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Zaidimy testavimas

Zaidimy testavimas (angl. game testing) yra procesas, skirtas uztikrinti, kad vaizdo zaidimas veikty tinkamai ir
atitikty kokybeés standartus pries jj i$leidZiant. Sis procesas apima jvairias uzduotis, kurios padeda identifikuoti
klaidas (angl. bugs), technines problemas ir panasiai. Zaidimy testavimas gali apimti $iuos etapus:

1. **Planavimas**: Prie$ pradedant testavimg, reikia paruosti testavimo plang, kuriame nustatomos testavimo
strategijos, tikslai ir terminai.

Zaidimy testavime ,planavimas” reidkia procesa, kuriuo nustatomi tikslai, uzdaviniai ir strategijos, kaip bus
atliekamas Zaidimo testavimas. Tai apima:

1.1. ¥**Testavimo strategijos nustatymas**: Sprendziama, kokie metodai bus naudojami testuojant Zaidimg
(pvz., automatiniai testai, rankiniai testai, zaidéjy atsiliepimai ir kt.).

1.2. ¥**Testavimo planas**: Sukuriamas detalus planas, kuriame aprasoma, kg tiksliai reikia testuoti
(mechanika, grafika, garsai, naSumas ir kt.), kurie Zaidimo aspektai gali kelti problemy ir kaip bus jvertinama
sékmé.

1.3. **Resursy paskirstymas**: Nustatoma, kas bus atsakingas uz testavimo uzduotis, kiek laiko tam bus skirta,
kokios priemonés ar jrankiai bus naudojami.

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

1.5. **Riziky valdymas**: Identifikuojamos galimos rizikos, susijusios su Zaidimo testavimu, ir numatomos
strategijos, kaip su jomis susidoroti.

Planavimas yra esminis Zingsnis, kad testavimo procesas buty efektyvus ir padéty atskleisti kuo daugiau
Zaidimo trikumuy, siekiant uztikrinti geresne Zaidimo patirtj galutiniam vartotojui.
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2. **Zaidimo analizé**: Testuotojai susipaZjsta su Zaidimo mechanika, istorija, tikslais ir kitais aspektais, kad
suprasty, kaip Zaidimas turéty veikti.

Zaidimy analizé Zaidimy testavime reikia i$samy Zaidimo elementy, mechaniky, dinamikos ir bendro Zaidimo
patyrimo vertinima. Tai apima ne tik Zaidimo techninius aspektus, bet ir jo turinj, estetika, varzyby jausmg,
istorijg ir Zaidéjy sgveika. Zaidimy analizé gali apimti $iuos aspektus:

2.1. **Zaidimo mechanika**: Kaip veikia Zaidimo taisyklés? Ar jie yra lengvai suprantami ir patraukls
Zaidéjams?

2.2. **Balansavimas™®*: Ar Zaidimas yra pakankamai subalansuotas, kad visos strategijos ir charakteriai turéty
galimybe laiméti?

2.3. **7aidimo patirtis**: Kaip Zaidéjai jauciasi zaisdami? Ar jie nerimauja, ar jaudiasi pasinére, ar patiria
dZiaugsma?

2.4, **Grafinis ir garsinis dizainas**: Kaip vizualiai ir garsiai Zaidimas perteikia nuotaika? Ar grafika ir muzika
praturtina Zaidima ar atitraukia?

2.5. **Turinio analizé**: Koks pasakojimas ar kontekstas pateikiamas Zaidime? Kaip jis susijes su Zaidimo
mechanika?

2.6. **Vartotojo sgsaja**: Ar Zaidimo meniu ir kontrolés yra intuityvios ir lengvai naudojamos?

2.7. **7aidéjy saveika**: Kaip Zaidéjai bendrauja tarpusavyje? Ar zaidimas teikia galimybiy bendradarbiauti ar
konkuruoti?

Zaidimy analizé yra svarbi proceso dalis, nes ji leidZia kiiréjams nustatyti stiprigsias ir silpngsias zaidimo puses,
atlikti reikalingus patobulinimus ir pagerinti bendrg Zaidimo patirtj pries isleidZiant produktg rinkai.

3. **Klaidy ieskojimas**: Testuotojai ZaidZia Zaidimg, siekdami rasti klaidas, kurios gali bati susijusios su
zaidimo logika, grafika, garso efektais, vartotojo sgsaja ir kt. Testuotojai gali dokumentuoti bug'y radimo
procesg, naudodami specialias programas ar tiesiog raSydami uzrasus.

»Klaidy ieSkojimas“ Zaidimy testavime (angl. ,,bug hunting”) reiskia procesg, kurio metu zaidimy testeriai iesko
klaidy, problemy ar defekty Zaidime. Sis procesas yra svarbi Zaidimy kidrimo dalis, nes padeda uztikrinti, kad
Zaidimas veikty sklandziai ir bty kokybiskas, kai jis pasiekia vartotojus.

Klaidy ieskojimo etape testeriai atlieka jvairias uzduotis, patikrina Zaidimo mechanika, grafikg, garso efektus ir
kitus aspektus, kad identifikuoty klaidas. Sios klaidos gali apimti:

3.1. **Programavimo klaidas** - tai klaidos, kurios gali sukelti Zaidimo avarijas arba netinkamg veikima.
3.2. **Grafikos klaidas** - tai defektai, susije su vaizdais, pavyzdZiui, tekstliry gedimai ar netikslis modeliai.

3.3. **Zaidimo mechanikos klaidas** - tai problemos, susijusios su Zaidimo taisyklémis ar logika, kurios gali
paveikti Zaidimo patirt;j.



Parengé Informatikos Mokytojas Artiiras Sakalys, 2024 m.

3.4. **Naudotojo sasajos klaidos** - tai klaidos, susijusios su meniu, mygtukais ar kitais sgsajos elementais,
kurios gali apsunkinti Zaidéjo patirtj.

Klaidy ieSkojimas gali vykti jvairiais etapais, pradedant nuo ankstyvyjy prototipy iki galutinés versijos. Testeriai
daZnai naudoja jvairias strategijas, kad atrasty klaidas, jskaitant jvairias Zaidimo situacijas, skirtingus Zaidimo
nustatymus ir kt. Po klaidy identifikavimo testeriai jas dokumentuoja ir perduoda karéjams, kad jie galéty jas
iStaisyti pries Zzaidimo iSleidima.

4. **Funkcionalumo testavimas**: Patikrinama, ar zaidimo funkcijos veikia, kaip buvo numatyta. Tai gali apimti
jvairias uzduotis, nuo pagrindiniy Zaidimo mechaniky testavimo iki sudétingesniy scenarijy.

Funkcionalumo testavimas zaidimy testavime reiskia procesg, kurio metu tikrinama, ar zaidimas veikia pagal
numatytas specifikacijas ir ar jo funkcijos atitinka vartotojy likescius. Tai apima jvairius aspektus, tokius kaip:

4.1. **Zaidimo mechaniky tikrinimas**: Ar visi Zaidimo elementai, pvz., veikéjai, objektai ir saveikos, veikia
tinkamai ir kaip numatyta?

4.2. **Naudotojo sgsajos testavimas**: Ar vartotojo sgsaja (Ul) yra intuityvi ir ar visi mygtukai bei meniu veikia
taip, kaip turéty?

4.3. **Uzduociy ir lygiy testavimas**: Ar zaidimo uZduotys ir lygiai veikia be klaidy? Ar jie suteikia tinkamg
iSsakj Zaidéjui?

4.4, **Zaidimo logikos tikrinimas**: Ar Zaidime néra loginiy klaidy, kurios galéty trukdyti Zaidéjui? PavyzdZiui,
ar zaidimo taisyklés yra nuoseklios?

4.5. **Veikimo stabilumo testavimas**: Ar Zaidimas stabiliai veikia skirtingose platformose ir jrenginiuose?

Funkcionalumo testavimas yra labai svarbus, nes jis uztikrina, kad Zaidimas baty patikimas ir suteikty zaidéjams
teigiama patirtj. Jei testuojant randama klaidy, jos gali bati iStaisyti, prie$ Zaidimui pasiekiant galutinius
vartotojus.

5. **Regresinis testavimas**: Kiekvieng kartg, kai Zaidimas atnaujinamas ar taisomos klaidos, atliekamas
regresinis testavimas, kad bty uztikrinta, jog ankstesnés funkcijos ir Zaidimo dalys vis dar veikia tinkamai po
pakeitimy.
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6. **Ataskaity teikimas**: Testuotojai rengia ataskaitas su rastomis klaidomis ir pasitlymais dél posibles
patobulinimy. Sios ataskaitos daznai perduodamos kiiréjams, kad jie galéty istaisyti problemas.

7. **Zaidimo balansas**: Siame etape testuotojai vertina Zaidimo sudétinguma ir balansa, kad uztikrinty, jog
Zaidimas bty patrauklus visuomenei, ne per lengvas ir ne per sunkus.

Zaidimy testavimas yra bitinas procesas, kuris padeda uztikrinti, kad galutinis produktas bity sklandus, be
jokiy Zinomuy klaidy ir teikty malonuma Zaidéjams.

Regresinis testavimas — tai testavimo procesas, kuriuo siekiama uztikrinti, kad atlikus pakeitimus programinés
jrangos kode (pavyzdZiui, iSleidus naujg Zaidimo versijg, atnaujinant funkcijas, taisant klaidas ar kt.), esamos
funkcijos ir funkcionalumas vis dar veikia taip, kaip numatyta, ir nebuvo pazeisti.

Zaidimy testavime regresinis testavimas yra ypac svarbus, nes zaidimai daznai turi sudétingg architektira ir
daug tarpusavyje susijusiy elementy (pvz., grafika, garso efektai, zaidimo mechanika, vartotojo sgsaja). Net
mazi pakeitimai gali paveikti kitus Zaidimo aspektus, todél svarbu patikrinti visg sistema po bet kokiy pakeitimy.

Pagrindiniai regresinio testavimo aspektai:

7.1. **Klaidy istaisymas**: Po to, kai nustatomos ir iStaisomos klaidos, bltina patikrinti, ar Sie iStaisymy
neturéjo neigiamo poveikio kitoms Zaidimo dalims.

7.2. **Funkcionalumo iSsaugojimas**: |sitikinama, kad anksciau veikusios funkcijos ir mechanikos vis dar veikia
po atnaujinimy.

7.3. ¥*Automatizavimas**: Regresinis testavimas gali bati automatizuotas, naudojant specialig testavimo
programine jranga, kas palengvina testavima po dazny atnaujinimy.

7.4. **Testy rinkinys**: Regresiniam testavimui daZznai sukuriamas testy rinkinys, kuriame apraSomos
scenarijai, kurie turéty bati atlikti kiekvieno atnaujinimo metu.

Taigi regresinis testavimas yra esminé dalis uztikrinant, kad Zaidimas islikty stabilus ir kokybiskas, nepaisant
naujy funkcijy pridéjimo ar klaidy taisymo.



