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1. Wstep

Do niedawna telefon stuzyl wytacznie do prowadzenia rozmow czy
przesytania krotkich wiadomosci SMS. Burzliwy rozwoj telefonii komoérkowe;j
przyczynit si¢ rowniez do rozwoju dodatkowych funkcji takich jak
mozliwo$¢ potaczenia si¢ z Internetem, zrobienie zdj¢cia, nakrgcenie krotkiego
filmu, zmiang tapety czy sygnatu dzwigkowego oraz wgranie dodatkowych
gier czy aplikacji. Nie wspominajac juz o bardziej zaawansowanych funkcjach
jak mozliwo$¢ przeprowadznia video rozmowy czy obejrzenia programu
telewizyjnego prosto z ekranu telefonu. Idac naprzeciw uzytkownikom
producenci zaczgli oferowaé roéznego rodzaju content na telefony np.: gry,
tapety, animacje, motywy, dzwonki czy krotkie filmy.

Coraz czgséciej firmy oferujace produkty na telefony GSM nie
skupiaja pracownikdw w jednym miejscu. Jest to jedna z branzy, ktore nie
wymagaja od wspolpracownikow statego etatu w biurze. Programisci, graficy
1 osoby odpowiedzialne za testy czy sprzedaz kontaktuja si¢ ze soba za pomoca
poczty elektronicznej, roznego rodzaju komunikatorow czy telefondéw
komoérkowych. Taki rodzaj pracy ma swoje wady i zalety. Do zalet mozemy
zaliczy¢ komfort, pozwalajacy na nienormowany czas pracy i do tego we
wlasnym fotelu. Najwigksza wada jednak tego typu wspdipracy jest to, ze
przeptywajace informacje czgsto nie trafiaja do wszystkich zainteresowanych
0s0b czy zostaja utracone.

Roéwniez partnerzy firmy bardzo czgsto sa rozrzuceni po calym
Swiecie. Jedyna droga kontaktu jest wiasnie Internet. Wiadomo konkurencja
nie $pi, dlatego bardzo istotne jest to, aby firmy partnerskie zostaly jak
najszybciej poinformowane o nowych produktach i rownie szybko mogty
odebra¢ gotowe pliki.

Niestety w obu tych przypadkach osobisty kontakt jest bardzo
utrudniony, dlatego bardzo wazne jest to, aby komunikacja pomigdzy
wszystkimi osobami przebiegata bardzo szybko i sprawnie.

Innym problemem, z ktorym mozemy si¢ spotka¢ w takiej firmie jest

wybor gry do reklamy. Jak wiadomo, kazdemu zalezy na tym, aby zysk ze



sprzedazy byl jak najwigkszy, dlatego warto poswigci¢ trochg wigcej czasu na
decyzja o wyborze produktu, ktéry ma przynies¢ sukces.

Réwnie duzo czasu poswigca si¢ na robienie comiesigcznych
raportow. Przewaznie sa to ok. 2 — 3 dni po§wiecone na rozliczenie wszystkich
partnerow. Dzigki wdrozeniu systemu takie zestawienia zajma zaledwie kilka
minut.

Biorac udziat w rozwoju jednej z firm na rynku Polskim, zajmujacych
si¢ tworzeniem i sprzedaza contentu na telefony komorkowe, wydaje mi sig, ze
stworzenie bazodanowego serwisu internetowego, pozwalajacego na
utworzenie katalogu produktéw, komunikacje migdzy partnerami i
pracownikami oraz zbudowanie narzgdzia wspomagajacego decyzjg w
wyborze gry do reklamy czy zautomatyzowanie raportéw, usprawnitoby cata
jej prace. Czas zaoszczgdzony podczas korzystania z tego serwisu bedzie
mozna wykorzysta¢ na kampanie reklamowa czy projektowanie i tworzenie
nowych gier, co przyniesie nie tylko zysk ale réwniez pozwoli na staly rozwoj

firmy.



Cel i zakres pracy

Celem niniejszej pracy jest stworzenie projektu oraz realizacja

serwisu internetowego wspomagajacego prace firmy zajmujaca si¢ sprzedaza

contentu na telefony komoérkowe:

a

a

budowanie katalogu z produktami oferujacymi przez firme,

sprawny przeptyw informacji z firmami partnerskimi (newsletter z
nowosciami, zaméwienia produktow ),

budowanie raportéw sprzedazy,

pomoc w wyborze gry do reklamy ,

szybki kontakt pomigdzy pracownikami podczas produkcji gry,

Zakres pracy obejmuje:

]

zebranie wiadomos$ci z zakresu produkceji isprzedazy produktéw na
telefony komorkowe,

poréwnanie dotychczasowych rozwiazan sprzedazy, a statystyczna
metoda oceny alternatyw,

opracowanie projektu serwisu,

realizacje bazodanowego serwisu internetowego i wdrozenie go w firmie.



2. Stadium wymagan oraz wstepne zatozenia
serwisu

Praktycznie w kazdej firmie spotykamy si¢ z problemem jak
zoptymalizowaé prace oraz usprawni¢ kontakty miedzy pracownikami, a przede
wszystkim partnerami w biznesie. Szef musi mie¢ staty wglad do postepow pracy
swoich pracownikoéw, programista przejrzysty wglad do wynikéw testow i1 uwag
dotyczacych jego projektu, tester powinien dosta¢ proste narzedzie do
wprowadzenia wynikéw przeprowadzonych testow, a partner mozliwos¢
szybkiego dostepu do nowych produktow firmy. W gléwnej mierze sukces firmy
zalezy przeciez od sprawnej i szybkiej komunikacji. Opierajac si¢ na wlasnych
doswiadczeniach w jednej z firm zajmujacej si¢ produkcja i sprzedaza contentu na
telefony komoérkowe zbudujemy system informatyczny, ktory pozwoli usprawnié
jej dziatalno$¢. Kilkuosobowy zespdt pracownikow w sktad, ktorego wchodza
wilasciciele firmy, programisci, graficy, testerzy, menagerowie otrzyma narzedzie
dzieki, ktéremu beda mogli szybko i1 sprawnie ze soba wspdtpracowac. Natomiast
partnerzy firmy otrzymaja dostgp do serwisu, dzieki ktoremu bgda mie¢ staty
1szybki dostgp do najnowszych produktow firmy, ktérymi sa: gry, tapety,

motywy, animacje czy filmy na telefony komorkowe.

2.1. Dotychczasowe rozwigzania a nowy projekt

Do tej pory komunikacja pomigdzy partnerem a wspomniang wyzej firma
przebiegata w nstepujacych etapach :

1. Przygotowanie oferty w prezentacji Power Point oraz e-maila z nowo$ciami

eow: |
Temat:  [Contr Band - Nowa Gra

Dolacz: @Mmc;nntrasand Pt (406 KE)

Witarm,
Nowa Gra w ofercie MMC - polecamy!

Zostated wyzwany przez swoich wrogtw na pojedynek Zycia lub émierci. Ustaw czas i
poziom trudnosci | ruszaj do walkil Szybki refleks i celne ako to Twéj atut. Wykorzystaj go |
Powodzenial

Obstugiwane modele

Sany Eriesson : K300 (128x128), KSOD (128x100), K700 (178:E20), K00 (240<320), Nokia: =0 midp2 (128x125
6020, 120%160 - G101, 208208 - B230i). B0 midp2 (176208 - 6BG0. 240E20 - ESD ). Siemens: =]
( 132176 ), €85 (130x130), Samsung: X340 (128x160), DEDD (72200, DAOY (240:320), L: KGO0 Chocolate
(176:220). Motorola: V00K V3 (176:220), Sagem: mi7 (126x142), My=6-2 (176x182)

pozdrawiam

Diana Kisiata

Rys. 1. Przykladowy E-mail z nowoSciami



Kazdy E-mail z oferta zawiera réwniez link do katalogu online firmy, w
ktérym partner moze zapoznaé si¢ z cala oferta oraz wybrac interesujace go
produkty. Trudno$c polega na tym, ze do tej pory partner musiat przeklejac
do wiadomosci lub jakiego$ innego dokumentu interesujace go produkty. Nie

mogt tego zrobi¢ spod interfejsu katalogu.

Jgkatalug online MMC l_w & - i - [k Strona - i

EEEE. EEEE. J«EN

StronalGlowna Gry Java Gry/Mophun| Aplikacje Tapety Eilmik Themes Juzwkrotce!

Rys. 2. Katalog online

2. Zamowienie nwego produktu z oferty przez partnera

EOw: |

Temat:  [Re: Contr Band - Mowa Gra

Al 10 Elprua|EEEsE|ses=s|—
Witarn,

Foprosze o przygotowanie paczki z nowa gra,
pozdrawiam

KX

- Qriginal Message -
From: Diana Kisiata
To: XX

Sent: Saturday, June 09, 2007 8:58 AM
Subject: contr Band - Howa Gra

Witam,

Mowa Gra w ofercie MMC - polecamy!

Rys. 3. Przykladowy E-mail z zaméwieniem

3. Przygotowanie paczki dla partnera oraz jej przestanie.



Proponowany system pozwoli znacznie uprosci¢ oraz zautomatyzowac ten proces.
Partner automatycznie wygenerowany E-mail z nowo$ciami z panelu WWW,
spod ktorego, po zalogowaniu, bgdzie mogt wybra¢ interesujace go produkty.
Proces taki nie tylko utatwi komunikacje mig¢dzy firmai, ale przede wszystkim
pozwoli na szybkie dostarczenie nowych produktow oraz przechowanie
informacji o historii zamowien partnera. W przypadku korespondencji przez
poczte elektroniczna czesto bardzo cigzko jest zbudowaé pelna historie
korespondencji — E-maile nie zawsze maja temat adekwatny do zawartosci lub
ulegaja zniszczeniu.

Podobna sytuacja dotyczy rowniez korespondencji wewnatrz firmy
podczas produkowania nowego oprogramowania, gry czy aplikacji. Dokumenty
przesytane poczta elektroniczna moga ulec zniszczeniu lub nie trafi¢ do
wszystkich zainteresowanych oséb. Numeracje kolejnych wersji dokumentow nie
zawsze sa zachowane przez wszystkich cztonkéw zespotu, co moze wprowadzi¢
zamieszanie 1 niedomowienia, a co za tym idzie op6znienie terminu zakonczenia
projektu.

a RC RACE_Z007.06.02 E_‘, Contra_band_ testy
- | Micrasoft OFfice Word 97 - 20... 2 | Micrasaft Office Excel Warksh,..
= Gl | 17 KE

— | 100 KE

uwagi_CBC_2007.06 uwagi_LoveSponsor_dk_lb

f Microsoft Cffice Word 97 - 20, f Microsoft Cffice Word 97 - 20,
— | 145 KE — | 9KE

Rys. 4. Przykladowe dokumenty z testami

W takiej sytuacji najlepszym rozwiazaniem jest panel pozwalajacy przechowywaé
wszystkie informacje na temat prowadzonego projektu: kolejne etapy testow,
uwagi do kolejnych wers;ji itp. Kazdy czlonek zespotu ma pelny wglad do historii
korespondencji oraz ma stala kontrolg nad tym, w ktéorym etapie produkcji
znajduje sig jego projekt.

Panel raportow to jeden z nejlepszych rozwiazan, poniewaz do tej porty
przygotowanie raportow odbywalo si¢ r¢cznie — obrobka w programie Excel.
Przygotowanie takich miesigcznych zestawien zabieralo okoto 2-3 dni pracy. Za
pomoca proponowanego panelu obrobka raportow bedzie odbywaé sie

automatycznie. Takie rozwigzanie pozwoli na zaoszczedzenie wielu godzin pracy,



ktéry mozna przeznaczy¢ np. na opracowanie nowej strategii marketingowej czy
nowej gry.

Ostatnia czg$cia projektu jest panel wspomagajacy decyzje podczas
wyboru gry do reklamy. Aktualnie wybor gry przebiegal w sposéb zupelnie
intuicyjny lub po przez rgczna analizg raportdw pobran. Taki wybdr nie zawsze
byt trafiony, a nawet czgsto zdarzato sig, ze gra praktycznie nie byla pobierana
przez klientow pomimo reklamy. Wiadomo, ze samo narzedzie nie rozwiaze za
nas wszystkich problemow 1 nie zawsze wszystkie wybrane gry beda najlepiej

sprzedajacym si¢ produktem, ale w zanaczym stopniu zmniejszy ryzyko porazki.

2.2. Ewidencje wymagane w serwisie

o  Ewidencja contentu
Pola Ewidencji:
e Nazwa Produktu,
e Data wrzucenia produktu ( generowana automatycznie ),
e Opis w jezyku polskim,
e Opis w jezyku angielskim,
e Typ produktu,
e Dostawca produktu,
e Producent,
e Kategoria do jakiej nalezy dany produkt,
e Zasigg sprzedazy ( kanaly, w ktorych moze by¢
sprzedawany dany produkt ),
e Ograniczenia w cenie,
e Podglad produktu ( animacja w rozmiarze 128x128 px ),
o  Ewidencja partneréw 1 pracownikow
Pola Ewidencji:
e Nazwa firmy parntrskiej ( pole nie wymagane przy
pracownikach ),
e Panstwo, w ktorym firma ma swoja siedzibe (

w przypadku pracownika jego panstwo ),



e Typ (import, eksport, pracownik),
e Imig i Nazwisko osoby kontaktowej ( pracownika ),
e Stanowisko, na ktérym pracuje,
e Adres Email,
o Telefon,
e Jezyk, ktérym si¢ postuguje ( angielski, polski ),
e (Czy osoba ma dostawa¢ Email z reklama,
o Ewidencja zamdwien partnerow
Pola Ewidencji:
e Data zamdwienia ( generowana automatycznie ),
e Partner skladajacy zamowienie,
e Zamawiane produkty,
o  Ewidencja plikéw z produktami dla partnerow
Pola Ewidencji:
e Data wrzucenia pliku ( generowana automatycznie ),
e Partner skladajacy zamowienie,
e Plik z produktami,
o  Ewidencja newsletter-ow
Pola Ewidencji:
e Tytul newsletter-a ,
e Data wystania newsletter-a (generowana automatycznie),
e Jezyk, w jakim zostal napisany newsletter ,
e Produkty wrzucone do newsletter-a,
a  Ewidencja wynikéw testow produkowanych gier
Pola Ewidencji:
e Nazwa produkowanej gry,
e Wersja testowanej gry,
e Data testu ( generowana automatycznie ),
e Dane osoby testujacej ,
e Telefon, na ktore przeznaczona jest dana wersja

testowanej gry,



a

2.3.

24.

e Uwagi od testera ,

e Status produkcji ( 0 — gra nie ukonczona, 1 — gra
ukonczona ) ,

Ewidencja sprzedazy contentu
Pola Ewidencji:

e Miesiac, z ktérego dokonywane jest podsumowanie
sprzedazy,

e Oznaczenie stosowane przez partnera dla danego
produktu,

e Cena, za ktora sprzedano produkt,

e [los¢ pobran ,

e Kanat sprzedazy, z ktérego pochodza dane,

Raporty

Mozliwo$¢ wrzucenia danych do raportéw w ustalonym formacie pliku,
Ogoélny raport podsumowujacy sprzedaz z calego miesiaca
uwzgledniajacy typ produktu, partnera oraz kanal sprzedazy,
Szczegdtowy raport z wybranego kanalu sprzedazy uwzgledniajacy
partnerow, typy produktow, listg elementow danego typu, ceng oraz ilos$¢
pobran,

Szczegotowy raport dla partnera uwzgledniajacy typ produktow, liste
elementow danego typu, ceng, ilo$¢ pobran,

Mozliwos$¢ wygenerowania raportu do pliku Excela ,

WyKkorzystane narze¢dzia

Serwis oparty jest o architektur¢ J2EE (Java 2 Enterprise Edition).

Architektura wykorzystuje sprawdzony wzorzec projektowy: Hibernate. Serwis

moze dziata¢ w oparciu o komercyjne serwery aplikacji (np. BEAWebLogic, IBM

WebSphere) lub z wykorzystaniem rozwiazan open source (Tomcat). Podobna

sytuacja dotyczy bazy danych, gdzie role silnika moze petni¢ zar6wno Oracle jak i

mySQL.



Jako, ze serwis budowany jest dla konkretnej firmy informatycznej korzystajacej
z rozwiazan opensourcowych, dlatego wykorzystano nastgpujace narzedzia:

o Serwer aplikacji : Tomcat jako serwer aplikacji

0  baza danych : mySQL jako baza danych

O jezyk programowania : JAVA
Migracja na rozwiazania komercyjne jest mozliwa do przeprowadzenia w

dowolnym momencie eksploatacji systemu.



3. Projekt interfejsu wchodzacego w sktad
aplikacji

3.1. Projekt bazy danych

PRODUKCJA
PK |PRO_ID ] TELEFONY
PRO_DATA GRUPA PK |TEL_ID
FK1 [PRO_CONTENT PK |GRU ID
FK& |PRO_OSOBA > E— TEL_NAZWA_TEL
PRO_WERSJA FK2 | GRU_NAZWA_TEL
FK4 |PRO_GRUPA FK3 | GRU_NAZWA_GRU ' GRUPA_TEL
PRO_UWAGI
PRO_STATUS T PK |GRT_ID
PORTING GRT_NAZWA_GRU
PK |POR ID ZEEE
PK |zAS_ID
FK1 |POR_CONTENT P ZASIEG_PARTNER
FK2 |POR_GRUPA ZAS_NAZWA | PK |zAP ID
l FK1 | ZAP_PARTNER
A 4 FK2 |ZAP_ZASIEG
TYP CONTENT v
PK |TYP ID g— PK |CNT ID KONTAKT
TYP_NAZWA CNT_NAZWA v PK |KON_ID
CNT_OPIS_PL PARTMER
CNT_OPIS_EN FK1 |KON_PARTNER
FK1 |CNT_TYP PK |PAR_ID KON_IMIE_NAZWISKO
FK2 | CNT_DOSTAWCA > KON_TYTUL
KATEGORIA FK3 | CNT_PRODUCENT PAR_NAZWA |q— KON_EMAIL
FK4 | CNT_KATEGORIA P PAR_KRAJ KON_TEL
PK |KAT ID - FK5 | CNT_ZRZUT PAR_LOGIN KON_INNE
FK6 |CNT_ZASIEG PAR_HASLO KON_NEWSLETER
KAT_NAZWA CNT_MIN PAR_TYP KON_JEZYK
CNT_DATA_EDYCJI ry
CNT_CZY_WIDOCZNY
PRZYCHOD
A A
PK |PRZ_ID
PLIKI ;
ZAMOWIENIE FK1 | PRZ_PARNTER
PK |PLLID PK_lzAM 1D PRZ_CENA
— PRZ_ZYSK
PLI_PLIK FK3 | PRZ_KANAL
PLI_ROZSZEZENIE DU oo,
PLI_DATA_EDYCJI - - +
- — FK2 |ZAM_CONTENT
A ZAM_OZNACZENIE KANALY
PK |KAN ID
REALIZACJA_ZAMOWIENIA KAN_NAZWA
PK |REL_ID T
REL_DATA
FK1 |REL_PARTNER RAPORT
FK2 |REL_PLIK
PK |RAP_ID
NEWSLETER_ELEMENTY NEWSLETER RAP_DATA_UTWORZENIA
PK |NEE_ID PK |NEW_ID RAP_ZA_MIESIAC
— . FK1 | RAP_OZNACZENIE
FK1 | NEE_NEWSLETER NEW_TYTUL RAP_CENA
FK2 |NEE_CONTENT NEW_DATA RAP_ILOSC_POBRAN
— NEW_JEZYK FK2 | RAP_KANAL

Rys. 5. Schemat Bazy Danych



3.2. Aktorzy w systemie

Logowanie

Wyszukaj produkt

Zaméw Produkt Top Package::Obserwator

Pobierz Produkt

Top Package::Partner

Zarzadzaj swoimi danymi

Rys. 6. Diagram przypadkéw uzycia — Partnerzy i Obserwatorzy

Zarzadzaj zaméwieniami

Wyszukaj produkt

Zarzadzaj newsleterami
Logowanie

Zarzadzaj kontami

. \ Zarzadzaj Produktami

Zarzgzdaj Testami

Top Package::Administrator

Zarzadzaj raportami

Wybierz produkt do reklamy

Rys. 7. Diagram przypadkow uzycia — Administrator



Logowanie

Wyszukaj produkt

Zarzadzaj testami

Top Package::Tester / Programista
Zarzadzaj swoimi danymi

Rys. 8. Diagram przypadkow uzycia — Tester / Programista

3.3. Logowanie

FPadaj login

! [Btedne hasto lub login]

Podaj hasto

Rys. 9. Diagram czynnos$ci — Logowanie



3.4. Katalog z produktami

3.4.1. Wyswietlanie produktéw dla wybranego partnera

( Wybierz Partnera )
Sprawdz zasieg
Goréwnaj zasieg produktu i partnera

/ else
Nie wyswietlaj O
Wyswietl produkt

Rys. 10. Diagram czynnosci — wySwietlanie produktéow dla wybranego
partnera




3.4.2. Zamoéwienie produktu

[Wybielz typ contenta

Wybierz element

Przycinij ,ZAMOW”

Rys. 11. Diagram czynnosci — dodawanie contentu

3.5. Panel do produkcji gry

3.5.1. Dodawanie informacji o wyniku testu



Dodaj Produkt

Wybierz produkt

/ [produkt znaleziony]

\e— CONTENT : <unspecified>

[Podaj wersje produktlD
[Wybierz grupe telefomD

/ [else]

Dodaj grupe

/ [grupa znaleziona ]

GRUPA : <unspecified> /<
Wpisz uwagi

Okres$l status

Rys. 12. Diagram czynnoS$ci — dodawanie informacji o wyniku testu



3.5.2. Dodawanie telefonu

‘%[Podaj nowy model telefonu
Dodaj grupe lelsej [grupa znaleziona ]

Wybierz grupe

GRUPA : <unspecified>

®

Rys. 13. Diagram czynnoS$ci — dodawanie telefonu

3.6. Administracja katalogiem, partnerami oraz
pracownikami.

3.6.1. Woysylanie newsletter-a

[Podaj temat Newsletter-e)

[Dodaj produkt do newsletter-a

/ [nastepny produkt]

/ [else]

[Wybierz jezyk newsletter—e)

Rys. 14. Diagram czynnosci — wysylanie newsletter-a



3.6.2. Dodawanie nowego contentu

Podaj nazwe produktu

Podaj opis PL
Podaj opis EN

Wybierz typ produktu

/ [else]

! [typ znaleziony] \b

TYP : <unspecified>

Wybierz dostawce

/ [else]

Dodaj partnera

/ [partner znaleziony]

PARTNER : <unspecified>

/ [else]

PARTNER : <unspecified> Wybierz kategorig

Podaj ograniczenie

/ [kategoria znaleziona]

Dodaj Kategorie

KATEGORIA : <unspecified>

Wybierz zasieg

Wybierz czy ma by¢ widoczny czy jest w fazie produkcj )\

A

/ [else]

Dodaj zasieg

| [zasieg znaleziony]

ZASIEG : <unspecified>

Rys. 15. Diagram czynnosci — dodawanie contentu



3.6.3. Dodawanie pracownika lub partnera firmy

Podaj nazwe

Podaj Kraj
Podaj Login

Podaj Hasto

Potwierdz Hasto / [haslo1 != haslo2]

gﬁUUU

u

[Wybierz typ Partnera

Wybierz zasigg

Rys. 16. Diagram czynnos$ci — dodawanie konta partnera lub pracownika



Wybierz Partnera

/ [else]
Dodaj partnera

/ [partner znaleziony]

PARTNER : <unspecified>

[Podaj Imiei Nazwiskc)

Podaj Tytu

Podaj Email

[Podaj numer teIefonLD

[Podaj ewentualne uwagi lub inne dane]

[Podaj jezyk Partnere)

\!

@ybierz czy osoba ma dostawac newsletteD

.

Rys. 17. Diagram czynnos$ci — dodawanie pracownika lub osoby kontaktowej
partnera firmy




Wybierz Partnera

/ [else]
Dodaj partnera

/ [partner znaleziony]

PARTNER : <unspecified>

Wybierz kanat

/ [else]
Dodaj kanat

/ [kanal znaleziony]

KANAL : <unspecified>

Podaj cene

Podaj zysk

Rys. 18. Diagram czynnos$ci — dodawanie informacji odno$nie udzialu w
sprzedazy w zaleznosci od ceny i kanalu




3.6.4. Dodawanie zamoéwionej paczki z produktami

Wybierz Partnera

[Zaladuj paczke z zaméwieniem]

]

.

Rys. 19. Diagram czynnosci — dodawanie paczki z produktami

3.7. Panel raportow

3.7.1. Dodawanie kodu dla produktu pobranego przez partnera

Wybierz Partnera

Wybierz Produkt

Wopisz oznaczenie

Rys. 20. Diagram czynnosci — dodawanie kodu dla produktu



3.7.2. Dodawanie informacji o ilosci sprzedanych produktéow w
danym miesigcu

[Wpisz miesigc za ktory jest raporD

[Za’faduj plik z raportem]

R ]

®

Rys. 21. Diagram czynnos$ci — dodawanie nowego raportu

3.7.3. Wyswietlanie raportéw

[Wybierz okres czasowy dlar aportLD

Wybierz kanaty

Wybierz partneréw
Wybierz typ raportu

Rys. 22. Diagram czynnoSci — wySwietlanie raportéw za wybrany miesiac




4. Rozwiazanie graficzne

Biorac pod uwagg staty rozwoj telefonii komorkowej 1 contentu, jaki
moze obstugiwa¢ komorka, system zostal tak zaprojektowany, aby jego
dalsza rozbudowa przebiegala w jak najprostszy sposob. Dodanie
nowego typu produktu dynamicznie dostosowuje caly interfejs

uzytkownika, bez wigkszego wysitku.

4.1. Strona glowna

L OG o Login: Hasto: wejdz ==
et
Szukaj produkt>>
Gry Java I: 2006.09. 25 Nowe Motywy
T 12 Super Motywow na telefony z serii: Mokia N40 mid 2.0 - 128x128, Nokia N40
apety mid 2.0 208x208, Nokia N40 mid 2.0 128x160, Siemens 130x130, Siemens 132x176,
Motorola 176x220, Motorola 128x128, Sony Ericsson mid 2.0 128x128, Sony
Motywy Ericsson mid 2.0 128x160, Sony Ericsson mid 2.0 176x220
ail. il Inbox
Filmiki . Pres

Simon
o o
£ Marcus

22:18| 1 0ct 2003

T TP
===

Kontakt

Zobacz wigcej >>

Archiwum Newsow >>

Rys. 23. Strona Gléwna serwisu

Po wejsciu na glownig strong serwisu po lewej stronie pojawia si¢ menu
z katalogiem, a w centrum strony informacje o nowosciach, ktory moze
obejrze¢ kazdy uzytkownik bez potrzeby zalogowania si¢. Dodatkowo
niezalogowany uzytkownik moze uzywa¢ wyszukiwarki produktéw po
jego nazwie. Aby moc skorzysta¢ z zaawansowanych funkcji serwisu —
jak mozliwo$¢ ztozenia zamoéwienia czy administracji, uzytkownik musi

zalogowac sig do serwisu.



Gry Java | Nowosci i

TWOSE - Ty
OWORC Arcade Park 2 Cannanball BOD0

Sporiowe
Wyscigi
Strategiczne
Strzedanki

ARMAGEDOR

Motywy

ZODACT=> ZODACT>>

Rys. 24. Katalog Gier Java — Lista gier
4.2. Panel partnera

Kazdy partner firmy, po 6wczesnym otrzymaniu loginu i hasta, moze wejs¢
do swojego panelu, w ktorym pojawia si¢ dodatkowe funkcje takie jak :
e Twoje zamowienie — pozwalajace na przejrzenie swoich zamowien,
e Pliki do pobrania — pozwalajace na pobranie plikow z zamawianymi
wczesniej produktami,
e Twoje dane — pozwalajace na zmiang adresu email, numeru telefonu
itp.
LOGO

wyloguj >=

Szukaj produki>>

Gry Java i 2006.09.25 Nowe Motywy

Tapety 12 Super Motywow na telefony z serii: Nokia N40 mid 2.0 - 128x128, Nokia N40
mid 2.0 208x208, Nokia N40 mid 2.0 128x160, Siemens 130x130, Siemens 132x176,
Motorola 176x220, Motorola 128x128, Sony Ericsson mid 2.0 128x128, Sony
Motywy Ericsson mid 2.0 128x160, Sony Ericsson mid 2.0 176x220

Filmiki . e
Simon
Twoje zamowienie “ 20
ol £ Marcus

- . 22:13| 1 0ct 2003

Pliki do pobrania % =
. Select
Twoje Dane
Kontakt = 5
o
Select More|
Zobacz wiecej >>
Archiwum Newsdw >>

Rys. 25. Strona gléwna serwisu w panelu Partnera



4.2.1. Katalog produktéw oraz przyktadowe zaméwienie

Dodatkowa funkcja, ktora pojawia si¢ po zalogowaniu, to mozliwosé

dokonania zamdwienia wybranego produktu.

Gry Java i Nowosci ]
Nowosc Arcade Park 2
Platformowe
Speortowe [
Wyscigi
Strategiczne Druga czesé niesamowitej gry Arkady, ktora posiada w sobie
Strzelanki LA az 3 gry typu Bomber Mana, Kosmiczng strzelanke oraz
Tapety A platformowke. Raj dla wytrawnych graczy !
Motywy i ZAMOW >>
Obsiugiwane modele telefondw:
Filrniki Siemens: CB5, CVAS, CFE2, SLB5, CX85, 585, CXV7D0, C75, CX75, MBS, SKBS, CX70,
Motorola: VOO, V300, VBOO, V400, V525, V547, W3, V380, E288, ES50, V303, V360, V400, V535,
Twoje zamowienie V545, V550, V551, V555, V20, VB35, VB0, VS0, V220, CA50, C3B0, C385, V180, V186, V188, E1000,
Nokia: 7210, 8810, 8100, 8800, 5100, 3100, 3300, 7250, 72501, 6220, G650, 6610, 7850, 3650, 3660,
Pliki do pobrania 6600, 6530, 6260, 6680, TE10, NTO, N71, 3230, 6260, 8620, 6870, 6881, NOD, N91, N-Gage, 6230i,
8800, BB01, 5140, 6220, 8020, 6021, 6030, 3220, 8235, 6235i, 8822, 7260, 7270,
) SonyEricssen: KT00i, KT50i, VE00i, VEDD, W550i, WaED0i, 21010, Z300, WE10, K500i, P00, K300,
Twoje Dane 1300, K800, KBOD, KEDBi, STODI, ST00,
Samsung: E70D, £330, X460, X468, EB30, EBOD, E708, E100, EBOS, E&20, DEDOD, DAD0, D10, D820,
Kontakt D500, D508, DE20, D550, ET20, E750, E7E0, EST0, P200, X700, D720,

Rys. 26. Katalog Gier Java — szczegolowy opis gry

Po nacis$nigciu przycisku ,,Zamoéw” uzytkownik zostaje przeniesiony do
panelu z zamoéwieniami, w ktérym moze:

e Przejrze¢ dotychczasowo dokonane zamdwienia,

e Przejrze¢ nowe zamowienie,

e Dokona¢ zamoéwienia przyciskajac ,,ZAMOW”,

e Zrezygnowa¢ z ktorego§ produktu z aktualnie tworzonego

zamowienia,
e Powr6ci¢ do katalogu z produktami, aby doda¢ nowy produkt do

zamowienia,



Gry Java

Tapety

Motywy

Filmiki

Twoje zamowienie
Tworzone
2006.09.10

2006.09.01
2006.08.20

Pliki do pobrania
Twoje Dane

Kontakt

Twoje Zamowienie

Gra Java - Arcade Park 2

Druga czesc niesamowite] gry Arkady, ktora posiada w sobie
az 3 gry typu Bomber Mana, Koamiczng strzelanke oraz

platforméwke. Raj dla wytrawnych graczy !

ZREZYGNUJ >>

Motyw - Kwiatek 2

—

— -

_"_Sony Ericssoni#

ZREZYGNUJ >>

Rys. 27. Zamoéwienie — Koszyk partnera

4.2.2. Pliki do pobrania i status zamoéwienia

ZANOW >

Po dokonaniu zamoéwienia informacja o tym zostaje przekazana do

administratora oraz pojawia si¢ w panelu ,,Pliki do pobrania” wraz ze

statusem zamoOwienia informujaca o tym czy:

e Plik z wybranymi produktami jest w fazie przygotowan,

e Plik z wybranymi produktami jest przygotowany i mozna go
pobrac,
Gry Java Pliki do pobrania
Tapety
200608 25  Zobacz == rx:Z'-!-;E! - Paczka w przygotowaniu
Motywy 2006.08.20 Zobacz == 2006.02.22 - Fohierz== (25MB)
Filmiki

Twoje zamowienie

Pliki do pobrania

Rys. 28. Pliki do pobrania



4.3. Panel administratora

Panel administratora pozwala na obstuge catego serwisu. Administrator
moze :

e Dodawac¢ / usuwa¢ oraz edytowaé wszystkie produkty w serwisie,

e Tworzy¢ 1 wysyta¢ newsletter z nowosciami w serwisie,

e Realizowa¢ zamowienie partnerow,

e Dodawa¢ / usuwaé oraz edytowa¢ wszystkich partnerow i

pracownikow firmy,
e Dodawac¢ uwagi odnos$nie testow dla produkowanych gier,
e Wykonywac¢ analizg gier wspomagajacy wybor gry do reklamy,

e Dodawac¢ i generowac raporty,

LOGO

wyloguj ==

Szukaj produkt>>

Gry Java i 2006.09. 25 Nowe Motywy

Tapety 12 Super Motywow na telefony z serii: Nokia N40 mid 2.0 - 128x128, Nokia N40
mid 2.0 208x208, Mokia N40 mid 2.0 128x160, Siemens 130x130, Siemens 132x176,
Motorola 176x220, Motorola 128x128, Sony Ericsson mid 2.0 128x128, Sony
Motywy Ericsson mid 2.0 128x160, Sony Ericsson mid 2.0 176x220

FrE R A e .

SonyEricsson

Filmiki

Administracja (=1 Marcus
22:18| 1 0ct 2003
Produkcja EE et
e
Reklama
Raporty
Kontakt

Zobacz wiecej >>
Archiwum Newsow >>

Rys. 29. Strona glowna w panelu Administratora



4.3.1. Zarzadzanie zawartoscia katalogu

Aby dokona¢ edycji contentu lub doda¢ nowy produkt nalezy wej$¢ do

panelu Administracja, a nast¢pnie content. Po wejSciu w panel wyswietli si¢

lista aktualnie dodanych produktow.

Gry Java l: Edycja Confentu :|
Tapety .

Arkade Park 2 Edytu Usuf
Mo Armagedon Edyty] Usuf

Canmonball 804 Edyty] Usuf
Filrmiki Crazy Soocer Edyty] Usuf

Huga and the Evil Mimor Edyty] Usuf
Administracja Tomt Raider Stot Edytyj Usud
Contlanl ———
Newslatter : m.-' nl -
Partnerzy

Rys. 30. Lista Produktow

Aby dodaé np. nowa gr¢ wybieramy opcj¢: ,,Dodaj nowa gr¢>>". Nastgpnie

nalezy :

Uzupetni¢ nazwg gry,

Doda¢ krotki opis gry w jezyku polskim,

Dodac¢ krotki opis gry w jezyku angielskim,

Wybraé partnera, ktéry dostarczyt gre,

Wybra¢ producenta gry,

Wybra¢ kategorig do ktdrej nalezy dana gra,

Wrzuci¢ animacjg reprezentujaca gr¢ w rozmiarze 128x128 px,
Zaznaczy¢ telefony, ktore sa obslugiwane przez dana gre,

Wybraé zasigg, na podstawie ktorego gra pojawi sig, tylko w panelu
tych partnerow, ktorzy obstuguja dane terytorium. Np. Wybierajac
Zasigg — ,Niemcy” — gra pojawi si¢ tylko w katalogu tych
partnerdw, ktérzy sprzedaja gry w Niemczech, ale nie pojawi si¢ w
katalogu partnerow, ktorzy obstuguja kanaty np. w Czechach,
Okresli¢ minimum cenowe dla gry. Np. Partner wymaga, aby gra nie

byla sprzedawana w cenie ponizej 6 zi,



e ZaznaczyC czy gra jest widoczna w systemie — Informacja ta jest
przydatna dla gry, ktora jest w trakcie produkcji, aby przed

ukonczeniem produkcji gra nie pojawiata si¢ w katalogu,

Tapety Io: 1377

Motywy Nazwa : |F'-n:ade Park 2
Opis PL: |Fark 2 to zbidr 3 nissamowicie dobrych i &
Filrniki weisgajacych gier - zawiera gry Digger, Galaxy m
Incaders i Gold Huncer. Gry posiadaja miiay dla|¥
Administracja Opis EN : F
Content r
Mewslatter — 2
Partnarzy Producent ; | wybierz H!
Zambwiania
Dostawca : | wyblerz M
Produla Ostatnia Edycja : 2006.00.20 163432
Reklama Kategoria @ | Zrgcznosciowe Q
Raporty Podglad :
Kontakt
' (12124 bytes) | { Browse_ )
Obslugiwane -
- e ® Samsung D720
B Samsung E 700
L] _
Zasigy:  wybierz iﬂ
Minimum: [ |
Widoczne: E
ZAPISZ »= |

Rys. 31. Dodawanie nowego produktu

4.3.2. Tworzenie i wysylanie Newsletter-a

Po wrzuceniu kilku nowych produktow mozna poinformowaé o tym
wszystkich partneréow. Do tego celu stuzy panel ,,Newsletter” pozwalajacy
na budowanie emaila, ktory zostanie rozestany do wszystkich
zainteresowanych partnerow. Aby wysta¢ Newsletter nalezy wpisa¢ temat,

wybra¢ produkty, ktére maja znalez¢ si¢ w emailu oraz jezyk, w jakim



zostat napisany, a nastgpnie wcisnac ,,Wyslij”. Dodatkowo mozna podejrzeé

tre$¢ 1 wyglad catego emaila wciskajac przycisk ,,Podglad”.

Gry Java i Newsletter

o

Motywy Temat : |

I Data utworzenia : 2006.09.20 16:34:32
Filmiki
Elementy : Arcade Park 2 - Gra Usun == Zobacz ==

Administracja Storice 1 - Motyw Usun == Zobacz ==

Content Gry : [ Asterix H dodaj ==

Newsletier

Partnerzy Tapety: | SzKielet " dodaj >

Zamdwignia

Produkcja Motywy: | Slorice 1 Bl dogaj>>

Reklama Filmiki: [ Doodlez H dodaj ==

Raporty Jezyk : [ PL H

Kontakt ZAPISZ >
ZOBAGZ =&
WYSLL »»

Archiwum newsletter-ow >>

Rys. 32. Tworzenie Newsletter-a

4.3.3. Realizacja zaméwienia Partnera

Wszystkie zamowienia dokonane przez partnerdw pojawiaja si¢ w panelu
»Zamowienia”. Mozna podejrze¢, co zamowit klient przyciskajac ,,Zobacz”,
a nastgpnie wrzuci¢ gotowa paczkg z przygotowanymi produktami. Po
wecisnigciu ,,Zapisz” plik automatycznie pojawi si¢ do pobrania w panelu
partnera. Jednoczesnie do partnera zostanie wystany automatyczny email z

informacja o tym, ze plik jest przygotowany i gotowy do pobrania.



Gry Java i Zamowienia )
Tapety 2006.00.25 - ERA Nowel  zobacz >>
Motywy Browse... ) ZAPISZ ==

2006.09.24 - ORANGE nowe l zobacz ==
Filmiki -

Browse... ) ZAPISZ>=

Administracja 2006.08.20 - ERA zobacz >
Content 2006.08.22 - Pobierz == Browse.. ) ZAPISZ ==
Newsletier
Partnerzy 2006.08.01 - PLUS zobacz ==
Zamdwienia 2006.08.03 - Pobierz == Browse.. ZAPISZ ==
Produkcja Archiwum ==

Rys. 33. Dodawanie nowego pliku z zamdéwieniem

4.3.4. Zarzadzanie Partnerami i Pracownikami

Wszyscy partnerzy oraz pracownicy firmy sa gromadzeni w panelu
,Partnerzy” z podzialem na grupy do ktorych naleza np. Pracownicy,

Partner — operator, Partner — prasa itp.

Gry Java |: Paritnerzy

Tapety

Pracownicy
Matywy “

> Os0ba - Email@xx - Tel: »485000000x  Edytuj >>

rim > Dsoba - Email@xx - Tel: +485000000x  Edyluj >>
Administracja Partner - operator
Content Partner 1 - Kraj  Edytuj ==
Mewslelter
Partnarzy = Osoba 1 - Email@xx - Tel +485xaoox Edyluj ==
) -~ > (Osoba 2 - Email@ - Tel: +48500000000 — Edytuj ==
Zambwienia
Partner 2 - Kraj Edyltuj>>
Produkeja

= Osoba 2 - Email@xx - Tel: »4850000oxx  Edyluj ==

dodalp>

Rys. 34. Lista pracownikow i partnerow firmy

W kazdej chwili mozemy doda¢ nowa grupg, pracownika czy partnera. Aby
doda¢ nowa osobg wciskamy ,dodaj>>”, a nastgpnie uzupelniamy

wszystkie pola takie jak :



» Nazwa pod jaka bedzie si¢ wyswietlaé w panelu - najczesciej jest to
nazwa Firmy,

» Kraj,

» Login i Hasto, dzigki ktéremu osoba bedzie mogla wejs¢ do
zaawansowanych funkcji serwisu,

» Typ partnera — czyli grupa do ktorej nalezy,

» Zasigg — na podstawie ktorego po zalogowaniu si¢ do serwisu w
katalogu pojawia si¢ tylko te elementy, ktore sa przeznaczone na
terytorium i kanaty, ktére obstuguje dany partner.

» Osoby kontaktowe — w przypadku pracownika wpisywane sa tylko
jedne dane pracownika, natomiast w przypadku firm os6b
kontaktowych moze by¢ kilka,

» Na koniec dodaje si¢ informacje o zyskach z danego kanalu w
zalezno$ci od ceny produktu — w przypadku pracownika pole to

zostaje puste,

Gry Java Partnerzy / Partner 5
Tapety
MOI]".IW' Mazwa : |F'ar1r1er5
Filmiki
Login :

Administracja Hasto :
Content . .

Potwierdz hasto:
Newsletter
Partnerzy Typ Partnera:

Zamdawieni
amawienia Zasieg: & Niemcy

Produkcja # Francja
[--1]
Reklama Osoby kontaktowe:
= Osoba 1 - Email@xx - Tel: +485000000x  Edytuj ==
Raporty
= 0Osoba 2 - Email@xx - Tel: +485x:00000% Edytuj ==
Kontakt

Dodaj osobe ==

Zyski z kanatow:
=Kanal1 - cenad Euro - Zysk - 4,5 Euro

Dodaj zysk ==

ZAPISZ >>

Rys. 35. Dodawanie Partnera



4.3.5. Raporty

Serwis pozwala roéwniez na generowanie raportOw z wczesniej wrzuconych
danych odnosnie pobran z kazdego kanatu sprzedazy. Panel ten pozwala na
generowanie raportow pogladowych lub bardziej szczegétowych, w
zalezno$ci od wezesniej wybranych opcji. Do wyboru sa nastgpujace opcje :
» Okres, za ktory generowany jest raport,
» Kanaty sprzedazy — wszystkie badz wybrane,
» Partnerzy, dla ktorych generowany jest raport — wszyscy badz
wybrani,
» Typ raportu:
* Dokladny — z uwzglgdnieniem nazw produktéw oraz ich
cen i ilo$ci pobran
» Podsumowujacy - podajacy tylko ilo$¢ pobran w danej
cenie oraz sume
* Dokladny dla pojedynczego partnera — czyli format raportu,
ktory zostaje wystany do partnera uwzgledniajacy nazwy

produktow, podglad, ceng, ilo$¢ pobran i kwota do faktury,

Gry Java Raporty 1

Tape
pety Wygeneruj raport uwzgledniajac :

Maotywy Raport za okres od : | 09.2006 @
do: ia
Filmiki O lams

Administracja Kanaly : ¥ wszystkie
[ prasa
Produkeja @ operator
[...]
Reklama
Dia Partnerow : ¥ wszyscy
Raporty @ Partner 1
@ Partner 2
Kontakt [..]
Raport ¥ dokladny
@ podsumowywujacy
@ doktadny ze zrzutami [ tylko dla
pojedynczego prinera]
[GENERUJRARORT>>]

Rys. 36. Tworzenie raportu



Ponizej zaprezentowano przyktadowy raport z uwzglgednieniem kanalow
sprzedazy, partneréw, produktow, cen, ilo§¢ sprzedanych sztuk oraz
podsumowanie zysku w zalezno$ci od typu contentu i kanatu sprzedazy.

Kazdy taki raport mozna wygenerowac do pliku Excela.

Gry Java i Raporty
Tapety Kanat 1 : Kanat 2 :
Matywy Gry Tapety Gry [..]
Nazwa| cena| ile Nazwa| cena| ile Nazwa| cena| ile Nazwa| cena| ile
Filmiki Partner 1: |Grad1 | & |100 | Tap1 4| 5
Gra2 | 6 |50 Tap5 | 4 | 97
Administracja Gra3 | 9 |45
Razem: | 195 | Razem: |102
Produkcla 1006,5 zH 802,50 zi 204 71
Reklama Partner2: |Gra1 | 9 |100 | Tap1 4| 5
Gra2 | & | 50 Tap5 | 4 | 97
Raporty Grad | 9 | 45
Razem: | 195 Razem: (102
Kontakt
1006,5 zk 802,50 zi 204 zt
2013 zt 1605 zt 408 zt
WY EKSRORTUIIDGIEXEITAY>=]

Rys. 37. Przykladowy raport

4.4. Panel do produkcji gier

Panel do produkcji pozwala na sprawniejsze zarzadzanie produkcja i testami
gier. Wszystkie informacje odno$nie postgpéw sa gromadzone w jednym
miejscu, co znacznie polepsza komunikacj¢ migdzy osobami w zespole
produkcyjnym.

W pierwszym etapie nalezy doda¢ nowa gr¢ wciskajac przycisk ,,dodaj
nowa gre>>". Nastgpnie uzupelni¢ wszystkie informacje odnos$nie gry,
pamigtajac przy tym, aby nie zaznaczac pola ,,Widoczno$¢”. Opcje ta nalezy
wlaczy¢ dopiero po ukonczeniu gry, po czym gra zostanie wyswietlona w

katalogu gier.



Gry Java |: Produkowane gry
Tapety
Gra 1
Motywy - Siemens Seria CX65 wersja 2.0 Zobacz == nowy test ==
- Nokia S60 wersja 3.0 zobacz == nowy test ==
Filmiki ]

- wyniki testow starszych wersji ==
Administracja

dodaj nowy test ==

Produkecja
Gra 2
Reklama - Siemens Seria C65 wersja 2.0 zobacz »> nowy test ==
- Nokia 540 wersja 1.0 zobacz == nowy test ==
Raporty L]
- wyniki testow starszych wersji ==
Kontakt

dodaj nowy test =>
DODAJ NOWA GRE >>
Rys. 38. Lista produkowanych gier

Po wrzuceniu danych odno$nie produkowanej gry Tester moze juz
wprowadza¢ kolejne wyniki swoich testow. W tym celu wybiera ,,dodaj
nowy test>>" dla wybranej gry, a nast¢pnie wprowadza dane:

» Wersja testowanej gry,

» Grupa telefonéw, na ktore przeznaczone sa dane pliki,

» Wynik testu w postaci krotkiego opisu,

» Status — czy gra na danej grupie telefonéw jest juz ukonczona — OK.,

czy tez nadal nie nadaje si¢ do sprzedazy — NO.

Dodatkowo  ponizej zostaje  wyswietlona  informacja  odnosnie
wczesniejszych testow, co pozwala na szybkie przejrzenie historii kolejnych

wersji.



Gry Java Produkowane gry :I
Tapety
Gra 1
Motywy
Wersja: [ 40 l
Filmiki
Grupa Telefonu: | Nokia S60 i
Administracja
Whynik testu: wszystko dziata ok

Produkcja
Reklama Status testu: [OK l
Raporty

Wersja - 3.0 : nie dzita Status ©  MNO
Kontakt

Wersja: 2.0 : nie dzita ‘ Status: NO

Zobacz wczesniejsze testy >>

Rys. 39. Wprowadzanie wyniku testu



5. Optymalizacja dzialalnosci reklamowych na
podstawie statystycznych metod oceny
alternatyw.

Czym jest decyzja ? Najprosciej mozna okresli¢ ja jako wynik procesu
aktywnosci umyslowej, podejmowanej w sytuacji wyboru. Praktycznie
kazdego dnia cztowiek staje przed wyborem jakiegos rozwiazania. Jedne sa mniej
wazne, jak wybor telewizora czy zelazka, ale sa tez takie decyzje, ktore moga
zawazy¢ na ,,by¢ lub nie by¢” catej firmy. W zwiazku z tym w celu podjecia
decyzji konieczna jest analiza sytuacji wyboru. Aby tego dokona¢ powinnismy
odpowiedzie¢ sobie na dwa podstawowe pytania :

» Co jest moim celem?

» Jak osiagnac cel w istniejacych warunkach?
Analiza celu jest bardzo $cisle powiazana z indywidualnymi preferencjami oraz
potrzebami decyzenta. Ma duzy wplyw na obszar 1 wybor alternatyw, poniewaz
wlasnie za pomoca podjetych decyzji powinno osiagnaé si¢ zamierzony cel w jak
najwiekszym zakresie.

W kazdym procesie decyzyjnym bardzo duza role odgrywa ryzyko,
ktéremu towarzysza niepewnosci zwiazane z pojawieniem si¢ nowych faktow,
réznic w ocenie i pomiarze faktoéw czy okrezlonych rezultatow. Podejmowanie
ryzyka jest $cisle zwigzane z mozliwoscia pojawienia si¢ bledow na kazdym
etapie podejmowania decyzji. Dlatego, aby zminimalizowac ryzyko nalezy
uporzadkowac proces decyzyjny do kilku krokéw, ktore pozwola przeanalizowac:

» wiarygodno$c informacji

» nowe alternatywy i rozwigzania

» czy posiadamy wystarczajaca i1lo$¢ potrzebnych nam informacji

» skutki decyzji

» sposoby podejmowania kolejnych dziatan
Przeciwienstwem tego typu podejmowania decyzji jest podejscie holistyczne,
ktore zaktada, ze w sytuacji niepewnos$ci nalezy stosowa¢ metody intuicyjne, co
nie zawsze sprowadza nas do uzyskania najlepszego rozwiazania. Wrecz
przeciwnie czgsto okazuje si¢ ona biedna lub niekompletna. Nie nalezy jednak

catkowicie rezygnowa¢ z intuicyjnego podejowania decyzji. Droga do sukcesu



jest catkowite zachowanie réwnowagi pomig¢dzy dzialanami metodycznymi a
intuicja.

Istnieje wiele schematow decyzyjnych. Jednym z nich jest 5-cio etapowy

proces decyzyjny :
OKRESLENIE WDROZENIE
SYTUACII
A
ANALIZA WYBOR

BADANIE
ALTERNATYW

Rys. 40. 5-cio stopniowy procez decyzyjny

I etap: Okreslenie sytuacji 1 jej ograniczen na podstawie zebranych danych
faktycznych

IT etap: Analiza danych oraz ustalenie przyczyn i powigzan migdzy faktami oraz
sprawdzenie jak wptywaja one na dang sytuacje

IIT etap: Badanie alternatyw. Znalezienie 1 zdefinwanie wszystkich mozliwych
dziatan oraz okre$lenie ich kosztow i zyskow.

IV etap: Wybdr jednej z badanych alternatyw, ktory optymalnie minimalizuje
koszty i zwieksza zysk oraz najbardziej zbliza do osiagniecia celu w oparciu o
ustalone warunki z I etapu.

V etap: Wdrozenie — czyli dziatania polegajace na realizacji podjetej decyzji.

Najwazniejszymi etapami w podejmowaniu decyzji sa to kroki I —III. To od nich

w najwiekszym stopniu zalezy przyszty sukces.



Podczas analizy nalezy szczegdtowo wyjasni¢ nastepujace kwestie:

» Kto podejmuje decyzje?
Ktore dane 1 fakty maja najwigkszy wptyw na sytuacje?
Jakie sa mozliwe inne rozwigzania?
Jakie kryteria sa stosowane przy ocenie alternatyw?
Jaka wage maja poszczego6lne kryteria?

Jakie sa szanse pojawienia si¢ oczekiwanego wyniku ?

V V.V V V VY

Jakie sa zagrozenia ?

Analizg decyzji mozna dokonywac za pomoca wielu technik. Nie wszytkie jednak
techniki mozna zastosowa¢ w kazdej sytuacji. Najlepszym doradca jest oparcie si¢
na do$wiadczeniu innych ludzi lub z okresem czasu takze wiasnym. Przy wyborze
techniki nalezy odpowiedzie¢ sobie na kilka pytan:

» CZY w ogoble uzy¢ danego narzedzia?

» KIEDY go uzyc¢?

> JAK go uzyc¢?

Najczgsciej stosowanymi metodami sa:
. metody statystyczne
systemy informacyjne
modele decyzyjne

drzewa decyzyjne

1

2

3

4

5. analiza sieciowa
6. analiza marginalna
7. analiza kosztow

8

. teoria uzytecznos$ci

Jednym przyktadow wykorzystania metod decyzyjnych moze by¢ firma
zajmujaca si¢ produkcja 1 sprzedaza contentu na komorki. Praktycznie kazdego
dnia podejmowana jest decyzja o tym, jaka napisa¢ nowa gre, ktora wybra¢ do
reklamy, czy ktora zaproponowa¢ swoim partnerom. Mozna to zrobi¢ na tzw.

wyczucie 1 wlasne upodobanie, co nie zawsze okazuje si¢ najlepszym doradca.



Inna metoda jest siggniecie po odpowiednie narzgdzie bazujace na wyliczeniach

matematycznych. W niniejszym projekcie do wsparcia przy wyborze zastosowano

statystyczne metody oceny alternatyw.

5.1.

Statystyczne metody oceny alternatyw na

przykladzie wyboru gry do reklamy.

Celem ponizszego opracowania jest rozwiazanie problemu wyboru gry Java

do reklamy na przyktadzie serwisu WAP podpigtego pod jednego z polskich

operatorow GSM.

Aby tego dokona¢ niezbgdne sa nastgpujace kroki:

1. Okreslenie kryteriow wyboru:

Najistotniejsze parametry charakteryzujace gre Java to:

o Ilos¢ obstugiwanych telefonoéw

e Ilos¢ najpopularniejszych modeli telefonow

e Popularno$¢ kategorii ( dane statystyczne z ostatniego pot roku)

e Brandowos$¢ gry — ( czyli czy gra jest oparta o jaka$ znana

marke¢ jak np. gr¢ na PC, Bajkg czy Film itp. )

e C(Cena

Tab. 1. Kryteria wyboru dla 5 przykladowych gier

! RESCUE @m

4x4 Extreme . Raul Lopez Age of
Nazwa gry Mad Mas Rally Asterix Basket Empires 2
Kategoria Wyscigi Wyscigi | Platformowe | Sportowe | Strategiczne
Hos¢ obfluglwanych 40 44 50 40 48
Telefonow
Hos¢
najpopularniejszych 31 32 30 29 31
modeli
Popularnos¢ 28,90% | 28,90% 6.67% 2,50% 5,05%
kategorii
Brand 1 1 5 (Bajka) |5 (Koszykarz)| 5 (Gra PC)
Cena 9zt 6zt 9zt 6zt 9zt




2. Rozklad funkcji uzytecznosci dla poszczegélnych kryteriow:
a. llo$¢ obstugiwanych telefondéw
1. Najwigcej obstugiwanych modeli to 50 -> U= 1
ii. Najmniej obstugiwanych modeli to 10 -> U=0
b. Ilo$¢ najpopularniejszych modeli
1. Najwigcej najpopularniejszych modeli to 32 -> U= 1
ii. Najmniej najpopularniejszych modeli to 25 -> U=0
c. Popularno$¢ kategorii (p6t roku)
i. Najpopularniejsza kategoria to wyscigi — 28,90% -> U=1
ii. Najmniej popularna kategoria to gry sportowe — 1,00% -
>U=0
d. Brandowos$¢ gry
i. Najbardziej znane tytuty z TV, PC, czy znane postacie -1
> U=1
il. Z niczym nie kojarzace sig tytulty - 0 ->U=0
e. Cena
i. Najbardziej odpowiednia cena dla klienta to 6 zt -> U=1

ii. Najmniej odpowiednia cena dla klienta to 10 zt -> U=0

3. Obliczenie funkcji uzytecznosci:
Zgodnie z rozkltadem funkcji uzZytecznosci kryteriow, ponizej
przedstawiono przyktadowy  wykre przestawiajacy rozklad sig

nastepujaco:

Tab. 2. Ilos¢ obslugiwanych modeli telefonéw

11 tel U1 max | min | Obliczenia
Mad Mas 40 0,75
Ul= (il. Tel —
4x4 ER 44 0,85
min)/(max-min)
Asterix 50 1
50 10 | Np. Dla Mad Mas :
Raul 40 0,75
U1 = (40-10)/(50-
Age 48 0,95
10) =30/40 = 0,75
10 0

Np. Gry Asterix obstuguje 50 modeli telefonow:



Siemens: C65 CV65 CX65 S65 CXV70 C75

Motorola: V500, V300, V600, V400, V525, V547, V3, V360,
V220, C650

Nokia: 35101, 89109, 7210, 6610, 6100, 6800, 5100, 3100, 3300,
7250, 6220, 6650, 5140, 6230 ,66101, 6020, 6021, 6030, 7650,
3650, 6600, 6630, 6260, 6680, 7610, N70, N71, 3200, 62301,
Samsung: E700,

SonyEricsson: T610, T630, K7001, K5001

Funkcja uzytecznosci - ilosé obstugiwanych telefonéw
1,2 7
]
> 11
c
g = 0,8 A
g, ~§ ’
c
% S 06 A
o Y
o2
w 2 04 -
‘0
o
= 0,21
>
0 hd T T T T 1
0 10 20 30 40 50 60
ilos¢ obstugiwanych telefonéw

Rys. 41. Funkcja uzytecznosci — ilos¢ obslugiwanych telefonow

4. Utworzenie macierzy parzystych poréwnan:
W celu porownania waznosci kryteriow nalezy utworzy¢ macierz
parzystych poréwnan, w ktorej okresla si¢ ktore kryteria 1 w jakim
stopniu sa wazniejsze od innych. Dla ustalenia konkretnej waznos$ci

postuzono si¢ wzorem:

gdzie
1,] —numery wierszy i kolumn w macierzy,

n - ilo$¢ poréwnywalnych kryteriow



Tab. 3. Macierz parzystych poréwnan

Il tel | il najp. Tel | popularnosc | Brand Cena Ranga
1l tel 1 2 4 6 8 2,3450
il najp. Tel 172 1 2 4 6 1,3469
popularnosc | 1/4 12 1 2 4 0,7133
Brand 1/6 1/4 172 1 2 0,3778
Cena 1/8 1/6 1/4 1/2 1 0,2170
Tab. 4. Obliczenia
E1 -iloczyn N | E2 - pierw. | E3 - suma Ranga - a
a 384 3,2875 2,3450
a 24 1,8882 1,3469
a3 1 5 1,0000 | 7,0095 0,7133
ay 0,0417 0,5296 0,3778
as 0,0026 0,3042 0,2170
Obliczenia :
El, = 1%2%4%6*8 =384 [El,, ...Els]

E2, =potega(384,1/5) = 3,2875 [E2,, ...E2s]
E3 =suma ( E2; +E2; +...+ E25) = 7,0095
Ranga - > a; = E2/E3 * N = 3,2875/7,0095 * 5 = 2,3450

Obliczenie kryteriow globalnych:

W celu rozstrzygnigcia problemu wyliczenia kryterium wyboru Gry
Java, ktora zostanie umieszczona w reklamie nalezy opracowaé
sposoby agregowania wszystkich dostgpnych informacji w globalne

ilosciowe oceny. Pomoga nam w tym ponizsze wzory:

kryterium addytywne:

N .
DD1 = 70{ H ‘:l/
P N

Przykladowe obliczenia:



DD, = (0,75*2,3450 + 0,86*1,3469 + 1,*0,7133 + 0,20*0,3778 +
0,25*0,2170) /5 = 0.75

kryterium multiplikatywne:

Przykladowe obliczenia:
DD; = potgga(0,75;3450) * potegga(0,86;1,3469) * potega(1;0,7133) *
potega(0,20;0,3778) * potega(0,25;0,2170) = 0,17

kryterium maksymalnego pesymizmu:

DD, = ninlu €1 j s H ‘2 j »H. 63 j yesee
gdzie:
1, € o1, €, .1 €, to funkcje uzytecznosci
] ,} = ,2,...N to jakosciowe i iloSciowe parametry jakosci

a,,a,,..o towspdlczynniki wzglednej waznosci kryteriow

Przykladowe obliczenia:
DD, = MIN(potega(0,75;3450); potega(0,86;1,3469);
potega(1;0,7133) ; potega(0,20;0,3778); potega(0,25;0,2170) ) = 0,51

Tab. 5. Kryteria

addytywne multiplikatywne | maxymalnego pesym.
Mad Mas 0,75 0,17 0,51
4x4 ER 0,87 0,37 0,54
Asterix 0,78 0,15 0,32
Raul 0,63 0,03 0,12
Age 0,78 0,13 0,25

Wyniki powyzej analizy wskazuja na to, ze najlepszym wyborem bytaby gra
4x4 Extreme Rally. Wskazuja na to wartosci wszystkich kryteriow wyboru.



5.2.

5.3.

Metodg ta zastosowano na komercyjnym serwisie przez okres 3 miesigcy, a
nastepnie poréwnano z dotychczasowa metoda wyboru gry, ktora polegata
na intuicyjnym wyborze jednego czlowieka. W przypadku zastosowania
powyzszej metody przychody z reklamy byly §rednio o 25% wyzsze niz w

przypadku intuicyjnego wyboru gry.

Panel wspomagajacy podejmowanie decyzji przy
wyborze gry do reklamy

Dodaj gre do poréwania

/ else
‘ Dodaj kryterium wyboru

/ else

F@zupe’mij dar@é@czytaj da@

/ else

O
)

Rys. 42. Diagram czynnoS$ci — wybor gry do reklamy

Graficzne rozwigzanie panelu

W panelu ,,Reklama” mozemy poréwnac kilka gier i wytypowac najlepsza z
nich, co znacznie utatwi podjecie decyzji odnosnie wyboru gry do reklamy.
Aby poréwna¢ gry nalezy poda¢ wszystkie kryteria wyboru. Mozna wybraé
juz istniejace kryteria lub zbudowaé¢ wiasne kryterium. Dodatkowo obok
kazdego kryterium, nalezy poda¢ jego wazno$¢. Dla najwazniejszego
kryterium nalezy wpisa¢ 1, dla nastgpnego 2 itd. Na koniec dodajemy gry
ktore chcemy porownaé. Mozna wybra¢ dowolng ilo§¢ gier do poréwnania,

a nastgpnie wcisnaé przycisk ,,dalej>>”", po ktdrym pojawi si¢ strona z



wybranymi grami i informacjami o konkretnym kryterium. Informacje
odnos$nie kazdego kryterium sa pobierane z bazy, natomiast w przypadku,
gdy w ktorej$ grze 1 kryterium pojawi si¢ puste okienko, nalezy rgcznie

uzupetni¢ informacj¢ odno$nie danej gry.

Gry Java 0 Reklama

Ta . _
pety Porownaj Gry : Priorytet

Motywy .. 3
Porownuj: W llosc obstugiwanych telefonow

Filmiki ™ llosé najpopularniejszych modeli
™ Popularnosé kategorii

Administracja ¥ Brandowosé gry

Produkcja ™ Inny parametr :
@ Inny parametr : |:|
2 Inny parametr : I:I
Raporty @ Inny parametr : I:I

Kontakt

Reklama

INEEERET

Poréwnaj Gry : ® Mad Mas
# 4x4 Extreme Rally

Rys. 43. Okreslenie kryterium wyboru oraz wybdér gier do poréwnania

Nastgpnie nalezy wecisna¢ przycisk ,dalej>>”, po ktéorym zostanie
wys$wietlona informacja o tym, ktora gra uzyskata najlepszy wynik i powinna
zosta¢ wybrana do reklamy.  Dodatkowo wynik poréwnan mozna

wyeksportowa¢ do pliku PDF.



Gry Java i Reklama
Tapety Najlepszy wyboér gry do reklamy to :
Motywy
Filmiki
4x4 Extreme Rally  zobacz szczegdly gry »>
Administracja
addytywne |multiplikatywne| maxymalnedo pesym.
Produkcja Mad Mas 0,75 017 0,51
4x4 ER 0,87 0,37 0,54
Reklama Asterix 0,78 0,15 0,32
Raul 0,63 0,03 0,12
Raporty Age 0,78 0,13 0,25
Kontakt

Porgwnane Gry :

4xd Extreme Age of

Mad Mas Asterix

Rally Empires 2
Whegcigi WiyScigi Plaffarmawe | Sporowe Strategiczne
llosc obstugiwanych
telefondw 40 44 50 40 4a

Nog&é

Rys. 44. Wynik porownania gier



6. Problemy techniczne oraz organizacyjne w
trakcie wdrazania systemu.

Rzadko zdarza si¢, aby nowy system wdrazany w firmie nie stwarzat
zadnych problemow rowniez 1 w tym przypadku napotkano na kilka probleméw.
Pierwszym problemem jaki napotykamy juz na samym poczatku tworzenia
nowego systemu jest dobranie takich narzedzi, aby nie przekraczaty one
przeznaczonych na ten cel kosztow. W tym przypadku skorzystano z rozwigzan
opensourcowych, dlatego wykorzystano nastepujace narzedzia:

o  Serwer aplikacji : Tomcat jako serwer aplikacji
o baza danych : mySQL jako baza danych
O jezyk programowania : JAVA

Kolejnym problemem, pojawiajacym si¢ na poczatku wdrozenia, jest
przekonanie pracownikow i partneréw firmy do nowego serwisu oraz i ch
przeszkolenie. Wiadomo, ze kazdy w firmie korzystat do tej pory z wilasnych
rozwiazan, ktore nie zawsze bylty wygodne, a czgsto wrecz bardzo pracochtonne.
Najprostszym sposobem jest pokazanie wszystkim zalety powstatego projektu
oraz ile mozna zaoszczgdzi¢ przy tym czasu, ktéry mozna poswigci¢ na
opracowanie np. nowej gry.

Jako, ze sam serwis posiada wigcej zalet, anizeli wad, dlatego jego
wdrozenie nie napotkato na wigksze problemy zaréwno ze strony pracownikoéw

jak 1 partneréw firmy.



7.

Podsumowanie

Celem niniejszej pracy bylo zaprojektowanie oraz realizacja serwisu

informatycznego wspomagajacego produkcj¢ oraz sprzedaz contentu na telefony

komorkowe. Analizujac wszystkie problemy w jednej z firm powstat serwis, ktory

znacznie polepszyt organizacje¢ pracy pracownikow oraz komunikacj¢ pomiedzy

nimi a partnerami firmy. Najwazniejszymi jego zaletami sa:

a

przyspieszenie komunikacji pomiedzy firma 1 jej partnerami poprzez
automatycznie budowane E-maile z nowosciami, katalog na stronie
WWW z nowymi produktami oraz mozliwo$¢ ich zaméwienia poprzez
dedykowany panel,

automatyzacja raportdOw pozwalajaca na zaoszczedzenie czasu
spedzonego nad obrébka danych,

ulepszenie komunikacji pomigdzy pracownikami rozrzuconymi po catym
kraju podczas pracy nad nowym projektem ( gra, aplikacja ) —
dedykowany panel ze statusem prac i testow,

wspomaganie manageréw w doborze gier do reklamy pozwalajacy na
zaoszczedzenie czasu poswigconego na analiz¢ danych oraz zmniejszenie
ryzyka porazki wybranej gry,

Wiadomo, ze jeden serwis nie rozwiaze wszystkich probleméw w firmie,

tym bardziej w tak dynamicznej branzy jakimi sa telefony komérkowe. Kazdego

niemal dnia powstaja nowe technologie, a co za tym idzie nowe problemy, ktore

nalezy rozwiaza¢. Dlatego ciagle nalezy szuka¢ i analizowaé problemy w firmie

oraz rozwija¢ powstaly projekt.
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Spis rysunkow
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Rys.
Rys.
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Rys.
Rys.
Rys.
Rys.

Rys.

Rys.
Rys.
Rys.
Rys.
Rys.
Rys.
Rys.
Rys.
Rys.
Rys.

1. Przykladowy E-mail z nowoSciami 4
2. Katalog online 5
3. Przykladowy E-mail z zaméwieniem 5
4. Przykladowe dokumenty z testami 6
5. Schemat Bazy Danych ........ccccviveeiiiiisnnicsscsnnnicsssnsscsssssssecssssssesssssssssssans 11
6. Diagram przypadkow uzycia — Partnerzy i Obserwatorzy.........cceeuee. 12
7. Diagram przypadkow uzycia — Administrator wee12
8. Diagram przypadkow uzycia — Tester / Programista 13
9. Diagram czynno$ci — Logowanie 13

10. Diagram czynnoSci — wyswietlanie produktéow dla wybranego
PATENETA c..ceevererireressrercsssnncssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnssssssssssnsssssnns 14
11. Diagram czynnos$ci — dodawanie CONtentu ..........cceeevveecseenssencsaeesnecnne 15
12. Diagram czynnoS$ci — dodawanie informacji o wyniku testu ............. 16
13. Diagram czynnoS$ci — dodawanie telefonu ...........ccceeeivvuecneininnnnnnnns 17
14. Diagram czynnosSci — wysylanie newsletter-a ...........coceeveeesveecsuensnnnne 17
15. Diagram czynnos$ci — dodawanie CONtentu ..........coeeerveecseeesseecsanesnecnne 18
16. Diagram czynnosci — dodawanie konta partnera lub pracownika....19
17. Diagram czynnosci — dodawanie pracownika lub osoby kontaktowej
partnera firmy 20
18. Diagram czynnosci — dodawanie informacji odnosnie udzialu w
sprzedazy w zaleznosci od ceny i kanalu 21
19. Diagram czynnosci — dodawanie paczki z produktami................c.... 22
20. Diagram czynnosci — dodawanie kodu dla produktu 22
21. Diagram czynnos$ci — dodawanie nowego raportu 23
22. Diagram czynnosci — wyswietlanie raportow za wybrany miesiac ...23
23. Strona GlOWNa SEIrWiSU .....cceeeeerecnnenseesnnsnnsseessessnessnessessaessnessessessassnne 24
24, Katalog Gier Java — Lista gier 25
25. Strona glowna serwisu w panelu Partnera.............eeervuecnneccnnennnen. 25
26. Katalog Gier Java — SZczeg0lowy OPIS SI'Y..cccceerverrcscnrecssnecssnrccsnnesnns 26
27. Zamowienie — Koszyk partnera 27

28. Pliki do pobrania 27
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52
Strona glowna w panelu AdmIniStratora ........eeeceeesseecsensseccseecsnnee 28
Lista Produktéw 29
Dodawanie nowego produktu 30
Tworzenie NeWSICtter-a ... uieueeirensennseensncnsnenssnnssansssncsssesssssssasssssessns 31
Dodawanie nowego pliku Z zamoOwieniem ...........ceeeceecsecsseecsaensnecnne 32
Lista pracownikow i partnerow firmy 32
Dodawanie Partnera........eeeeenneenseenseessnensnnsssesssssssscssssssssssssssssssssns 33
Tworzenie raportu 34
Przykladowy raport.......ceeeeecnennseecsennsnensnensssecsnesssscsssessssecssesssscsses 35
Lista produkowanych gier ...36
Wprowadzanie wyniku testu 37
5-cio stopniowy procez decyzyjny 39
Funkcja uzytecznosci — ilos¢ obslugiwanych telefondw ..................... 43
Diagram czynnos$ci — wyboOr gry do reklamy..........cooeecseeessencsnensnnnnne 46
Okreslenie kryterium wyboru oraz wybdr gier do poréwnania ....... 47
WyniK porownania Sier......eeiinecneecsnsenssecsnesenssecsasssecssesnessesssees 48
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Spis tabel

Tab. 1. Kryteria wyboru dla S przykladowych gier

Tab. 2. Ilos¢ obslugiwanych modeli telefonow
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41

42

Tab. 3. Macierz parzystych poréwnan

44

Tab. 4. Obliczenia

44

Tab. 5. Kryteria

45
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Stownik

Content — materiaty oraz produkty udostgpniane w sieci podlegajace sprzedazy
GSM - J[ang. Global System for Mobile Communications] - jest
najpopularniejszym obecnie standardem telefonii komoérkowej. Sieci oparte na
tym systemie oferuja uslugi zwiazane z transmisja gtosu, danych (na przyktad
dostep do Internetu) i wiadomosci w formie tekstowej lub multimedialne;.

HTML (ang. HyperText Markup Language, hipertekstowy jezyk znacznikow) to
jezyk sktadajacy sig¢ ze znacznikéw (ang. tags) stosowany do pisania stron WWW.
Java - jest obiektowym jegzykiem programowania stworzonym przez grupg
robocza pod kierunkiem Jamesa Goslinga z firmy Sun Microsystems

JSP - (ang. Java Server Pages) to technologia umozliwiajaca tworzenie
dynamicznych stron WWW z wykorzystaniem jezyka Java, wplecionego w kod
HTML danej strony

Hibernate — framework do realizacji warstwy dostgpu do danych (ang.
persistance layer) zapewniajacy przede wszystkim translacje (ang. O/R mapping)
danych pomiedzy relacyjna baza danych, a $wiatem obiektowym. Opiera si¢ na
wykorzystaniu opisu struktury danych za pomoca jezyka XML, dzigki czemu
mozna "rzutowac" obiekty, stosowane w obiektowych jezykach programowania,
takich jak Java bezposrednio na istniejace tabele bazy danych. Dodatkowo
Hibernate zwigksza wydajno$¢ operacji na bazie danych dzigki buforowaniu i
minimalizacji liczby przesytanych zapytan.

Newsletter — reklama informujaca partnerow o najnowszych produktach firmy,
wysytana na pocztg elektroniczng w postaci strony internetowe;.

Internet - to sie¢ komputerowa o §wiatowym zasiggu laczaca ze soba sieci
lokalne, sieci rozlegte 1 wszystkie komputery do nich podtaczone.

Komunikator Internetowy — [ang. Instant Messenger | program pozwalajacy na
przesylanie natychmiastowych komunikatdow pomigdzy dwoma lub wigcej
komputerami, poprzez sie¢ komputerowa, zazwyczaj Internet

SMS - [ang. short message service, simple message system] - ustuga przesytania
kroétkich wiadomosci tekstowych w cyfrowych sieciach telefonii komorkowe;.
Tomcat - jest serwerem, ktory umozliwia uruchamianie aplikacji internetowych w

technologiach java servlets 1 JSP (Java Server Pages).
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WWW - ( z ang. World Wide Web )- jest hipertekstowym, multimedialnym,
sieciowym systemem informacyjnym opartym na publicznie dostgpnych -

podstawowym zadaniem WWW jest publikowanie informacji.
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