinimas

Igyvendinti socialias krypties projektai ,Mano Kelias 2 ir ,RenkuosiS‘a padtjo
pademonstruoti, kad kuriant tokius projektus galiglamingai remtis Siame darbe pasgiu
scenarijaus variklio modeliu. Galutiniai vartotofaiprodukty kokybe gaks tinkamaijvertinti tik
projeky vykdymui einantj pabaig, tad magistrinio darbo metu daryta prielaida, gigndi
simuliaciny priemoni naudojimo pradzia pranasauja teigiamus rezuliaateityje.

Svarbg informacip apie modelio logikos efektyvumpritaikant j virtualiuose pasauliuose
su dinamiskomis uzduotimis, teikia to scenarijausinko ir talpinimo sparta, nes turint

universal variklio koda, daugiausia laiko resurseikalauja latent tos veiklos.
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Scenarijy kuriantys sociologijos bei psichologijos ekspentadkonyjj turinj aprasytiems
projektams prago ruoSti dar prieS uzdédoy variklio projektavim, tad nebuvo laikomasi
modelyje silyto scenarijaus skaidymo ir sujungimo taisyklKarybinio proceso rezultatas —
jvairiomis formomis apraSytas scenarijus, t.y sutlappkalbiai buvo pateikiami ne vienu
pavidalu,jskaitant blokines diagramas ,kuriose blokai nesiskgpriklausomai nuaqyjpatirties,
selky diagramomis, nuosekliu tekstu ar tekstu su zoslZegpraSytais nukreipimaig kitas
dokument dalis. Turinys buvo suprantamasiiga neapibéztumo problema egzistavo.

26 pav. pateiktoje diagramoje palygintas uzdlugpokalbiy) kirimo efektyvumas pries ir po
to, kai visi scenarijaus autoriai pkgal laikytis pagal mode¢lsudarytos pokalbivedimo formos —
misijy element ir jy rySiy suraSymo Microsoft Exel skailoklés lenteése. Pagrindié forma,
kurig pildydavo dialogus kuriantys ekspertai, po supditimo su modeliu, iS esén atitinka 4
skyriuje pateiktos 2 lented pavidad, o slygos ir atlygis nurodomi gretimuose langeliuose
atitinkamoje eilutje. Efektyvumas vertintas pagal misiplemeng kiekj, kuriuo galutikse
duomeny bazse ,tapo“ scenarigt paruosti dokumentai per laiko peripdt.y kokiu gretiu
ekspertai pateikprojektuose #liau iSties panaudgimedziag.

8000 - 7660

7000 - .
6162
5861
5056
5000 4677
4128

4000 =362k == L == == B TEEE ==
3000 -
2000 - .
1000

0 - T T T g

Kovas Balandis Geguié Birielis Liepa Rugsejls Spalls Lapkrltus

26 pav. Scenarijaus elememt sukurty per méneg, kiekiai. A — prie$ taikant modej, B — taikant
modeli ,Renkuosi AS" projekte, C — taikant modelj ,Mano Kelias 2" projekte.

Scenarijaus elemanpriklausymas tam tikro émesio darbui buvo vertintas pagal gJdtada
paruodtas scenarijuigeltas i jmores faily keitimosi ir versijavimo sistem Zinoma, tikslus
valand, kiekis, konkre ménes ekspen praleistas kuriant scenayjjnebuvo fiksuojamas, d&u
grafike matoma vienareikSmiSka tendencija, kad o&dumodelio formosjvedimas ne tik
neapsunkino, bet ir akivaizdziai paspartino ekspéarly. Nors, atrodyi, ekspeni darly turejo
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apsunkinti element tarpusavio rysi identifikatory suraSymas, t@au tvarkosjvedimas leido
grekiau ir intuityviau gaudytis kuriamuzducgiy strukiirose, net jei tos uzduotys parasytos kito
Zzmogaus. Nei vienas iS ekspemeturi informatikos krypties auksStojo iSsilavinimtetiau
naudotis Exel skaiuoklés bazirmis funkcijomis dideli sunkuny tai nesuklé. Reikia pasteddi,
kad pademonstruptekspeny darbo pagredfima po duomen formosjvedimo iS dalies gajo
lemti ir kiti veiksniai, pavyzdziui, skaidranti produkto vizija atigyti kompiuteriniaisjrankiais
jgudziai, pasikeitusios kitos darbelyggos.

Eksperty pateiky scenariy j duomem baz talpino 4 darbuotojai. PrieS modelio taikym
sukurtas scenarijus nebuvo perrasoinggel lenteles, tad iS takidokumeng misijy elementus
ISrinkti beijterptij DB lenteles reigjo ,rankomis” — po vien. Véliau, ekspertams ruoSiant misij
strukfirg atitinkartias Exel lenteles buvo vykdomasinportavimag duomen baz.

Turinio talpinimo greitis buvo patikrintas atskirksperimentu, kurio metu visi turinio
talpintojai tugjo kuo gretiau suvestig paj misijy elemend, jy salygy ir atlygiy kiekj. J[vedimo
laikas buvo fiksuojamas tik tuomet, kai virtualiapgsaulyje suvestas scenarijus erisingai,

t.y buvo apdorojamas kaip planuota. Pirmuoju atgpav., a), 4 darbuotojams buvo pateiktas
dokumentas, kuris atitiko 286 — 288 misijos eleraent9-10 glygas ir 31 atsakym atlyg.
Element ir salygy kiekis nezymiai skysi toctl, kad skirtingi dalyviai 4 paf nestrukiirizuoty
scenarijaus aprasnterpretavo skirtingai (skysi uzdudiy T kiekis tam tikrai dilemai iSspsti).
Antruoju atveju (27 pav., b) tiems patiems darbjahs buvo pateiktas eksperteisingai

suformuotas dokumentas su 305 scenarijaus eleraghtglygomis ir 36 atsakymatlygiais.

Laikas, val
7
6 .
5 -
4 -
mA
3 1 os
2 . I
1 - S
O n T T T 1
1 2 3 4
Scenarijaus talpintojo nr.

27 pav. Laikas, kuij sugaiso keturi scenarijaus talpintojai, vesdami paasios apimties misijas i$ laisvos formos
dokumenty (A) ir i$ varikliui pritaikytos lentel és (B)
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3 ir 4 numeriu pazysti eksperimento dalyviai turi IT krypties bakaladedpsr, o pirmi du
yra informatikos krypties bakalauro stugdgtudentai. Atlikto eksperimento rezultatai (27 pav
rodo, kad misiy elementug duomem baz importuojant iS su variklio logika suderintos fare)
scenarijaus talpinimo laikas pagegat 2-3 kartus ir didzja laiko daj uzmé nebe péiy
elemeng vedimas, o misij ,suriSimas*“ glygomis, atlygy suraSymas. Taigi, modelio logikos
pritaikymas, tvarkos nustatymas djar teigiamosjtakos projeld vystymui tiek uzdudiy karimo,
tiek vedimo atzvilgiu.

b1

Néra tiksliy budy kokybiSkai jvertinti ,Mano Kelias 2" ir ,Renkuosi AS" scenarya
realizacijos spartos, lyginant suikipanadi produkty jgyvendinimo graiiu, nes iSnaudoti laiko
resursai tik neapibfta dalimi priklauso nuo pasirinktosifkmo strategijos, Siuo atveju —
uzduaiy variklio modelio. Tok kiekybinj palyginimg biity galima atlikti tik jgyvendinus tuos
pasius projektus, naudojant kitais galimais sprendéna&liuo atveju, kai projektapimtis yra
didek, toks tyrimas bty labai brangus, kadangi tekperformuoti tikstartius misiy, suvesti jag
kitokios architekiiros sisters, 0 f3 sistema dar papildyti reikiamomis funkcijomis. dD Sios
priezasties buvo labai svarbu iS pirmo karto pdritikkamg sprending. Manyti, kad pasilyto
dinamiSky uzducgiy variklio modelio pritaikymas realiuose sociaknkrypties projektuose yra
efektyvus, leidzia laiku ir pilnai pabaigtos dvi kwonosios priemoés, naudojamos Lietuvoje
vykdomuose socialis krypties projektuose, atsizvelgiantjirmlyginai nedidet komand ir
salyginai trump ty sisteny vystymo laiky (bendrai apie 14 am).

Vykdyty projekyy specifika jtakojo kiekybin palyginimg tik modelio taikymo ir
netaikymo aspektu, o 3 skyriuje nagtin sprending atzvilgiu atliktas kokybinis modelio
palyginimas. Sio palyginimo rezultatai pateiktighietje. Lygintas pats modelis, o ne variklis —
variklio atveju kriterijaus ,pritaikymagakot) technologiy pasirinking“ reikSme biity prieSinga,
kadangi viena realizacija skirta konki@ms technologijoms. Eksperimento metu esmini
trakumy, dél kuriy toks modelis netéty bati taikomas iSkeltai problemai sgsti, nepasteiia.
Tiesa, variklio suprogramavimui reikalingi resurgali biati vertinami kaip tikumas jau sukugt
varikliy atzvilgiu.

Scenarijaus talpintgj nuomone, aprasytsimuliaciny priemony vystymo metu labiausiai
triko ir darhy spary bity pagreities grafinis misiyjy administravimojrankis, leidziantis matyti
misijas grafi pavidalu, bei galimyb tokiy grafy virsines redaguoti. Kéau Si silpnyl néra
paties modelio ttkumas, kadangi tokigankio panaudojimvariklis palaikyty.
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5 lentek. Sialomo sprendimo ir nagrinéty egzistuojartiy sprendimy palyginimas

EO+ Adonthell ScriptEase Sialomas sprend
- - Strategija ir .
Tipas Variklis Variklis ) g.J. Modelis
jrankiai
_ Palaiko Sakat Palaiko Sakat Palaiko Sakat
Palaikomos Lo o o
o . scenariy ir jo scenariy ir jo scenariy ir jo
nelinijin és Neapibezta , . .
S santyk su santyk su santyl su
vartotojo profiliu | vartotojo profiliu | vartotojo profiliu
Taip, strategija
. . . akty bati Ne, paremtas
Paremﬁas Taip, specifig Taip, Python g >t P
scenarijaus taikoma duomen
kalba kalba - o
kalba jvairioms strukfiromis
kalboms.
SN Taip, yp&
alima p ést , . patogiai, nes toks .
scenarijy be Taip Taip . Taip
L yra sistemos
kompiliavimo )
tikslas
S'Stefmos_ Pateikta neiSsami Detali Paaiskinta Detalus
architekt aros .. .. N
" schema dokumentacija koncepcija aprasymas
apraSymas
Pritaikymas
itakoty . Taip Taip TeoriSkai — ne Ne
technologijy
pasirinkim g
Specializuoti
NeiSbaigtas jrankiai, kury
Siauras projektas; pritaikymas Reikia resurs jo
_ . funkcionalumas; | pasenusi grafih kitokioms realizacijai —
Trakumai _ . . . . o
néra variklio sasaja, kaip architektiroms variklio
vystymo galimylss nekintanti tik teorinis — sularimui
variklio dalis darbiniai failai
nepateikiami
Mano Kelias 2
i Waste's Edge” . .
PrO.dUkta" T g . .Neverwinter | ir ,Renkuosi AS"
kuriuose -Endless online demonstracinis | _ . . .
o . 1 Nights“ zaidimas mokomieji
pritaikytas Zaidimas . e
Zaidimai
Grafiniai
;rankla!_ Nera Yra Yra Nra
scenarijaus
sudarymui
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5. ISVADOS

¢ NetiesiSko scenarijaus probleranaliz parod, kad scenarijaus adaptyvumo ir netiesiSkumo
igyvendinimas kompiuteriniuose Zaidimuoseantrivialus uzdavinys tiek is techrms tiek iS
scenarijaus sukimo puss.

e Egzistuojaiy dinamisko scenarijaugyvendinimo sprendimanaliz paroe, kad vyrauja
scenarijaus kalbomis paremtos sistemos.

e D¢l paieSkos metu aptiit varikliy panaudojimo trtkumy ir dél vykdomy socialiny
mokomyjy projeky specifikos, problemos sprendimui nebuvo pasirgktei vienas IS
egzistuojatiiy sprendina. Analizes rezultatai pagriridnaujo sprendimo poreik

e Sudarytas lankstus dinamigkzdu@iy variklio modelis, kuriame scenarijaus programavimo
kalba rera reikalinga, o esmiénjo charakteristika — adaptyyitekstiny uzdu@iy ir dialogy
palaikymas, su galimybea scenarij neribotai p¢toti be jokio programavimo.

e Modelis kurtas siekiantj j pritaikyti konkre&iose mokomojo paidzio kompiuterigse
socialirese simuliacijose, taau jo koncepf universalumas sudaro prielaidas modelio
panaudojimui bet kokio prasminio turinio scenarigamealizuoti ir variklio realizacijai
naudojanivairias programines priemones.

e Remiantis modeliu suprogramuotas dinamiskzdu@iy variklis. Realizacijajvykdyta
naudojant Adobe Flash, Sun Java ir Microsoft SQ@htelogijas;

e Tas pats variklis (kodas)laningai panaudotas integracijgsvisuomer ir darbo rink
jgudzius lavinagiuose “Mano Kelias 2" ir “Renkuosi AS” mokomuosiggZaidimuose.
Simtai toms lygiavefiy precedent Lietuvoje neturidioms priemoams priklausadiy
uzduaiy ir dialogy pasizymi variklio suteiktomis nelinijiSkumo ir galgvumo savybmis;

e Tyrimas, kurio metu buvo fiksuojamas scenarijausfvimo ir talpinimo sistemose greitis,
neatskleid jokiy esminy modelio toikumy, galintiy paneigti modelio pritaikymo
efektyvumy. Scenarijausikimo ir redagavimo procesams palengvinti éaiksukurti patog
grafinj uzdu@iy karimo jrankj.

e Tolesni darbai gaty apimti grafinio uzdudiy karimo ir redagavimarankio Kirima, taip pat
tolesrp modelio tobulinim, siekiant didesnio palaikomo lankstumo. Pavyzdbuiy galima
suteikti dinamikos rySiams tarp kompiutetirpersonag ir jiems priskiriany uzduciy; Be
to, varikli su galimomis modifikacijomis planuojama panaudbtiesniame mokogyy bei

pramogini; projeky kiekyje.
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8. TERMIN U IR SANTRUMPU ZODYNAS

Terminas/santrumpa

Paaiskinimas

ID

Identifikatorius

Kompiuteriniame zaidime vaizduojamas grafinis gpkatitikmuo,

Jsikanijimas kurio veiksmai ir ypatybs priklauso nuo vald&ro Zaickjo (angl.
avatar

Kompiuterire Programa, bandanti absttgéd atkartoti pasirinkto realaus pasaulio

simuliacija objekto elgsemar jo savybes

KP Kompiuterinis personazas (anghn-player charactgr

Misija Scenarijaus dalis, apimanti vieno konkretaus tiksding (angl.ques)

Programavimo gsaja

Taisykliy ir instrukcijy rinkinys, kuriuo remiantis vykdoma skirting
programy ar jy daliy komunikacija. (anglApplication Programming
Interface; AP)

Programavimo

Sablonas

Apibendrintas ir pakartotiniam naudojimui tinkantenai

pasitaikadiy projektavimo problemp sprendimas (angtlesign patterh

Scenarijaus kalba

Auksto lygio programavimo kalba, kuri programos @ykno metu yra
interpretuojama, o jos kodo kompiliuoti nereikiakiy kalby
pavyzdziai — JavaScript, Python, PHP.

SMP Simuliacire mokomoji priemoa
Sio darbo kontekste uZduotis yeavskos ,misija“ sinonimas.
Uzduotis Pasiilytame modelyje viena uZduotis apibta kaip misijos sudedamo
dalis - zingsnis.
Variklis Kompiuteriny zaidimy atveju tai sistema, turinti aptata

funkcionaluma bei skirta zaidimo &rimui ir vystymui
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8. PRIEDAI

8.1 Nuorodosi darbe minéty zaidimy internetinius puslapius

The Longest Journey (FunCom)

http://www.longestjourney.com/

The Elder Scrolls (Bethesda)
http://www.elderscrolls.com/

Sid Meier's Civilization
http://www.civilization.com/

Homeworld 2 (Relic Entertainment)

http://www.relic.com/games/homeworld-2/

World of Warcraft (Blizzard)

http://us.blizzard.com/en-us/games/wow/

Dragon Age (Bioware)

http://dragonage.bioware.com

The Neverwinter nights (Bioware)
http://nwn.bioware.com/

Realm Crafter

http://realmcrafter.com/

The Endless Online

http://www.endless-online.com/

Mass Effect (Bioware)

http://masseffect.bioware.com/

Baldur's Gate (Bioware)

http://www.bioware.com/games/legacy
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8.2 Istaigu, kuriose jdiegtas ,Mano Kelias 2* simuliacinis zaidimas, grasas

[staigos pavadinimas

Adresas

Alytaus pataisos namai

Ulgrg. 8a, LT-62505, Alytus

Kauno nepilnam@&y tardymo izoliatorius-
pataisos namai

Technikos g.12, LT-51334, Kaunas

Kybarty pataisos namai

J.Bilno g. 14, Kybartai LT-70423, Vilkaviskio r.

Lukiskiy tardymo izoliatorius-ka&jimas

Lukisky skg.6, LT-01108, Vilnius

Marijampoks pataisos namai

Sporto g. 7, LT-68501, Marijarépol

Pane¥zio pataisos namai

P.Puzino g. 12, LT-35169, Panav

PravieniSki 1-ieji pataisos hamai

Praviené&k2, LT-56551, KaiSiadayir.

PravienisSki 2-ieji pataisos namai-atviroji
kolonija

PravieniSks-2, LT-56552, KaiSiadagir.

PravieniSki 3-ieji pataisos hamai

Praviené&k2, LT-56553, KaiSiadayir.

Pravieniskij gydymo ir pataisos namai

Pravienisk, LT-56554, KaiSiadayi r.

Vilniaus 1-ieji pataisos namai

Sniego g. 2, LT-02,10ilnius

Vilniaus 2-ieji pataisos namai

Rag. 8, LT-11350, Vilnius

Lietuvos Katjimy Departamentas

L.Sapiegos g. 1, LT-10312 Vilnius
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8.3 Diegimo aktas

—+erra i’

AKTAS
2010-05-20

Kaunas

Edgaro Dulskio magistrinio darbo ,Dinamigk uzdu@iy variklis socialikms
kompiuterirems simuliacijoms” rezultataijdiegti pktojant UAB ,Terra IT* produktus -

simuliacire mokomja priemore ,Renkuosi AS!" ir simuliacif Zzaidimg ,Mano Kelias 2.

UAB ,Terra IT* direktorius Egidijus Grigas
A.V. (ParaSas) (V.Pavard)
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