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Žaidimų testavimas 

 

Žaidimų testavimas (angl. game testing) yra procesas, skirtas užtikrinti, kad vaizdo žaidimas veiktų tinkamai ir 

atitiktų kokybės standartus prieš jį išleidžiant. Šis procesas apima įvairias užduotis, kurios padeda identifikuoti 

klaidas (angl. bugs), technines problemas ir panašiai. Žaidimų testavimas gali apimti šiuos etapus: 

 

1. **Planavimas**: Prieš pradedant testavimą, reikia paruošti testavimo planą, kuriame nustatomos testavimo 

strategijos, tikslai ir terminai. 

Žaidimų testavime „planavimas“ reiškia procesą, kuriuo nustatomi tikslai, uždaviniai ir strategijos, kaip bus 

atliekamas žaidimo testavimas. Tai apima: 

 

1.1. **Testavimo strategijos nustatymas**: Sprendžiama, kokie metodai bus naudojami testuojant žaidimą 

(pvz., automatiniai testai, rankiniai testai, žaidėjų atsiliepimai ir kt.). 

 

1.2. **Testavimo planas**: Sukuriamas detalus planas, kuriame aprašoma, ką tiksliai reikia testuoti 

(mechanika, grafika, garsai, našumas ir kt.), kurie žaidimo aspektai gali kelti problemų ir kaip bus įvertinama 

sėkmė. 

 

1.3. **Resursų paskirstymas**: Nustatoma, kas bus atsakingas už testavimo užduotis, kiek laiko tam bus skirta, 

kokios priemonės ar įrankiai bus naudojami. 

 

1.4. **Grafikas**: Sukuriamas laiko grafikas, kad testavimas būtų vykdomas sistemingai ir laiku. 

 

1.5. **Rizikų valdymas**: Identifikuojamos galimos rizikos, susijusios su žaidimo testavimu, ir numatomos 

strategijos, kaip su jomis susidoroti. 

 

Planavimas yra esminis žingsnis, kad testavimo procesas būtų efektyvus ir padėtų atskleisti kuo daugiau 

žaidimo trūkumų, siekiant užtikrinti geresnę žaidimo patirtį galutiniam vartotojui. 
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2. **Žaidimo analizė**: Testuotojai susipažįsta su žaidimo mechanika, istorija, tikslais ir kitais aspektais, kad 

suprastų, kaip žaidimas turėtų veikti. 

Žaidimų analizė žaidimų testavime reiškia išsamų žaidimo elementų, mechanikų, dinamikos ir bendro žaidimo 

patyrimo vertinimą. Tai apima ne tik žaidimo techninius aspektus, bet ir jo turinį, estetiką, varžybų jausmą, 

istoriją ir žaidėjų sąveiką. Žaidimų analizė gali apimti šiuos aspektus: 

 

2.1. **Žaidimo mechanika**: Kaip veikia žaidimo taisyklės? Ar jie yra lengvai suprantami ir patrauklūs 

žaidėjams? 

2.2. **Balansavimas**: Ar žaidimas yra pakankamai subalansuotas, kad visos strategijos ir charakteriai turėtų 

galimybę laimėti? 

2.3. **Žaidimo patirtis**: Kaip žaidėjai jaučiasi žaisdami? Ar jie nerimauja, ar jaučiasi pasinėrę, ar patiria 

džiaugsmą? 

2.4. **Grafinis ir garsinis dizainas**: Kaip vizualiai ir garsiai žaidimas perteikia nuotaiką? Ar grafika ir muzika 

praturtina žaidimą ar atitraukia? 

2.5. **Turinio analizė**: Koks pasakojimas ar kontekstas pateikiamas žaidime? Kaip jis susijęs su žaidimo 

mechanika? 

2.6. **Vartotojo sąsaja**: Ar žaidimo meniu ir kontrolės yra intuityvios ir lengvai naudojamos? 

2.7. **Žaidėjų sąveika**: Kaip žaidėjai bendrauja tarpusavyje? Ar žaidimas teikia galimybių bendradarbiauti ar 

konkuruoti? 

Žaidimų analizė yra svarbi proceso dalis, nes ji leidžia kūrėjams nustatyti stipriąsias ir silpnąsias žaidimo puses, 

atlikti reikalingus patobulinimus ir pagerinti bendrą žaidimo patirtį prieš išleidžiant produktą rinkai. 

3. **Klaidų ieškojimas**: Testuotojai žaidžia žaidimą, siekdami rasti klaidas, kurios gali būti susijusios su 

žaidimo logika, grafika, garso efektais, vartotojo sąsaja ir kt. Testuotojai gali dokumentuoti bug'ų radimo 

procesą, naudodami specialias programas ar tiesiog rašydami užrašus. 

„Klaidų ieškojimas“ žaidimų testavime (angl. „bug hunting“) reiškia procesą, kurio metu žaidimų testeriai ieško 

klaidų, problemų ar defektų žaidime. Šis procesas yra svarbi žaidimų kūrimo dalis, nes padeda užtikrinti, kad 

žaidimas veiktų sklandžiai ir būtų kokybiškas, kai jis pasiekia vartotojus.  

 

Klaidų ieškojimo etape testeriai atlieka įvairias užduotis, patikrina žaidimo mechaniką, grafiką, garso efektus ir 

kitus aspektus, kad identifikuotų klaidas. Šios klaidos gali apimti: 

 

3.1. **Programavimo klaidas** - tai klaidos, kurios gali sukelti žaidimo avarijas arba netinkamą veikimą. 

3.2. **Grafikos klaidas** - tai defektai, susiję su vaizdais, pavyzdžiui, tekstūrų gedimai ar netikslūs modeliai. 

3.3. **Žaidimo mechanikos klaidas** - tai problemos, susijusios su žaidimo taisyklėmis ar logika, kurios gali 

paveikti žaidimo patirtį. 
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3.4. **Naudotojo sąsajos klaidos** - tai klaidos, susijusios su meniu, mygtukais ar kitais sąsajos elementais, 

kurios gali apsunkinti žaidėjo patirtį. 

 

Klaidų ieškojimas gali vykti įvairiais etapais, pradedant nuo ankstyvųjų prototipų iki galutinės versijos. Testeriai 

dažnai naudoja įvairias strategijas, kad atrastų klaidas, įskaitant įvairias žaidimo situacijas, skirtingus žaidimo 

nustatymus ir kt. Po klaidų identifikavimo testeriai jas dokumentuoja ir perduoda kūrėjams, kad jie galėtų jas 

ištaisyti prieš žaidimo išleidimą. 

4. **Funkcionalumo testavimas**: Patikrinama, ar žaidimo funkcijos veikia, kaip buvo numatyta. Tai gali apimti 

įvairias užduotis, nuo pagrindinių žaidimo mechanikų testavimo iki sudėtingesnių scenarijų. 

Funkcionalumo testavimas žaidimų testavime reiškia procesą, kurio metu tikrinama, ar žaidimas veikia pagal 

numatytas specifikacijas ir ar jo funkcijos atitinka vartotojų lūkesčius. Tai apima įvairius aspektus, tokius kaip: 

 

4.1. **Žaidimo mechanikų tikrinimas**: Ar visi žaidimo elementai, pvz., veikėjai, objektai ir sąveikos, veikia 

tinkamai ir kaip numatyta? 

 

4.2. **Naudotojo sąsajos testavimas**: Ar vartotojo sąsaja (UI) yra intuityvi ir ar visi mygtukai bei meniu veikia 

taip, kaip turėtų? 

 

4.3. **Užduočių ir lygių testavimas**: Ar žaidimo užduotys ir lygiai veikia be klaidų? Ar jie suteikia tinkamą 

iššūkį žaidėjui? 

 

4.4. **Žaidimo logikos tikrinimas**: Ar žaidime nėra loginių klaidų, kurios galėtų trukdyti žaidėjui? Pavyzdžiui, 

ar žaidimo taisyklės yra nuoseklios? 

 

4.5. **Veikimo stabilumo testavimas**: Ar žaidimas stabiliai veikia skirtingose platformose ir įrenginiuose? 

 

Funkcionalumo testavimas yra labai svarbus, nes jis užtikrina, kad žaidimas būtų patikimas ir suteiktų žaidėjams 

teigiamą patirtį. Jei testuojant randama klaidų, jos gali būti ištaisyti, prieš žaidimui pasiekiant galutinius 

vartotojus. 

5. **Regresinis testavimas**: Kiekvieną kartą, kai žaidimas atnaujinamas ar taisomos klaidos, atliekamas 

regresinis testavimas, kad būtų užtikrinta, jog ankstesnės funkcijos ir žaidimo dalys vis dar veikia tinkamai po 

pakeitimų. 
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6. **Ataskaitų teikimas**: Testuotojai rengia ataskaitas su rastomis klaidomis ir pasiūlymais dėl posibles 

patobulinimų. Šios ataskaitos dažnai perduodamos kūrėjams, kad jie galėtų ištaisyti problemas. 

 

7. **Žaidimo balansas**: Šiame etape testuotojai vertina žaidimo sudėtingumą ir balansą, kad užtikrintų, jog 

žaidimas būtų patrauklus visuomenei, ne per lengvas ir ne per sunkus. 

 

Žaidimų testavimas yra būtinas procesas, kuris padeda užtikrinti, kad galutinis produktas būtų sklandus, be 

jokių žinomų klaidų ir teiktų malonumą žaidėjams. 

Regresinis testavimas – tai testavimo procesas, kuriuo siekiama užtikrinti, kad atlikus pakeitimus programinės 

įrangos kode (pavyzdžiui, išleidus naują žaidimo versiją, atnaujinant funkcijas, taisant klaidas ar kt.), esamos 

funkcijos ir funkcionalumas vis dar veikia taip, kaip numatyta, ir nebuvo pažeisti.  

 

Žaidimų testavime regresinis testavimas yra ypač svarbus, nes žaidimai dažnai turi sudėtingą architektūrą ir 

daug tarpusavyje susijusių elementų (pvz., grafika, garso efektai, žaidimo mechanika, vartotojo sąsaja). Net 

maži pakeitimai gali paveikti kitus žaidimo aspektus, todėl svarbu patikrinti visą sistemą po bet kokių pakeitimų. 

 

Pagrindiniai regresinio testavimo aspektai: 

 

7.1. **Klaidų ištaisymas**: Po to, kai nustatomos ir ištaisomos klaidos, būtina patikrinti, ar šie ištaisymų 

neturėjo neigiamo poveikio kitoms žaidimo dalims. 

 

7.2. **Funkcionalumo išsaugojimas**: Įsitikinama, kad anksčiau veikusios funkcijos ir mechanikos vis dar veikia 

po atnaujinimų. 

 

7.3. **Automatizavimas**: Regresinis testavimas gali būti automatizuotas, naudojant specialią testavimo 

programinę įrangą, kas palengvina testavimą po dažnų atnaujinimų. 

 

7.4. **Testų rinkinys**: Regresiniam testavimui dažnai sukuriamas testų rinkinys, kuriame aprašomos 

scenarijai, kurie turėtų būti atlikti kiekvieno atnaujinimo metu. 

 

Taigi regresinis testavimas yra esminė dalis užtikrinant, kad žaidimas išliktų stabilus ir kokybiškas, nepaisant 

naujų funkcijų pridėjimo ar klaidų taisymo. 


