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Autorius, Darius ASeriskis, patvirtina, kad Kauno technologijos universitetui pateiktas baigiamasis
magistro darbas (toliau vadinama — Kirinys) ,,Programinés jrangos projekty darby vizualizavimo
metody tyrimas“ pagal Lietuvos Respublikos autoriy ir gretutiniy teisiy jstatyma yra originalus ir
uztikrina, kad:

1) jj sukiré ir para$é Kirinyje jvardyti autoriai;

2)

3)

4)
5)
6)

7)

Autorius

Kirinys néra ir nebus jteiktas kitoms institucijoms (universitetams) (tiek lietuviy, tiek
uzsienio kalba);

Kirinyje néra teiginiy, neatitinkanciy tikrovés, ar medziagos, kuri galéty pazeisti kito
fizinio ar juridinio asmens intelektinés nuosavybés teises, leidéjy bei finansuotojy
reikalavimus ir salygas;

visi Kiirinyje naudojami Saltiniai yra cituojami (su nuoroda j pirminj $altinj ir autoriy);
neprieStarauja dél Kiirinio platinimo visomis oficialiomis sklaidos priemonémis.

atlygins Kauno technologijos universitetui ir tretiesiems asmenims zalg ir nuostolius,
atsiradusius dél pazeidimy, susijusiy su aukS¢iau iSvardinty  Autoriy garantijy
nesilaikymu;

Autoriai uz Siame raSte pateiktos informacijos teisingumg atsako Lietuvos Respublikos
Jstatymy nustatyta tvarka.

Darius ASeriskis



SANTRAUKA

Zaidimizacija — tai metodologija, kurios déka su Zaidimais nieko bendro neturin¢iam
kontekstui suteikiami zaidimo mechanika ir dizainas. Darbe apraSomas ir tirlamas projekty valdymo
sistemos Zaidimizavimas. Projekty valdymo sistemai Zaidimizavimo metu yra sukuriamas zaidimo
sluoksnis.

Darbe pristatyta ,,Trogon“ projekty valdymo sistema pagrista trijy sluoksniy architektiira.
Projektinéje dalyje perzvelgéme sistemos zaidimizacija. Pagal formaly sistemos Zaidimizavimo
aprasg zaidimizacija vadiname rinkinj G, kuris sudarytas i§ zaidimo sluoksnio elementy ir aktualios
projekty valdymo sistemos dalies. Techninis Zaidimizacijos jgyvendinimas sudarytas i§ dviejy daliy
— duomeny klasiy ir vaizdavimo klasiy. Siuo modeliu Zaidimizuoti galime bet kokia sistema, kuri
igyvendina zaidimizacijos duomeny kontraktg.

Atliktame kokybés tyrime buvo suskai¢iuotos sistemos metrikos ir jy kitimas skirtingose
sistemos versijose. Skirtingy sistemos versijy tyrimas leidzia mums nustatyti sistemos atitikima
antram ir ketvirtam Lehman désniams. Atlikus detaly sistemos galutinés versijos jvertinimg buvo

v —

Eksperimentin] tyrimg sudaro dvi dalys: spalvy analizé¢ puslapiy WCAG 2.0 kontrasto
reikalavimy atitikimui nustatyti ir zaidimizacijos naudojamumo jvertinimas. Spalvy analizei
pasiilyta nauja vertinimo metodika naudojant puslapiy paveiksléliy vizualinj tyrima. Sio tyrimo
metu nustatytas trijy sistemos puslapiy atitikimas WCAG 2.0 kontrasto reikalavimams.
Zaidimizacijos naudojamumui jvertinti pasaulyje plagiai taikoma naudojamumo jvertinimo metodika
(SUS). Si metodika i$plésta ir pritaikyta sistemos Zaidimizavimo jvertinimui. Atliktas tyrimas rodo,
kad sukurta sistemos Zaidimizacija yra vertinama gerai (71 1§ 100 galimy baly).

Nustatyta, kad néra naudojamumo jvertinimo skirtumy tarp vyry ir motery. Pagrindiniai
skirtumai Zaidimizacijos vertinime atsiranda pagal specializacijg IT srityje. Tyrimas parodé¢, kad
vartotojai nesispecializuojantys IT srityje prasciau vertina Zaidimizacijos sluoksnj projekty valdymo
sistemoje. Sunkiausiai naudojamais laikomi zaidimizacijos elementai. Reitingy lentelé gavo geriausia
naudojamumo jvertinima.



SUMMARY

Gamification - is a methodology that enchants on-games context with game mechanics and
game design. Document is a study of project management system gamification. Project management
system is gamified by adding game layer to it.

Paper introduces “Trogon” project management systems based on three-layer architecture.
Paper overviews project management systems gamifications. According to a formal system
description gamification is a set G, which consists of game elements and relevant parts of project
management system. Technical view into gamification solution implementation consists of two parts
- data classes and visualization classes. This model of gamification can be applied to any system that
implements gamification data contract.

In this paper we have described the performed quality analysis of the system, during which a
study was done of system maintenance metrics and their changes in different versions of the system.
Different versions study allows us to determine system compliance with second and fourth Lehman
laws. Following a detailed assessment of system final version determined system maintenance
metrics and possible system maintainability improvements.

Experimental study consists of two parts: color analysis of several system pages in
compliance with WCAG 2.0 contrast ratio requirements for accessibility and gamification usability
evaluation. For color analysis paper proposes a new methodology for evaluation color contrast ratio
requirements of pages using screenshots. In this study, three system pages where found matching the
requirements of WCAG 2.0 contrast ratio. Gamification usability assessment is done by using
System Usability Scale (SUS). This methodology is extended and adapted for system gamification
usability evaluation. Study shows that the developed system is evaluated as having good usability
(71 out of 100 possible points).

It was found that there are no usability differences between men and women. The differences
of gamification usability results are based on specialization in IT sector. The study found that
consumers not specializing in IT sector gave lower usability score for the project management
system. Lowest usability score is given to gamification elements. Scoreboard is highest rated
element.
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TERMINU IR SANTRUMPU ZODYNAS

,»PMS* (angl. Project Management System) — projekty valdymo sistemos modulis.

,UMS* (angl. User Management System) — vartotojy valdymo sistemos modulis.

,URM® (angl. User Right Management) — vartotojy teisiy valdymo modulis.

ASP.NET — puslapiams skirtas karkasas.

C# — programavimo kalba.

HTML — kompiuteriné Zyméjimo kalba, naudojama pateikti turinj internete.

I1S (angl. Microsoft Internet Information Services) — svetainiy talpinimo aplinka.

Javascript — objektiskai orientuota skripty programavimo kalba, besiremianti prototipy
principu.

JQuery — tarpnar$ykliné javascript biblioteka.

JQuery ui — tarpnarSykliné javascript biblioteka skirta animacijoms ir vaizdiniams
objektams.

Kontraktas — sasaja, klasé arba abstrakti klasé parenkama programuotojo nuozitira.

P] — programing jranga.

PVS — projekty valdymo sistema(-0s).

Sprendimas — izoliuotas specifinés ar keliy problemy sprendimo kodas, skirtas
daugkartiniam panaudojimui.

SQL Server Express — reliaciné duomeny bazé, nemokamai tiekiama Microsoft.

SUS (angl. System Usability Scale) — sistemos ar produkto naudojamumo jvertinimo
standartizuota anketa sudaryta i§ 10 klausimy. Anketos patikimumas virSija 90 procenty
apklausus 12 Zmoniy.

UML (angl. Unified Modeling Language) — apibendrinta modeliavimo kalba.

WCAG (angl. Website Content Accessability Guidelines) 2.0 — tai W3C pasitlytas
standartas interneto puslapiy prieinamumui padidinti.

XML (angl. Extensible Markup Language) — struktiiry aprasomoji kalba.
Zaidimizacija — zaidimy elementy panaudojimas ne Zaidimy aplinkoje.
Web 2.0 — naujoji interneto versija, kai internetas i§ statiniy puslapiy virto dinamisku.

Sio pakitimo metu internetas jgavo socialinius aspektus, interneto puslapiai tapo jrankiais,
kuriy pagrindu vartotojai kuria turinj.

Naudojamumas (angl. usability) — sistemos atributas, kuris nusako ar vartotojui nesunku
yra naudotis sistema.

Prieinamumas (angl. accessibility) — sistemos atributas, kuris nusako kiek prieinamas
produktas ar sistema kiek galima didesniam skaiCiui vartotojy.

SaaS (angl. Software as a Service) — programiné jranga teikiama kaip paslauga.
Ul (angl. User Interface) — vartotojo sgsaja.
DB (angl. Database) — duomeny bazé.
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1 JVADAS

Kuo toliau, tuo labiau pasaulyje auga informaciniy technologijy sektorius. Amerikoje
2010 buvo 7205000 IT sektoriaus darby ir prognozuojamas augimas 2020 metams yra 8426900
jrangos sprendimai. Kiekvienais metais vis daugiau studenty baigia aukstgsias mokyklas,
kuriose studijavo informacines sistemas. Beveik kiekviename Amerikos universitete studijy
viety skaiCius j IT specializacijas artéja link 300 [2]. Sie jaunieji informatikai, jau uzauga su
kompiuteriniais zaidimais. Vis daugiau jy sudaro informaciniy technologijy darbuotojy rinka.

Sie naujos kartos darbuotojai turi jgidziy, kurie domina jmones, kaip nei§semiamas
motyvacijos ir kokybisko darbo resursas. Zaidimai vartotojy démesj sukausto ilgam laikui ir
iSlaiko suinteresuotumg. Taip pat zaidimai skatina konkurencijg tarp zaidéjy. Yra zaidimy,
kurie skatina mokymasi arba komandinj darbg bendram tikslui pasiekti.

Zaidimizacija — tai metodologija, kurios déka su Zaidimais nieko bendro neturin¢iam
kontekstui suteikiami zaidimo mechanika ir dizainas. Zaidimizacija gali buti taikoma, bet
kokiai veiklai ar sistemai [3, 4, 5]. Néra apribojimy zaidimizacijos taikymui.

Magistro darbe tiriamas projekty valdymo sistemos Zaidimizavimas. Siai projekty
valdymo sistemai yra sukuriamas Zaidimo sluoksnis. Darbe jvertinamas sistemos
zaidimizavimas naudojant sistemos naudojamumo jvertinimo metodologijg (,,SUS®) pritaikius
ja Zaidimizacijos vertinimui. Tam buvo sukurtas specialus klausimynas. Taip pat bus pristatyta
sukurta WCAG 2.0 kontrasto reikalavimy vertinimo metodika ir remiantis Sia metodika
ivertintas sistemos puslapiy atitikimas WCAG 2.0 kriterijams.

»lrogon projekty valdymo sistema buvo sukurta magistrinio darbo projektinés dalies
metu. Sistema yra ypatinga dél trijy jos dedamyjy:

e projekty valdymas,
e 7aidimo sluoksnis,
e bendruomeniniy paslaugy integracija.

Projekty valdymo Zaidimizacijos tema buvo parasyti du straipsniai, kurie taip pat buvo
pristatyti konferencijose. IVUS 2012 metais buvo skaitytas pranesimas ,,Kitokia programines
jrangos jmoné“. Siame straipsnyje aptariama kitokia programinés jrangos kompanija, kuri
norédama prisitaikyti prie kintan¢iy salygy naudoja naujas metodologijas motyvuoti
darbuotojus ir valdyti darbo srautus.

5 IVUS 2013 metais skaitytas pranesimas ,,Projekty valdymo sistemos zaidimizacija“.
Siame straipsnyje aptariamas praktinis projekty valdymo sistemos vertinimo metodologijos
pavyzdys taikytas Zaidimizuojant ,,Trogon* projekty valdymo sistema.

Darbo tikslas yra remiantis iSanalizuota literatira sukurti projekty valdymo sistemy
zaidimizavimo metodg ir iStirti jo naudojamumag. Taip pat jvertinti kokybines sukurtos projekty
valdymo sistemos metrikas, bei sukurti ir pristatyti metoda sistemy elementy kontrasto
vertinimui pagal WCAG 2.0. Juo remiantis jvertinti sukurtos sistemos vizualinius elementus.

Darbo tikslui jgyvendinti keliami tokie uzdaviniai:

o Atlikti literatiiros analizg.
ISanalizuoti sistemy Zaidimizavimo atvejus.
Pristatyti pagrindines Zaidimizavimo sgvokas.
Apibrézti zaidimizavimo metodologija.
Apzvelgti projekty valdymo sistemas ir jy zaidimizavimo atvejus.
Remiantis statistine informacija jrodyti Zzaidimizacijos taikymo
patrauklumg ir perspektyvuma Siandien bei artimoje ateityje.

o O O O

e Pristatyti projekting sukurtos sistemos dalj.
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o Pristatyti sistemos architektiirg i$ jvairiy pjaviy.

o Ivardinti funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus keliamus sistemos
realizacijai.

o Pristatyti duomeny modelj naudojama sistemoje.

o Formaliai apraSyti sistemos zaidimizavimg ir pristatyti techninj

zaidimizacijos modulio apra§yma bei apraSyti ir pagristi zaidimizacijos
problemas, jy sprendimus.
o Pristatyti praktinj Zaidimizavimo realizavima.
o Atlikti sistemos kokybinj tyrima.
o ISskirti ir jvertinti sistemos versijy metrikas taip gaunant sistemos
vystymo informacija.
o Jvertinti sistemos galutinés versijos kokybines metrikas.
o Jvardinti rastus kokybés trukumus.
e Skurti eksperimentg sistemos naudojamumui ir prieinamumui jvertinti.
o Sukurti metoda sistemos naudojamumui jvertinti.
o Sukurti metoda sistemos prieinamumui jvertinti.
o Aprasyti rezultatus gautus po abiejy tyrimy.

2 ZAIDIMIZACIJOS PRINCIPU IR TAIKYMU APZVALGA

2.1 Ivadas

Web 2.0 atnesé daug pakitimy misy visuomenéje. Vienas jy pasikeites Zzmoniy pozitiris
1 savo identiteta internete. Visuomené i§ uzdaros pradéjo tapti atvira. Kiekvienas zmogus
panoro biti labiau matomu ir pastebimu. Dél $io poreikio pradéjo kurtis socialiniai tinklai. Sie
tinklai pradéjo specializuotis konkre¢ioms taikymo sritims ir bégant laikui pradéjo keistis |
specializuotus tinklus. Vienas 1§ tokiy, naujai susiformavusiy socialiniy tinkly tipy, yra
bendruomenines paslaugas teikiantys socialiniai tinklai.

,»Trogon‘ projekty valdymo sistemoje yra naudojami virtualiis resursai, kurie gaunami
1§ bendruomeniniy paslaugy tinkly. Bitent bendruomeniniy paslaugy skverbimasis i imoniy
veiklos procesus dar labiau i$skaido organizacijas, todél matomumas ir pastebimumas tampa
dar svarbesniais kiekvienos dienos veiklos procesais [6].

Kartu su Web 2.0 atsirado Zaidimizacija, kuri su kiekviena diena vis labiau skverbiasi ]
kasdienes Zmoniy veiklas. Pastaruoju metu vis daugeja sistemy, kurios turi iSskirtiniy
zaidimizacijos bruoZzy. Bendru atveju Zaidimizacija apibréZiama veiklos, neturin€ios nieko
bendro su zaidimais, transformavimas ] zaidimg sukuriant zaidimo sluoksnj.

Kuo toliau, tuo labiau jmonés pradeda keistis ir noréti padidinti jmonés permatomuma,
darbuotojy motyvacijg ir suinteresuotuma [7]. Biitent tokias savybes sistemy zaidimizavimas ir
atneSa ] organizacijy kasdieng veikla. Manoma, kad iki 2015 mety 50 procenty organizacijy
valdan¢iy inovacijos procesus juos zaidimizuos [8].

Zaidimas —tai natiirali mokymosi forma pastebima gamtoje. Gyviinai mokosi Zaisdami
iki kol suauga [3]. Zmonés taip pat mokosi Zaisdami nuo ankstyvos vaikystés, tadiau zaidimai
neisnyksta i§ Zmoniy gyvenimy net ir jiems suaugus.

2.2 Uzdavinys ir jo aktualumas

Iskeltas uzdavinys yra padéti pasiruosti informaciniy technologijy jmonéms sukurti
aplinka, kurioje darbuotojai biity motyvuojami ir skatinami sveikai konkurencijai. Btent
zaidimizacijos elementais papildoma kasdieniné jmonés veikla taip iSsprendziant motyvacijos
ir skatinimo problemas.
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Kuo toliau, tuo daugiau uzaugs naujos kartos darbuotojy, kurie augo su kompiuteriniais
zaidimais, o jmonéms bus aktualu iSnaudoti naujai jgytus darbuotojy jgudzius [6]. Statistikos
duomenimis Amerikoje 97 procentai jaunuoliy zaidzia kompiuterinius Zzaidimus [3]. Si
statistika bei zinios apie psichologing Zaidimy ir Zmoniy sgveikg vercia organizacijas planuoti ir
ruostis naujos kartos darbuotojy antpliidziui. Pagrindiniai faktai apie zaidimus:

e Zmonés zaisdami praleidZia daug laiko.

e Zmonés pasiekia labai auksta susikaupimo lygj.

e Zaidimai turi priklausomybés pozymiy.

e Zaidimai skatina permatomuma, t. y. visi mato kiekvieno progresa.

e Zaidimai skatina konkurencinguma, t. y. atsiranda pergalés troskimas ir zaidéjai
stengiasi laiméti arba bent pralenkti Kkitus.

Net ir perkélus dalj zaidimizacijos, t. y. net ir nepavykus pasiekti lygiai tokios pat
zaid¢jo ir zaidimo sgveikos, vis tiek padidinama darbuotojy motyvacija ir darbingumas. Dar
viena problema, kurig spresti padeda zaidimizavimas yra darbuotojy iSlaikymas organizacijoje.
Kai darbuotojas jauciasi gerai, yra matomas ir motyvuojamas jis zymiai re€iau linksta palikti
jmone [9]. Zaidimizavimas leidZia pritraukti naujos kartos darbuotojus, kurie mielai renkasi
progresyvias kompanijas, bei leidzia jmonei iSgarséti savo inovatyviomis praktikomis.

2.3 Zaidimizacija

2.3.1 Savoka

Zaidimizacija vadiname, Kai nieko bendro su zaidimy kontekstu neturinéiai sistemai
suteikiami zaidimo elementai ir mechanika [5, 10, 11, 12]. Si savoka placiai pripazinta ir
naudojama mokslininky tarpe.

Kai Erenli nenori sutikti, kad Zaidimizacija gali bati apibréziama vienu sakiniu ir
pateikia Caillois ir Crawford apibrézimus [3]. Taigi Caillois apibrézia zaidimg kaip veikla
turincig Sias charakteristikas:

e Linksmumas — veikla suteikia malonumg ir parenkama veikla zaidéjui.
e Atskirumas — zaidimui yra aplinkybés ir vietos.

e Nenusp¢jamumas — Zaidimo baigties nieks negali nuspéti.

e Neproduktyvumas — Zaidéjas nenuveikia nieko naudingo.

e Taisyklés — nustatytos Zaidimo taisyklés.

e Menamumas — Zaidimg sudaro menama realybé [3].

Sis zaidimo apibrézimas yra skirtas apibiidinti klasikinius Zaidimus. Mano nuomone
neproduktyvumas turéty buti pasalintas, nes jis prieStarauja zaidimizacijai — vienas i§
daZniausiai jvardijamy Zaidimizacijos tiksly yra produktyvumas. Taciau tai neprieStarauja
Erenli, jis §ia charakteristika stengiasi apibrézti zaidimy veiklos nevientisumg. Crawford,
kompiuteriniy Zaidimy kuréjas, zaidimus apibréZia taip:

e Kirybinis produktas yra menas, jei sukurtas juo grozétis. Taciau, jei jis sukurtas
uzbirbti pinigams, tai jau yra pramogoms skirtas produktas.

e Pramoginis produktas yra zaisliukas, jei jis yra interaktyvus.

e Jei néra su zaisliuku susieta jokiy tiksly - jis yra Zaislas. Jei Zaisliukas turi tiksly,

VW —

VW —

vadinime konfliktu.

e Taigi, jei konflikte zaid¢jas gali pralenkti varzova tik jam netrukdydamas, tai
vadintume varzybomis. PrieSingu atveju konfliktg vadintume Zaidimu [13].
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Crawford apibrézimas taip pat parodo zaidimo nevienareikSmiska apibrézima. Bitent
tuo argumentuodamas Erenli teigia, kad Zaidimizacijos negalima apibrézti vienu sakiniu [3].
Mano nuomone zaidimizacijos apibrézimas puikiai jg apibiidina. Reikia pripazinti, kad toks
apibrézimas nepadengia visy Zaidimizacijos aspekty, taciau tai néra visada biitina.

2.3.2 Aktualumas

Zaidimizacija yra aktuali, nes ji lie¢ia daugybe Zmoniy ir laikui bégant jos aktualumas
tik augs. Norint pagrjsti Zaidimizacijos aktualumg ir svarbg reikia perzvelgti naujausia
statistikg. Toliau pateikiu faktus i§ 2011 ir 2012 mety ,,Entertainment Software Association*
ataskaity [14, 15]. Tolimesné statistika pateikiama JAV gyventojy atzvilgiu.

Per metus laiko vidutinis Zaidéjo amzius sumazéjo7 metais, nuo 37 iki 30. 72 procentai
amerikieciy zaidzia kompiuterinius zaidimus. Per metus taip pat drastiSkai pasikeité zaidéjy
sudétis pagal metus.

Zaidéjy amzius 2011 m. Zaidéjy amzius 2012 m.
M ki 18 mety m ki 18 mety
B 18-49 metai B 18-35 metai
53
50 ir daugiau 36 ir daugiau
mety mety

1 pav. Zaidéjy amzius 2011 ir 2012 metais

Perzvelgsime 1 pav. pateikta statistikg. Dabar skirstinys pasikeite¢ i§ 18 — 49 mety
amziaus j tolygy skirstinj. Zaidimai néra tik vaikiny uZsiémimas, pagal 2012 mety statistikg jau
47 procentai motery zaidzia kompiuterinius Zaidimus. Per metus zaidzianc¢iy motery padaugéjo
5 procentais. Per metus vidutinis Zaidimy pirkéjo amzius atjaunéjo SeSiais metais ( nuo 41 iki
35 mety). Tai dar kartg patvirtina zaidéjy vidutinio amziaus mazéjima, kas reiSkia, kad vis
daugiau jauny zmoniy pasiekia darbingg amziy ir prisideda prie darbo rinkos bei gali sau leisti
pirkti Zaidimus.

ZaidZiami zaidimai Zaidziami zaidimai

pagal tipus 2011 m. pagal tipus 2012 m.
m1 ml
m2 m2

3 3
m4 m4
m5 m5

2 pav. Zaidziami zaidimai pagal tipus 2011 ir 2012 metams. 1. Délionés, stalo zaidimai, galvosikiai ir
korty zaidimai. 2. Veiksmo, strateginiai, sporto ir zaidimai vaidmenimis. 3. Parsisiunc¢iami zaidimai. 4.

......

Perzvelgsime 2 pav. pateiktg statistika. Svarbu i Sios statistikos jvertinti, kad didelé
dalis zaidéjy zaidzia stalo zaidimus. Vidutinis zaidéjy ,,stazas“ jau siekia 12 mety, ir tokia
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statistika gaunama du metus i$ eilés. Taip pat matome, kad ir vaiky tévai zaidimus mato kaip
teigiamg dalyka:
e 66 procentai tévy mano, kad zaidimai lavina protg arba moko.
e 61 procentai mano, kad zaidimai sujungia Seima, daugiau laiko leidziama kartu.
e 59 procentai tévy mano, kad zaidimai leidzia susirasti draugy.

Si statistika rodo tai, kad vis augantis tévy palaikymas didins naujos kartos darbuotojy
skaiciy ateityje. Taip pat zaidimai vis dazniau patenka j misy visy laisvalaikj. Pastebimas ir
socialinis, komandinis elementas — dabar net 62 procentai zaidéjy Zaidzia su vienu ar daugiau
zaidéjy. Gaila, bet panaSios statistikos nerenka Lietuvos statistikos departamentas. Taigi
belieka pasinaudoti keliolikos Europos Sajungos statistika ir spéti, kad pana$i statistika yra ir
Lietuvoje.

Europos Sajungos paruosta ,,Interactive Software Federation of Europe® vartotojy
statistika 2012 metams [16]. Joje matome panasius skai¢ius kaip ir JAV statistikoje:

e Vidutinis zaidéjo amzius Europoje yra 35 metai.
e 51 procentas zaidéjy yra jaunesni nei 35 metai.
e 55 procentai zaidéjy yra vyrai ir 45 procentai moterys.
Remdamiesi visa $ia statistika, darome prielaidas:
e Jauny zaidéjy skaicius auga ir augs artimiausiu metu visame pasaulyje.
e Vis daugiau zaidéjy tampa darbingo amziaus, nes zaidimy pirkéjy amzius
mazéja.

e Néra didelio skirtumo tarp Zaidzianciy vyry ir motery.

2.3.3 Sudétis
Sistemy zaidimizavimas — tai apibréZtas procesas, turintis pagrindinius elementus, kurie
turi biti jvertinti ir jgyvendinti siekiant sékmingai zaidimizuoti bet kokio tipo sistema.
Taigi zaidimizuojant sistema Svarbu:
e [vertinti biisimy vartotojy (zaidéjy) tipus.
e Pateikti zaidimo elementus.
e Sukurti zaidimo taisykles.
e [Stirti konkuruojancius sprendimus ir biisimus darbuotojus.
Skiriami pagrindiniai zaidéjy tipai pagal Klug ir Schell:
e tyrinétojas,
e varzovas,
e rinkéjas,
e siek¢jas,
e juokdarys,
e Vvadovas,
e pasakotojas,
o vykdytojas,
e amatininkas [17].

Visi Sie tipai yra surinkti ir analizuoti daugiavartotojiskuose zaidimuose vaidmenimis.
Apibendrinant galima pasakyti, kad zaidéjy tipai yra labai kontraversiSskas klausimas. Néra
Simtaprocentinio atsakymo, kokie yra Zaidéjy tipai, nes yra kelios pagrindinés problemos
bandant juos nusakyti:
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e Zaidéjy tipai yra pernelyg kardinalus apra§ymas.
e 7Zaidéjy tipai stipriai suristi su tyrimo aplinka.
Yra galimybé nenaudoti zaidéjy tipy vietoj jy renkantis klasifikavimg pagal personas.
Siuo biidu jvardijamos zZaidéjy savybés, kuriomis jie pasizymi zaidime.
Zaidimo elementus sudaro:
e Reitingy lentelés — joje matomi zaidéjy pasiekimai bégant laikui.
e Zenkleliai — virtualis prizai, kurie nusako vienokius ar kitokius Zaidéjo
pasiekimus.

e Lygiy sistema — parodanti zaidéjo geb¢jimy augima.
e Apdovanojimai — tai prizai suteikiami, zaidéjui uz pademonstruotus sugebéjimus
ir iSkovotas prizines vietas.

Zaidimo taisyklés sujungia Zaidimo elementus ir Zaidéjy tipus j visumg. Sitaip
sukuriamas zaidimo sluoksnis. Taigi, bet kurig sistemg mes galime zaidimizuoti iSpleciant
sistemos veikimag zaidimo sluoksniu. Taip ir misy nagrin€jimu atveju projekty valdymo
sistema iSpleciama jvedant Zaidimo sluoksnj. Biitent dél Sitos priezasties mes ir galime bet
kuriai sistemai jvesti zaidimo lygmenj ir taip Zaidimizuoti sistema.

2.3.4 Problemos

Sistemy zaidimizavimas taip pat turi nemazai problemy su kuriomis galima susidurti.
Dazniausiai sutinkamos Zaidimizavimo problemos:

e Vartotojy atmetimas — visada yra galimybé, kad Zaidimizavimo sluoksnis
neprigis prie zaidimizuojamos sistemos, tai gali atsitikti dél jvairiy priezasciy.
Pavyzdziui, projekty valdymo sistemos atveju darbuotojai gali atmesti arba
atsisakyti zaisti dél nenoro biiti matomiems ir vertinamiems. Ne visi Zmonés
nori biiti visada matomi.

e Darbingumo ir motyvacijos faktoriy mazéjimas bégant laikui. Zaidimizuoti
sistemos neuztenka, tiek prizai, tiek kitos motyvuojancios detalés vaidina svarby
vaidmenj. Bet kuris zaidimas turi tendencijg atsibosti, tod¢l bitina Zaidimo
taisykles pajvairinti ir taip iSlaikyti Zaidéjy motyvacija laikui bégant.

Nemazai jdomiy fakty pristatant ir tyrinéjant Zaidimizuotg sistema pateikia ,, TaskVille*
projekto autoriai [18]:

e Zaidéjai labiau buvo linke dominuoti savo mieste negu varzytis su Kitais
miestais. Tai parodo zaidimizacijos naudg jvedant padidintos konkurencijos
aplinka, taciau taip pat parodo, kad galimos individualiy pastangy varzytuvés
vietoj tvirto komandinio darbo.

e Darbuotojai jauté baime, kad bus vertinami pagal jy indé¢l; | projekta. Baimée
natiralus Zzmonéms jausmas, todel biitinas jmonés vadovybés pastovus
patvirtinimas, kad darbuotojai nebus vertinami pagal jy jnasg j zaidimg. Taciau
jvertinus §ig problema globaliau, reikia priminti, kad darbuotojai visada yra
vertinami, tiesiog smulkios klaidos niekada nebus lemiantis faktorius.

e Sudétingos uzduotys, kurios realiai yra sudarytos i§ keleto vidutiniy ir paprasty
uzduociy, | galutinius rezultatus biina agreguotos ir taip neatskleidzia tikrosios
situacijos.

Visas §ias problemas jvertinu sukurtoje sistemoje. Uzduotys specifiSkai yra sudarytos i$
darby, kurie turi atitikti realiai ap&iuopiamus jvertinimus. Zaidimo taisyklés ir zenkleliai leidzia
keisti darbuotojo atlickamas uzduotis tam, kad darbuotojo motyvacijos nemazinty pastovi
rutina. Taip pat visa organizacija turi turéti palanky ir klaidas toleruojantj vidinj klimata.
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2.4 Egzistuojantys sprendimai

Per paskutinius kelis metus Zaidimizacija tapo globaliu fenomenu ir Siandien sutinkama
daugybéje sistemy, kuriose ji yra taikoma. Zaidimizacija, prasidéjusi nuo marketingo gudrybiy
kuriant lojalumo programas, Siandien ateina | kiekvieno misy kasdienines veiklas.
Zaidimizacijos taikymy randame nuo e-komercijos sistemy iki kasdieniniy veikly, kaip
vaziavimas automobiliu. Toliau aptarsime keleta Zaidimizacijos taikymy tiek kasdieninése
veiklose, tiek darbovietése. Taip pat jvardinsime zaidimizavimo Servisus, bei zaidimizacijos
taikyma projekty valdymo srityje.

2.4.1 Bendri Zaidimizacijos taikymai

Siandien Zaidimizacija sutinkama daugybéje viety. Vienas i§ sékmingos Zaidimizacijos,
pavyzdziy, yra ,,Wikipedia®, kuri jau kuris laikas siiilo savo turinio kéléjams Zenklelius,
parodancius jy indélj i didziausia nemokama enciklopedija pasaulyje. I€jus | puslapj i§ kart
aiSkus §io nario indélis.

Dar vienas panaSus pavyzdys sékmingos Zenkleliy sistemos integracijos yra
»StackOverflow* projektas, kuris zaidimizavo forumg ir leidZia savo nariams puikuotis indéliu
1 populiariausig klausimy atsakymy IT internetinj portala.

Internetinése bendruomenése taikoma zaidimizacija siekiant [19]:

e Pritraukti ir i§laikyti narius , kad bendruomen¢ klestéty ir augty.
e Stebéti narius, kad buty aiskus kiekvieno nario polinkis ir indélis.

e Sudominti, kad bendruomenés nariai biity motyvuoti ir noréty didinti savo indélj
1 bendruomenés kuriama produkta.

Visos Sios problemos gali biiti sprendziamos taikant Zaidimizacijos modelj
internetinéms bendruomenés, kurj pasitalé Bista, Nepal, Clineau ir Paris [19]. Vienu i$ labai
idomiy Zaidimizacijos taikymo atvejy galime laikyti ,,Docugames® [20], kurie siilo
zaidimizuoti informacija perkeliant ja | zaidimus, t. y. vietoj jprasto istorijos mokymosi,
moksleiviui pasitilomas Zaidimas, kuriame jis supazindinamas su realiais gyvenimo jvykiais.
Toks informacijos i§saugojimas leidzia modeliuoti skirtingus scenarijus ir taip jtikinti vartotoja,
kad tuo metu priimtas sprendimas buvo teisingas.

Zaidimizuoti galima keliais btidais:
e Perkeliant sistemg i zaidima.
e Suteikiant sistemai zaidimo sluoksnj.

Svarbu susipazinti su dar dvejais projektais. Pirmasis yra ,,Captchino“ [21]. Siuo atveju
sukurtas Zaidimas leidZiantis vartotojams spresti  galvostukius, kurie sukurti remiantis
paveiksléliu, generuojamu sickiant apsisaugoti nuo automatizuoty ataky. Taigi cia
zaidimizacija pritaikyta siekiant iStirti apsaugos ir vartotojo santykj. Kaip matome i§ Sio
pavyzdzio, Zaidimizacija gali buti taikoma ir Kitiems, rec¢iau sutinkamiems, tikslams pasiekti.

Antrasis projektas siekia pagerinti vartotojy prisijungimg jvedant zaidimizacijg. Taigi
Kroeze ir Olivier siiillo Zaidimizuoti vartotojy prisijungima [11], kad pagerinty slaptazodziy
atsiminima. Siuo atveju sifloma naudoti atsitiktinius slaptazodzius, kurie susiejami su
talismanu. Jvedant slaptazodj talismanas keicia pavidalg. Kylant lygiams kyla ir slaptazodzio
sudétingumas. Pagrindinis §io pasililymo privalumas — vartotojui nereikia galvoti sudétingo
slaptazodzio, jis sugeneruojamas jiems automatiskai. Siuo budu padidinamas sistemos
saugumas nuo zodyno ataky ir patiekiamas inovatyvus poziiiris ] tradicinj sistemos elementa.

Zaidimizacija daZnai taikoma ir geolokacijoje Tai jtakoja itin iSaugusi imaniyjy
telefony rinka. Erenli apraso zaidimizacijos su geolokacija taikyma mokymo procese pristatant
interaktyvias uzduotis [3], kuriose studentai suskirstyti j grupeles sprendzia uzdavinj, 0 jo
rezultatas yra koordinatés.
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Foong Li Law, Zarinah Mohd Kasirun ir Chun Kiat Gan su savo programéle ,,Accident
Bucket* [5] pristato galimybe pranesti apie nelaiminga atsitikima. Sioje mobilioje programéléje
zaidimizacija taikoma tam, kad iSlaikyty vartotojus. Autoriai teigia, kad net paprasty
zaidimizacijos elementy taikymas sukurs pridéting vertg, nors ir nepateikia jokios §j teiginj
pagrindziancios informacijos.

Zaidimizacija labai plaGiai taikoma sprendZiant socialines problemas. PavyzdZiui, gery
praktiky kasdieniame gyvenime jskiepijimas zmonéms [4, 22]. Mobiliosios programélés daznai
skatina vartotojus dalintis savo veikla ir buvimo vieta, biitent tam daznai taikoma Zaidimizacija
siekiant padrgsinti vartotojus dalintis $ia informacija [23].

Paskutiniais keliais metais zaidimizacija ypa¢ agresyviai taikoma sprendziant
ekologines problemas ir mokant vartotojus tausoti gamtinius iSteklius bei saugoti aplinka.
Toliau pateiksiu kelis ekologijos procesy zaidimizacijos pavyzdzius.

,Eco-Driving”“ — tai programélé jdiegiama j automobilj. Ji, naudodama masinos
renkamus duomenis, stengiasi paveikti vairuotojo elgseng, rodo, kokia jtaka jo atliekami
veiksmai (vairavimo stilius) turi gamtai realiu laiku [24]. Si sistema naudodama Zaidimizacija
bando keisti vartotojo elgsena. Sios sistemos autoriai pasiiilé isskirsti apdovanojimus ir
santykius. Jie sudaro apdovanojimy — santykiy matrica, kuri gali biiti panaudota lyginant ir
sistemizuojant Zaidimizacijos atvejus.

Reeves, Cummings ir Anderson siiilo tausoti gamta, taupant elektros energija [25]. Sioje
sistemoje jie susidiiré su problemomis zaidimizuojant duomeny vizualizavimg. Norédami
padidinti sistemos patrauklumg jie labai koncentravosi j sistemos vizualinius elementus (kaip
juos pateikti vartotojui) ir stengési i$spresti naudojimo problemas.

Galima pateikti pagrindinius faktus apie Zaidimizuotas sistemas:

e Bidinga nejprastiné grafiné sgsaja.

e Socialiniai bei privatis aspektai.

e Visada yra apdovanojimy sistema.

e Taikoma siekiant keisti nusistovéjusius procesus.

e DaZniausiai sprendZiamos konkrecios problemos.

2.4.2 Zaidimizacija jmonése
Taigi aptaréme daugybe jvairiy Zaidimizacijos taikymo atvejy, taciau neanalizavome

jmoniy ir jy procesy susiejimo su zaidimizacija. Toliau nagrinésime zaidimizacijos taikyma
privaciame sektoriuje sprendziant problemas jmonése. Pagrindinés problemos su kuriomis
susiduria jmong¢s:

e Naujy darbuotojy samdymas.

e Naujai priimty darbuotojy apmokymas.

e Biznio procesy vystymas ir palaikymas.

e Darbuotojy i§laikymas.

e Darbuotojy motyvavimas.

Augantis skaiCius informaciniy technologijy jmoniy tiek Lietuvoje, tiek visame
pasaulyje sukuria darbuotojy tritkuma rinkoje. Tampa vis sunkiau suvilioti naujus darbuotojus.
Zaidimizacija $iuo atveju gali padéti sukurti geresnj jmonés jvaizdj ir taip pritraukti geriausius
darbuotojus. Si problema ypa¢ jau¢iama Indijoje, kur daug pasaulio jmoniy perkélé dalj savo
veiklos, o jstatymai nereguliuoja grieztai darbo santykiy [12].

Rimti Zaidimai (angl. ,,Serious Games®) yra panaSus metodas | zaidimizacijg, taciau
Siuo atveju zaidimas yra ne tik malonumas bet ir pritaikomas apmokymui [26]. Rimti zaidimai
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gali biiti suderinti su Zaidimizuotomis sistemomis taip sukuriant teigiamg atmosferg jmonés

viduje.

Zaidimizacija daZnai sutinkama jmonése naujy darbuotojy apmokymui. Anot Depura ir
Gard galime i$skirti keturias samdymo problemas:

Skirtingos darbuotojy priémimo datos. Darbuotojai samdomi iStisus metus ir
apmokomi kas ménesj ar savaitg, priklausomai nuo to, kada surenkama
pakankamai darbuotojy. Sitoks darbuotojy apmokymas leidzia darbuotojams
susidaryti nuomong apie kompanija, kurig bus sunku pakeisti.

Padalinta jmonés struktiira. Daznai jmoné biina padalinta j skirtingus filialus
visame pasaulyje, todél darbuotojai priimami skirtingose pasaulio vietose.

Tradiciniy metody neveiksmingumas. Tradicinis apmokymas vedant paskaitg
néra patrauklus naujai darbuotojy kartai.

Apmokymy efektyvumas. Siandien kompanijoms reikia trumpo ir efektyvaus
apmokymo proceso, nes jmonés negali skirti daug resursy ilgam apmokymo
procesui [9].

Siuo atveju panaudojant Zaidimizacija buvo sukurta ,,MindTickle“ sistema, kuri teikia
paslaugas jmonéms ir padeda joms organizuoti zaidimizuotus apmokymus mazais kaStais ir
dideliu efektyvumu. ,,MindTickle* sékmés faktoriai:

[Sankstinis vartotojy supazindinimas leido vartotojams gerai suprasti, kokio
reikés indélio, kokia bus gauta nauda ir kaip reikia zaisti.

Mokomasis turinys buvo puikiai paruostas, kad iSlaikyty darbuotojy démes;j ir
suinteresuotuma.

Sistema buvo lengvai prieinama.

Labai gera vartotojo patirtis naudojant sistema.

Siuo metu yra sialomi Zaidimizacijos karkasai jmonéms, kurie leidZia nesudétinga
zaidimizacijos integracija ] organizacijos naudojamas sistemas. Vienas toks karkasas yra
pasiiilytas Herzig, Ameling ir Schill [10], kuris sitilo Zaidimizacija kaip paslauga (,,SaaS“). Si
sistema iSsiskiria tuo, kad bet kuri organizacija gali integruoti savo Zaidimo taisykles ir kitas
zaidimizacijos dalis.

Neeli jvardina tokius motyvatorius organizacijoje, kuri perkélé biznio procesus svetur:

Supratimas jmonés tiksly ir siekimas jy kartu su jmone.
Karjeros galimybés, galimybe kilti karjeros laiptais.
Supratimas kaip veikia jmoné¢ ir kokie jos tikslai bei taisykleés.
Atgalinis rySys su darbuotojais.

Pagyrimas ir jvertinimas gery rezultaty.

Individualaus darbuotojo jnaso reikSmes supratimas.
Darbuotojo savivalda.

Komandinis darbas.

Kurybiskumas.

Pasitikéjimas [12].

Zaidimizacija leidzia sustiprinti visus §iuos motyvatorius jmonéje. Toliau perzvelgsime
projekty valdymo sistemas ir IT jmoniy zaidimizavima.

2.5 Panasis projekty valdymo Zaidimizavimo sprendimai
Taigi susipaZzinome su pastaryjy mety patirtimi sprendZiant jvairius uzdavinius taikant
zaidimizacijg. Visa $i informacija nusako, kokiu pagrindu buvo suformuotas projekty valdymo
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zaidimizavimas darbe. Tiesioginiy projekty valdymo sistemy pavyzdziy Siandien vis dar néra
daug. Gerai zinoma viena tokio tipo sistema ,,RedCritterTracker”. Ji sitilo zaidimizuoty
lanksciaja (angl. ,,Agile) projekty valdymo metodika.

2.5.1 Projekty valdymo sistemos

Siuo metu rinkoje yra daug projekty valdymo sistemy. Vienos dazniau sutinkamy yra:

,Jira“ —  Atlassian® jmonés kurinys, puiki projekty valdymo sistema. Sistema
atviro kodo, ta¢iau komerciné. Turi daugybe jvairiy papildiniy leidZianciy
pladiai taikyti $ig projekty valdymo sistemg jmonése. ,Jira“ yra pilnai
pritaikoma vidiniams jmonés procesams. Tai vienas i§ geriausiy sprendimy su
kuriuo yra teke dirbti. Tarp visy papildiniy ,,Jira“ turi ir Zaidimizacijos modulj.

,Redmine“ — teikiamas sprendimas naudojimui, atviro kodo. Maziau jrankiy,
taCiau yra bendruomenés kuriami papildiniai. StandartiSkai pateikiami
pagrindiniai jrankiai — uzduociy, problemy valdymas, bendradarbiavimo jrankiai
(wiki, forumas), Ganto grafikas laiko planavimui. Reikalui esant funkcionalumag
galima keisti pagal savo poreikius.

,Clarizen — teikiama kaip paslauga. Suteikia daug jrankiy, skirty planavimui,
resursy, uzduoCiy, problemy valdymui, ataskaity generavimui ir kt. Yra
galimybé nustatytas jrankio dalis modifikuoti pagal reikalavimus — kategorijy
kiirimas, lauky validacija, procesy eigy sudarymas. Kiekvienai sri¢iai galima
rinktis i§ keleto jrankiy, pavyzdziui, projekto ir laiko planavimui — Ganto
grafikai, kritinio kelio metodas ir daug kity.

,Projectpier — teikiamas sprendimas naudojimui, atviro kodo. Pateikiami tik
keli baziniai jrankiai projekto planavimui. Galima priskirti sukurti projektus,
uzduotis, projekto etapus, pridéti failus. Jrankis paprastas naudotis, taciau norint
papildomo funkcionalumo reikty kurti jj pa¢iam. Tinkamas projektams, kuriems
reikia tik paprasto projekto uzduociy valdymo.

,,RedCritterTracker — lanks¢iyjy projekto valdymo metodologijy valdymas. Sis
projektas ypatingas tuo, kad pristato zaidimizuota projekty valdyma. Siuo atveju
yra naudojama taSky sistema ir Zenkleliai, apdovanojimy sistema. Mano
nuomone¢ biity, kad zaidimas neturi aiSkiy pabaigos taSky, yra gana stipriai
suriStas, t. y. néra galimybiy keisti Zaidima, kad $is neatsibosty laikui bégant.
Reikia pabrézti, kad sistema atrodo gerai atidirbta, patogi ir patraukli naudotis.

Zemiau pateiktoje lenteléje jvertiname aptartas projekty valdymo sistemas pagal
parinktus poZymius.

1 lentelé. Projekty valdymo sistemy jvertinimas

PoZymis »Clarizen“ | ,,Redmine“ | ,,Projectpier« | ,Jira*“ | ,,RedCritterTracker« |, Trogon“
Patogumas Didelis. Vidutinis Mazas Didelis | Didelis Didelis
Funkcionalumas | Didelis Didelis Vidutinis Didelis | Vidutinis Vidutinis
I$ple¢iamumas Vidutinis Vidutinis Vidutinis Didelis | Mazas Vidutinis

1 lenteléje jvertinome skirtingas projekty valdymo sistemas. Siame rinkinyje geriausia
sistema laikome , Jira* projekty valdymo sistema. Vertinimo Kriterijai:

Patogumas vertinamas pagal tokius Kriterijus:

o Mazas —suteikiamas, jei sistema turi visas bitinas projekty valdymo
sistemoms budingas dalis.

o Vidutinis —suteikiamas, jei sistema atitinka mazo patogumo Kkriterijus ir
siiilo projekty planavimo, bendravimo, matomumo galimybes.
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o Didelis — suteikiamas, jei sistema atitinka vidutinio patogumo

reikalavimus ir sitilo prieigg 1§ mobiliy jrenginiy.
e Funkcionalumas vertinamas pagal tokius Kkriterijus:

o Mazas — suteikiamas, jei sistema atitinka pagrindines projekty valdymo
sistemos dalis.

o Vidutinis — suteikiamas, jei tenkinamas mazo funkcionalumo kriterijus ir
siilomos papildomos galimybeés i$plésti funkcionaluma.

o Didelis — suteikiamas, jei tenkinamas vidutinio funkcionalumo Kriterijus
ir paruoSty galimybiy kiekis didesnis nei 10, t. y. funkcijos jau
integruotos j sistemg ir paruostos naudoti.

e I[3$ple¢iamumas vertinamas pagal tokius Kriterijus:

o Mazas jvertinimas suteikiamas, jei yra galimybiy keisti sistemg ir jos
parametrus.

o Vidutinis — suteikiamas, jei sistema atitinka mazo iSple¢iamumo
reikalavimus ir turi galimybe btti kei¢iama bei pritaikoma jmonés verslo
procesams. Taip pat suteikiama atviro kodo sistemoms.

o Didelis — suteikiamas, jei yra jrankiai ir (arba) plétiniy sistema, kurios
déka galimas nesudétingas sistemos gerinimas.

»1rogon‘ projekty valdymo sistema nesiskiria nuo kity lyginamy sistemy, taigi galime
ja laikyti jprastine. Apibendrinant visos sistemos daugiau maziau atitinkg bendra schema:

e Uzduotys yra pateiktos vienokioje ar kitokioje formoje.
e Visose yra vienaip ar kitaip sekamas progresas.
e Visos turi apibendrintg uzduociy procesa.

e Visos gali buti modifikuojamos iki tam tikro lygio, kad pritaikyti jas savo
veiklai.

2.5.2 Projekty valdymo sistemy Zaidimizavimas

Taigi belieka apzvelgti kitus projekto valdymo Zaidimizavimo atvejus. Jau minétas
»RedCritterTracker* pristaté savo Zaidimizacijos modelj:

e Pristatoma taSky sistema.
e Zenkleliy sistema.
e Apdovanojimy parduotuve.

Sioje sistemoje uzduotys vertinamos tagkais, kurie pelnomi atlikus uzduotis. Uz gautus
taSkus perkami apdovanojimai. Laikui bégant darbuotojai gali laiméti zenklelius ir taip
jsiamzinti. Si sistema nesistengia padidinti jmonés vidaus skaidrumo ar skatinti konkurencijos,
nes taskai ir visa kita yra nevieSinima informacija, tik Zenkleliai matomi visiems. Darbuotojai
néra reitinguojami tarpusavyje, taip iSvengiama problemy susijusiy su darbuotojy baime biti
vertinamiems pagal Zaidimizacijos rezultatus. Taciau tokiu biidu prarandamas atvirumas,
matomumas ir tarpusavio konkurencingumas jmong¢je.

Vienas ganétinai jdomus sprendimas biity naudoti versijy kontrole kaip pagrinda
sistemos Zzaidimizacijai. Tokia versijg iSkél¢ Singer ir Schneider bandydami praktiskai
zaidimizuoti versijy kontrolg [27]. Sie autoriai pastebéjo, kad kartais jmonése biina nesilaikoma
geryjy praktiky naudojant versijy kontrolés sistemas. Darbuotojai pamirsta jdéti pakeitimus ir
ikelia juos didelémis, sunkiai valdomomis versijomis, kur sunku susekti pakeitimus. Autoriai
savo tyrimo metu atskleidzia keletg trikumy naudojant versijy kontrole:

e Nereguliarus pakeitimy jvedimas ] sistemg. Ne visi studentai reguliariai siunté
duomenis naujoms versijoms.
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e Reikia butinai gerai informuoti vartotojus apie tai, kad egzistuoja toks zaidimo
lygmuo susietas su versijy kontrole.

e Pakeitimai nelygts pakeitimams, t. y. vienas darbuotojas gali siysti pakeitimus
daznai, kitas tik kelis kartus, atlikus esminius poky¢ius.

»TaskVille tai yra nepriklausomas zaidimo lygmuo pristatomas Salia bet kurios
projekto valdymo sistemos [22]. Zaidimizacijos elementai $iuo atveju yra:

e Komandos miestas — tai specialus vaizdas, kai uzduotys yra pateikiamos kaip
miesto pastatai.

e Kiekvienas darbuotojas siuncia zinut¢ ir pranesa apie uzbaigtg uzduot;.
e Taip statomas miestas, Kiekvienas komandos narys turi savo spalvg, kuria
pazymimas pastatas.

Sitoks Zaidimizacijos integravimas j organizacija yra labai patogus, kadangi nereikia
jokios vidinés sistemos pokyciy viskas yra automatizuota. Si sistema skatina konkurencijg tarp
darbuotojy komandos viduje ir tarp darbuotojy komandy. Taciau Sis zaidimas turi kelias
problemas:

e Monotonija.

e Neturi aiskios pabaigos ar intervaly.

e Neturi apdovanojimy sistemos.

e Neatsizvelgia j zmogiSkasias problemas.

2 lentelé. Zaidimizuoty sistemy palyginimas

PoZymis ,» TaskVille« ,RedCritterTracker ,» 1 rogon
Tipas ISoriné sistema. Vidiné projekty valdymo | Vidiné sistema ir
sistema. zaidimizavimo modulis.
Monotonija Vidutiné. Miestas | Didelé. Néra jokio kitimo. | Maza. Zaidimas
statomas ilgg laikg ir turi sudalintas i etapus
tendencijg atsibosti. trumpais laiko intervalais.
Matomumas Vidutinis. Matomi | Mazas. Matomi tik | Didelis. Sistema sitlo
kiekvieno darbuotojo | surinkti Zenkleliai viesai. reitingus, Zenklelius ir
indélis statant miesta. projekto miska.
Zaidimizacijos elementai | Statomas bendras | Yra parduotuvé, kurioje | Sitilo -  reitingy ir
komandos miestas. perkami prizai, yra | zenkleliy lentelé, projekty
zenkleliy sistema misko sgrasas.

2 lenteléje jvertiname dvejas zaidimizuotas sistemas pagal parinktus pozymius.
Vertinami Kriterijai: tipas, monotonija, matomumas ir zaidimizacijos elementai. Subjektyvaus
vertinimo rezultatai rodo, kad geriausias sprendimas buvo pasirinktas ,,Trogon®“ projekty
zaidimizavimui kurti.

2.6 ISvados

Pagrindinis uzdavinys zaidimizuoti projekty valdymo sistemg. ApZvelgus statisting
informacija matoma, kad zaidimizacija jau Siandien aktuali ir jos aktualumas tik augs ateityje.
Statistika rodo, kad zaidimizacijos nauda neapsiriboja kazkuria vartotojy lytimi ir pagrindiniai
zaid¢jai yra darbingo amziaus Zmones.

Ivardinti pagrindiniai Zaidimizacijos elementai: taisyklés, reitingai, Zenkleliai ir lygiai.
PerZzvelgti pagrindiniai Zaidimizacijos budai: sukuriamas Zaidimo sluoksnis egzistuojanciai
sistemai arba sistema perkeliama j zaidimg. Jvardinome problemas kylanéias dél zaidimizacijos
1 kurias butina atkreipti démes;j:

e Vartotojy atmetimo problema.
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e Darbingumo ir motyvacijos faktoriy mazéjimas bégant laikui.
e 7Zaidéjy tarpusavio konkurencija, kenké bendram komandiniam darbui.
e Zaidéjy vertinimas pagal Zaidimizacijos rezultatus.

e Sudétingos uzduotys, kurios yra neadekvacios ir neatskleidzia tikrosios
situacijos.

Apzvelgéme  jvairias  zaidimizuotas  sistemas, tokias  kaip ,Wikipedia‘“,
»StackOverflow*, ,,Eco-driving“ ir kitas. ISanalizavome S$iy sistemy teigiamas savybes. Taip
pat apzvelgéme kelias projekty valdymo sistemas, tokias kaip ,,ProjectPiere, ,Jira",
,RedCritterTracker ir kitas. ISanalizavome jvairias sritis, kuriose sékmingai taikoma
zaidimizacija.

Apzvelgéme geriausius Zaidimizacijos taikymus projekty valdymo srityje: ,,TaskVille
projektas ir ,,RedCritterTracker. Jvardijome jy silpngsias ir stiprigsias puses.

Toliau aptarsime sukurtg projekty valdymo sistemg, kurig sékmingai zaidimizuosime.
»Irogon* projekty valdymo sistema — tai klasikine projekty valdymo sistema, kuri iSplésta
zaidimo sluoksniu ir bendruomeniniy paslaugy valdymo galimybémis. Kursime zaidimizacijos
sluoksnj Siai projekty sistemai remdamiesi ankS¢iau aptartais Zzaidimo elementais ir
geriausiomis praktikomis.

3 ,TROGON*“ PROJEKTU VALDYMO SISTEMA IR JOS
ZAIDIMIZAVIMAS

3.1 Jvadas
Sprendimas sudarytas i$ dviejy pagrindiniy daliy:
e Projekty valdymo sistemos — eksperimentin¢ sistema sukurta tam, kad bty

pasitilytas pilnas sprendimas. Sistema skirta Kklasikinei Kkrioklio projekty
valdymo metodikai, bet gali biti pritaikoma ir kitoms.

e Zaidimo modulis — Zaidimizuota eksperimentiné projekty valdymo sistemos
dalis. Siai sistemai sukurtas zaidimo sluoksnis.

Toliau perzvelgsime sistemos funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus. Taip pat
perzvelgsime sistemos architektiirinius pjavius jvairiais aspektais ir abstrakcijos lygiais.
Perzvelgsime duomeny modelj taikomg S$iai sistemai. Toliau susitelksime ties sistemos
zaidimizavimu. Pateiksime formaly sistemos zaidimizavimo aprasa, jos techninj jgyvendinima
ir perzvelgsime visg Zaidimizuotos sistemos vaizdg. Pateiksime atsakymus kaip pagrindinés
zaidimizacijos problemos buvo i$sprestos realizuotoje sistemoje.

3.2 Reikalavimai sistemai

Sistemai keliami reikalavimai apraSomi Siame skyriuje. Perzvelgsime sistemos
funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus. Dauguma funkciniy reikalavimy paremti atlikta
konkurenty analize ir jy siilomomis funkcijomis. Dalis projekty valdymo elementy ir jy
specifika pagrista sistemos kiirimu, kai projekty valdymo sistema kuriama neapribojant
zaidimizacijos. Biitent dél Sio fakto atsiranda darbo sgvoka, kuri priverstinai dalina uzduotis |
smulkesnius, galima sakyti atominius, darbus.

Nefunkciniai reikalavimai keliami remiantis sistemos specifika ir planuojamu sistemos
taikymu. Pavyzdziui, reikalavimas nepazeisti darbo teisés akty visoje sistemos realizacijoje.
Tokiose Salyse kaip Vokietija egzistuoja jstatymai reglamentuojantys maksimalig informacijos
laikymo trukme. Dauguma nefunkciniy reikalavimy naudojamumui, keliami tam, kad sistema
atitikty geresnius nei minimalius naudojamumo reikalavimus.
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3.2.1 Funkciniai reikalavimai
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3 pav. Panaudos atvejy diagrama. Sistemos panaudos atvejai

3 paveikslélyje matome pagrinding panaudos atvejy diagramg. Sistema turi trijy tipy

vartotojus:

Svecias — neprisijunges vartotojas, kuris gali tiktai prisijungti, kitos sistemos
funkcijos jam neprieinamos.

Darbuotojas — prisijunges vartotojas, §is vartotojas gali atlikti daugumag
sistemos numatyty funkcijy. Sis vartotojo tipas praplecia svecio galimybes
autentifikuoto vartotojo galimybémis.

Administratorius — auks$c¢iausias sistemos vartotojas, jis iSplecia darbuotojo
galimybes papildomomis galimybémis valdyti vartotojy teises ir tvarkyti
sistemos nustatymus.

Apzvelgsime panaudos atvejus pavaizduotus 3 paveikslélyje:

Prisijungti — prisijungimo funkcija prieinama sveciui, kuri leidzia sveciui tapti
darbuotoju arba administratoriumi.

Administruoti meniu — darbuotojas ir administratorius turi galimybe nustatyti
savo asmenines meniu juostas tam, kad pagreitinty navigacija sistemoje ir
suteikty sistemai papildomo patogumo.

Perzitiréti puslapius — darbuotojas ir administratorius turi galimybe perzvelgti
visg sistemoje sukaupta informacing baze. Naudojantis ,,Trogon® projekty
valdymo sistema, jos vartotojai iSkarto kuria informacing duomeny baze, kurioje
lengvai galima rasti visa dokumentacija apie sistemoje vykdomus projektus,
klientus, uzduotis ir darbus.

Perzitréti veiklas — veiklos prieinamos darbuotojui ir administratoriui sutraukia
visus sistemos jvykius ] vieng naujieny srautg. Vartotojai taip pat gali skelbti
savo norimas zinutes skirtingais tipais.
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Valdyti vartotojy teises — administratorius gali nurodyti prieinamumo lygius prie
skirtingos informacijos kiekvienam vartotojui. Taip uztikrinamas apribotas
vartotojy prieinamumas prie informacijos. Tai reiSkia, kad kiekvienas panaudos
atvejis gali biiti prieinamas darbuotojui, bet nebitinai.

Tvarkyti nustatymus — administratorius gali Kkeisti sistemos nustatymus,
pavyzdziui prisijungimo prie ,,0Desk® sistemos, zenkleliy informacija,
sudétingumo lygius, proceso tipus ir kitus sistemos administruojamus aspektus.
Perzitiréti bendrg darby plang — darbuotojas ir administratorius gali perzitréti
visus jiems matomus darbus suplanuotus ateinan¢ioms dvejoms savaitéms ir taip
matyti, kokie darbai turéty buti vykdomi ir kada. Plane taip pat matomas
uzduoties progresas, atsilikimas nuo plano ir greitesnis darbas uz planuojama

darbo trukme.
Perzitiréti mano darby plang — analogiSkas funkcionalumas bendram darby

planui, tik skiriasi tuo, kad informacija apribota tik asmeniskai prisijungusiam

darbuotojui.

Perziuréti linksmybes — sudétinis funkcionalumas placiau perzvelgiamas kitoje
panaudos atvejy diagramoje. Siame panaudos atvejyje sutelkti zaidimizacijos
elementai.

Valdyti duomenis — sudétinis funkcionalumas pladiau perzvelgiamas kitoje
panaudos atvejy diagramoje. Sis panaudos atvejis apima visus duomeny

valdymo veiksmus projekty valdymo sistemoje.

~ Administruoti
! klientus }
N B
___.--"---_ _--"--._\_H
| < Administruoti ™

ra
| bendruomenines ]

If""- “Administruct | \& PﬂSHUQES’/
projektus
\ \)
s ndmlnlstrunt \ /

'\HH uzduotis

e —

» I]arhuntujas __——Iy” Admlnlstrunt
— [ e puslaplus/)

- 'I e

~ Administruoti |
\“H——__ darbus ,) ," -

/ I/”"_--A-.Elminist_ruu;i----""“
I,z" Administruoti b
. Jﬂrhuntujusj
4 pav. Panaudos atvejy diagrama. Duomeny valdymas

4 paveikslélyje matome iSskleista duomeny valdymo panaudos atvejj. Zodis
administruoti yra vienas 1§ trijy veiksmy kurti, trinti ir redaguoti duomenis. Panaudos atvejai

diagramoje:

e Administruoti klientus — darbuotojas ir administratorius gali administruoti

klientus.
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Administruoti projektus — darbuotojas ir administratorius gali administruoti
projektus.

Administruoti uzduotis — darbuotojas ir administratorius gali administruoti
uzduotis.

Administruoti darbus — darbuotojas ir administratorius gali administruoti darbus.

Administruoti darbuotojus — darbuotojas ir administratorius gali administruoti
darbuotojus.

Administruoti modelius — darbuotojas ir administratorius gali administruoti
modelius.

Administruoti puslapius — darbuotojas ir administratorius gali administruoti
puslapius.

Administruoti bendruomenines paslaugas — sudétinis funkcionalumas placiau
perzvelgiamas kitoje panaudos atvejy diagramoje. Sis panaudos atvejis apima
visus bendruomeniniy paslaugy valdymo veiksmus projekty valdymo sistemoje.

7 sukurti

( bendruomening |
\. uzduotj /
"'\-\._\_\_\_-_\_ -
R

| " Administruoti imonés ™,
( bendruomenines )
e ——h paslaugas /

I]arI;untujas ——

N

—~ -..."\..\_
/" Kandidatuoti atlikti
| bendruomenine
\ uzduotj

E“'\-\.

e I

5 pav. Panaudos atvejy diagrama. Bendruomeniniy uzduociy valdymas

5 paveikslélyje matomi bendruomeniniy uzduociy valdymo elementai. Panaudos

atvejai:

Sukurti bendruomening uzduotj — darbuotojas ir administratorius gali sukurti
bendruomening uzduotj, kuri pervedama j ,,0Desk* bendruomeniniy paslaugy
sistemg.

Administruoti  jmonés bendruomenines paslaugas — darbuotojas ir
administratorius gali administruoti bendruomenines paslaugas. Taigi vartotojas
gali atlikti manipuliacijas su vidinémis uZduotimis ir Sios manipuliacijos bus
perkeltos | bendruomeniniy paslaugy sistema.

Kandidatuoti atlikti bendruomening uzduotj — darbuotojas ir administratorius
gali kandidatuoti atlikti uzduotj bendruomeniniy paslaugy sistemoje.
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6 pav. Panaudos atvejy diagrama. Zaidimizacijos elementai

6 paveikslélyje pateikiama zaidimizacijos panaudos atvejy diagrama:

e Perziliréti savaités reitingus — darbuotojas ir administratorius gali perzitreéti
savaités darbuotojy reitingus.

e Perziliréti savaités Zenklelius — darbuotojas ir administratorius gali perzitréti
savaités darbuotojy Zenklelius.

e Perzitréti savaités projekty miska — darbuotojas ir administratorius gali
perziiiréti savaités darbuotojy projekty miska.

e Perzitiréti ménesio reitingus — darbuotojas ir administratorius gali perzitréti
meénesio darbuotojy reitingus.

e Perziliréti ménesio Zenklelius — darbuotojas ir administratorius gali perzitreéti
ménesio darbuotojy Zenklelius.

e Perzitréti ménesio projekty miskag — darbuotojas ir administratorius gali
perzitréti ménesio darbuotojy projekty miska.

3.2.2 Nefunkciniai reikalavimai

3.2.2.1 Reikalavimai sistemos iSvaizdai

Sistema turi buti suprojektuota taip, kad:

Turéty jprasta duomeny jvedimo forma;

Turéty patogia navigacija;

Turéty koreguojama navigacijg pagal vartotojo poreikius

Daugumai pazjstama vartotojo s3saja;

Konteksty atskyrimas

ISnaudoti spalvinio kodavimo galimybes.

Dizainas turi biiti Siek tiek zaismingesnis uz jprastas panasaus stiliaus sistemas.

3.2.2.2 Reikalavimai panaudojamumui

Sistema kelia tokius reikalavimus panaudojamumui:

Vartotojas, zinodamas ka nori padaryti, turi galéti greitai atlikti norimus veiksmus;
Funkcionalumas turi biiti kiek galima aiSkesnis ir intuityvesnis;

Sistema turi priminti daZniausiai vartotojy sutinkamas informacines sistemas;
Daugiakalbé aplinka, leidzianti kelias vartotojo sgsajos kalbas;

Paprasta naudojimas;
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e Lengvumas — sistema turi suteikti lengvumo pojiitj tam, kad neigiamai neveikty
vartotojy noro naudoti sistema pastovai.

3.3 Architektira

3.3.1 Auksto lygio architektiira
Kuriamai sistemai keliami tokie tikslai ir reikalavimai:

Sistema remiasi trijy lygmeny architektiira, kurig sudaro aplikacijos lygmuo, sprendimy
lygmuo ir duomeny lygmuo;
Sistema remiasi sprendimy izoliavimo metodu, t. y. atskiri sistemos elementai kuriami
atskirai ir yra tarpusavyje kiek galima maziau priklausomi. Tokia sistemos kompozicija
pasiekiama tokiu biidu:
o Atskiros problemos izoliuojamos ir joms ruoSiami sprendimai;
o Sprendimai gali buti vienos arba keliy pakopy, t. y. atskiriama bendriné dalis
nuo praktiniam uzdaviniui spresti reikalingos programos;
o Atskiri sprendimai sujungiami tik aplikacijos lygyje, nebent sprendimui gauti
reikalingas kitas bendrinio pobiidzio sprendimas.
Naudojami trecios Salies sprendimai, turi biiti integruojami per papildoma abstrakcijos
lygmeni.
Sistema turi laikytis pagrindiniy interneto aplikacijy principy.
Sistema taip pat turi iSnaudoti komponentinio programavimo privalumus.
Sistema kuriama, kaip uzdaro kodo sistema, todél negali naudoti GPL Seimos
licencijuojamy komponenty.

Zemiau pateikiama abstrakti sistemos architektiira. Ja sudaro sprendimai, baziniai elementai
ir specifinis kuriamas produktas.

Duomeny bazé

Platforma
Bazé
Sprendimai
Sprendimas 1| |Sprendimas 2| ‘ ‘ . Sprendimas N

Interneto puslapis

Puslapis 1 Puslapis 2 ‘ . . Puslapis N

7 pav. Apibendrinta sistemos architektiira

7 paveikslélyje pateikta ,,Trogon* projekty valdymo sistemos auksto lygio architektiira.

Pastaroji susideda is trijy pagrindiniy sluoksniy:
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e Interneto svetainés puslapiy sluoksnis — tai sistemos sluoksnis, atsakingas uz

vartotojo s3saja.

e Platformos sluoksnis — tai sistemos sluoksnis, sudarytas i§ baziniy Sistemos

elementy ir atskiry verslo logikos sprendimy.

e Duomeny bazés lygis atsakingas uz visos sistemos informacija.

Misy atveju zaidimizacija yra vienas i§ sprendimy, sudaranciy galuting sistema.

3.3.2 Detali sistemos diagrama

Yy

s

| ActividtyView
er.dil

|CrowdSourcin
g.dil

A Gamification.
£ dil

Narsyklé

oDesk.dll

| <<component=> 7|

sinternetas> rogon.dl PMS.dIl

| WikiParsers.

SDE.dlI

|SVGGanttChar
t.dil

UMS.dil

UMR.dII

| <<component>>

| <<component>> &

| <=component=> &

| <<component>> =7]|
| <<component>> 7|

| <<component=> 77|

| <<component>> 71|
NSNavigator. ‘

=

| <<component=> &I

| <<component>> &7

| <<components> =7 |

}
| <<component=> 7]

-
T
1}

<<components> ]|

Tral

y.

nsactS|

SQLServer :

8 pav. Detalus iSdéstymo vaizdas

Kaip matome8 paveikslélyje sistema sudaryta i$ trijy daliy:

e Narsyklé — kuria atidaromas interneto puslapis
e SQLServeris — kuriame talpinama duomeny bazé
e IS interneto svetainiy serveris, kur talpinama visa sistema.
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3.3.3 Programos pakety diagrama
Zemiau pateikiama sistemos pakety apzvalga ir toliau bus nagrinéjami atskiri paketai.

|
Platform
|
Solutions Core
l : | =
SDE ThirdParty.WikiParsers Bases
|
) i i DataManagement.Ling
SVGGanttChart PMS ActivityViewer
i |
Utilities
=] 1 [
UMS URM NSNavigator
-
[ =] =
CrowdSourcing oDesk Gamification
(_
T
|
|
Trogon

9 pav. Bendra sistemos pakety diagrama

Patyrinékime 9 paveikslélj detaliau. Toliau nebus analizuojami ,,Core” paketo
elementai, dél jy nepriklausomybés Siam projektui. ,,Core* paketa sudaro:

e Bases™ — jvairiy bendry komponenty ar elementy primityvai;

e DataManagement.LINQ* — paketas iSpleCiantis duomeny konteksto primityva
standartinémis operacijomis su duomeny elementais ir kitos tam tikslui
reikalingos klasés;

o Utilities“ — daZnai pasitaikanciy funkcijy ir klasiy paketas, kurios naudingos
kuriant ne vieng sistema.

,,S0lutions.SDE* pakete matome i$ esmés dvi dalis:

o View", ,Form* ir ,,Grid*“ komponentai skirti valdymui duomeny valdymui ir
atvaizdavimui.
¢ Kiti komponentai skirti aprasyti ir apdoroti duomeny laukus.
Sioje vietoje yra palikta galimybé plésti sistema, t. y. esant poreikiui jgyvendinus
abstrak¢ius metodus galimas nesunkiai papildyti esama funkcionaluma.
,»S0lutions.SVGGanttChart paketas apima komponentg skirta duomeny vaizdavimui
Gantt grafiko pavidale. Jis apibrézia savo vidinj duomeny formatg, komponentg ir duomeny
padavimo kontrakta.
»UserManagemtSystem® apima apibendrinta vartotojy valdymo funkcionaluma, kurj
galima pakartotinai panaudoti keliose sistemose. ,,UserRightManagement paketas, kuris
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atsakingas uz elementy pri¢jimo teisiy valdyma. Sio paketo funkcionalumas apima teisiy
suteikimg ir vartotojy valdymg pri¢jimo teisiy poziiriu. ,,Solutions.CrowdSourcing paketg
sudaro apibendrintas kontraktas ir funkcionalumas reikalingas bendruomeniniy paslaugy
integravimui j bet kurj kuriamg produkts. ,,Solutions.oDesk“ paketas yra jgyvendintas
,CrowdSourcing* paketo variantas darbui su ,,0Desk® platforma.

»Solutions.Gamification” pakete turime du dazniausiai sutinkamus zaidimizacijos
elementus standartizuotoje formoje. Pirma — reitingavimo lentelés abstrakty komponentg bei
specializuotg vartotojo objekta. Antra — Zenkleliy sistema apimancig Zenkleliy ir vartotojy
susiejima, vartotojy su Zenkleliais atvaizdavima.

,»NSNavigator paketas, pavaizduotas auksciau, apima specifing navigacijg ir jos
realizavima, kuri Siame dokumente detaliau nebus specifikuojama. ,,PMS* paketas apima visus

projekty valdymo sistemos duomeny tipus ir kitus specifinius elementus, kurie reikalingi
projekty valdymo sistemos realizavimui.

»oolutions. ThridParty. WikiParsers* pakete treciyjy Saliy komponenty paketas, kuriame
Siuo metu yra numatomas ir aktualus ,,WikiParser®. Jis apibrézia kontraktg ir nustato ,,Wiki‘
sintaksés apdorotaja (angl. parser) pagal nutyléjimg. Pakete jdiegti du ,,Wiki*“ sintaksés
apdorotajai ,,WikiCreole* ir ,,WikiDotNet“. , ActivityViewer“ apima visus funkcionalumus
skirtus jvesti ir vaizduoti veiklas, bet kurioje sistemoje. ,,Trogon“ paketas apima puslapius

kuriamoje sistemoje. Jy jgyvendinimas paliekamas programuotojo nuoZiiirai. Jie jgyvendinami
pasinaudojus visais anksc¢iau pateiktais paketais.

3.3.4 Duomeny bazés schema
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Events
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Cobumn . Deba . AN Modelltems ¢ m .
¢ o Lyt Coumn .. Data.. AN Tyme it
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D= dset.
¢ I =
Ot e
By =
Ol i
Action =mal.
Jobs 4 J,
Caumn ... Dota.. All.
—gn
g o o Knowleadges
. Coumn .. Dafa.. AN
nawle.. nt
T g I o Meodels
i - Ham= - Column .. Oeta.. Al
Tamk ik
Policy Tt et ¢ I +
Langth ot Kot -+
G -~ Dta.. AN Cacm i rowile...
— = Don= it o i Ty
nl
iy

Hame mvar...

10 pav. Duomeny bazés vaizdas 1 pjuvis

Sistemos dalinis duomeny bazés vaizdo (10 pav.) elementai aprasomi 3 lenteléje.
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3 lentelé. Duomeny bazés pjiivio 1 esybiy aprasymas

Esybé

AprasSymas

Permissions

Teisés konkre¢iam objektui

Policy

Vartotojo teisiy rinkinys

JobStatus

Darbo biisenos reikSmés
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Informacija apie darbus

Modelltems

Modeliy elementai
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Informacija duomeny kaupimo sistemai

Events

Sistemos jvykiy informacija

Models

Sistemos darby apraSymui naudojami modeliai

|
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-

11 pav. Duomeny bazés vaizdas 2 pjuvis

Sistemos dalinis duomeny bazés vaizdo (11 pav.) elementai apraSomi 4 lenteléje.
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4 lentelé. Duomeny bazés pjiivio 2 esybiy apraSymas

Esybé ApraSymas

Actions Informacija apie atliktus veiksmus
Badges Galimy Zenkleliy sgrasas
UserBadges Vartotojo turimi zenkleliai

Users Vartotojy informacija

UserPolicy Vartotojo teisiy rinkinys
Employees Darbuotojy informacija

Projects Projekty informacija

Specializations

Darbuotojy galimos pareigos

Levels

Galimi uzduociy sudétingumo lygiai

Tasks Uzduoéiy informacija
Clients Klienty informacija
3.3.5Puslapiai

»lrogon paketas apima puslapius kuriamoje sistemoje. Jy jgyvendinimas palickamas
programuotojo nuozitirai. Jie jgyvendinami pasinaudojus visais anksciau pateiktais paketais.
Tode¢l detaliau jy ir nespecifikuojam.

Siame pakete realizacijos gali biiti jvairiai paskirstytos arba dalinés, todél
nedetalizuojame, kurios klasés kieno realizuojamos.

Trumpai aprasykime puslapiy paskirtj:

,»MyTaks* — mano asmeniniy uzduo¢iy sgrasas;
,»Knowleadge* — organizacijos informacinis zZinynas;
,,Jobs*“ — visy darby sarasas;

,»Projects* — visy projekty sarasas;

,,Clients* — visy klienty sgrasas;

»Project — projekto uzduociy sarasas;

»,Employees* — visy darbuotojy sarasas;

,Models* — visy modeliy sarasas;

,,Task* — visi uzduoties darbai;

»WeekPlants*“ — Visos savaités darby Ganto grafikas;
,,0Desk* — bendruomeniniy darbo paslaugy sistemos sgrasai;
,,BestOfTheMonth* — ménesio darbuotojy reitingas;

,» 10ps“ — bendras reitingas;

»Security — vartotojy teisiy valdymas;

,»Pages“ — informaciniai puslapiai;

,»,MyWeekPlan“ — mano savaités darby planas;

,,Login“ — prisijungimo puslapis;

,,MyDesktop*“ — mano darbastalis su veikly atvaizdavimu.
»WeeklyForest* — savaitinis projekty miskas.
,»MothlyForest* — ménesinis projekty misko sgrasas.

3.4 Testavimas
Sistemos testavimas atliekamas tokiais metodais:

Rankinis testavimas pagal panaudos atvejus paremtus funkciniais reikalavimais.

Automatinis testavimas yra atliktas kai kuriems sistemos elementams:
o ,Selenium Web Driver* atliekamas automatizuotas

testavimas

prisijungimui ir duomeny valdymo komponenty operacijos testuoti.
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o Vienety testavimas atlieckamas svarbiausiems zaidimizacijos komponenty
skai¢iavimams patikrinti.
e Statin¢ programos kodo analizé programos kodo kokybei nustatyti.

Sistema atestuota, atitinka funkcinius reikalavimus. Naudojant sistemos testavimo
metodus uztikrinta ,, Trogon* projekty valdymo sistemos kokybé. Statinés analizés rezultatai
rodo, kad sistemos kai kurie elementai turi problemy, kurias pasalinus galima pasiekti auksta

v —

3.5 Sistemos Zaidimizacija

3.5.1 Formalus PVS Zaidimizavimas

Toliau pateiksime formaly sistemos zaidimizavimo apraSyma, jos taisykles ir tasky
skai¢iavimo formules. Formaliam sistemos Zzaidimizacijos apraSymui naudosime variantg
pateikta Bista, Nepal, Colineau ir Paris straipsnyje [19].

G=<J,B,R,F,P,D,T,I,A > 1)

Cia:

e J—darbai, visi sistemoje uzregistruoti darbai.
e B —surinkti zenkleliai.

e R —reitingai nustatyti pagal surinktus darbus.
e F —medziai pasodinti projekty miske.

e P —taskai surinkti darbuotojy.

e D —sistemoje registruoti darbuotojai.

e T —savaités arba ménesio laiko intervalai.

e | — trukmé intervalais po 15 minuciy.

e A —sudétingumo jvertinimo funkcija.

d =D(x) )
Cia d — individualus darbuotojas, x — unikalus darbuotojo identifikatorius
T=<m,s>t=marbas 3)

Cia T laiko intervalas kuris gali biiti ménesis arba savaité. t — vienas i§ laiko intervaly. m
— dabartinio ménesio intervalas, S — dabartinés savaités intervalas

Cia b — darbuotojo Zenklelis gautas uz atlikta darba, jei Zenklelis nebuvo gautas reikime
yra 1, prieSingu atveju — 1.2, ] — darbuotojo atlikti darbai per laiko intervalg.

p=P() = T PG - bGD) -y G ) = 01 - (LG = L,G) ) - AG)
()

Cia p — darbuotojo gauti taskai uz uzduotis atliktas per intervala. y(ji, j) — pagalbiné
funkcija, kuri lygi 1 jei néra penkiy pelnyty Zenkliuky uz to paties tipo kaip pelnyto zenkliuko
uz Sios uzduoties jvykdyma, prieSingu atveju — 1.2. I(j;) — reali darbo atlikimo trukmé laiko
intervalais. 1p,(ji) — planuojama darbo atlikimo trukmé laiko intervalais. A(j;)—darbo
sudétingumo jvertinimo reikSme.

f=FuG) (6)
Cia f — konkretus medis priklausomai nuo jo trukmés laiko intervalais.
Taigi zaidimo taisyklés yra tokios:
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e Kiekvienas darbas gali turéti parinktg Zenklelj b ir nurodyta planuojamg trukme
1p(0)-
¢ Kiekvienas darbuotojas d nurodo, kiek uztruko atlikdamas darba I.(ji).

e Kiekvienam darbui nurodomas sudétingumas A(j;).

e Zenklelis b pelnomas, jei jis ilaikomas iki darbo uZbaigimo. Jj galima prarasti
projekty vadovo sprendimu, pavyzdziui, jei prasta atlikto darbo kokybé ar per
ilgas atlikimo laikas. Kokybés uztikrinimo metu zenklelis gali biiti pasalintas, jei
randama daug trikumy.

Reitingy saraso rezultatai skai¢iuojami taip:

e Suskai¢iuojami jvertinimai kiekvienam darbuotojui

P =<pypz..on > ()
e Toliau zaidéjy reitingas gaunamas taip:
R = sort_desc(P) (8)
e Zenkleliy saraso tvarka gaunama taip:
sort_desc(count (b)) 9)
e Projekty miSko elementai rikiuojami pagal miSko dydi, t. y. pagal bendra
visy darby trukme.

3.5.2 Techninis sprendimas

o e

a
BadgeBoardlogic BadgeBoard ¥ IGamificationDC A IPraject # I IProjectExtensions al WUnit ~
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Ch @ GetfrojectiVes: S Uitz B
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12 pav. Igyvendinimo klasiy diagrama

Klasiy diagramoje (12 pav.) matome sistema, padalinta | dvi dalis: atvaizdavimo ir
duomeny. Duomenis sudaro bendras duomeny kontraktas ,,IGamificationDC*. Siuo duomeny
kontraktu buvo apibrézti zaidimizavimo elementai. Pagrindiniy duomeny sasajos dedamosios:

e ,IProject® — visi projekto duomenys: pavadinimas, darbuotojai ir darby
informacija.

o _IUser — darbuotojo duomenys, kurie sudaryti i§ Zenkleliy, darbuotojo
informacijos ir darby informacijos.

e _IUnit“ — darby informacija, kuri sudaryta i§ Zenklelio, sudétingumo
koeficiento, darbo pabaigos Zymés, prognozuotos ir realios darbo trukmés.
e IBadge* — Zenklelio informacija, sudaryta 1§ Zenkleliy kiekio ir pavadinimo.

»IProjectExtensions* ir ,,IUserExtensions* suteikia atitinkamai ,,IProject® ir ,,IUser*
reikalingg skai¢iavimo logika, atitinkancig ank$Ciau apibréztas zaidimo taisykles.
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»BadgeBoard“, ,LeaderBoard“ ir ,ProjectBoard“ grafiniai komponentai atsakingi uz

zaidimizacijos

elementy atvaizdavima.

3.5.3 Sukurtas sprendimas
Taigi atzvelgiant | visg jvardintg informacija galime projektuoti savo konkrety

sprendimg —

zaidimizuoti projekty valdymo sistemg. Siame skyriuje aptarsime

zaidimizuojamos projekty valdymo sistemos:

Zaidimizavimo metodas;
Zaidimo elementai;

Problemos ir jy sprendimo biidai.

3.5.3.1 Metodas

Zaidimizavimas galimas keliais biidais. Pradedant nuo globalaus sistemos suvokimo.
Taigi pirmiausiai sistema gali bati suvokiama kaip zaidimas ir toliau j zaidimg perkeliami
zaidimo elementai. Taip pat gali biiti vykdoma atvirksciai, pavyzdziui, sistema suvokiama kaip
specifiniam tikslui skirta programiné jranga ir tada §iai sistemai suteikiami zaidimo elementai.
Yra keli pagrindiniai zaidimizavimo budai:

Servisas — sukuriamas zaidimizacijos sistema ir duodama galimybé kitoms
sistemoms integruoti zaidimizacijos elementus. Pavyzdziui, Mozilla Foundation
,»OpenBadges* projektas.

Modulis — sukuriamas integracinis modulis, kuris véliau integruojamas j
sistemg. Dazniausiai reikalauja programavimo darby, kad bty integruojamas.
Pavyzdziui, ,,EcoDriving* dalis yra modulis visoje masinos sistemoje.

Iskiepys — sukuriamas pilnas zaidimizacijos sprendimas. Pastarasis diegiamas j
sistemg be jokiy programavimo darby. Pavyzdziui, ,Jira® projekty valdymo
sistemai yra paraSytas specialus Zaidimizacijos iskiepys.

Nepriklausoma sistema — §iuo atveju Zaidimizacija licka uz vidaus naudojamy
sistemy. Pavyzdziui, , TaskVille nereikalauja jokios integracijos, tiesiog
siun¢iami duomenys zinutémis.

Visa sistema — Siuo atveju sukuriama visa sistema, kurios pagrindas yra
zaidimizacija. PavyzdZiui, ,,RedCritterTracker pristato pilng projekty valdymo
sistema, kuri paremta zaidimizacija.

Kuriamos sistemos atvejui parinktas specialus sprendimas sudarytas i$ visos sistemos ir
modulio Zaidimizavimo biidy. Siuo atveju jgyvendinta elementari projekty valdymo sistema,
kuri paremta zaidimizacija, taCiau pats zaidimizavimas gali biiti perkeltas | bet kurig sistemg

kaip modulis.

Toks jgyvendinimo metodas buvo pasirinktas dél keliy priezaséiy:

Integracija j jau egzistuojanéias sistemas yra pernelyg didelis uzdavinys,
kadangi truiksta specifiniy Ziniy apie projekto valdymo sistemg ir jos niuansus.
Taip pat tai sukuria netikrumo pojutj dél galutinio jgyvendinimo.

Norima, kad Siuo atveju zaidimizacijos sprendimas nebiity apribotas jau
egzistuojancios sistemos rémais ir sprendimas biity optimalus ir nebiity apribota
kiirybin¢ laisvé.

Pilna sistema buvo pristatyta tam, kad modulis jau nuo pirmo jgyvendinimo,
biity naudotinas praktikoje.

Bendru atveju toks sprendimas yra pranasesnis uz kitus sprendimus savo dualumu.
Toliau aptarsime pasirinktus Zaidimizacijos elementus.
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3.5.3.2 Elementai
Taigi jau turime pasirinkta zaidimizacijos metoda, toliau reikia surinkti zaidimizacijos
elementus. Siuo atveju pasirenkama:

No

@ -

Pristatomos zaidimo taisyklés.

Zaidéjai mato bendra visy darbuotojy reitinga.

Pristatomi keliy tipy zenkleliai ir darbuotojai reitinguojami pagal Zenklelius.
Kartu su Zenkleliais pristatoma lygiy sistema, pagal surinktus zenklelius kyla
zaid¢jo jgudziy lygiai.

Pagal zaidimo taisykles zaidéjams suteikiami prizai ir lengvatos uz pergales.

Daznai sitilomi specializuoti vizualiniai sprendimai.

Zaidimo taisyklés yra biitinas sistemos Zaidimizavimo elementas. Jei néra Zaidimo
taisykliy nejmanoma sistemos laikyti zaidimizuota. Jei taisyklés néra gerai zinomos yra didelé
tikimybé, kad atsiras jvairiy problemy. Zaidimo taisyklés trumpai:

Registruojamos uzduotys, kurioms nurodomos planuojamos trukmés ir
nurodomi gaunami apdovanojimo zenkliukai.

Darbuotojas uzpildo realig darbo atlikimo trukme.
Kokybés inzinieriai jvertina darbo kokybe ir atima arba palieka zenklelj.
Projekty vadovas jvertina darbo kokybe ir palieka arba atima Zenklelj.

IS surinktos informacijos toliau, sukuriamos likusios sistemos dalys.

Employee Name Score

Tomas Tomalitis

Jonas Jonaitis

Jurga Jurgaite

Petras Petraitis

A AL LbLLL L L LR L LN
ST AT S S S S "SRRl
-SSR
RN, Y A AL bbb aN

= FOFC

13 pav. Zaidéjy reitingy sarasas

Zaidéjy reitingy sarasas (13 pav.) yra antras po zaidimo taisykliy pagal svarbuma
zaidimizuotos sistemos elementas, jis parodo kiekvieno darbuotojo verte ir leidZia
darbuotojams objektyviai nustatyti savo verte organizacijoje. Siilomame sprendime sgraSe
atvaizduojami visi darbuotojai atlike bent vieng darba per pasirinkta 1a1kotarp; Darbuotojai
mato prizines vietas, taip pat mato savo reitinga tarp kity darbuotojy. Zemesne nei antra vieta
uzimantys darbuotojai mato kiek jiems truksta iki pirmos vietos. PrieSingai negu
,RedCritterTracker Sioje sistemoje sitilomi prizai tik nugalétojams ir konkurencija turéty buti
pagrindinis faktorius veikiantis organizacijoje.

L SERVER
MIZ | CODE
_ﬁ .y - - ~

Pradinukas

uz gera uz gera uz uz i uz uz
kurybine veikla CSS iSmanyma dizaino v el.klas avascnpt veikimo spartos serverio pusés  sistemos jdiegima  HTML, XML, testavima

xHTML i$manyma
” \4
.y

Naujokas Iprastinis Patyrgs Profesionalas Nepakartojamas

14 pav. Zaidimo Zenkleliai ir lygiy piktogramos
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Toliau turime sujungta zenkleliy ir lygiy sistema (14 pav.). IS viso sistemoje yra devyni
tipai zenkleliy suteikiamy uz skirtingo pobudzio kokybiskai atliktus darbus. Taip pat yra
desimtasis Zenklelis, kuris atitinkag suminj visy zenkleliy jvertinimg. Vartotojas gali iSvystyti
kiekvieno zenklelio jgudj iki Sesto lygio. Kiekvienas lygis reikalauja surinkti vis didesnj kiekj
zenkleliy. Norint surinkti daug vieno tipo zenkleliy butinas greitas, kokybiskas ir kryptingas
darbas.

No. Employee ; . =
Name — OPTI [ sERVER [
L CODE |
- i > o —

1 Tomas
@@@@@@@@@
Novice Begmner Begmner Beginner Beglnner Begmner Begmner Beglnner Begmner Begmner

2 Jonas
Begmner Beglnner Beglnner Begmner Begmner Beginner Beginner E!eglnner Beglnner

3 Petras
Begmner Beglnner Beginner Begmner Begmner Beginner Beglnner Beglnner Beglnner

4 Jurga
Beglnner Beginner Beglnner Beglnner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner

15 pav. Zenkleliy sarasas

Visi Zenkleliy rezultatai pateikiami Zenkleliy sarase (15 pav.). Cia matomi visi
darbuotojai atlik¢ bent vieng darba per pasirinktg laikotarpj. Sarase darbuotojai rikiuojami
pagal surinkty zenkleliy skaiciy, tai parodo darbuotojo darbo kokybe ir specializacija. Taip pat
matome Kaip atrodo darbuotojo surinkty zenkleliy lygis. Sarase prie kiekvieno Zenklelio
matome progresg iki kito zenklelio lygmens.

Masy atveju sitilomas specializuotas vizualinis sprendimas yra projekty miskas, Cia
darbuotojai dirbdami prie skirtingy projekty sodina savo projekto miska. Projekto misko saraSa
sudaro dvi zonos:

e Projekto komanda — darbuotojai, kurie dirbo prie projekto.
e Projekto miskas — i§ projekto darby sudarytas misko vaizdas.

e
SNEs
a

Nebaigtas darbas ~ Trukmé [0:4]  Trukmé [5:8] Trukmé[9:16] Trukmé [17:22] Trukmé [23:30] Trukmé [31:38] Trukmé [39:64] Trukmé [ 65:100] Trukmé [101:]  Dekoracija

16 pav. Projekty misko elementai
Projekto miskg sudaro trys dedamosios (16 pav.) pagal darbo biisena:
e Nebaigtas darbas — vaizduojamas laisvu misko plotu.

o Dekoracija — fiktyvus elementas sudaryti pilnesnj misko vaizda. Juo uzpildoma
miSko pradzia ir pabaiga bei trikstamas miSko plotas (darby skaiCius néra
pakankamas sugeneruotam paveiksléliui iSbaigti).

e Misko plotai su medziais — atitinka uzduoc¢iy trukmes intervaluose.
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Projekto miske matomas kiekvieno darbuotojo indélis 1 miskg ir taip iSrenkamas girios
savininkas, t. y. Darbuotojas, kurio indélis j projektg yra didziausias. Komandos sudaromos
fiktyvial, tai yra pagal tai, kokiems darbuotojams buvo priskirtos uzduotys i$ to projekto.

No. Project Name

1 GMAIL redesign

Jonas Jonaitis

Tomas Tomaits A AN NN

Jurga Jurgaité

Petras Petraitis

2. Apple Website

Tomas Tomaits CSASNSSNSSNSN\NSN\N\NS
Petas Perais \Ammw W
Jonas Jonais NN\

17 pav. Projekty miskas

17 paveikslélyje matomas dviejy projekty sarasas. Kiekvienas projektas turi savo darby
miska. Taip pat turi darbuotojus, kurie dirba prie Sio projekto. Prie kiekvieno darbuotojo turime
jo indélj j projekta. Taip pat matome pilkg rémelj, kuris rodo viso projekto trukmeg.

3.5.3.3 Problemos ir jy sprendimo biidai

Siame skyrelyje dar kartg jvardinsime problemas, kurias biitina idspresti Zaidimizuojant
sistemas ir pateiksime $ioms problemoms praktinius sprendimo badus. Zaidimizuojant sistemas
yra neiSvengiama problemy, todé¢l bitina jas jvertinti ankstyvoje stadijoje, kad nebiity susidurta
su jomis realizavus sistema ir jdiegus j3 naudoti galutiniams vartotojams.

Vartotojy atmetimo problema. Visada yra galimybé, kad vartotojai nepriims
zaidimizacijos, tarkim brandaus kolektyvo atveju. Taigi prie§ diegiant Zaidimizuotg projekty
valdymo sistemg bitina sulaukti jmonés darbuotojy pritarimo tokiam jmonés veiklos pakitimui.
Sig problema galima sumazinti paalinus Zaidimizacijos batinumg kasdieningje veikloje,
paliekant zaidimo sluoksnj atokiau nuo kasdieniy jmonés veiklos procesy. Biitent taip ir yra
zaidimizuota ,,Trogon® projekty valdymo sistema, kad Zaidimizacija yra papildomas modulis
visoje sistemoje ir néra butinas bei matomas nesant reikalui. Toks Zaidimizacijos metodas
netrukdo nenorintiems dalyvauti zaidime jame nedalyvauti.
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Darbingumo ir motyvacijos faktoriy maz¢jimas bégant laikui. Kitaip tariant, kad begant
laikui net ir patys naujausi Zaidimai pradeda prarasti prasme ir aktualuma. Siuo atveju problema
palickame spresti projekto vadovui, kuris ir organizuoja zaidima. Jo tikslas darbuotojus
atitraukti nuo monotonijos ir iSlaikyti motyvacija laikui bégant. Taip pat projekty vadovas turi
galimybe keisti zaidimo prizus ir zaidimo elementus. Pavyzdziui, paskatinti geriausio misko
sodintojus ar sukurti papildomy iSoriniy veikly, pavyzdziui, graziausio misko rinkimai. Vienas
i§ sprendimo varianty integruoty j zaidimizacijos taikymg — trumpalaikiai laiko intervalai
dalinantys zaidimizacija j trumpus etapus sudarant sglygas daznai keisti zaidimo taisykles.

Zaidéjy tarpusavio konkurencija, kenké bendram komandiniam darbui. Si problema
sprendziama atsisakant individualaus indélio zyméjimo, t. y. projekto miskas neturi
individualaus zyméjimo, kurio zaid¢jo koks indélis. Yra rodomas miskas, kuris yra komandinio
darbo rezultatas. Rodomas yra kiekvieno darbuotojo indélis, taciau $is miske néra atspindimas,
taip kaip ir paSalinama sgsaja tarp tiesioginés konkurencijos ir komandinio darbo.

Zaidéjy vertinimas pagal zaidimizacijos rezultatus. Siai problemai spresti buvo pasalinta
kiek galima daugiau tiesiogiai matomos informacijos zaidimizuotos sistemos puslapiuose.
Pavyzdziui reitingy lentelé¢je matomi tik pasiekimai, bet nekonkreCios skaitinés reikSmeés.
Zaidéjy indélis rodomas tik apytiksliai neteikiant konkrediy jvertinimy. Vienintele metrika
matoma saraSe yra reitingo pozicija. Projekty miske vél néra konkretizuojami rezultatai kaip ir
zenkleliy reitinge. Informacija matoma trumpais intervalais, kas neleidzia daryti i§vady apie
realy ilgalaikj darbuotojo indélj. Projekty miske darby atlikimo trukmés yra pasléptos medziy
paveiksléliais ir taip sudaromas papildomas sunkumas naudoti jj darbuotojy vertinimui.

Sudétingos uzduotys, kurios yra neadekvadios ir neatskleidzia tikrosios situacijos. Siai
problemai jvestas specifinis tarpinis lygmuo, kiekviena uzduotis yra sudaryta i§ smulkesniy
darby, butent, kad uztikrinti adekvaty informacijos atvaizdavima zaidimizacijoje ir palengvinti
darbuotojui uzduociy vykdyma suskaidant jas 1 maZzesnius konkrecius darbus.

3.6 ISvados

Perzvelgéme sistemos funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus. Taip pat perzitiré¢jome
sistemos auksto lygio architektura, kurig sudaro trys lygmenys:

e Duomeny bazés lygmuo.
e Sprendimy lygmuo.
e Interneto svetainés lygmuo.

Apzvelgéme kitus sistemos architektiirinius pjiivius. Detalioje sistemos diagramoje
perzitr¢jome, kad sistema sudaro trys elementai: narSykleé, interneto serveris ir duomeny baze.
Matéme, kad sistemg sudaro esminés dalys: interneto serveriai ir duomeny bazé. Taip pat
apzvelgéme pakety diagrama, kurioje nurodytos esmings sistemos dalys ir svarbiausi faktai apie
juos.

Toliau nagrinéjome Zzaidimizacijos aspektus ir formaly sistemos Zzaidimizavima.
Formaliame apra§yme nurodéme, kad visas sistemos Zaidimo sluoksnis gali biiti apibréztas kaip
rinkinys G, kuris yra sudarytas i visy zaidimo ir esminiy projekty valdymo sistemos elementy.
Taigi sistemos Zaidimizavimas yra pagristas darby informacija. Papildomai prie darbo
nurodoma trukmeés, zenklelis ir sudétingumo jvertinimas.

Zaidimizuotoje sistemoje turime tokius pagrindinius elementus kaip reitingy lentele,
zenkleliy lentelé ir projekty miSkas. Kiekvienas elementas turi savo specifing prasme. Reitingy
lentelé skatina konkurencija tarp darbuotojy ir padeda isrinkti prizininkus. Zenkleliy lentelé
sujungia lygiy sistema su Zenkleliy sistema. Zenkleliai leidZia perzitiréti, kokio tipo uzduotis
geriausiai sekasi jveikti. Projekty miskas skatina komandinj darbg. Visa visuma Siy elementy
padeda padidinti darbuotojy matomuma.
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Be viso to perzvelgéme Zaidimizacijos problemas ir argumentuotai atsakéme ] iSkeltas
problemas. Techninis sprendimas sudarytas i§ dviejy kertiniy daliy duomeny klasiy ir
vizualizavimo klasiy.

4 SISTEMOS PRIZIURIMOMU KOKYBINIS TYRIMAS

4.1 Jvadas

Toliau tirsime kokybines sistemos metrikas ir jvertinsime sukurtos sistemos kokybe.

Kokybg analizuosime dvejais aspektais:
e Sistemos versijy analiz¢.
e Sistemos galutinés versijos klasiy tyrimas.

Tyrimg atliksime naudodami statinés analizés jrankj, kuris turi paruosta sarasa taisykliy
sistemos metrikos jvertinamumui. Tyrimo rezultatas yra sgraSas galimy patobulinimy kokybés
indekso padidinimui.

Tyrimo tikslas: jvertinti sistemos priziirimumg ir jvardinti sistemos probleminius

v —

komponentus, bei tobulinimo galimybes sickiant padidinti sistemos prizitirimuma.

4.2 Apzvalga
,» Trogon‘ projekty valdymo sistema — sistema skirta valdyti projektus. Sistema apjungia
tris dedamasias:
e Projekty valdymas;
e Zaidimizacija;
e Bendruomenines paslaugas.
Viso septynios sistemos versijos:
1. Alfa projekty valdymo sistemos versija.
ISplésta projekty valdymo sistema.
Pristatytas testavimo modulis ,,Trogon PowerTest*.
Naujas adaptyvus sistemos dizainas.
Pristatyta zaidimizuota sistemos bandomoji versija.
Pristatyta bandomoji versija su integracija su bendruomeninémis paslaugomis.

o gk owd

7. ISleista galutiné sistemos versija.

NDEPEND — tai .NET programy metriky skai¢iavimo jrankis. Naudojame ketvirtgja
programos versija. [rankis puikiai atlieka skirtingy metriky skai¢iavimg. Taip pat leidZia
jvertinti parasyto kodo kokybe.

Sistema pasiekiama adreSU' http'//www ndepend com/.

v —

Visual Studio 2012.

4.3 Tiriamos metrikos
Pagrindinés sistemos metrikos teiktos 1 lenteléje. Kaip matome sistema yra nedidelio
sudétingumo. Sig prielaidg darome dé¢l nedidelio kodo eiluciy skai¢iaus, mazo abstrak¢iy klasiy
ir s3sajy skaiciaus.
Toliau tyrimui naudosime klasiy pagrindines metrikas:
e Kodo eiluciy skaicius;
e Komentary kiekis procentais;

e (Ciklomatinis sudétingumas;
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e Metody skaicius;

e Lauky skaicius;

e Vaiky klasiy skaicius;
e Paveldéjimy gylis;

e Metody riSlumo stoka;

e Klasiy jungiamumas.

4.4 Rezultatai

4.4.1 Versiju tyrimo rezultatai

Versijos
S

0 1000 2000 3000 4000 5000 6000
Kodo eiluciy skaicius

18 pav. Kodo eiluciy skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje

Kaip matome grafike (18 pav.) tarp pirmos ir paskutinés versijos kodas padidéjo
daugiau nei dvigubai. Taip pat matome, kad vyko intensyvus programavimas nuo pirmos iki
trecios versijos. Nuo trec¢ios iki versijos vyko konstruktyvus kodo gerinimas ir augimo tempas
sulétéjo. Tarp ketvirtos ir penktos versijos vél matome sparty kodo eiluc¢iy augimg ir nuo
penktos iki septintos versijos augimas vyko lé¢iau.

Versijos
D

200 400 600 800 1000 1200 1400

Komentary skaicius

o

19 pav. Komentary skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje
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Cia matome (18 pav.), kad programos kodo komentavimas pradzioje sudaré maZesnj
svarbumg ir toliau vystantis sistemai komentary skaiCius did¢jo. Kaip matome nuo antros
versijos komentary kiekis sudaré apie 20 procenty programos ir atitinka loginj komentary —
kodo eiluciy skai€iy. Tarp Sestos ir septintos versijos komentary skai¢ius sumazéjo.

Versijos
N

0 50 100 150 200 250 300
Klasiy skaicius

20 pav. Klasiy skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje

Kaip matome (18 pav.) didzioji dalis klasiy buvo jgyvendintos pirmose trijose versijose.
Ketvirtoje versijoje klasiy skaiCius nepakito. Tai rodo, kad galimai nebuvo jdiegta naujo
funkcionalumo, tobulintas jau egzistuojantis funkcionalumas, biitent Siuo metu buvo atnaujintas
sistemos vizualinis dizainas. Toliau nuo ketvirtos iki $esStos versijos klasiy skai¢ius didéja.
Septintoje versijoje klasiy skai¢ius sumazéjo, kas rodo atliktus sistemos valymo darbus, kuriy
metu pasalintos nebereikalingos klasés i§ sistemos kodo.

Versijos
S

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Sasajy skaicius

21 pav. Sasajy skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje
Kaip matome (21 pav.) pirmoji versija buvo realizuota nezvelgiant j tolimesnj sistemos
vystymg ir pagrindinis funkcionalumas ganétinai paprastas. Sagsajy skaiCius auga iki SeStos
versijos. Tarp SeStos ir septintos versijos matome, kad programoje jvyko kodo pertvarkymo
darbai ir atliktas architektiirinis kodo struktaros pakeitimus.
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Versijos
S

10 15 20 25
Abstrakciy klasiy skaicius

o
(2}

22 pav. Abstrakéiy klasiy skaiciaus Kitimas sistemos vystymosi eigoje

Tarp pirmos ir antros versijos matome (22 pav.) abstrak¢iy klasiy kiekis padvigubéja,
kas rodo sudétingo komponento abstrakéiy klasiy pristatyma. Siuo metu buvo atnaujintas
universalus duomeny valdymo komponentas, kuris turi didelj abstrakéiy klasiy skaiéiy. Kaip
matome daugiau dideliy ir abstrakéiy komponenty nebuvo pristatyta. Nuo penktos versijos
sistemos abstrakéiy klasiy skai¢ius mazéja.

Versijos
N

500 1000 1500 2000 2500
Metody skaicius

o

23 pav. Metody skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje

Taigi 23 diagramoje matome sistemos sudétingumo augimg. Primoje versijoje turime
labai paprasta ir lengvai tobulinamg sistemg. Nuo antros iki penktos versijos klasés yra

v —
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Versijos
S

200 400 600 800 1000

Lauky skaicius

o

24 pav. Lauky skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje

Matome (18 pav.), kad sistemoje lauky skaicius auga visu jos vystymosi laikotarpiu. Tai
rodo, kad sistema ar jos komponentai tampa vis labiau manipuliuojami, nes taip ple¢iamos jy
galimybés, todél didéja lauky reik§més. Ketvirta versija rodo, kad daugiau sistemos vystymo
pastangy buvo nukreipta ne j funkcionalumy vystyma. Sioje versijoje buvo daugiausia
vizualiniy patobulinimy.

Versijos
N

2 3
Apibendrinty klasiy skaicius

o
[EEY
H
(%

25 pav. Apibendrinty klasiy skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje

Apibendrintos klasés sistemos (25 pav.) vystymosi laikotarpiu iSlicka mazai
reikSmingos, kadangi sistemoje yra mazai naudojamos. Realiai apibendrintos klasés reciau
naudojamos taikomosiose programose. Tai daugiau metrika, turinti didesnj aktualumg
daugkartinio naudojimo karkasuose.
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Versijos
D

10 15 20
Biblioteky skaicius

o
(6]

26 pav. Biblioteky skai¢iaus kitimas sistemos vystymosi eigoje

Vél matome (26 pav.) jau ank$¢iau paminétus teiginius patvirtinancig biblioteky
skaiCiaus diagrama.

Versijos
N

100 150 200
Faily skaicius

o
[
o

27 pav. Faily skaiciaus kitimas sistemos vystymosi eigoje

Faily skai¢iaus kitimas (27 pav.) rodo, kiek sistemoje jvyko stambiy pokyciy. Vél
matome sistemos augimg iki Sestos versijos. Septintoje versijoje sistemos bendras faily skaicius
sumazéja. Tai rodo, kad buvo atlikti sistemos prieziiiros darbai ir i§valytos perteklinés klasés.
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4.5 Sistemos evoliucinio désningumo nustatymas

Kodo eiluciy skaicius

Komentary skaicius

Klasiy skaicius
= Metody skaiius
=== | guky skaicius

Kodo byly skaicius

28 pav. Sistemos metriky pokyciai vystantis sistemai

Miisy analizuojama sistema yra E — tipo. Sistemos metriky kitimas matomas 28
diagramoje. Sistemai galioja antras Lehman désnis [28] nes sistemos sudétingumas visais
aspektais auga. Augimas létesnis, kai labiau koncentruojamasi i naujus funkcionalumus nei |
kodo prieziiirg.

Sistemai taip pat galioja SeStas Lehman désnis [28], nes sistemos klasiy skaiCius auga,
kas rodo sistemos funkcionalumo augima.

4.5.1 Galutinés sistemos tyrimo rezultatai

Matome, kad dauguma klasiy turi iki 100 kodo eiluciy, tai rodo sistemos paprastuma.
Yra dvejos klasés, kurias galima supaprastinti ,,IUserExtensionsTest ir , Executor®. IS
surinktos informacijos matome, kad realizuotoje sistemoje yra galimai nereikalingy klasiy,
kuriy procentinis komentary skaicius tarp 60 — 100 procenty.

Sistemoje yra 5 klasés, kurias reikia supaprastinti, kad sumazinti jy ciklomatinj
sudétingumg. Daugiau nei 10 klasiy yra sunkiai testuojamos. Likusios yra vidutinio ar
mazesnio sudétingumo. Sistemoje yra apie 15 klasiy, kuriy metody skaicius virSija 20 metody
ir norint padidinti klasiy palaikyma reikia sumazinti metody skai¢iy jose.

Projekty valdymo sistemoje turime tris galimas Kklases kurios yra perdaug
konfigiiruojamos, taigi reikty jose esantj lauky skai¢iy sumazinti, kad pasiekti didesnj klases
palaikomuma. Sistemoje néra paveld¢jimo problemy, iSskyrus viena sistemos klasé
»FormField* turi didesnj paveldimuma, kuris pazeidzia ,,NDepend* taisykle, kad paveldéjimas
turi buiti mazesnis nei 6.

Sistemoje yra klasiy, kurioms galima biity padidinti riSluma. Didzioji dalis klasiy neturi
metody riSlumo problemy. Yra keturios klasés, kuriy jungumas turéty biiti sumazintas siekiant

v —
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Kodo eiluciy skaicius

Kodo byly skaicius Komentary skaicius

Lauky skaicius Klasiy skaicius

Metody skaicius

29 pav. Naujausios versijos visos sistemos metrikos

29 pav. pateikiamos sistemos metrikos. Sistemos naujausig versija sudaro netoli penkiy
tikstanciy kodo eilu¢iy. Komentary skaiCius sudaro apie 20 procenty sistemos viso kodo.
Klasiy skaicius yra didesnis uz kodo byly skai¢iy kas rodo apie klases sutrauktas j vieng failg
vietoj i§skaidymo. Metody skai€ius netoli 1500. Lauky skaicius siekia tris Simtus.

Toliau pasinaudoja Microsoft Visual Studio kodo metriky skai¢iavimu. Gauname, kad
sistemos vidutinis ciklomatinis sudétingumas yra 167, kas liudyty didel; sistemos sudétinguma,
tatiau $iuo atveju tiriame ASP.NET sistema, kurios sudétyje naudojama LINQ technologija. Si
technologija dinamiskai generuoja koda. Sis sugeneruotas kodas sudaro didele dalj
sudétingumo. Atmetus $ig, dinamin¢ programos dalj gautume mazesnj ciklomatinj sudétinguma
realiai naudojamam kodui.

--------

v —

dideliy problemy jgyvendintoje sistemoje ir rodo gera sistemos statusg.

4.6 Tobulinimas
,NDepend“ sistemoje nurodo daug galimy patobulinimy siekiant pasiekti geresnj

Cve -

problemy yra neiSvengiamos dideléms ir vidutinéms sistemoms. Taciau galime jvardinti
pagrindines problemas:

e Kodo kokybés:

dideli metodai,

sudétingi metodai,

nekomentuoti metodai,

metodai su per daug parametry,
metodai su per daug lokaliy kintamyjy,

o O O O O

per daug perraSomy metody,
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o yraklasiy su per daug metody,
o Yra klasiy su per daug lauky,
o Yyra sunkiai suprantamy klasiy.
e Objektinio programavimo problemos:
bazinés klasés neturéty biti paveldinti i8 kitos klasés,

O

jokie nariai neturéty biti privatis,

iSvestiniai metodai turéty kviesti tévinj metoda,
galimi tipai, kurie galéty biity statiniais,

galimi statiniai metodai,

konstruktorius neturéty kviesti iSvestinio metodo,

0O O O O O O

neturéty buti tusciy sasajy,
o statiniai laukai neturéty biiti keic¢iami 1§ vidiniy metody.
e Projektavimo problemos:
vengti ,,delegate* tipo,
iSvalomi tipai turéty biti iSvalomi,
Klasés gali biiti pakeistos j struktiiras,
vengti vardy erdviy su mazai klasiy,
Klases deklaruoti vardy erdvéje,

o O O O O

neturi biti dideliy klasiy,
o jgyvendinti metodus, kurie mes ,,NotiImplementedException®.
e Architektiiros problemos:
o Vengti bendrai priklausomy vardy erdviy,
o Vengti cikliniy priklausomybiy,
o Vengti skaidymo | mazas bibliotekas,
o Ul sluoksnis neturéty DB tipy naudoti.
¢ Nenaudojamas kodas:
o Yra galimai nenaudojamy lauky,
o Yyra galimai nenaudojamy metody.
e Yra matomumo problemy.
e Yra viety, kurias galima i$valyti, siekiant geresnés kodo kokybeés.
e Sistema turi kodo raSymo stiliaus problemy.
e Yra galimy kodo optimizacijy.

4.7 ISvados
Atlikta sistemos analizé, kurig sudaro dvi dalys:
e Sistemos versijy analize.
e Sistemos galutinés versijos klasiy analizé.

Abi Sios sistemos analizés dalys leidzia matyti sistemos kokybing evoliucijg ir galutinés
sistemos metrikas. Atlike analize gavome saraSa galimy patobulinimy sistemos kokybés
pagerinimui.

Déka Sios analizés galéjome pagristi sistemos atitikimag II ir [V Lehman désniams. Abu
Sie désniai rodo sistemos kitimg bégant laikui. Analizés rezultatai rodo, kad atlikus nedidelius
tolimesnéje sistemos vystymo eigoje.
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5 PRIEINAMUMO IR NAUDOJAMUMO NUSTATYMAS

5.1 Jvadas

Tikslas: istirti sistemos prieinamuma ir naudojamuma. Eksperimentu norima nustatyti:

Spalvy kiekio pokycius jprastuose ir Zaidimizuotuose sistemos puslapiuose.
Spalvy atitikimg WCAG 2.0 keliamiems reikalavimams.

Zaidimizacijos naudojamumo jvertinima pagal SUS anketavimo modelj.
Vartotojy jvertinimg skirtingy Zaidimizacijos elementy

Eksperimentg sudaro dvi dalys:

Spalvy analizé.
SUS naudojamumo tyrimas.

5.2 Eksperimentas

5.2.1 Spalvy analizé
Eksperimento metu pasirenkame $esis ,,Trogon® projekty valdymo sistemos puslapius:

Pagrindinj vartotojo puslapj — tai puslapis, kuriame pateikiamos naujienos i$
visy jvykiy sistemoje ir raSomos zinutés visiems darbuotojams. Taip pat
puslapyje matomi visos darbuotojui priskirtos nebaigtos uzduotys.

Uzduociy sarasa — sagrase matomos visos sistemoje registruotos uzduotys.

Vartotojo uzduociy puslapj — Siame puslapyje matomos visos vartotojo uzduotys
vaizduojamos Ganto grafiku. Matoma informacija apie uzduotis, kada planuotos
pradéti, kiek jvykdytos ir ar virSija suplanuotg trukme.

Meénesio reitingy saraSas — puslapyje matomi visi vartotojai atlike bent vieng
uzduot] per ménesj. Vartotojai suskirstyti j vietas pagal pelnytus taskus. Taip pat
matomas atsilikimas nuo pirmos vietos vartotojo.

Meénesio zenkleliy saraSas — puslapyje matomi visi darbuotojy pelnyti Zenkleliai.
SaraSas surikiuotas pagal pelnyty zenkleliy skaiciy.

Ménesio projekty miSko saraSas — puslapyje matomi miSkai kuriuos sukiiré
darbuotojai per ménesj. Matomi visi darbuotojai prisidej¢ prie misko kiirimo,
taip pat matomas misko savininkas, t. y. darbuotojas kurio indélis ] miska buvo
didZiausias.

Eksperimento metu yra imamos Siy puslapiy nuotraukos ir jos analizuojamos. Analizei
naudojami jrankiai:

»ImageMagick® — paveiksléliy manipuliavimo programa, kuri turi daugybe
naudingy komandy, skirty dirbti su kompiuterine grafika.

Lea Verou jrankis skirtas spalvy kontrastui skaiCiuoti ir atitikimui WCAG 2.0
keliamiems reikalavimams nustatyti.

Specialiai Siam tyrimui paraSytas jrankis, kuris sujungia pastaryjy dviejy jrankiy
rezultatus ir pateikia juos lentele.

WCAG 2.0 tai W3C pristatyti reikalavimai svetainiy prieinamumui uztikrinti. Visg
reikalavimy sarasSg sudaro daug skirtingy reikalavimy keliamy interneto svetainéms.
Atliekamame tyrime remsimés WCAG 2.0 reikalavimais spalvy kontrastui:

AA — kai kontrastas yra didesnis nei 4,5.
AAA — Kkai kontrastas yra didesnis nei 7.
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WCAG 2.0 kontrasto reikalavimai taikomi paprastai tekstui, taciau Siuo atveju
pagrindiné informacija pateikiama paveiksléliais, todél bandome iSplésti tas pacias taisykles
visam sistemos turiniui.

Naudodami ,,ImageMagick® iStraukiame kiekvieno sistemos puslapio paveikslélio
histogramg. Paveikslélio histograma— tai spalvy analiz¢, kurios metu gaunamas sgrasas spalvy
ir jy kiekiy paveikslélyje. Eksperimento metu norime pasalinti mazai reikSmingas spalvas
(spalvos, kurios paveikslélyje pasitaiko pakankamai retai). Taigi, Siame eksperimente laikome,
kad spalvos pasitaikancios rec¢iau nei 100 karty yra nereikSmingos. Taip pat eksperimento metu
fono spalva laikome baltg spalva (,,#FFFFFF*).

Eksperimentg sudaro tokie etapai:
1. Imame po vieng paveikslélj.

2. Sugeneruojame paveiksléliui  histogramg tekstiniu pavidalu naudodami
,ImageMagick®. Pavyzdiné komanda:

convert plan.bmp -format %c histogram:info:- > plan.txt

3. Gautg histogramg perkeliame  sukurtg analizés jrankj, kuris atrenka reik§mines
spalvas ir kiekvienai naudodamas Lea Verou jrankj paskai¢iuoja, kontrastg bei
jvertina WCAG 2.0 atitikimg viena i$ trijy reikSmiy:

a. ,,-“—spalvy derinys netenkina WCAG 2.0.

b. ,,AA-“ — spalvy derinys atitinka WCAG 2.0 AA reikalavimus tik
didesniems elementams (didesni nei 14 tasky).

c. ,AA"“—spalvy derinys atitinka WCAG 2.0 AA reikalavimus.
d. ,,AAA*—spalvy derinys atitinka WCAG 2.0 AAA reikalavimus.
Toliau vertiname gautus duomenis ir padarome i$vadas.

5.2.2 Anketa

Naudojamumo tyrimg néra paprasta atlikti, nes naudingumas yra labai subjektyvus.
Norédami jvertinti naudojamuma naudosime sistemos naudojamumo jvertinimo metodika
(,SUS* [29]).

Metodikg sudaro 10 klausimy arba penkios poros klausimy. Kiekvienoj poroj abu
klausimai klausia apie tg patj sistemos aspekta. Poroje vienas klausimas yra i§ teigiamos puses
ir kitas klausimas 1§ neigiamos puses.

SUS jvertinimas skai¢iuojamas pagal tokig metodika:
e Kiekvienas atsakymas vertinimas 0-4 taSky. Tasky skalé¢ prie kiekvieno
klausimo yra nuo 1 iki 5 taigi atsakymo verté yra jvertinimas atémus vienetg.

e Nelyginiai klausimai 1, 3, 5, 7 ir 9 skal¢ eina 0-4.

e Lyginiai klausimai 2, 4, 6, 8 ir 10 skalé nuo 4-0.

e (Qalutinis jvertinimas gaunamas padauginus turimg rezultatg is 2,5.
e SUS jvertinamas naudojamumas nuo 0 iki 100.

Sistemos naudojamumo jvertinimo metodika jau kuris laikas yra naudojamumo
jvertinimo standartas. Pagrindiniai Sios metodikos privalumai [30]:

e Reikalingas mazas korespondenty skaiius (minimalus) gauti gana tikslius
rezultatus.

e Trumpas anketos klausimynas yra puiki priemoné surinkti korespondenty
nuomong, neuzimant daug korespondenty laiko.

e Tinkamumas jvertinimui tiek sistemos, tiek ir produkto ar sistemos dalies.
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Taigi, remdamiesi sistemos naudojamumo jvertinimo metodika sukuriame anketg
zaidimizacijos jvertinimui. Anketg sudaro tokios dalys:

Ivadas j zaidimo elementus projekty valdymo sistemoje.
Duomeny lentelés nurodancios duomenis sistemos veikloje.

Pirmo, antro etapy ir rezultaty vaizdai, kuriuose matomi tuo metiniai Sistemos
reitingai, zenkleliai ir projekty miskai.

Apklausos anketa.

Apklausos anketg sudaro dvi pagrindinés dalys:

Naudojamumo jvertinimo klausimynas.

Informacija apie atsakova.

Naudojamumo jvertinimo klausimynas yra sudarytas i$ tokiy klausimy:

1.

O Nk whN

9.

Manau, kad dauguma zmoniy lengvai iSmokty Zaidimo taisykles.

Man zaidimo taisyklés pasirodé sudétingos.

Man zaidimo elementai atrod¢ lengvai suprantami.

AS manau, kad man reikty eksperto pagalbos pilnai suprasti zaidimo elementus.
AS noréciau turéti galimybe bet kada perzitréti reitingy lentelg.

Man reitingy lentelé pasirodé pernelyg sudétinga.

AS lengvai supratau zenkleliy lentelés vaidmenj sistemoje.

Man reikty daug mokytis, kad suprasciau Zenkleliy lentelés vaidmenj Sioje
sistemoje.

Man atrodo, kad "projekty miskas" gerai suprantamas.

10. Man pasirod¢, kad "projekty miskas" turi daug netikslumy.

Kiekviena pora klausimy klausia vartotojo apie skirtingg zaidimo elementy. 1-2
klausimas praSo vartotojo jvertinti Zaidimo taisykles. 3-4 praso jvertinti skirtingus Zaidimo
elementus. 5-6 praso jvertinti reitingy lentele. 7-8 praSo jvertinti Zenkleliy sarasa. 9-10 praso
jvertinti projekty miska. Taip klausimynas padengia pagrindines penkias Zaidimizavimo dalis ir
taip padengia visg sistemos visuma.

Anketoje taip pat klausiama ir informacijos apie atsakova:

1.
2.
3.
4.

Jusy lytis.

Jisy amZius.

Ar specializuojates IT srityje?
Komentarai.

Visa anketa pateikiama prieduose. Toliau vertiname gautus duomenis ir padarome

iSvadas.
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5.3 Rezultatai

5.3.1 Spalvy analizés rezultatai

Meénesio projekty misko sgrasas 810
Pagrindinis vartotojo puslapis

Ménesio Zenkleliy sgrasas

Puslapiai

Meénesio reitingy sgrasas

Vartotojo uzduociy puslapis

Uzduociy sgrasas

0 200 400 600 800 1000
Kiekis

30 pav. Reik§miniy palvy skaicius puslapiuose
Kaip matome 30 pav. daugiausiai reik§miniy (pasikartojanéios spalvos daugiau nei 99
kartus) spalvy turi projekty miSko sarasas — 810. Antras pagal spalvy kiekj yra pagrindinis
vartotojo puslapis su 423 spalvomis. Zaliai paZzyméti zaidimizacijos puslapiai, mélynai —
Iprastiniai projekty valdymo puslapiai. IS Siy duomeny galime daryti tokias prielaidas:
e Didesnis spalvy kiekis rodo didesnj vizualinj patraukluma.
¢ Didesnis spalvy kiekis zaidimizacijos puslapiuose galimas dél tokiy priezasciy:
o Zaidimizacijai budinga didesné spalvy laisvé.
o Reikalavimas Zenkleliy i$skirtinumui — Zenkleliai turi iSsiskirti i§ visos
sistemos spalvy gamos.

o Zaidimizuoti sistemos elementai turi iSlaikyti bendra spalvy
suderinamuma sistemoje.

e Zaidimo elementai neturi biiti dominuojantys visoj sistemoje.

Meénesio Zenkleliy sarasas

Uzduociy sagrasas
Pagrindinis vartotojo puslapis
. m WCAG
Vartotojo uzduociy puslapis m-

. . . v -!L---- AA-
Ménesio reitingy sgrasas

1 B AAA

Ménesio projekty misko sarasas HAA

0 100 200 300 400 500 600

31 pav. WCAG 2.0 reikalavimus atitinkanc¢iy spalvy jvertinimas
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Cia (31 pav.) WCAG zymi sumg visy sistemos spalvy atitinkanéiy bent viena i§ WCAG
2.0 keliamy reikalavimy. Kaip matome visais atvejais dominuoja spalvos neatitinkancios
keliamy reikalavimy spalvy kontrastui.

UZzduodiy sagrasas

Pagrindinis vartotojo
puslapis

Vartotojo uzduociy puslapis

M Kitos spalvos

Puslapiai

Meénesio reitingy sgrasas

L . iy M Baltos spalvos
Meénesio projekty misko

sgrasas

Ménesio Zzenkleliy sgrasas

0 200 400 600 800
Kiekis

32 pav. Spalvy skirstymas | baltas ir kitas spalvas

Kadangi po pirmojo jvertimo pernelyg sunku daryti iSvadas apie puslapio atitikimag
WCAG 2.0 keliamiems reikalavimams. Balty spalvy kiekis matomas 32 paveikslélyje.
Baltomis spalvomis laikome visas spalvas, kuriy kontrastas yra mazesnis uz 1.3. Tokiu atveju
sumaziname triukSma paveikslélyje atsiradusj dél suspaudimo algoritmy taikymo, Kai spalvy
susidiirimo vietose atsiranda pustoniai. Daugumoje puslapiy dominuoja biitent tokios baltos
spalvos. Atmetus jas turétume gauti geresnius rezultatus.

Uzduociy sagrasas

Pagrindinis vartotojo puslapis

© Vartotojo uZzduodiy puslapis " WCAG
& .-
"
a Meénesio reitingy sgrasas AA-
Ménesio projekty miSko sarasas W AAA
mAA

Meénesio Zenkleliy sgrasas

0 50 100 150 200 250 300 350
Kiekis

33 pav. WCAG 2.0 reikalavimus atitinkanc¢iy spalvy jvertinimas po balty spalvy pasalinimo

Kaip matome (33 pav.) rezultatai pageréjo, taciau vis dar yra nepakankamai aiskis, kad
tinkamai jvertinti puslapiy atitikimg WCAG 2.0 reikalavimams. Pageréjimas matomas visiems
puslapiams. Ypac didelis skirtumas yra:

e 95% mazo kontrasto spalvy kiekio sumaz¢jimas zenkleliy sarasui.
o 94.7% mazo kontrasto spalvy kiekio sumazéjimas uzduociy sarasui.

e 89% mazo kontrasto spalvy kiekio sumazéjimas pagrindiniame vartotojo
puslapyje.
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Taciau gautas rezultatas vis dar néra akivaizdus ir reikia taikyti papildomas priemones
norint gauti geresnj jvertinima.

Uzduodiy sgrasas

Pagrindinis vartotojo puslapis

® Vartotojo uzduociy puslapis " WCAG
ks .-
(7]
. Ménesio reitingy sarasas AA-
Meénesio projekty misko sarasas W AAA
B AA

Meénesio Zenkleliy sgrasas

0 50 100 150 200 250
Kiekis

34 pav. WCAG 2.0 reikalavimus atitinkanciy spalvy jvertinimas agregavus spalvas

34 paveikslélyje matomi WCAG 2.0 analizés rezultatai. Siekiant geresnio rezultato
maziname naudojamy spalvy skai€iy analizei, t. y. sutraukiame visa spalvy gama iki 256 spalvy
ir zirime gautus rezultatus. Kaip matome gauti rezultatai geriau iliustruoja WCAG 2.0
reikalavimy spalvoms atitikimg. Jau matome, kad keliuose puslapiuose dominuoja WCAG 2.0
reikalavimus atitinkancios spalvos. Kad pasiektume dar geresnius rezultatus reikia atsizvelgti j
baltas spalvas ir jy itakg rezultatams.

Uzduodiy sgrasas

Pagrindinis vartotojo
puslapis

Vartotojo uzduociy puslapis

Puslapiai

Meénesio reitingy sgrasas M Kitos spalvos

L . - M Baltos spalvos
Meénesio projekty misko

sgrasas

Ménesio Zenkleliy sgrasas

0 50 100 150 200 250
Kiekis

35 pav. Spalvy skirstymas ] baltas ir kitas spalvas agreguotoms histogramoms

Taigi po to kai sumazinome spalvy skai¢iy iki 256 histogramoje balty spalvy jtaka
rezultatams zenkliai sumazéjo. IS 35 paveikslélio matome, kad dabar didziausias balty spalvy
kiekis yra 72. Taciau balty spalvy kiekis vis dar turi didele jtaka rezultatams:

e Daliai puslapiy balta spalva sudaro daugiau nei 20 % visy spalvy.
e Visuose analizuojamose puslapiuose baltos spalvos virsija 8%.
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UZzduodiy sagrasas

Pagrindinis vartotojo puslapis
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Ménesio Zenkleliy sgrasas

0 50 100 150 200
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36 pav. WCAG 2.0 reikalavimus atitinkanciy spalvy jvertinimas agregavus spalvas ir atmetus baltas
spalvas

Taigi dabar matome (36 pav.) aiSkius rezultatus, t. y. jvertinome S$eSis sistemos
puslapius ir matome jy spalvy atitikimg WCAG 2.0 reikalavimams. WCAG 2.0 atitikimo
reikalavimams jvertinimo skalé:

e Jei spalvy skaicius atitinkanciy WCAG 2.0 reikalavimus yra didesnis nei spalvy

neatitinkanciy reikalavimy, tai reiSkia, kad puslapis atitinka WCAG 2.0
reikalavimus kontrastui.

e Jei spalvy skaicius atitinkanéiy WCAG 2.0 reikalavimus yra mazesnis nei
spalvy neatitinkanciy reikalavimus, taciau atitinkancios spalvos yra daugiau nei
pus¢ visy spalvy neatitinkan¢iy reikalavimy, tai reiskia, kad WCAG 2.0
reikalavimy neatitinka pilnai ir turi nedideliy defekty, kuriuos pataisius puslapis
atitiks WCAG 2.0 reikalavimus.
e Kitais atvejais WCAG 2.0 reikalavimy puslapis neatitinka, o jy atitikimui
reikalingi dideli poky¢iai.
Taip pat galima jvertinti ir konkre¢iy WCAG 2.0 reikalavimy atitikimo lygj. Jei
puslapis atitinka WCAG 2.0, tada galime vertinti puslapio atitikimg reikalavimams pagal
WCAG parametro sandara:

e Jei dominuoja AAA spalvy jvertinimai laikome, kad puslapis atitinka WCAG
2.0 AAA jvertinima.
e Jei dominuoja AA spalvy jvertinimai laikome, kad puslapis atitinka WCAG 2.0
AA pvertinimg.
Sioje skaléje galimas pasirinktas vertinimo tikslumas, jei mus tenkina abstraktus

jvertinimas naudojamés auks$Ciau pateikta vertinimo metodika. Jei mus domina tikslus
rezultatas apraSome tokia iSraiSka:

WCAG 2.0 < AAA(X%), AA(Y%), AA — (Z%) >

Cia parodomas atitikimas standartui ir nurodoma konkreti jvertinimo sandara. X, Y ir Z
yra procentinés iSraiskos, Kiek jvertinimg atitinkanc¢iy spalvy sudaro WCAG suminj rezultata.

Masy tiriamu atveju turime tokios rezultatus:
e Meénesio zenkleliy saraSas — atitinka WCAG 2.0 AAA jvertinima:
WCAG 2.0 < AAA(48%), AA(23%), AA — (29%) >
e Meénesio projekty misko sgrasas — atitinka WCAG 2.0 AA- jvertinima:
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WCAG 2.0 < AAA(20%), AA(36%), AA — (44%) >

e Meénesio reitingy sarasas — neatitinka WCAG 2.0 keliamy reikalavimy, taciau po
nedideliy pakeitimy galima pasiekti atitikima Siems reikalavimams

e Vartotojo uzduociy puslapis — neatitinka WCAG 2.0 keliamy reikalavimy.
e Pagrindinis vartotojo puslapis — neatitinka WCAG 2.0 keliamy reikalavimy.
Uzduociy sarasas — atitinka WCAG 2.0 AAA jvertinimg:

WCAG 2.0 < AAA(69%), AA(13%), AA — (19%) >

5.3.2 Anketos rezultatai
Viso buvo apklausta 60 Zzmoniy i§ jy uzpildé klausimyng 30, t. y. 50 % visy ankety.
Toliau perzitirésime atsakovy amziy, lytj ir, ar specializuojasi IT srityje.

M ki 18 mety

M Nuo 18 iki 35
mety

= Nuo 35 mety

37 pav. Atsakovy amzius

37 grafike matome, kad pagrindiné atsakovy grupé yra nuo 18 iki 35 mety. Tai ir yra
tyrimui tinkamiausia grupé, kadangi remiantis Zaidéjy statistika Si grupé laikoma pagrindine
darbuotojy ir Zaidéjy grupe, kuriai Zaidimizacija yra aktualiausia.

M vyras

W moteris

38 pav. Atsakovy lytis

Nors ir atsakovy ly¢iy pasiskirstymas (38 pav.) néra tolygus §is pjavis padés mums
perzitréti zaidimizacijos naudojamumo suvokimg skirtingose lyCiy grupése ir jsitikinti, kad
zaidimizacijos elementai yra suvokiami tolygiai abiejy ly¢iy atstovy.
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H Taip

H Ne

39 pav. Specializacija IT srityje

39 pav. matomas atsakovy specializacija IT srityje. Vél turime netolygy skirstinj, tac¢iau
pagal §j skirstinj galésime jvertinti, ar Zaidimizacija panaSiai supranta vartotojai dirbantys
tiesiogiai su IT ir nedirbantys su IT. Septyni uzpild¢ anketg atsakovai nedirba su IT tiesiogiai, 0
23 respondentai dirba su IT susijusj darba.

Toliau nagrinéjami konkretiis zaidimizacijos naudojamumo jvertinimo pjiiviai. Siuose
pjuviuose jvertinsime bendrg zaidimizacijos suvokima, jos pjivius pagal lytis ir
specializavimasi IT srityje. Taip pat jvertinsime kiekvieno zaidimizacijos elemento jvertinima
pagal pjiivius. Zaidimizacijos elementai Zymimi roménigkais skaitmenimis:

e |.—zaidimo taisykliy jvertinimas.
e |Il. — zaidimo elementy jvertinimas (lygiai, Zenkleliai, projekty misko medziai).
e |ll. —reitingy lentelés jvertinimas.

e |V. - zenkleliy lentelés jvertinimas.
e V.- projekty miSko jvertinimas.

Visi jvertinimai galimi nuo 0 iki 20, kur 0 reiSkia visiSska elemento nesupratimg ir 20
reiSkia visiSkg Zaidimizacijos suvokimg. Bendro Zaidimizacijos suvokimo jvertinimas yra nuo 0
iki 100, kur 0 reiskia sistemos zaidimizacijos nesupratimg ir 100 reiskia visiskg zaidimizuotos
sistemos suvokima.

Zaidimizacijos naudojamumo jvertinima galime sudalinti j tokig skale:

e (-30 — visiSkas Zaidimizacijos naudojamumo nebuvimas.
e 31-50 — prastas zaidimizacijos naudojamumas.

e 51-70 — vidutinis Zaidimizacijos naudojamumas.

e 71-90 - geras zaidimizacijos naudojamumas.

e 91-100 — labai geras zaidimizacijos naudojamumas.
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40 pav. Zaidimizacijos naudojamumo jvertimas pagal lytis

Kaip matome 40 pav. visy ly¢iy zaidimizacijos naudojamumo jvertinimas pagal

naudojamumo jvertinimo anketg skiriasi nedaug. Tarp vyry ir motery skirtumas yra iki 3,5

procento, o medianos sutampa visais atvejais. Taigi galima teigti, kad Zaidimizacijos skirtumai
yra nedideli vertinant skirtuma tarp lyciy.

Abu Vv

Vyrai V

Moterys V

Abu IV

Vyrai IV

Moterys IV

Abu 11l

Vyrai lll H Mediana

Moterys IlI m Vidurkis
Abu Il
Vyrai ll
Moterys Il

Abu |

Vyrai |

Moterys |

15 20

o
(%2}
=
o

41 pav. Zaidimizacijos elementy jvertinimas pagal lytis
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41 pav. matome kiekvienos lyties kiekvieno zaidimizacijos elemento jvertinima. Kaip
matome kiekvienas Zzaidimizacijos elementas virSija jvertinimg 12,5. Tai rodo, kad
zaidimizacija suprantama daugiau nei 62,5 procenty respondenty (geresnis nei bazinis

supratimas).

Taigi galime daryti tokias iSvadas:

Moterims sunkiausiai sekési suprasti zaidimo elementus.

Vyrams sunkiausiai suprantamos buvo Zaidimo taisyklés.

Moterys geriausiai suprato reitingy lentele ir jos vaidmenj sistemos
zaidimizacijoje.

Vyrai geriausiai suprato reitingy ir Zenkleliy lenteles.

Sistemos zaidimizavimo geriausiai suprantamas elementas yra reitingy lentelé.
Sunkiausiai suprantami zaidimizacijos elementai yra projekty miskas ir zaidimo
taisyklés.

90

80

70
60

50 -
m Vidurkis

40 1 B Mediana
30 -
20 -

10 -

0 -
Nesispecializuoja IT  Specializuojasi IT Visi

42 pav. Sistemos zaidimizacijos naudojamumo jvertinimas pagal specializacija IT

42 pav. matomas ry$kus zaidimizacijos naudojamumo jvertinimo skirtumas tarp su IT
darbu susijusiy Zmoniy ir su juo nesusijusiy zmoniy , siekiantis net 17 tasky. Tai rodo, kad
zaidimizacijos prasme projekty valdymo sistemoje geriau suvokia su IT projektais dirbantys
zmonés. Atmetus zmoniy nedirbanciy su IT statistikg gauname, kad sistemos Zaidimizacijos
naudojamumo jvertinimas pakyla keturiais taSkais (3,9 %), kas rodo gera sistemos
Zaidimizavimo supratima.
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43 pav. Zaidimizacijos elementy naudojamumo jvertinimas pagal IT specializacija

Taigi iSskaidzius zaidimizacijos jvertinima pagal IT specializacija (43 pav.) matome,
kad zaidimizacijos elementy jvertinimas respondentams, kurie specializuojasi IT visada virsija
14 tasky, kas rodo gerg zaidimizacijos naudojamumg. Prastesni rezultatai gaunami
respondentams, kurie nesispecializuoja IT srityje. Jvertinimas svyruoja nuo 7 iki 11, kas rodo
prastg arba vidutinj zaidimizacijos elementy suvokimg projekty valdymo sistemoje.

Remdamiesi rezultatais galime padaryti tokias iSvadas:

e Specializuojantys atsakovai IT srityje sunkiausiai naudoja laiko Zzaidimo

taisykles.

e Specializuojantys atsakovai IT srityje lengviausiai naudoja laiko Zzaidimo
zenkleliy lentele.

e Nesispecializuojantys IT srityje atsakovai sunkiausiai naudoja laiko zaidimo
elementus.

e Nesispecializuojantys IT srityje atsakovai lengviausiai naudoja laiko zaidimo
reitingy lentelg.

5.4 ISvados
Eksperimentg sudaro dvi dalys:

e Spalvy analizé prieinamumui sistemos nustatyti pagal WCAG 2.0 kontrasto
reikalavimus interneto puslapiams.

e Zaidimizacijos sluoksnio naudojamumo jvertinimas naudojant sistemy
naudojamumo metodika.

Specialiai eksperimentui buvo sukurta speciali WCAG 2.0 reikalavimy vertinimo 18
paveiksléliy metodika. Remiantis Sia metodika iStirti Sesi projekty valdymo sistemos puslapiai
ir nustatytas jy atitikimas WCAG 2.0 keliamiems reikalavimams. Tiriami trys sistemos
zaidimizuoti puslapiai ir trys jprasti sistemos puslapiai. Spalvy tyrimo rezultatai rodo, kad
WCAG 2.0 atitinka trys puslapiai - zenkleliy sgrasas, projekty misSko sgraSas ir uzduociy
sgrasas.
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Tiriant zaidimizacijos sluoksnio naudojamumo jvertinimg buvo sukurta anketa, skirta
specialiai jvertinti zaidimizuotos sistemos naudojamumg. Bendras sistemos naudojamumo
jvertinimas yra 71 procentas. Sis jvertinimas pagal vertinimo skale rodo, kad zaidimizacija yra
gerai suprantama, taCiau dar galimas sistemos tobulinimas. Vidurkis ir mediana jvertinimo
skiriasi per du procentus, kas rodo mazg rezultaty nukrypima.

Geriausiai atsakovai suprato reitingy lentelés vaidmenj Zaidimizuotoje sistemoje.
Prasciausiai sistemoje suvokiami zaidimo elementai. Didelé tikimybé, kad zaidimo elementy
pateikimas nebuvo pats tinkamiausias. Tikriausiai buvo reikalingas platesnis zaidimo elementy
apraSymas.

Zaidimizacijos elementy jvertinimui praktikai neturi jtakos atsakovy lytis. Skirtumas
tarp vyry naudojamumo jvertinimo ir motery jvertinimo téra 3 procentai. Zymiai didesne jtaka
projekty valdymo sistemos zaidimizacijos naudojamumo jvertinimui turi atsakovy
specializacija IT sektoriuje. Nesispecializuojanciy IT atsakovy jvertinimas yra 58 procentai, kas
rodo vidutin] naudojamumo jvertinimg. Specializuojanciy atsakovy IT sektoriuje jvertinimas
yra 75 procentai.

6 ISVADOS
ISanalizuota literatira zaidimizacijos tema. ISrinkti ir pristatyti pagrindiniai
zaidimizavimo bruozai: biidinga nejprastiné grafin¢ sgsaja, socialiniai bei privatiis vartotojy
aspektai, visada yra apdovanojimy sistema, taikoma siekiant keisti nusistovéjusius procesus ir
sprendziamos konkre€ios problemos. Apzvelgti, mano nuomone, geriausi Zzaidimizuoti
projektai: ,,Wikipedia®, ,,StackOverflow®, ,,Docugames®, ,,Captchino®, ,,Accident Bucket®,
,»TaskVille®, ,,Eco-driving™ ir kiti. [vardinta pagrindiné Zaidimizacijos taikymo sritis —spresti
zmogiskasias problemas bei tikslai — didinti motyvacijg ir permatomums,. Zaidimizacija
dazniausiai taikoma suinteresuotumui, motyvacijai ir jmonés permatomumui didinti.
Zaidimizacija turi pagrindinj sarasa problemy, kurios yra:
e Vartotojy atmetimo problema.
e Darbingumo ir motyvacijos faktoriy mazéjimas bégant laikui.
e 7Zaidéjy tarpusavio konkurencija, kenké bendram komandiniam darbui.
e Zaidéjy vertinimas pagal Zaidimizacijos rezultatus.
e Sudétingos uZduotys, kurios yra neadekvacios ir neatskleidzia tikrosios
situacijos.
Be viso to apZvelgéme zaidimizacijos taikymus jmonése. PerZvelgéme geriausius
sprendimus projekty valdymo srityje paremtus zaidimizacija. Tai projektai ,,RedCritterTracker
ir ,, TaskVille“. Abu $ie projektai turi kardinaliai skirtingus integracijos lygius.

Darbe pristatyta ,,Trogon“ projekty valdymo sistema pagrista trijy sluoksniy
architektiira. Sistemos architektiira sudaro: duomeny bazés sluoksnis, sprendimy sluoksnis ir
interneto svetainés sluoksnis. Zaidimizacijos modulis yra vienas i§ sistemos sprendimy.

Projektingje dalyje taip pat perZvelgéme sistemos Zaidimizacija. Pagal formaly sistemos
Zaidimizavimo aprasa Zaidimizacija vadiname rinkinj G, kuris sudarytas i§ Zaidimo sluoksnio
elementy ir aktualios projekty valdymo sistemos dalies. Techninis Zaidimizacijos
jgyvendinimas sudarytas i§ dviejy daliy — duomeny klasiy ir vaizdavimo klasiy. Siuo modeliu
zaidimizuoti galime bet kokia sistemg, kuri jgyvendina zaidimizacijos duomeny kontrakts.
Toliau darbe perziiréjome zaidimizuotg sistema ir atsakéme kaip buvo iSsprestos aktualios
problemos su kuriomis susiduriama zaidimizuojant sistemg. Vartotojy atmetimo problema
1Sspresta sitilant Zaidimizacijos taikyma naudoti tik turint darbuotojy pritarimg. Darbingumo ir
motyvacijos faktoriy maz¢jimas bégant laikui sprendZiamas turint trumpus laiko intervalus ir
taip leidziant daznai keisti Zaidimo taisykles. Zaidéjy tarpusavio konkurencija, kenké bendram
komandiniam darbui, dél to sistema sitilo projekty miska papildomai skatinti komandinj darba
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ir i$ryskinti komandinio darbo rezultaty. Zaidéjy vertinimas pagal Zaidimizacijos rezultatus
sprendziamas kiek galima sumazinant matomg informacijg zaidimizacijos elementuose, taip
apsunkinant vertinimg. Sudétingos uzduotys, kurios yra neadekvacios ir neatskleidzia tikrosios
situacijos yra skaldomos j darbus, kurie pagal apibrézima turi atitikti atominius veiksmus.

Atliktame sistemos kokybés tyrime buvo suskai¢iuotos sistemos metrikos ir jy kitimas
skirtingose sistemos versijose. Skirtingy sistemos versijy tyrimas leidzia mums nustatyti
sistemos atitikimg antram ir ketvirtam Lehman désniams. Atlikus detaly sistemos galutinés
versijos jvertinimg buvo nustatytos sistemos priziirimumo metrikos, taip pat taikant paruostas
,NDepend“ jrankio taisykles nustatytos sistemos tobulinimo galimybés, geresniems
prizitirimumo jvertinimo rezultatams pasiekti.

Eksperimentinj tyrimg sudaro dvi dalys: spalvy analizé puslapiy WCAG 2.0 kontrasto
reikalavimy atitikimui nustatyti ir zaidimizacijos naudojamumo jvertinimas. Spalvy analizei
pasiiilyta nauja vertinimo metodika naudojant puslapiy paveiksléliy vizualinj tyrima. Sio
tyrimo metu nustatytas trijy sistemos puslapiy atitikimas WCAG 2.0 kontrasto reikalavimams.
Zaidimizacijos naudojamumui jvertinti naudojama pasaulyje pladiai taikoma naudojamumo
jvertinimo metodika (SUS). Si metodika iSplésta ir pritaikyta sistemos Zaidimizavimo
jvertinimui. Atliktas tyrimas rodo, kad sukurta sistemos Zaidimizacija yra vertinama gerai (71 i$
100 galimy baly).

Nustatyta, kad néra naudojamumo skirtumy tarp vyry ir motery. Pagrindiniai skirtumai
zaidimizacijos vertinime atsiranda pagal specializacijg IT srityje. Tyrimas parodé, kad
vartotojai nesispecializuojantys IT srityje prasciau vertina zaidimizacijos sluoksnj projekty
valdymo sistemoje. Sunkiausiai naudojamais laikomi zaidimizacijos elementai. Geriausig
naudojamumo jvertinima surinko reitingy lentelé.
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8 PRIEDAI

Anketa

TROGON PVS ANKETA
IVADAS

Isivaizduokite, kad turite savo IT firmg. Jums dirba jauni ir perspektyvis darbuotojai,
meégstantys konkurencija, norintys bliti matomi ir pastebimi. Pristatome IT projekty valdymo
sistemg ,,Trogon®. Si sistema siiilo darbuotojams ne tik kasdienius projekty valdymo
elementus, bet ir praplecia kasdiening veiklg zaidimo elementais.

Zaidimo taisyklés trumpai:

Registruojamos uzduotys, kurioms nurodomos planuojamos trukmés ir nurodomi
gaunami apdovanojimo zenkliukai.

Darbuotojas uzpildo realig darbo atlikimo trukme.

Kokybeés inzinieriai jvertina darbo kokybg ir atima arba palieka Zenklelj.

Projekty vadovas jvertina darbo kokybe ir palieka arba atima Zenklel;.

Sumuojami taskai ir gaunamas jvertinimas, kurie matomi visiems darbuotojams. Taip
pat pateikiami visi darbuotojo surinkti zenkleliai. Zaidimas susideda i§ savaitiniy etapy ir
ménesio pabaigoje iSrenkamas savaités geriausias darbuotojas, kuris apdovanojamas. Zemiau
pateikiamas trumpas dviejy savai¢iy Zaidimas.

Projekto miskas - komandinio darbo vizualizacija. Projekto misko saraSa sudaro dvi
Z0Nos:

Projekto komanda — darbuotojai, kurie dirbo prie projekto.
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Projekto miskas — i§ projekto darby sudarytas misko vaizdas.
Projekto miska sudaro trys dedamosios pagal darbo biisena:
Nebaigtas darbas — vaizduojamas laisvu misko plotu.

Dekoracija — fiktyvus elementas sudaryti pilnesnj misko vaizda. Juo uzpildoma misko
pradzia ir pabaiga bei triikstamas misko plotas (darby skaiCius néra pakankamas sugeneruotam
paveiksléliui iSbaigti).

Misko plotai su medziais — atitinka uzduociy trukmes intervaluose.

Projekto miske matomas kiekvieno darbuotojo indélis | miskg ir taip iSrenkamas girios
savininkas, t. y. darbuotojas, kurio indélis | projekta yra didziausias. Komandos sudaromos
fiktyviai, tai yra pagal tai, kokiems darbuotojams buvo priskirtos uzduotys i§ to projekto.
Komandos dirbdamos kasdienius darbus sodina bendrg miska.

ZAIDIMO ELEMENTAI

Trukmés vienetas atitinka 15 minuciy.

Nebaigtas darbas  Trukmé [0:4]  Trukmé[5:8] Trukmé[9:16] Trukmeé[17:22] Trukmé [23:30] Trukmé[31:38] Trukmé [39:64] Trukmé[65:100] Trukmé [101:%0]  Dekoracija

@W
Suteiler 5

~
Visy zenkliuku uz gera ki uz 7 uz
suma kirybine veikla CSS iSmanyma dizaino veiklas Javascript veikimo spartos serverio pusés sistemos jdiegima ~ HTML. XML, testavima
5 e D ima xHTML i$manyma
Pradinukas Naujokas Patyrgs Profesionalas Nepakartojamas
DUOMENYS
Imonés darbuotojai:
Display name Specialization Email Telephone
Tomas T. Programmer tomas@trogon. it 1447411245 [ ]
Petras P. Programmer petras@trogon.t 654651422 [}
Laura L. Designer laura@trogon.com 1147522421 [ ]
Jonas J. Programmer jonas@trogon. It 65464664 [}
Jurga J. ProjectManager jurga@trogon.it 644418546 [ ]
Imonés projektai numatyti dvejoms savaitéms:
Project name Client Project manager
GMAIL redesign Apple Laura L. ] [}
Apple Website Google Laura L. -] [ ]
Microsoft MSDN Microsoft Laura L. -] [}
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Uzduotys numatytos dvejoms savaitéms:

Task name

Implement social elements
Create XML feed

Setup new project

Mew product panel
Product pages skinning
Registration and Login skinning
Checkout form

Settings page skinning
Composer feature rewrite
GMAIL page skinning

Design for GMAIL

Uzduotys skirstomos j konkrecius darbus:
Pirmas puslapis

Job Name

Optimize: prototype

Refine prototype

Create prototype

Prepare wireframes
Design social infrastructure
Setup feed on site host
Optimize generator

Write feed generator
Prepare basic wireframes
Setup site hosting

Setup standard pages

Add folder structure
Optimize CSS modules
Test multi-browser
Implement prototype
Create panel wireframe
Implement RWD

Optimize page load
Prepare CrazyEgg heat map test

Implement product page

Project name
Microsoft MSDN
Microsoft MSDN
Microsoft MSDN
Apple Website
Apple Website
Apple Website
Apple Website
GMAIL redesign
GMAIL redesign
GMAIL redesign

GMAIL redesign

Employee
Jonas J
Petras P
Tomas T.
Jonas J.
Tomas T.
Petras P.
Tomas T.
Petras P.
Tomas T.
Jonas J.

Jurga J

Task name

Implement social elements
Implement social elements
Implement social elements
Implement social elements
Implement social elements
Create XML feed

Create XML feed

Create XML feed

Setup new project

Setup new project

Setup new project

Setup new project

Mew product panel

New product panel

Mew product panel

Mew product panel
Product pages skinning
Product pages skinning
Product pages skinning

Product pages skinning

Meodel Name

Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application

Web Application

B =5 =

=]

B =B = =

=

B =

=]

=]
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Antras puslapis
Job Name
Prepare new product page wireframe
Create AB test
Add dialogs to the website
Test dialog for multi-browser support
Implement login dialog
Implement registration dialog
Optimize for fastest execution
Improve javascript structure
Make form responsive
Refactor checkout form
Optimize HTML modules
Add rich text support
Refactor Icons to a sprite
Update settings layout

Optimize code using HTML modules

Optimize control for long execution and dynamic loading

Skin The new composer
Rewrite composer javascript
Update page for multi-browser support

Optimize Javascript loading

Trecias puslapis
Job Name
Skin email list
Optimize page for faster loading
Dynamic Menu
Main layout
Settings and configuration redesign
Control menu
Email list design
New Style composer

General layout

Task name

Product pages skinning
Registration and Login skinning
Registration and Login skinning
Registration and Login skinning
Registration and Login skinning
Registration and Login skinning
Checkout form

Checkout form

Checkout form

Checkout form

Settings page skinning
Composer feature rewrite
Settings page skinning
Settings page skinning
Settings page skinning
Composer feature rewrite
Composer feature rewrite
Composer feature rewrite
GMAIL page skinning

GMAIL page skinning

Task name

GMAIL page skinning
GMAIL page skinning
GMAIL page skinning
GMAIL page skinning
Design for GMAIL
Design for GMAIL
Design for GMAIL
Design for GMAIL

Design for GMAIL

B B OB B B B B B B B B B B B = = = B S

=1

B = = =5 = =5 =5 S

Bh
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PIRMAS ETAPAS

Zenkleliai
No.  Employee e
1. Jonas
C RSP ID e

Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner

2. Tomas

¢
¢
¢
¢
¢
&
¢
¢
e

Tomaitis
Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner
3 Jurga
Jurgaite
Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner
4. Petras
Petraitis

Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner

Reitingai

MNo. Employee Name Score
1 Tomas Tomaitis g
B
2. Jonas Jonaitis i ’
3 Jurga Jurgaite W
4. Petras Petraitis w



Projekty miskas
Per pirmg savait¢ komandos uzaugino tokius miskus:

No. Project Name

1. GMAIL redesign

Jonas Jonaitis

Tomas Tomaitis

Jurga Jurgaité

Petras Petraitis

2: Apple Website

Tomas Tomaitis

Petras Petraitis
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ANTRAS ETAPAS

No.

MNo.

~
Zenkleliai
Employee
Name
Tomas
Tomaitis
Novice

Jonas
Jonaitis

Beginner
Petras
Petraitis

Beginner
Jurga
Jurgaité

Beginner

Reitingai
Employee Name

Tomas Tomaitis
Jonas Jonaitis
Petras Petraitis

Jurga Jurgaite

¢0
¢ ¢
¢0
¢0

Beginner

¢

Beginner

¢
¢

Beginner

¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢

Beginner

Beginner

6"
¢
L

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

6"
¢
¢
¢
¢
¢

Beginner

Beginner

OPTI

E

¢

Beginner

gl

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

&

Beginner

Beginner

Beginner

¢0
¢ 0
¢0

Beginner

o

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

¢
¢

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner




Projekty miskas
Per antrg savaite komandos uzaugino tokius miskus:

No. Project Name

1. Apple Website

Jonas Jonaitis

Tomas Tamaits SANCSCSCSSCSSNSR\NSN\NN

Petras Petraitis

2 Microsoft MSDN

Jonas Jonaitis

Tomas Tomits L. % . %\ N

Petras Petraitis

3 GMAIL redesign

Petras Pefraitis

Jurga Jurgaité



GALUTINIAI REZULTATAI
Zenkleliai

No. Employee 2

. @ @ @ OPTI @ @
1 Tomas <
w«saaaaaaaa

Novice Beginner Beginner Beginner Begmner Begmner Beglnner Beglnner Beglnner Beglnner

T PP P

Novice Beglnner Beglnner Beglnner Beglnner Beglnner Beginner Beginner Beglnner Beglnner
3 Petras
Novice Begmner Beglnner Beginner Beglnner Begmner Beginner Begmner Beglnner Begmner
4. Jurga {
Jurgaite @
Begmner Beginner Begmner Beglnner Beginner Beginner Beginner Beginner Beglnner Beginner

Reitingai

No. Employee Name Score
1 Tomas Tomaitis g
H
2. Jonas Jonaitis i I
3. Petras Petraitis w
4. Jurga Jurgaite w



No.

Projekty miskas
Per dvi savaités komandos uzaugino tokius miskus:

Project Name

GMAIL redesign

Jonas Jonaitis

Tomas Tomaits AR RN NT
Jurga Jurgaite AR NMNN

Petras Petraitis

Apple Website

Tomas Tomaitis

Petras Petraitis

Microsoft MSDN

Jonas Jonaitis

Tomas Tomaitis

Jonas Jonits ARMRMRMWNT

Petras Petraitis
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ANKETA

*Privaloma

ZAIDIMO SLUOKSNIO JVERTINIMAS

Manau, kad dauguma zmoniy lengvai iSmokty zaidimo taisykles. *
1 2 3 4 5

Visi8kai nesutinku ¢ ¢ ¢ & Visiskai sutinku

Man zaidimo taisyklés pasirodé sudétingos. *
1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku & ¢ T Visikai sutinku

Man zaidimo elementai atrodé lengvai suprantami. *

1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku & ¢ {7 Visiskai sutinku

AS manau, kad man reikty eksperto pagalbos, kad pilnai supraséiau zaidimo elementus. *

1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku ¢ ¢ & Visiskai sutinku

AS noréciau turéti galimybe bet kada perziuréti reitingy lentele. *

1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku ¢ & ¢ Visiskai sutinku

Man reitingy lentelé pasirodé pernelyg sudétinga. *

1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku ¢ ¢ & Visiskai sutinku

AS lengvai supratau zenkleliy lentelés vaidmenj sistemoje. *

1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku ¢ & T Visiskai sutinku
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Man reikty daug mokytis, kad suprascéiau zenkleliy lentelés vaidmenj Sioje sistemoje. *

1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku & ¢ T Visikai sutinku

Man atrodo, kad "projekty misSkas" gerai suprantamas. *
1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku ¢ ¢ & & Visiskai sutinku

Man pasirodé, kad "projekty miskas" turi daug netikslumy. *

1 2 3 4 5

Visiskai nesutinku ¢ ¢ Visiskai sutinku

INFORMACIJAAPIE ATSAKOVA

Juasy lytis *
vyras

moteris

Jasy amzius *

~

Iki 18 mety

O Nuo 18 iki 35 mety
O Nuo 35 mety

Ar specializuojatés IT srityje *

Taip
i

Ne
Komentarai

77



Tiriami paveiksl

Trogon My desk v Fun~ Information +

No. Employee

Name

1. Tomas

Tomaitis
Beginner

2. Jonas

Jonaitis
Novice Beginner

3. Petras

Petraitis
Novice Beginner

4. Jurga

Jurgaité
Beginner Beginner

Trogon My desk ~ Fun~ Information ~

No. Employee Name
L Tomas Tomaitis
2 Jonas Jonaitis

3 Petras Petraitis
- Jurga Jurgaité

eliai

Management~ Sign Out

POPIIIP

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner

Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner

® |
¢
¢

Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner

¢
6"
gl

Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner

¢
P
gl

Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner Beginner

A Home i Information Google Power Test «

1 pav. Zenkleliy sarasas

Management ~ Sign Out

BB P

Score

A Home i Information Google Power Test «

2 pav. Reitingy sarasas
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TrOgon My desk ~ Fun~ Information ~ Management ~

No.

1

Project Name

GMAIL redesign

Jonas Jonaitis

g Jurgate NS RNY

Petras Petraitis

Annla \Waheita

Tomas Tomaitis

Petas Peuais e RNY
Jonas Jonits A AR RN

Microsoft MSDN

Jonas Jonaitis

Tomas Tomaitis

3 pav. Projekty misko sarasas
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Webpage Screenshot

Trogon My desk ~ Fun~ Information ~ Management ~

Task name
Enter title for your mess:
Design for GMAIL
Enter what you want to share Ignore. Test of API. ASP Net pager coi

By Type ~

2012-12-03 21:58:27 / (Question)

o ApZeldinimo sistemos deadline
w Iki kada sistema tun bati realizuota?

2012-12-03 21:56:22 / (Status Update)
ApZeldinimo sistema programavimo stadijoje

.& f Siandien dizaina ir pi
S

2012-12 a 215354 / (Status Uindate)

¥

2012-12-03 21:53:52 / (Share)

~ Sukuriau veikia

g ~

w Veikla kuria galiu pasidalinti

2012-08-26 13:12:04 / (Share)

4 pav. Vartotojo pagrindinis puslapis



Trogon My desk ~ Fun~

All users M

Fun~

Trogon My desk ~

New

Task name

Implement social elements
Create XML feed

Setup new project

New product panel

Product pages skinning
Registration and Login skinning
Checkout form

Settings page skinning
Composer feature rewrite
GMAIL page skinning

Design for GMAIL

Mobile app to show pins on google map

Ignore. Test of API. ASP.Net pager control

Information ~

No filter

Information ~

Search

Management ~

£l

5 pav. Vartotojo uzduociy puslapis

Management ~

Project name
Microsoft MSDN
Microsoft MSDN
Microsoft MSDN
Apple Website
Apple Website
Apple Website
Apple Website
GMAIL redesign
GMAIL redesign
GMAIL redesign
GMAIL redesign
ApZeldinimo prieZidros sistema

CrowdSourced

Employee
Jonas J
Petras P.
Tomas T
Jonas J.
Tomas T,
Petras P.
Tomas T.
Petras P.
Tomas T.
Jonas J.
Jurga J.
Jonas J

Jurga J.

6 pav. Uzduociy sarasas

07

08 09

Model Name

Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application
Web Application

Web Application

Sign Out

Sign Out

Showing 1to 13 of 13

¥ ¥ ¥
B B B = = B = 65

¥
= = =

©O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O ©
¥ ¥
b

Showing 1to 13 of 13
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8.1 Straipsniai

8.1.1 Projekty valdymo sistemos Zaidimizacija

Projekto valdymo sistemos Zaidimizavimas

Darius ASeriskis
Programy inZzinerijos katedra
Kauno technologijos universitetas
Studenty g. 50-406
Kaunas, Lietuva
daraser@gmail.com

Santrauka.Zaisti pradedame visi nuo vaikystés ir zaidimas yra
natiirali Zmogaus vystymosi dalis. Kartu su Web 2.0 tendencijomis
keiGiasi zmonés ir visuomené tampa atvira. Bitent tokie pokyciai
kei¢ia zmoniy poreikius, todél keifiasi ir programiné jranga.
Straipsnyje apraSomas praktinis projekty valdymo sistemos
zaidimizavimas.

Web 2.0.

IVADAS

Zaisti mes pradedame nuo ankstyvos
vaikystés ir zaidimas yra natiralus reiskinys,
priesingai nei darbas. Zaidimizacija — tai procesas,
kai sistemai, neturin¢iai nieko bendro su Zaidimais,
yra suteikiama zaidimo mechanika ir elementai.
Zaidimizacijos terminas pasiiilytas 2008 m. ir ypaé
i$populiaréjo 2010-2011 m. Zaidimizacija kyla i§
Seimos jvairiy zaidimy metodiky [1], tarp kuriy yra
rimty Zaidimy (ang. ,serious games®), kurie
orientuoti | mokyma, Zzaismingas dizainas (ang.

oplayfull  design®)  irkiti.  Bendru  atveju
zaidimizacija apibréziama kaip neZaidybinés
veiklos transformavimas | zaidimg, t. .

nezaidybinei veiklai sukuriamas Zaidimo sluoksnis.

Web 2.0 atne$¢ masy visuomenei dideliy
permainy. I§ uZzdaros visuomenés mes tampame
atvira visuomene.Web 2.0 permainos padeda
populiarinti  zaidimizavimg miisy kasdieninéje
veikloje. Atvirumas, permatomumas tampa misy
kasdienybe, zmonés nori biti pastebimi, matomi ir
jvertinami darbe [2]. Zaidimizacija ir Web 2.0
vercia natiiraliai uzdaras organizacijas keistis bei
keisti savo veikimo procesus [3]. Sioms kitokioms
organizacijoms reikia ir kitokios projekty valdymo
jrangos.

Zadimizacija yra svarbus elementas norint
nesudétingai padidinti atvirumg ir permatomuma
jmonéje. Siame straipsnyje pateiksiu  praktinj
tradicines projekty valdymo sistemos
zaidimizavimo pavyzdj. Siandien sutinkame vis

daugiau sistemy, kurioms yra suteiktos zaidimy

savybés. Labiausiai jkvepiantys Zaidimizacijos
taikymo atvejai:
o , Taskville“ [2] -  tarptautinés  ir

pasiskirsciusios darbuotojy komandos
sujungimas ir matomumo organizacijoje
padidinimas statant bendrg komandos miestg.

e Eco-driving™ [4] — projektas, kuris pristato
sistemg, skatinancig vairuotojus tausoti gamta.

e Power House* [5] — projektas, kuris skatina
tausoti gamtg taupant elektros energija.
Zaidimizuojant sistema biitina
technologinius ir socialinius aspektus [1]:
e Sagsajos Sablonus, pavyzdziui, Zzenkliukus,
lygiusar reitingus.

jvertinti

e Zaidimy dizaing ir (arba) zaidimy mechanika.
e Zaidéjy tipus.

projektuose,
kaip

e Zaidimy sasajos $ablonus
kuriuose jie sékmingai taikomi,
»Wikipedia“ ir ,,StackOverflow*.

e Naujos kartos darbuotojus, kurie uzaugo su
kompiuteriniais zaidimais ir turi jgudziy,
kuriuos noréty panaudoti jmones.

Pastaruoju metu keiiasi darbo samprata,
bandoma pasalinti darbas — rimtumas sasaja. Taip
bandoma pakeisti darbo suvokimg i§ prievolés |
malonuma.

PROJEKTU VALDYMO SISTEMA

Projekty valdymo sistema — programinéjranga,
skirta valdyti projektus, registruoti darbus ir valdyti
darbo procesa. Tokio tipo sistemos dazniausiai
manipuliuoja jvairiomis lentelémis ir turi jvairias
duomeny formas.
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Duomeny bazé

Platforma
Baze
Sprendimai
Sprendimas 1 | |Sprendima5 2 | . . . Sprendimas N

Interneto puslapis

1 pav. ,,Trogon“ auksto sistemos lygio architektiira

Puslapis 1 Puslapis 2 Puslapis N

Siame  straipsnyje  pateikiamas  praktinis
,» Lrogon‘ projekty valdymo sistemos
zaidimizavimas. 1 paveikslélyje pateikta ,,Trogon*
projekty  valdymo  sistemos aukSto  lygio

architektiira. Pastaroji susideda i§ trijy pagrindiniy
sluoksniy. Interneto svetainés puslapiy sluoksnis —
tai sistemos sluoksnis, atsakingas uz vartotojo
sgsajg. Platformos sluoksnis — tai sistemos
sluoksnis, sudarytas i§ baziniy sistemos elementy ir
atskiry verslo logikos sprendimy. Duomeny bazés
lygis atsakingas uz visos sistemos informacija.
Misy atveju Zaidimizacija yra vienas i§ sprendimy,
sudaranciy galuting sistemga.

Trogon My desk ~ Fun~ Information ~ Management~

No. Employee
Name

¢0
¢ ¢

¢9
¢0

»Irogon® buvo realizuotas taikant Microsoft
ASP.NET technologijg ir C# programavimo kalba,
duomeny bazei buvo panaudota MSSQL duomeny
baze.

PROJEKTU VALDYMO SISTEMOS
ZAIDIMIZAVIMAS

TAISYKLES

Nejmanoma sistemos zaidimizuoti, nejvedus
zaidimo taisykliy. Taigi sistemos Zzaidimizavimas
pradedamas nuo zaidimo taisykliy sukiirimo.

Pagrindinés taisyklés:

e Kiekvienas darbas gali turéti parinkta
zenklelj ir nurodyta planuojamg trukmg.

¢ Kiekvienas darbuotojas nurodo, kiek uztruko
atlikdamas darba.

e Kiekvienam darbui nurodomas

sudétingumas.

e Zenklelis pelnomas, jei jis islaikomas iki
darbo uzbaigimo. Jj galima prarasti projekty
vadovo sprendimu, pavyzdziui, jei prasta
atlikto darbo kokybé ar per ilgas atlikimo
laikas. Kokybés uztikrinimo metu Zenklelis

gali buti pasalintas, jei randama daug
trukumy.
Sign Out
oprI M A Apdovanojimo
MIZE % @ ‘ tipas
o
@ a @ \ Apdovanojimo
Beginner Begmner Beg\nner Begmner Beg| |yg|S
Beginner Beginner Beg\nner Beginner Beginner
Sig

Surinkti taskai

/ Trikstami

tagkai iki
pirmos vietos

1 Darius
Aseriskis ‘\ f
B
Novice Beginner Beginner Beginner Beginner
2 Justas
Tamosaitis @ @ @
Beginner Beginner Begmner Beginner Beginner
Tr’ogon My desk ~ Fun~ Information = Management
No. Employee Name Score
1 Justas Tamosaitis X i
2 Darius Aseriskis i i

2 pav. Zaidimizacijos elementai —

Zenkleliy statistika ir Zaidéjy reitingai
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Tasky skaiciavimas:
e Sumuojamos visos tg savait¢ baigty darby
planuojamos trukmés.

e Rezultatas dauginamas i§ darbo sudétingumo
koeficiento.

e Pridedami papildomi taSkai uz anksc¢iau
baigtus darbus.

e Atimami taskai uzvéliau baigtus darbus.

e Papildomi taSkai

zenkliukus:

pridedami uz gautus

o Gautas zenkliukas prideda papildomus
20% darbo vertés.

o Per savaite surinkus 5 ir daugiau vienos
rasies Zenkleliy, pridedami papildomi
20% uz visus darbus, kuriais buvopelnyti
tos riiSies Zenkleliai.

Zaidimo pabaiga ir apdovanojimai:
e Pasibaigus savaitei, pagal surinktus tasSkus
renkamas geriausias savaités darbuotojas,

kuriam suteikiama teis¢ rinktis iSprojekty
vadovo sitlomy darby.

e Meénesio geriausiam darbuotojuisuteikiama
vienapapildoma atostogy diena.

Jokiu budu negalima laikyti Siy taisykliy
vienintelémis ir nekei¢iamomis. Tai yra tik
siilomos taisyklés, o galutiné jy versija priklauso
nuo jmones tiksly, politikos ir galimybiy.

BadgeBoardlogic & BadgeBoard W IGamificationDC
Clozs | <bm Imertace
=+ UmContoBam
= Method: = Methods
@  Percent @ GetBadges
@ Rank LesderBoard Y] @ GetProjectMonth
Clz @ GetProfectiVest
—+ UmConboBam @ GetUsersMonthByBadger
TimeSpanType R @ GetUsersMonthByPaints
Emm @ GetUsersiWeekfyBodpes
@ GeflUiserslVeskByPoints
Wesk ProjectBoard ¥ i ol
Month Clhass
~+ UmontoBams
IBadge R
|rbertace
= Properties
& Count
Vo v
K Name
K Trarsigted

ELEMENTAI

Zaidimas susideda i$savaités ir ménesio rezultaty lenteliy (2
pav.). Taip pat pateikiami ir surinkti Zenkleliai per savaite ar
ménesj. Zaidimizacija jdiegta kaippapildomas visos sistemos
elementas, sukuriant nauja meniu punkta ,,Fun®. Zenkleliai yra
jvairiy tipy ir gali kisti priklausomai nuo jmonés veiklos.
Apdovanojimo lygis atvaizduojamas tiek progreso laukeliu,
tick piktograma su tekstiniu apra$ymu. Zaidéjy reitingy
puslapyje rodomi visy darbuotojy pasiekimai per pasirinkta
laikotarpj. Zaliai ymimi vartotojo surinkti tagkai, raudonai —
taskai, kuriuos reikia surinkti norint pasivyti zaidéja, esantj
pirmoje vietoje. Pirmos trys vietos atskiriamos medaliais.

TECHNINIS SPRENDIMAS

Klasiy diagramoje (3 pav.) matome sistema, padalinta j dvi
dalis: atvaizdavimo ir duomeny. Duomenis sudaro bendras
duomeny kontraktas ,,IGamificationDC*. Siuo duomeny
kontraktu buvo apibréztizaidimizavimo elementai. Pagrindiniy
duomeny sgsajos dedamosios:

e IProject“ — visi projekto duomenys: pavadinimas,
darbuotojai ir darby informacija.

e IUser* — darbuotojo duomenys, kurie sudaryti i$
zenkleliy, darbuotojo  informacijos ir  darby
informacijos.

e IUnit" — darby informacija, kuri sudaryta i§ Zenklelio,
sudétingumo  koeficiento, darbo pabaigos Zymés,
prognozuotos ir realios darbo trukmés.

o IBadge* — zenklelio informacija, sudaryta i§ zenkleliy

kiekio ir pavadinimo.

,IProjectExtensions® ir ,IUserExtensions” suteikia
atitinkamai ,,IProject” ir ,IUser reikalingg skai¢iavimo
logika, atitinkanciag ankS¢iau apibréztas zaidimo taisykles.
»BadgeBoard“, ,LeaderBoard“ ir ,ProjectBoard grafiniai

komponentai  atsakingi uz  Zaidmizacijos  elementy
atvaizdavima.
AR . = . - - LY
A IProject A I IProjectExtensions & | Unit A
Intetace | s Clss || Intace
I I
= Properties _‘ Methods : = Properties
— & D : @ Score I & Baage
K hame . - B Cosficient
J Urits &
K Users K isFinished
B ValuePredicted
K ValueReal
AR = . - = - -~
— Wser A I IWserExtensions # |
Intertace I St Chass I
I i
= Properties —‘ = Methods :
5 Bodges | @ GetDSortedBadges |
F s | @ Score :
K hame IL @ Total I
Foids ] s i —— )

3 pav. Igyvendinimo klasiy diagrama
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Trogon My dosk ne Information = Management =

No Project Name

1 Trogon23

Darius Aseriskis

=T

Justas Tamosaitis

2 Jonny

Justas Tamosaitis

b . W . . . . . W W . . . %

Dekaoraciia

Darbas ir jo buisena

Projekto darbuotojy indélis

Individualus darbuotojo indélis
. eee——

— Suminis indélis
— Informacija pateikiama
kiekvienam projektui

L . B S . . . . . W W S T - N W - e a - . -

4 pav. Projekto miskas

GALIMYBES IR REZULTATAS

Vienas pagrindiniy zaidimizuotos sistemos
privalumy — tai galimybé pabégti nuo klasikinio
sistemos suvokimo. Projekto miskas — tai ,, Trogon*
projekty valdymo sistemoje pristatytas naujas
projekty vizualizavimo metodas.

Panagrinckime 4 paveikslélj. Zolés spalva rodo darbo
basena: Sviesi zolé — dekoracija, tamsi zolé — pradétas darbas,
tamsi Zolé su medziu — baigtas darbas. Medziai kinta,
priklausomai nuo darbo vertés taskais, kurie gaunami pagal
anksciau minétas zaidimizacijos taisykles.

Pagrindiniai tokio atvaizdavimo privalumai:

e Didesnis informacijos matomumas
tradiciniu atvaizdavimu lentele.

lyginant su

e Matomas individualaus darbuotojo indélis.
e Padeda suvokti projekto sudétinguma.

Sitoks informacijos atvaizdavimo transformavimas yra
neatsiejama zaidimizacijos dalis, taciau reikia nepamirsti, kad
bitina islaikyti projekty valdymo sistemos konservatyvuma.

Taigi gavome Zaidimizuotg sistema, kurios tikslas pakeisti
darbuotojy nusiteikimg darbui. Batent bandymas pakeisti
darbuotojy nusiteikimg vienu ar kitu klausimu yra ryskiausia
zaidimizacijos savybiy [4].

ISVADOS

Straipsnyje pristatytas praktinis projekty valdymo sistemos
zaidimizavimo pavyzdys. Siam pavyzdZiui pristatiau zaidimo
taisykles ir iSskyriau Zzaidimo elementus. Taip pat buvo
pateiktas sistemos praktinis jgyvendinimas ir parodyta, kad

sistemos Zaidimizavimas leidzia pateikti informacija kiek
kitaip negu klasikiniais buidais.

Sistemos privalumai: sistema papildo jprasta projekty
valdymo procesa zaidimo elementais, padidina organizacijos
skaidruma ir atviruma, praktiné realizacija leidZia integracija i
kitas projekty valdymo sistemas.

Sistemos trikumai: néra tyrimy, jrodanéiy projekty
valdymo sistemos zaidimizavimo naudg, triiksta sistemos
i8vystymo, kuris pasiekiamas ilgai vystant tokio tipo sistema.
Taciau Zaidimizacija kitose srityse rodo gerus rezultatus, kurie
ir skatina zaidimizacijos taikyma vis naujose srityse.

Biisimi darbai: zaidimizuotos projekty valdymo sistemos
tyrimas, siekiant jrodyti tokios sistemos nauda programing
irangg kurianciai jmonei.
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8.1.2 Kitokia programinés jrangos imoné

KITOKIA PROGRAMINES JRANGOS IMONE
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Darius ASerisSkis , Justas Tamosaitis

Kauno technologijos universitetas, Programy inélinerzj'os katedra, Studenzty 50-406, Kaunas,
Lietuva, daraser@gmail.com”, justtamo@gmail.com

Santrauka. Plintant Web 2.0 technologijoms, jau siekiama ir kitas programinés jrangos sritis perkelti j nauja
lygj. Viena i§ tokiy sri¢iy yra programinés jrangos projekty valdymas. Cia apjungus bendruomenines
paslaugas, Zaidimizacija, Web 2.0 technologijas ir socialiniy verslo modeliy idéjas gaunama kitokios
programinés jrangos jmoneés projekty valdymo sistema. Straipsnyje apzvelgiama tokia sistema ir ja naudoti
galinti jmoné.

Raktiniai ZodZiai: Bendruomeninés paslaugos, projekty valdymas,Web2.0, Zaidimizacija.

1 Izanga

Tobuléjant technologijoms ir metodams, jas panaudojant tobulinami ir jmoniy darbo procesai. Poky¢ius
daryti ver€ia pati jmonés aplinka, kintanti keiCiantis darbuotojy kartoms. Ryskéja nauji jaunyjy darbuotojy bei
vartotojy, kurie yra socialiai aktyviis internetinéje erdvéje, poreikiai ir vertybés. Darbo rinkoje atsiranda vis daugiau
naujos kartos atstovy, kurie turi didesniy poreikiy nei pinigai, jiems reikia jmonés permatomumo ir saviraiskos, jie
nori biiti matomi ir siekia biiti pripaZinti. Anks¢iau taikytos skatinimo priemonés nebetinka vis didesnei daliai darby.
Atsizvelgiant | tai, imonés pereina i§ standartiniy veiklos modeliy j naujus, itraukiant naujy technologijy galimybes.

Pasinaudojant naujomis technologijomis, pereinama prie internete veikian¢iy jmonés sistemy. Tai net ir
mazai jmonei leidzia pasiekti paprastesnj darba su darbuotojais i§ skirtingy geografiniy viety. Straipsnyje
nagrinéjamas vienos i$ programinés jrangos jmonés veiklos sri¢iy — projekty valdymo — patobulinimas naudojant
Web 2.0 technologijas.

2  Web 2.0 technologijomis grjsty modeliy apZvalga

Turint nepastovy darby srauta, t. y. situacija svyruoja nuo daugybés uzsakymy iki prastovy, resursy
paskirstymas gali buiti problema arba netgi suzlugdyti imong. Biitent taip ir nutiko prasidéjus 2008 m. pasaulinei
ekonomikos krizei, kai darby srautai smarkiai sumazéjo. Todél reikia keisti imonés struktira taip, kad ji tapty
lankstesne. Iprastu atveju reikia iSlaikyti visus darbo resursus, nes naujy pritraukimas gali uztrukti per ilga laika ir
netenkinti naujy projekty reikalavimy, o nedidelei projekto daliai reikéti specifiniy specialisto jgiidziy. Imonés
siekia optimizuoti resursy panaudojima, todél pertekliniy darbo resursy i$laikymas tampa nepriimtinas.

Darbo resursy pritraukimui reikiamu laiku gali buti pasinaudojama bendruomeninémis paslaugomis (angl.
k. ,.crowdsourcing®) — uzduoCiy, kurias tradiciskai atlikdavo konkretus subjektas (paprastai darbuotojas),
perdavimas neapibréztai, dazniausiai didelei, grupei Zmoniy (,,miniai®). Cia svarbu, kad kvietimas atlikti uzduotj
bty atviro kvietimo pagrindu, o ne konkretiems subjektams [2]. Bendruomeninés paslaugos taikomos jvairiose
srityse (IT — dizainai, algoritmy kurimas, testavimas; ekologija — eko-idéjy generavimas ir iSdirbimas; gamyba-
marskineliy dizainas; turinio generavimas — trumpy straipsniy raSymas, vertimai; medicinoje — duomeny
perrinkimas; ir kt.), kur jos panaudojamos nuo idéjy generavimo iki konkretaus produkto sukiirimo. Pasinaudojant
bendruomeninémis paslaugomis galima jgyvendinti nebiitinai visg projekta, bet ir vien tik jo dalj.

Yra daug sékmingy bendruomeniniy paslaugy panaudojimo pavyzdziy, tokiy kaip: Netflix Prize —
kvietimas pagerinti filmy pasitilymus vartotojams, pagal turimg jy reitingy informacija, algoritma [8]. Threadless
— svetaing, kurioje marskineliy dizainus kuria visi norintys, o bendruomené atrenka geriausius variantus [12].

Vienas i§ metody, skatinantis spresti problemas ir labiau jtraukti darbuotojus j jmonés veikla yra
zaidimizacija (angl. k. ,,gamification”) — zaidimo elementy pritaikymas ne zaidimy aplinkoje, siekiant padidinti
vartotojy pasitenkinima, jsitraukima ar pagerinti vartotojy potyrius besinaudojant sistema [5]. Zaidimizacijos
pavyzdziai: FourSquare — tinklo nariai atvyke j pvz., kaving prisijungia ir jregistruoja savo vieta. UZ tai sistemoje
gaunami taskai, pagal kuriuos skaic¢iuojamas jy lygis [6]. RecycleBank — jmoné, jdiegusi socialiai-orientuotg verslo
modelj, leidzianti pritraukti gamtosaugos idéjomis besidomincius klientus [6].Taciau reikia atsargiai pasirinkti
zaidimizacijos elementus ir jy jgyvendinimag, pvz., vertinant tik ilgalaikj progresa, naujokams nesudarant sglygy
pasivyti senbuvius, gausime priesinga rezultata norimam — darbuotojai nebus motyvuoti atlikti uzduotis, nes negalés
»pasizymeéti zaidime®.

Viena i$ verslo sri¢iy, leidzianti valdyti darbo resursus ir kurti uzduoéiy aplinka, yra projekty valdymas,
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kurio viena i§ daliy yra projekty valdymo sistema (PVS). Misy magistro darbo tema yra bendruomeninés PVS
suktrimas ir tyrimas. Kurdami sistemg apjungiame bendruomeniniy paslaugy ir zaidimizacijos koncepcijas su

Web 2.0 technologijomis ir socialiniy verslo modeliy idé¢jomis. Tarp keliamy uzdaviniy yra tinkamiausiy koncepcijy
elementy atrinkimas ir sklandzios jy tarpusavio sgveikos uztikrinimas.

3 Kitokios programinés jrangos imonés organizacinis modelis

Tipinés programing jranga kurian¢ios jmonés organizacinis modelis pateikiamas la pav. Jo struktiira yra
hierarchiné piramidé: zemesnio lygio darbuotojy yra daugiau nei aukStesniojo. Projekto igyvendinimo darbai
vykdomi jmonéje. I§ jmonés iSorés gaunama tik informacija ir konsultacijos. Jmonei sunku prisitaikyti prie kintanc¢io
apkrautumo, nes reikty atleisti darbuotojus arba priiminéti naujus. Toks procesas uztrunka nemazai laiko ir kainuoja
resursy. Pagal tradicinés jmonés organizacinj model]j iSoriniy darbuotojy panaudojimas sunkiai realizuojamas. Su
tokiais darbuotojais vis tiek sudaromos ilgalaikés sutartys, ir juos galima laikyti jprastais jmonés darbuotojais.
Apatinio lygio darbuotojai gauna tik labai ribotg informacija apie atlickamas veiklas. Taip pat turi mazai
informacijos, leidziancios save palyginti su kitais darbuotojais.

Minia
(bendruomeninés paslaugos)

Projekty vadovai rojekty vadovai

Analitikai ir architektai naktkallr-arottekis

/ Programuotojai \ /A Programuotojai {
b)

a)

1 pav. Imonés resursy struktiira: a) jprasting, b) siilomo modelio

Sitilomas naujas jmonés organizacinis modelis pateikiamas 1b pav. 1b pav. rodyklés i§ minios reiskia
resursy paémima, o rodyklés j minig — resursy perdavima kitiems. Resursai gali bati uzduotys ar darbuotojai.
Rodyklés piramidés viduje rodo galimybe darbuotojy kiekj keisti priklausomai nuo darbo, t.y. dalimi darbuotojy
galima laikyti minig. Minios nariu gali biti tiek pavienis asmuo, tiek ir kita jmoné.

Misy sitilomas jmonés modelis orientuotas tiek j vartotojus, tiek ir j darbuotojus. Organizacinj modelj
vadybiniu poziliriu apibréSime pasinaudojant tokiomis savybémis:

1) Bendravimas vyksta tiek jmonés viduje, tiek ir su vartotojais. Poreikiai yra zinomi, dalinamasi turima
informacija, bendrai siekiama rasti tinkamiausig variantg. Bendravimo poreikis matomas i$ socialiniy tinkly augimo.
Sis poreikis perneSamas j darbo vietg siekiant konstruktyvaus ir jmonei naudingo rezultato.

2) Motyvacija ir jtraukimas — norint pasiekti geriausig darbo kokybe, darbuotojai turi biiti motyvuoti ir
jsitrauke | darbo veiklas. Todél turi bati siekiama integruoti motyvacijos skatinimo sistema tiek j naudojamus
jrankius, tiek ir j pacig darbo aplinka.

3) Skaidrumas — jmonés veikla turi biti suprantama darbuotojams. Administracijos priimami pagrjsti
sprendimai, atsizvelgiant | darbuotojy nuomones ir pasitilymus. Pateikiamos pasirinkto varianto priezastys.

4) Resursy organizavimas — galima greitai perskirstyti, papildyti ar sumazinti turimus resursus
(pasinaudojant bendruomeninémis paslaugomis).

4 Technologinis sprendimas

Naujos kartos programinés jrangos kiirimo jmoné turéty turéti programing jranga, kuri jmonei leisty: 1)
valdyti savo veiklos procesus ir projektus; 2) uztikrinti savoky vienareikSmj suvokimg organizacijoje; 3) gebéti
kardinaliai padidinti savo pajégumus atsiradus poreikiui; 4) jtraukti darby srautg esant poreikiui; 5) projekty vadovas
turi galéti operatyviai valdyti organizacija; darbuotojai sistema turi naudotis ne prievarta, o savo noru; 6) sistema
turi padéti motyvuoti darbuotojus; 7) padéti valdyti visa projekty informacija; 8) leisti kaupti Zinias; 9) padidinti
skaidrumg organizacijoje.

Pastaroji sudaryta i§ dviejy esminiy daliy: PVS — galima platus suvokimas remiantis skirtingais aspektais,
pvz., i§ sistemy mokslo perspektyvos [4]; bendruomeniniy darbo paslaugy valdymo sistemos [11], [1], [3].

PVS tenka didzioji dalis reikalavimy. Misy sistemos pagrindiniai elementai: klientai, vartotojai
(darbuotojai), projektai, uzduotys, darbai, P] modelis ir jo elementai, veiklos, Ziniy vienetai. Sios informacijos
esybés apibrézia pagrindinius informacijos vienetus, su kuriais sistema veiks. Pastebésime, kad uzduotys skirstomos
i darbus. Sis sprendimas argumentuojamas tuo, kad asmeninéje praktikoje matome, kad uzduotis nepakankamai
Ipareigoja projekty vadovus jdéti pakankamai darbo apmastant ir jvertinant priskiriama darbg. Kai
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projekty vadovui reikia jvardinti konkrecius darbus susiejamus su konkretaus modelio elementu, jis priverstas jdéti
daugiau pastangy ir taip gautas uzduoties aprasas nesa daugiau informacijos bei konkretumo.

Misy kuriama PVS i§ esmés remsis zaidimo mechanika, taip pat bus suriSta su zaidimo aspektais [6].
Pastarojo elemento reikia norint patenkinti tokius poreikius: 1) darbuotojai sistema turi naudotis ne prievarta, o savo
noru; 2) sistema turi padéti motyvuoti darbuotojus.

Siems poreikiams jgyvendinti projekty valdymo sistema papildysime tokiai elementais: 1) jvesime
uzduoCiy susiejimg su tasky sistema, t.y. projekty vadovas sukurdamas uzduotis turés jvertinti uzduoties laikg ir
sudétinguma, kurie bus naudojami taSky skaiciavimui; 2) darbuotojas atlikgs uzduot] gaus tasky skaiciy, kuris
priklausys nuo uzduoties bazinés vertés ir atlikimo greicio bei kokybés.

Informacijos valdymas bus atlickamas panaudojus jprasting forma, kuri susideda i§ lenteliy, jvedimo, bei
keitimo formy ir atvaizdavimo. I$skirsime nemazai perziliros varianty, kad tiek projekty vadovas, tick darbuotojai
galéty matyti informacijg greitai ir patogioje formoje. Uzduociy planavimui naudosime Ganto grafikus, kuriuose bus
matoma praeitos, einamos ir blisimos savaités uzduoéiy informacija. Projekty vadovas galés matyti visos savaités
darby, plang ir bus pasalintos problemos susijusios su nesuplanuota veikla. Darbuotojas matys savo savaités plang, o
projekty vadovui bus prieinama kiekvieno darbuotojo informacija. Sistema pasitelkusi dabartines bendruomeniniy
paslaugy teorijas ir jas pritaikius praktikoje, leis turéti dar vieng resursa — tai yra dalinai anonimin¢ bendruomeng,
kuri leis i$plésti jmonés galimybes, taciau tokiai bendruomenei reikia tinkamos PVS, kuri atliks auks¢iau paminétas
funkcijas. Toks sprendimas turéty biiti ypa¢ naudingas nedideléms jmonéms, kurioms daznai gali pritrikti darbo,
todél jos galés greitai jtraukti darbus i$ kito Saltinio, kad uzpildytu darby stygiy arba prieSingai formuoti visg savo
veiklos modelj orientuotg j darby jtraukimg. Kitas sujungimo aspektas yra darbo pajégumy padidinimas, kuris leis
jmonei kombinuoti tokius aspektus: 1) Organizacijos strukttros keitimg — teisingai vadovaujant ir valdant procesus
imanoma pasiekti, kad jmoné sumazinty arba panaikinty savo zemo lygio programuotojy skaiCiy ir tik laikyty
darbuotojus, kurie atlikty pagrinde produkty surinkimo darbus. Kadangi bendruomené turi didelj skaic¢iy potencialiy
darbuotojy, tai jmoné gali imti vykdyti kelis projektus, o jy komponentus kurti gali patikéti bendruomenei, sau
pasilikdama tik komponenty apjungimo ir sistemos testavimo funkcijas; 2) Darby pajégumo padidinimas — esant
reikalui jmoné gali imti vykdyti kelis vidutinius projektus arba vieng stamby, kurio paprastu atveju nepajégty atlikti
nesamdydama naujy darbuotojy. Siuo atveju dalj darby jmoné perduoty atlikti bendruomenei; 3) Darby kainos
mazinimas — jmoné vykdanti tradicing veikla, gali biiti linkusi sumazinti darby kastus perduodama juos atlikti
maziau kvalifikuotiems arba maziau apmokamiems darbuotojams ir taip padidinti pelng arba sumazinti konkurse
sitilomg kaing projektui atlikti.

Toks veiklos modelis atrodo perspektyvus, tac¢iau bendruomeniniy darbo paslaugy sistema turi daug naujy
funkciniy reikalavimy [3], tokiy kaip: minios valdymas ir kvalifikavimas, darby valdymas, darby vykdymo sekimas,
atsiskaitymy valdymas, minios kvalifikacijos jvertinimas, atsiliepimy sistemos diegimas, skundy ir gin¢y valdymas,
bei kiti. Taip pat su bendruomeniniy darbo paslaugy valdymo sistema kyla nauji nefunkciniai reikalavimai bei
galimos problemos, tokios kaip: sistemos vientisumo iSlaikymas (uztikrinti, kad atsiskaitymai vykty tik sistemos
viduje); minios pritraukimas ir investicijos tam tikslui pasiekti; darby pritraukimas ir investicijos tam tikslui
pasiekti; vardo i§laikymas; garantijy teikimas. Sie aspektai atgraso daugumg jmoniy nuo tokio modelio vykdymo,
taCiau yra galimas efektyvus sprendimas.

5 Efektyvus sprendimas

Mes siillome papildyti projekty valdymo sistemag galimybe prisijungti prie jau esamy atviry
bendruomeniniy darbo paslaugy valdymo sistemy. 2 pav. pavaizduotas $io pakeitimo skirtumas. Siuo veiklos atveju
mes nusimetame visg bendruomeniniy darbo paslaugy valdymo sistemos nasta nuo savo peciy. Tai leidzia zymiai
sumazinti sistemos kirimo kasStus ir reikalingas investicijas darbams ir bendruomenei pritraukti, nes jei néra
darbuotojy néra ir darby, ir atvirksciai.

Y 2 &

Projekty valdymo sistema Bendruomeniniy paslaugy sistema

Y T 7 oDesk
TROGON e (_ ' How the World Work

Projekty valdymo sistema Bendruomeniniy paslaugy sistema
2 pav. PVS saveika su bendruomeniniy paslaugy sistema

Mes naudosime oDesk [10] siilomg API (Aplication Programming Interface), kuris mums leis pilnai
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integruoti §ig sistema | miisy PVS. oDesk API yra gerai dokumentuota ir integracija nesukels dideliy problemy.
Bendru atveju sistema galéty leisti jtraukti visg aibe bendruomeniniy darbo paslaugy sistemy [1], pvz., 99designs

— dizaino darby atlikimui; oDesk — darby atlikimui; Amazon Mechanical Turk — testavimui, turinio administravimui
ir kitiems smulkiems darbams; MicroTasks — maZzoms uzduotims atlikti.

6 ISvados

Pasiiiléme jmonés organizacinj modelj bei PVS variantg panaudojantj bendruomeniniy paslaugy, Web 2.0
technologijy, socialiai-orientuoty verslo modeliy ir Zaidimizacijos metodus jmonés veiklos nasumo didinimui.

Numatomi sitilomo metodo pranaSumai: greitas reagavimas j darbo kiekio pokycius; greitesné ir/ar maziau
resursy reikalaujanti sistemy realizacija; didesnis skaidrumas jmongje; didesné darbuotojy motyvacija; nereikalingi
resursai ,,minios* kiirimui, valdymui ir jos kokybés uztikrinimui — tai atlieka trecioji Salis.

Numatomi siilomo metodo trikumai: reikalingas prisitaikymas prie kity sistemy, nes ,,minia“ valdoma
treciyjy Saliy; reikalingi skaidrumo norintys vartotojai; reikia parinkti tinkamus zaidimizacijos elementus.

Biisimi darbai: zaidimizacijos elementy gilesné analiz¢ ir iSskyrimas tinkamy sitilomam metodui; sistemos
pagal pateikta modelj realizacija, jos tyrimas bei analizé.
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Different Software Company

As Web 2.0 technologies are spreading, other software areas need to be pushed to a new level. One of such
areas is software project management. By connecting concepts such as crowdsourcing, gamification, Web 2.0 and
ideas of social-oriented business models, we get a project management system of Different Software Company.
Here we review such system and a business model that can take advantage of it.
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