Taikomieji moksliniai tyrimai / Applied Scientific Research ISSN 2783-6290
2023, 2(1), 65-73. DOI: https://doi.org/10.56131/tmt.2023.2.1.99 Gauta 2023-04-11. Publikuota 2023-04-27

»Playrent* zaidimy nuomos sistemos modelio jgyvendinimo analizeé ir
projektavimas

Donatas Daugirdas

Siauliy valstybiné kolegija, Informatikos moksly katedros lektorius

Siauliy valstybiné kolegija / Siauliai State High Education Institution, Lithuania; Lecturer of the
Department of Informatics

d.daugirdas@svako.lt

Iv,aisvﬁnas Pranciulis
Siauliy valstybine kolegija, studentas
Siauliy valstybiné kolegija / Siauliai State High Education Institution, Lithuania; Student

Aidas Cepis
Siauliy valstybiné kolegija, studentas
Siauliy valstybiné kolegija / Siauliai State High Education Institution, Lithuania; Student

Anotacija

Kibernetinis sportas yra palyginti nauja sporto Saka. Taciau jsigijimui skaitmeniniai zaidimai kainuoja
pakankamai brangiai. Ne kiekvienas Zaidéjas gali laisva valia i§leisti nuo 50 € zaidimui, kurio néra iSbandg¢s ir
nezino, ar jam patiks ir atitiks poreikius. O nusipirkus zaidimus i§ internetiniy zaidimy parduotuviy jy grazinti
negalima. Dél Sios priezasties buvo nuspresta iSanalizuoti zaidimy nuomos sistemos jgyvendinimo galimybe
ir suprojektuoti sistema, kuria naudojantis zmonés galéty uz tam tikra zaidimo kainos dalj nuomotis Zaidimus
pasirinktam laikotarpiui, o papildomi laikotarpiai biity pratgsiami uz papildomg mokestj. Pasibaigus terminui,
zaidimas buty automatiSkai grazinamas jo turétojui, o Zmogus jau turéty biti nusprendes, ar zaidimas vertas
tos kainos ir ar nori jj jsigyti.

vvvvvv

Projection and implementation of a model for a game rental system

Summary

Digital games cost a lot of money these days. Not every ordinary person can freely spend 50€ on a game
that he has not tried and does not know if he will like it and meet his needs. Once you have bought games from
online game stores, you cannot return them. For this reason, the game rental system was invented, where people
could rent games for a certain percentage of the price of the game for a selected period of time, with an ability
to be extended for an additional fee. At the end of the term, the game would be automatically returned and the
person should already have an impression of the game, whether it was worth the price or if it was just a one-
off.

Keywords: games, information technology, projection.

Ivadas

Temos aktualumas ir problematika. Kibersportas yra profesionalus varzyby formatas, kai
zaidimy entuziastai, zaisdami zaidimus kompiuteriuose, varzosi su kitais Zmonémis, kurie Zaidzia
tokius pat zaidimus [6]. Kibersportas turi savo taisykles, Zaidimo Zanrus, Zaidimo entuziasty
bendruomenes ir netgi profesionalius Zaidéjus bei komandas, kurios varZosi tarptautiniuose
turnyruose ir uzdirba pinigus, laimédamos kibersporto varzybas [8]. Priziniai fondai yra stulbinanciai
didziuliai, kiekvienais metais vyksta daugybé turnyry Simtuose discipliny. Vieno miesto turnyro
prizinis fondas gali siekti 1 000 JAV doleriy, kito, pasaulinio ¢empionato, prizinis fondas gali siekti
30 000 000 JAYV doleriy. Pirmasis 1990 m. kibersporto turnyro prizinis fondas buvo 10 000 doleriy.

Du didziausi konsoliy gamintojai — ,,Sony* ir ,,Microsoft, kurie anks¢iau rémési konsoliy
techninés jrangos pardavimu, dabar yra debesy Zaidimy pramonés priesakyje [2]. Zinoma, pries
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pajusti realiai nejmanoma.

Parduotuvése zaidimai yra pardavinéjami labai aukStomis kainomis ir daznas pirkéjas dvejoja, ar
bitent to zaidimo nori. Lietuvoje 2018 m. registruota ,,Eneba.com® yra nauja zaidimy parduotuve,
kurioje yra daugiau nei 10 000 skaitmeniniy produkty zaidimams. Tokio tipo elektroniniy paslaugy
nuomos parduotuvé Lietuvoje tik viena. Sis skai¢ius turéty didéti siekiant patenkinti visus vartotojy
zaidimy poreikius. Sistema Eneba pateikia zaidimy kainas, ji turi gerg ,, TrustPilot* jvertinima (4,6 i$
5 galimy) ir uztikrina, kad zaidimai bus gaunami saugiai ir laiku. ,,TrustPilot“ yra internetiné
platforma, kuri leidZia vartotojams rasyti ir skaityti verslo jrasus bei perzitiras. ,, TrustPilot™ suteikia
savo klientams jrankius ir galimybes atsakyti j vartotojy atsiliepimus, sekti jy reputacijg internete ir
patobulinti savo komunikacijg su vartotojais.

Tyrimo problema: Naujausioje literatiiroje apie kaing lemiancius veiksnius Li Chen, Sai, Doerr
ir kt. atliko skaitmeniniy produkty perdavimo paslaugos internetiniy vartotojy apklausas [3]. Jie
nustaté, kad kai kurie produktai, kurie anks¢iau buvo parduodami jprastoje rinkoje su kainy etikete,
dabar nemokamai platinami internetu. Kainodara tampa sudétinga problema [9]. Mokslininkai pasitilé
kainodaros schemg mokant abonentinj mokestj uz skaitmeniniy produkty naudojimg [9]. Taikant
pasitlyta schemg saugomos autoriy teisés. Tokio tipo sistema buty naudinga vartotojams, kadangi
mokama tik zaidimo kainos maza dalis. Suteikiama pilna zaidimo prieiga uz Zema kaing. Stabdomas
piratavimas. Suteikiama pirkimo apsisprendimo laisvé. Tokio tipo sistemos naudojamos isplésti
konkurencingumga tarp zaidimus pardavinéjanciy sistemy [2]. Sistema leis nuomotis tiek fizinius, tiek
skaitmeninius Zaidimus. Per sistemg bus iSnuomoja tik tiek zaidimo kopijy, kiek legaliai yra jsigyta.
Si sistema bity labai inovatyvi, kadangi jai suteikiamas platformiskumas ir jos dar néra Lietuvos
rinkoje. Projektuojamoje sistemoje zaidimai biity suteikiami ,,Steam®, , Epic Games®, ,,Ubisoft",
,,Rockstar Games* paskyry pavidalu.

Tyrimo objektas: Elektroniniy zaidimy prekybos sistema.

Darbo tikslas: suprojektuoti zaidimy nuomos sistema.

Darbo uzdaviniai: 1) ISanalizuoti panasias sistemas; 2) Suprojektuoti sistemg nubraizant veiklos
diagrama; 3) Suprojektuoti sistema nubraizant seky diagrama; 4) Suprojektuoti sistema nubraizant
panaudos atvejy diagrama; 5) Suprojektuoti duomeny bazés modelj.

Tyrimo metodika: mokslinés literatiiros ir dokumentiniy S$altiniy analizé, projektavimas,
reikalavimy specifikavimas, diagramy sudarymas.

Panasiy sistemy analizé

Vadovaujantis www.online-tech-tips.com sistemos patarimais [12], buvo iSanalizuotos trys
populiarios skaitmeninius Zaidimus nuomojanéios sistemos: www.gamefly.com, www.gm2p.com,
www.utomik.com.

Vaizdo Zaidimai, kaip plataus vartojimo produktas, labai pasikeité atsiradus Zaidimo pirkimo
sistemoms [6]. Sistemos buvo lyginamos pagal Siuos kriterijus: patoguma vartotojui (galimybé
nuomotis norimg Zaidima ne trumpiau ir ne ilgiau kaip 30 dieny), funkcionaluma, prekiy asortimenta,
prieinamumg.

Pirmoji analizuota sistema: www.gamefly.com. Pagrindinis $ios sistemos neigiamas bruozas,
kad Zaidimus galima nuomotis tik Amerikos zemyne. Tokia Zaidimy nuoma labai apriboja galimybe
pléstis j kitus Zemynus, taip didinant pardavimus ir populiarinant savo veikla. Si sistema nuomoja ne
tik skaitmeninius Zaidimus, tokiu buidu labai didindama vartotojy srautg sistemoje. Tuomet nukencia
pagrindiné Zaidimy nuomos funkcija. ,,GameFly* sitlo tukstancius vaizdo zaidimy pavadinimy,
skirty ,,PlayStation®5T™* | PlayStation®4™¢ PlayStation®3™*  PlayStation®2T™M*  PSPTM*
,,Xbox Series X™“  Xbox One™,  Xbox 360™"  Xbox™ Nintendo Switch™¢  Wii UT™M*
,Wii™“ " GameCube™  3DS™ DST™* jr Game Boy® Advance* konsoléms. Navigacija Sioje
svetainéje yra sudétinga, svetainés narSymas néra aiSkus ir lengvas, kadangi informacija iSdéstyta
Jvairiai ir neorganizuotai, daug parduodamy objekty. NarSymo metu spusteléjus vieng ar kitg norima
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punkta, galima lengvai pasiklysti tarp jy jvairovés ir neaiskios padéties. Vis délto nuorodos ir
puslapiai yra tinkami ir veikiantys.

Antroji analizuojama sistema: www.gm2p.com. ,,GM2P* yra elektroninés zaidimy prekybos
portalas, teikiantis zaidimo virtualiy prekiy prekybos paslaugas Zaidéjams visame pasaulyje.
Sistemoje yra platus zaidimy pasirinkimas, surinkti aktualiausi ($io metu populiariausi) ir Zaidimai
orientuoti skirtingoms konsoléms. Pirkéjas ¢ia gali rasti jvairiy zaidimy paslaugy, tokiy kaip
zaidimuose naudojama valiuta, daiktai, galios lygiy kélimas ir saskaitos papildymas uz mazesne
kaing. Pagal https://www.gm2p.com/ sistemos administratoriy informacijg, S$ioje sistemoje
registruoty pirkéjy skaicius virsija 10 000. Pasirinkimas yra Siek tiek ribotas, taciau jie turi keleta
zaidimo franSiziy, tokiy kaip ,,Red Dead Redemption®, ,,Assassin's Creed ir kt. Navigacija Sioje
sistemoje aiski, teikiamos paslaugos aiskiai iSdéstytos, kaip ir visa kita reikiama informacija, yra
paieskos funkcija, bet néra riisiavimo galimybés.

Tredioji analizuota sistema buvo www.utomik.com. Cia rasta daugiau nei 1300 Zaidimy su nuolat
pridedamais naujais zaidimais, ,,Utomik* pagal Zzaidimy jvairove tinka visai $eimai, néra orientuotas
tik j pavienius Zzaidéjus. Si sistema nuomoja Zaidimus kiek kitokiu principu. Kompiuteriniy Zaidimy
paslauga ,,Utomik* bendradarbiauja su ,,Curve Digital, kad j savo katalogg jtraukty apdovanojimus
pelniusius nepriklausomus zaidimus. Ji nuomoja zaidimy rinkinius, zaidimy rinkinyje yra atsitiktiniai
zaidimai, kuriy vartotojai patys pasirinkti negali ir yra priversti zaisti tik tai, kg duoda sistema. Todél
tokia zaidimy nuoma vartotojui praranda vertg.

Apibendrinant galima teigti, kad populiariausios sistemos yra tos, kuriose daugiausia zaidimy,
pritaikyty jvairioms konsoléms. Zaidimy nuoma turéty bati vykdoma ne trumpiau kaip 30 dieny ir
bty nuomojamas tik tas zaidimas, kuris yra pageidaujamas. Sistemos funkcionalumui paieska ir
filtravimas yra svarbios sistemos dalys.

Sistemos projektavimas

Veiklos diagrama yra UML diagramos tipas, kuris vaizduoja diagramas blokinémis schemomis
[4]. UML veiklos diagrama yra UML diagramos tipas, naudojamas modeliuoti veiksmy ar veikly
srautg sistemoje arba procese: pavyzdziui, verslo procese, programingje jrangoje ar kitame procese.
Ji panasi | struktiiring schema ir gali biiti naudojama proceso ar algoritmo zingsniams iliustruoti.
Veiklos diagrama gali parodyti lygiagrecia veikla ir gali buiti naudojama modeliuojant sprendimus,
kilpas ir kitas valdymo strukttras. Tai viena i§ daugelio Unified Modelling Language (UML)
diagramy tipy, naudojamy programinés jrangos inZinerijoje programinés jrangos sistemoms
vizualizuoti, nurodyti, kurti ir dokumentuoti [5]. Dokumente yra detaliai apraSyti zingsSniai, kurie
klientg veda naudotis sistema tam, kad biity iSgautas norimas rezultatas. Sistemos veikimo diagrama
pavaizduota 1 paveiksle ir detalizuota 1 lenteléje.

Pirmiausia turi buti vykdoma Zaidimo paieska (atidaromas zaidimy katalogas ir pasirenkamas
zaidimas). Suradus Zaidimg yra spaudZziamas mygtukas Nuomotis. Toliau atidaromas langas, kad,
norint nuomotis, reikia autorizuotis, t. y. testi svecio teisémis arba prisijungti. T¢siant svecio teisémis
reikia uzpildyti asmeninius duomenis (jvesti vardg, pavarde, el. pasta, tel. numerj). Prisijungiant
reikia jvesti vartotojo duomenis (varda ir slaptazodj). Prisijungimo duomenys yra patikrinami, jeigu
jie jvesti teisingai, tai sistema vartotoja nukreipia j pirkiniy krepselj, o jei ne, tai praSoma duomenis
suvesti pakartotinai.

Tesiant svecio teisémis ir uzpildzius galiojanc¢ius duomenis, vartotojas yra taip pat nukreipiamas
1 pirkiniy krepSelj. Norint pradéti nuoma, pirkiniy krepSelyje reikia paspausti mygtuka Apmoketi,
tuomet vartotojas yra nukeliamas ] bankininkystés apmokéjimo vykdymo langa, kuriame turi
pasirinkti mokéjimo Saltinj (el. bankininkyste, banko kortele). Ivykdzius apmokéjima, duomenys yra
tikrinami. Jei apmoké&jimas gautas, duomenys yra siunciami j duomeny bazeg, kuri pranesa apie
s¢kmingg mokéjima. Tuomet Zaidimas yra iSsiunciamas pirkéjui. Nuo nuomos pradzios sistemos
pagalba yra tikrinamas praéjes nuomos laikotarpio laikas. Pragjus pasirinktam laikotarpiui nuoma yra
stabdoma ir duomenys apie pasibaigusj nuomos laikotarp; yra siun¢iami vartotojui bei
uZzregistruojami duomeny bazeje.
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Zaidimy
katalogo
atidarymas,

Zaidimo
pasirinkimas.

Zaidimo
nuomavimas,

Testi kaip
svectias

Vardo Pavardés El. pasto Tel. numerio Vartotojo Vartotojo
jvedimas jvedimas jvedimas jvedimas vardo slaptaZodZio
jvedimas jvedimas

Duomeny _
tikrinimas
Prisijungimo Netinkamai suvesti

Nukélimas | pirkiniy
krep3elj

Apmokéjimas

duomenys teisingi duomenys

Likusio laikota
tikrinimas

Nuomos

Duomeny
siuntimas |
duomeny baze

Zaidimo
issiuntimas

Neséekmingas Sekmingas

1 pav. Veiklos diagrama (sudaryta autoriy)

Veiklos diagramos detalizavimas

®

stabdymas

Duomeny
siunti
duomeny baz:

rpio

Nuoma tesiasi

Pasibaigusi

nuoma

mas j

1 lentelé

Ivykis Zingsnis (seka) Rezultatas I$vada
Zaidimy Norint pradéti naudotis Atidarytas zaidimy Atidarius zaidimy katalogg galima
katalogo sistema reikia atsidaryti katalogas matyti nuomojamus Zaidimus
atidarymas | nuomojamy zaidimy
katalogg esanti ,,PC
Games“ meniu skiltyje
Zaidimo Norint pradéti naudotis Atidaromas norimas Pasirinkus Zaidimg galima ant jo
pasirinkimas | sistema reikia pasirinkti | nuomoti zaidimas paspausti d¢l detalesnés
zaidima, kurj yra norima informacijos
nuomotis
Zaidimo Norint pradéti nuomotis | Paspaudus mygtuka Paspaudus mygtuka ,,Nuomotis*
nuoma zaidima reikia paspausti | ,,Nuomotis* atidaromas | klientas turi autorizuoti savo
mygtuka ,,Nuomotis* prisijungimo / testi tapatybe
svecio teisémis langas

68



Donatas Daugirdas, Laisvinas Pranciulis, Aidas C'epis. ., Playrent “ Zaidimy nuomos sistemos modelio
jgyvendinimo analizé ir projektavimas

Testi kaip Norint pradéti nuomotis | Atidarytas ,, Testi sveCio | Paspaudus mygtuka ,,Testi* svecio

sveCiui zaidimg be prisijungimo | teisémis‘ langas teisémis atidaromas langas,
reikia ,, Testi svecio kuriame yra kliento prasoma jvesti
teisémis asmeninius duomenis (varda,

pavarde, el. pasta, tel. numerj)

Sistemos atvaizdavimas seku diagrama

Seky diagrama yra vienas i§ UML diagramy tipy, vaizduojantis sistemoje vykstan¢iy veiksmy
seka [7]. Projektuojamos sistemos diagramoje atvaizduoti zaidimo nuomos zingsniai klientui. Kaip
galime matyti i§ diagramos (zr. 2 pav.) ir jos detalizavimo 2 lenteléje, klientas, norédamas pradéti
nuomos procesa, turi prisijungti ar Kitaip autorizuotis prie sistemos, nes kitaip nuomos procesas negali
buti pradedamas. Duomeny bazei patikrinus prisijungimo duomenis, klientas yra jleidZziamas |
sistema ir gali pradéti ieSkoti norimo zaidimo, filtruoti duomenis. Filtruojant duomenis jy taip pat
ieSko duomeny bazé ir siuncia klientui atsakg j uzklausg. ISfiltravus spaudziamas mygtukas
,Nuomotis”, duomeny baz¢ gauna uzklausg dél norimo zaidimo kiekio ir jj patikrina. Jeigu zaidimo
likutis yra pakankamas, tuomet klientas yra nukeliamas j pirkiniy krepseli, kuriame duomeny bazé
jam sugeneruoja Vvisg zaidimo uzsakymo ataskaitg. Jeigu klientui perzvelgus informacijg jam viskas
tinka, tada jis gali pradéti apmokéjimo procesa. Sékmingai apmokéjus uz zaidimo nuoma, mokéjimo
duomenys yra siuné¢iami i§ mokéjimo puslapio j duomeny baze ir klientui yra i§siun¢iami duomenys
apie iSsinuomotg zaidimg. Nes¢kmingai apmokéjus, i§ mokejimo puslapio 1 duomeny bazg yra
atsiundiama Zinuté apie nes¢kminga veiksma ir klientas yra nukeliamas atgal j zaidimy kataloga. Sis
procesas gali biti kartojamas daug karty, kol bus jvykdytas sékmingas apmokéjimas.

|Autorizavimas| Sistema Zaidimy Apmokgjimas Duomeny
nuomos bazé
sisiema
Kiientas ! |

| | ! |
\ | I
1. Prisjungimas \

o 1.2 Tikrinami
vartvardas, sf_ap_tazodls prisijungimo
duomenys

1.3 Patvirtinami prigjungimo duomenys

|

|

| |

1.1 [vedami prisijungimo duomenys: I
|

|

|

|

[

14 Prisijungta prie sistemo

———————

|
|
|
A \ I
Prisijungimas } :
Swefioteisémis | |
\ g 2.1 |vedami svecio duomenjs I 2.2 Jrasomi svecio
} : b D duomenys
\ |
2.3 Prisijungta priesist%mos I' :
(SERREEEERELE jTETTTTTTRETTT Q—’ """""""""""""" | ]
\ | |
3 Faidimo edkoiimas } 3.1 Prasoma filtruoti duomenis 32 Siunf}ami isfiltruoti duomenys I— 33 Duomeny
. ) ; P T P D filtravimas
""""""" N | A |
i --------------------- freseeer e oo A e Reneys e
\ T |
‘ L | :
4. Zaidimo nuoq‘wavi mas 4, Zaidimo nuomavimas I :
; q 4.1 Siundiama uzklausa dél Fasirinkto Zaidimo .|l 42 Tiinamas
| i > T lkutis
4.4 Parollomas Zaidimo prieinamumat 4.3 funéiami duomenys apie galimybe :_)
B et — | R A
|

2 pav. Seky diagrama, 1dalis (sudaryta autoriy)
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2 lentelé

Seky diagramos detalizavimas

Objekto biisena Prisijunges
Objektas Klientas
AprasSymas Klientas, norédamas pradéti nuomos procesa, turi bati prisijunggs prie

sistemos

PraneSimo tipas (jei yra)

Sékmingas prisijungimas

Salygos

Nuomos procesui pradéti reikalingas kliento prisijungimas prie sistemos.
Kitu atveju klientas gali nuomotis svecio teisémis, kai nereikalingas
prisijungimas prie sistemos

Objekto biisena Sékmingai apmokéjes
Objektas Klientas
Aprasymas Klientui sekmingai apmokéjus nuoma, yra iSsiunc¢iami duomenys apie

zaidimg

PraneSimo tipas (jei yra)

Apmokéjimas sékmingas

Salygos

Jeigu apmokejimas jvykdytas sékmingai, zaidimo nuomos procesas

tesiamas
Objekto biisena Tesimas svecio teisémis
Objektas Klientas
Aprasymas Klientas nuomos procesg gali vykdyti neprisijunges

PraneSimo tipas (jei yra)

Duomenys uZregistruoti

Salygos

Jeigu klientas nenori prisijungti prie sistemos, jis gali nuomos procesa
vykdyti neprisijunges svecio teisémis

I I
| |
o Pikimo | |
5Pirkimas 31 Nuglmas jpirkiniy -~ - --------3 epiels | |
\ RIS | |
\ “ I |
[ 5.2 Sundiama uiklqusa dél pasiinkto Zaidimo |
} : Y S3eons
| | nformacia apie
} 54 aremrﬂ 2 galuting nuomos informacia fiig
¥
\ | |
\ | |
\ | |
\ | |
\ | |
\ | |
! ! !
r [S&kmingas apmokéjimag } : : 2 Do o
bdpmokgjinas | wy Bl Sunamiapmokéjimo < CUOMEMS fesom
‘ i siundiami Zaidmo
\

4 '
. duomenys donens

ar (Nesgmingas apmokeas]

6. Apmokejimas

6.2 Duomenys nefrasomi
6.1 Sundiami apmokéjimo

\
[
i
[
|
|
I
[
nINu keims 7ai mi kataloga

duomenys

3 pav. Seky diagramos tesinys (sudaryta autoriy)
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Kliento panaudos diagramos detalizavimas

Panaudos atvejy diagrama yra UML diagrama, kuri apraSo, ka sistemos naudotojai ir
projektuojama sistema gali atlikti. UML panaudos atvejy diagrama arba naudojimo atvejo diagrama
projektuojama sistemos elgsenai apibiidinti galutinio vartotojo pozitriu. Ji apibrézia jvairius sistemos
naudojimo badus, vadinamus naudojimo atvejais, ir su ja sgveikaujandius veikéjus [1]. Sio tipo
diagramos daznai naudojamos kuriant programing jranga, siekiant uzfiksuoti ir perduoti sistemos
funkcinius reikalavimus. Naudojimo atvejy diagramos padeda identifikuoti jvairias suinteresuotgsias
Salis, reikalavimus ir sistemos veiklg [10].
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4 pav. Sistemos panaudos atvejy diagrama (sudaryta autoriy)

Sioje diagramoje nurodyti visi veiksmai, susije su kliento galimais veiksmais sistemoje: Zaidimo
uzsakymo pateikimas bei apmokéjimas. Administratoriaus panaudos atvejy diagrama ] straipsnij
nejdéta. Naudotojai skirstomi j dvi grupes: registruoti naudotojai ir neregistruoti naudotojai.

Duomeny bazés modelis

Duomeny baze yra struktiirizuotos informacijos duomeny rinkinys, laikomas kompiuterio
saugykloje (serveryje). Duomeny baze paprastai valdo duomeny bazés valdymo sistema (DBVS).
Duomenys ir DBVS Kkartu su jomis susietomis programomis yra vadinami duomeny baziy
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sistema[11]. Norint suprogramuoti veikianc¢ig sistema, reikia suprojektuoti duomeny bazg, jos modelj.
Tai buvo atlikta naudojant ,,Vertabelo® debesy technologija grjsta sistemg.

Zanras

id int PK
zanro_pavadinimas  varchar(255)

- : minimalus_amzius ~ int
Stecas L platforma varchar(24)
id int PK id int PK
vardas varchar(256) vardas  varchar(255)
pavarde varchar(255) claptazodiz  varchar(255)
elekoninis_pastas  varchar(255) gim_data ~ int
telefono_numeris  nt
qim_data int T o Operacine_sistema
: ; id int FK
+ id int PK iy .
Autorizavimas pavadinimas varchar(25s) 05_pavadininas varc:ar[ggg:.
, : : , irenginys varchar(255)
L —id int PKE—— kain money
svecias_id int FK zanias_id e i m} EE
vartolojas_id  intFK Opergeine_silema d In Regionas
regionas_id int FK P ‘ -
id int PK
1 zemynas  varchar(255)
Nuoma B— |
id int PK
ool autorizavimas_id int FK
mokejimas 0 nidimas i :
e za|d|mas_|q - !m i) Nuomos_laikotarpis
id int PK. nuomos_faikotarpis_id  int FKE0————- :
oanko_kortele_id int FK apmokejimas_id int FK id . int PK
lekironing_bankininkyste_id int FK Muomos_predzia date
[aikatarpis int

Elektronine_bankininkyste

i int PK
EI_banko_duomenys varchar(25)

Banko_kortele

id int PK
nanko_korieles_duomenys  varchar(258)

5 pav. Reliacinis duomeny bazés modelis (sudaryta autoriy)

Zaidimy nuomos sistemos duomeny krovimui ir saugojimui buvo pasirinkta MySQL
duomeny bazé. MySQL — viena i§ reliaciniy duomeny baziy valdymo sistemy, palaikanti daugelj
naudotojy, dirbanti SQL kalbos pagrindu. Saugojimo varikliai yra Zinomi kaip ,,lenteliy tvarkytojai‘,
1§ esmés yra duomeny bazés dalys, kurios interpretuoja ir valdo su duomeny baziy lenteliy SQL
uzklausomis susijusias operacijas. Naujausiose MySQL versijose saugojimo variklius galima
projektuoti ir valdyti naudojant ,,prijungiamg® architekttirg [13]. Projektuojamoje duomeny bazéje
numatytos 12 lenteliy, jos tarpusavyje sujungtos. Duomeny bazés diagramoje (zr. 4 pav.) yra
pavaizduoti visi planuojami komponentai, kurie galéty biiti naudojami sistemoje, pagrindiniai 1§ jy
yra ,,Vartotojas“, ,, Nuoma,* ,,Zaidimas®, »Apmokéjimas®“. Diagramoje pavaizduota, Kkuris
komponentas kurj komponentg paveldés.

ISvados

Darbo metu analizuojant panasias sistemas ir jy projektinius sprendimus buvo nustatyta sistemos
paklausa Lietuvos rinkoje, nes zaidimy nuomos platforma yra tik viena. Remiantis panasiais sukurtais
sprendimais, buvo isanalizuotos trys elektroniniy zaidimy nuomos sistemos. Darytina i§vada, kad
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geriausias klientams pasirinkimas bty sistema, kurioje daug elektroniniy Zaidimy, pritaikyty
jvairioms konsoléms. Zaidimy nuoma turéty biti vykdoma ne trumpiau kaip 30 dieny ir bity
nuomojamas tik tas zaidimas, kuris yra pageidaujamas. Sistemos funkcionalumui paieska ir
filtravimas yra svarbios sistemos dalys.

Sistemos projektavimui naudota UML modeliavimo kalba, skirta programinés jrangos sistemy
projektavimui, analizei ir jgyvendinimui. Buvo sumodeliuota veiklos diagrama, kurioje pavaizduotas
sistemos veikimo principas, eiliSkumas, galimi atvejai. Nubraizyta veiklos diagrama bei ji detalizuota
lentele. Nubraizyta seky diagrama, kuri skirta vizualizuoti objekty ar komponenty tarpusavio veiksmy
sekg ir bendravimg tarpusavyje. Ji vaizduoja vartotojo (kliento) veiksmus sistemoje, ir atvaizduoja
komponenty sgveika, parodo, kuris objektas ar komponentas pasirenka veiksma ir kokius duomenis
perduoda pagal sistemos reikalavimus. Seky diagrama detalizuota lentelémis. Sistemai suprojektuoti
buvo nubraizyta panaudos atvejy diagrama, Kuri yra viena i§ pagrindiniy UML diagramy, naudojama
analizuojant bei projektuojant sistemos veikimo plang ir vartotojo interakcijas su sistema. Panaudos
atvejy diagrama apibiidina sistemos funkcinius reikalavimus i$ panaudos atvejy poziiirio ir atitinkamy
aktoriy sgveikas su sistema.

Projektuojant sistema, reikia laikyti ir tvarkyti duomenis, ir tam reikalinga suprojektuoti ir sukurti
duomeny baze. Duomeny bazé padeda organizuoti ir saugoti informacija, kuri gali biiti panaudojama
sistemos duomeny perdavimui ir saugojimui. Be to, duomeny bazés yra naudojamos kaip dalis
daugelio programy ir sistemy, ir jos gali biiti projektuojamos naudojant skirtingas duomeny
modeliavimo ir projektavimo technologijas. Siame darbe buvo panaudota ,,Vertabelo* debesy
technologija grista duomeny baziy projektavimo sistema. Sistemai buvo sukurtas duomeny bazés
modelis, kuriuo buvo aprasytos sistemos klasés bei rysiai tarp jy. Projektuojamoje duomeny bazéje
numatytos 12 lenteliy, jos tarpusavyje sujungtos. Duomeny baziy diagramoje yra pavaizduoti visi
planuojami komponentai, kurie galéty biiti naudojami sistemoje.
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