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ANOTACIJA

Spéle ,,18 Bus Stops” ir teksta veida spéle, kura tiek simuléts autobusa
brauciens no pasaziera skata punkta. Spelétajs savstarp&ji iedarbojas ar spéles téliem
un autobusu ar teksta palidzibu. Spéles pamats tika realizéts C++ programmésanas
valoda un tas logika ar Lua skriptu valodas palidzibu. Spéles saskarnes realizacijai

tika izmantota ,,SFML” biblioteka jeb ,,Simple and Fast Media Libary”.

Atslégvardi: Tekstveida spéle, Simulacija, Mijiedarbiba, SFML.



ABSTRACT

Game ,,18 Bus Stops” is a text-based game which simulates bus ride from
passengers perspective. Player has to interact with game characters and bus with the
help of the text. Base game was crerated with C++ programming language and it’s
logic with Lua script language. Game interface was made with ,,SFML” or ,,Simple
and Fast Media Libary”.

Keywords: text-based game, simulation, interaction, SFML.
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APZIMEJUMU SARAKSTS

DPD — datu pliismas diagramma
Lua - programmesana valoda skriptu izveidei.
PPA — programatiiras projekt€juma apraksts.

SFML — programmas izstrades bibliotéka, kas paredz&ta vienkarSas saskarnes
izveidei.
Tekstveida spéle — spéle kura izmanto vienkarsu tekstu, nevis vektora vai bit map

grafikas..

XML — paplaSinama iezimé&Sanas valoda.



1. IEVADS

Darba pamata bija ideja izveidot tekstveida piedzivojumu spéli, kuras uzsvars
biitu uz lietotaja dialogu ar spéles teliem, kur lietotaja ieprieksejas dialoga izvéles
ietekmetu talako spéles gaitu. Par spéles vidi tika izvelets pils€tas sabiedriskais
autobuss ar kuru cilvéki sastopas ikdienu.

Spéles izstrade bija vélme izveidot sp€les pamatu atseviski no paSas spéles
tada veida sadalot izstradi divas dalas. Kur no sakuma tiek veidota programma, kas
atbild par lietotaja saskarni , izvades un ievades noforméS$anu datu parséSanu un
mainigo glabasanu. Un otra izstrades dala, kur ar skriptu palidzibu tiek veidota spéles
logika, kas izsauc un izmanto ieprieks izstradatas programmas funkcijas, manipul€ ar

manigajiem un atkariba no lietotaja ievades padot atbilstosu izvades tekstu.



2. LIETOTAJSTASTI
2.1. levads

2.1.1. Nodalas noliiks

Lietotaj stastu noliiks ir aprakstit spéles ,,EighTeen Bus Stops” prasibas jeb

definét izstradajamo funkcionalitati un sagaidamos rezultatus.

2.1.2. Darbibas sfera
Lietotaj stastu galvena mérkauditorija ir programmatiiras izstradataji un

testetaji.

2.1.3. Saistiba ar citam nodalam

Lietota;j stasti ir saistiti ar nodalu ,,AkceptéSanas scenariji”.

2.2. Spéles ,,18 Bus Stops™ lietotaj stasti

2.2.1. Speles sakuma logs
Spéles darbinasanas bridi japaradas spéles sakuma logam ar spéles sakuma

bildi, kur lietotajam ir janospiez jebkura tastatiiras poga lai tiktu pie spéles izvélnes.

2.2.2. Spéles izvélne

Spéles izvélnes loga ir jabut redzamai fona bildei un izvélnes pogam,
lietotajam ir jabiit iesp€jai izveleties starp pogam: uzsakt spéli, tikt uz spéles
uzstadijuma logu, tikt pie spéles izstradataju saraksta un beigt spéli. Lietotajam ir

jabit vizuali redzami kuru tiesi pogu vin$ paslaik ir izvelgjies.

2.2.3. Spéles uzstadijumi

Spéles uzstadijumu loga ir jabut redzamai fona bildei. Lietotajam jabit
iesp€jai speles uzstadijumu loga mainit sp€les loga lielumu, uzstadit speles skanas
efektu un spéles miuzikas skalumu, ka arT vienkarsi atsleégt/iesleégt tos, pec ka lietotajs
var apstiprinat un saglabat jaunos uzstadijumus vai atcelt savas izmainas. Lietotajam

ir jabiit vizuali redzami kuru tieSi pogu vin$ paslaik ir izveélgjies un kuras vertibas un
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ka tas tiek mainitas . Ka ar uzstadijumu loga jabiit iesp&jai uzstadit speli ar
uzstadijuma vertibam péc noklus€juma. P&c ka, lietotaju ir jaatgriez atpakal uz

izvélnes ekranu.

2.2.4. Spéles izstradataju saraksts

Lietotajam ir jabiit pieejamam logam no izvélnes, kura ir fona bilde un var
redz€t sarakstu ar spéles izstradatajiem un taja iesaistitajiem cilvékiem. Nospiezot

jebkuru tastatiiras pogu lietotajs tiek atgriezts spéles izvelng.

2.2.5. Spéles téla izveide

Lietotajam spéles sakuma tiks uzradits spéles tela izveides ekrans, kura tam ir
jaievada t€la vards no 2 Iidz 21 simbolam, jaizvélas vecums(7-99) un
dzimums(Virietis vai Sieviete), péc ka janospiez apstiprinosa poga. Ja ievades kriteriji
nav atbildosi, tas tiek lietotajam pazinots un lietotajam jaaizpilda neatbilstosais lauks

vélreiz. Ja ievade ir atbilstoSa lietotajam paradas galvenais spéles logs.

2.2.6. Spéles galvenais logs

Speles galvenaja loga lietotajam ir redzams fona attéls, lauks izvadtekstam un
lauks ievadtesktam jeb konsole. Ka ari tam paradoties péc tcla izveides izlec lauks ar

spéles ievada tekstu.

2.2.7. Spéles ievades lauks jeb konsole

Lietotajs var ierakstit spéles komandas, kuras tas vélas spéles laika izpildit. Ja
attieciga komanda neeksist€ lietotajam japazino kliida pret&ji ta jaizpilda un jaatgriez

pazinojums.

2.2.8. Spéles izvades lauks

Lietotajam izpildot komandas izvades lauka japaradas tekstam.
2.2.9. Skanas uzstadijumi spéles laika
Lietotajam spéles laika ir jabiit iesp&jai mainit vai ieslégt/izsleégt speles skanu

un miiziku, izsaucot skanas uzstadijumu lauku ar tastatiiras pogu.
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2.2.10. Speles beigsana lauks
Lietotajam spéles laika ir jabiit iesp&jai beigt spéli. Izsaucot speles beigsanas

lauku ar tastatiiras pogu un apstiprinat savu l[émumu.

2.2.11. lekapt autobusa

Lietotajam ir jabut iesp€jai ierakstit ievadlauka komandu iekapt autobusa. P&c
ka nomainas spéles fona bilde, sak skanét spéles fona miizika, paradas spéles
pulkstena lauks un nakamas pieturas lauks, un izvadlauka paradas aprakstoss teksts.

Ja lietotajs ievada komandu neatbilstosa laika tiek izvadita kluda.

2.2.12. Spéles pulkstena lauks

Spéles pulkstena laukam jauzrada spéles laiks un tam ir automatiski

janomainas spéles gaita.

2.2.13. Spéles nakamas pieturas lauks

Spéles nakamas pieturas lauka jauzradas nakamas pieturas nosaukumam un
tam automatiski janomainas sp&les gaita. Nomainoties pieturas nosaukumam, teksta

izvadg japaradas tekstam, kas raksturotu izmainas autobusa.

2.2.14. Spéles palig teksts

Lietotajam ir jabut iesp&jai ierakstit ievadlauka komandu palidzet. Péc ka
paradisies jauns lauks ar tekstu kura paskaidrots spéles mérkis un cita informacija par
speli .

2.2.15. Pasazieru saraksts

Lietotajam jabut iesp&jai uzzinat sarakstu ar téliem ar kuriem tas var paslaik

savstarpgji iedarboties.

2.2.16. Informdcija par télu
Lietotajam ir jabiit iesp&jai uzzinat pamat informaciju ka pilnais vards,
vecums , dzimums, iss raksturojums un bildi par jebkuru t€lu, kas funkcijas

izsaukSanas bridi atrodas autobusa.
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2.2.17. Dialogs ar telu
Lietotajam ir jabiit iesp€jai uzsakt dialogu ar spéles te€liem, kura lietotajam biis
dota izvéle starp vismaz 3 dazadiem atbilzu variantiem uz t€lu uzrakstito tekstu.

Dialoga laika ir jaradas konkrétai t€la bildei uz ekrana blakus t€la tekstam.

2.2.18. Paskatities uz télu

Lietotajam ir jabut iesp&jai paskatities uz t€liem paradoties laukam ar noteikta

tela bildi.

2.2.19. Paskatities pa logu
Lietotajam ir jabut iesp&jai skatities pa logu paradoties bildei kas ir atbilstosa

lietotaja atraSanas vietai spéle.

2.2.20. Paskatities apkart
Lietotajam ir jabit iesp€ja paskatities apkart kas raksturotu spéles vidi ar

aprakstosu tekstu.

2.2.21. Izkapt no autobusa
Lietotajam ir jabiit iesp€jai izkapt no autobusa tada veida izsaucot spéles beigu

lauks, péc ka spéle tiek beigta un aizverta.
2.2.22. Spéles beigu pazinojums

Lietotajam izkapjot no autobusa vai tiekot 1idz sp€les beigam ir japaradas

spéles beigu pazinojumu, p&c ka spéle tiek beigta un aizvérta.

12



3. AKCEPTESANAS SCENARIJI
3.1. levads

3.1.1. Nodalas noliiks
Akcept@Sanas scenariju noluks ir aprakstit ar kadiem krit€rijiem sist€éma ir
akcept€jama ka pareizi funkciongjosa. Katram lietotaj stastam atbilst viens

akceptesanas scenarijs.

3.1.2. Darbibas sfera
Lietotaj stastu galvena mérkauditorija ir programmatiiras izstradataji un

testetaji.

3.1.3. Saistiba ar citam nodalam

AkceptéSanas scenariji ir saistiti ar nodalu ,,Lietotaj stasti”.

3.2. Spéles ,,18 Bus Stops™ lietotaj stasti

3.2.1. Spéles sakuma logs
Atbilst 2.2.1. lietotaj stastam
1. lIedarbinot spéli paradas spéles logs kura ir redzama bilde.

2. Nospiezot jebkuru pogu uz tastatiiras lietotajs tiek spéles izvélnes loga.

3.2.2. Spéles izvelne
Atbilst 2.2.2 lietotaj stastam
1. Paradoties izvelnes logam ir redzama fona bilde un izv€lnes pogas.
2. Lietotajs var parvietoties starp pogam ar tastatiiras bultinam un izveleta
poga tiek vizuali izcelta.
3. Lietotajs var uzsakt speli nospiezot pogu ,,Play” ar ,,Space” tastatiiras
pogu.
4. Lietotajs tiek sp€les uzstadijumu loga nospiezot pogu ,,Settings” ar

»dpace” tastatiiras pogu.
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3.2.3.

Lietotajs tiek speles izstradataju loga nospiezot pogu ,,Credits” ar
,»Space” tastatiras pogu.
Lietotajs var beigt sp€li nospiezot pogu ,,Quit” ar ,,Space” tastattiras

pogu.

Speles uzstadijumi

Atbilst 2.2.3. lietotaj stastam

1.

10.

Uzstadijumu logs paradas péc izvélnes loga nospiestas pogas, kura ir
redzama fona bilde un pogas kuras lietotajs var nospiest, un
pasreizg€jas uzstadijuma vertibas, kuras tas var mantt.

Lietotajs parvietojas starp uzstadijumiem ar tastatiiras bultam nospiezot
»Space” pogu lietotajs var mainit izveleta uzstadijuma vertibas ar
tastatliras bultinam un redz ka tas tiek manitas.

Lietotajs var mainit ekrana izmérus izv€loties no vairakam iesp&jam:
800x600,1024x768,1280X1024,1336x768,1600x800,1920x1080.
Lietotajs var nomainit skanas efektu un miizikas skaluma vértibas no 0
lidz 100.

Lietotajs var izslégt/ieslégt skanas efektus un miiziku.

Izveloties pogu ,,Cancel” un nospiezot uz tastatiiras ,,Space” pogu
lietotajs tiek atgriezts izvelnes loga nesaglabajot nekadas izmainas
uzstadijumu vértibas.

Nospiezot tastattiras ,,Esc” pogu lietotajs tiek atgriezts izvélnes loga
nesaglabajot nekadas izmainas uzstadijumu vertibas.

Izveloties pogu ,,Accept” un nospiezot tastatiiras ,,Space” pogu vai
vienkarsi lietotdjs tiek atgriezts izveélnes loga saglabajot jaunas vertibas
un uzreiz uzstadot tas.

Nospiezot tastatiiras pogu ,,Enter” lictotajs tiek atgriezts izvélnes loga
saglabajot jaunas vertibas un uzreiz uzstadot tas.

Izveloties pogu ,,Set Default” un nospiezot tastatiiras ,,Space” pogu
lietotajs tiek atgriezts izv€lnes loga saglabajot spéles uzstadijumu

noklus€juma vertibas un uzreiz uzstadot tas.
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3.2.4. Spéles izstradataju saraksts

Atbilst 2.2.4. lietotaj stastam

3.2.5.

1.

Izstradataju logs paradas péc izvelnes loga nospiestas pogas, kura ir
redzama fona bilde un izstradataju saraksts.

Nospiezot jebkuru tastatiiras pogu lietotajs tiek atgriezts izvélnes loga.

Spéles téla izveide

Atbilst 2.2.5. lietotaj stastam

1.

o M DN

Nospiezot uzsakt speli paradas tela izveides logs ar t€la izveles
laukiem Kuri ir aizpilditi ar vértibam péc nokluséjuma un sak skanét
spéles fona muzika.

Lietotajs var ievadit 21 simbola garu vardu.

Lietotajs var izvéleties vecuma vertibu no 7 Iidz 99.

Lietotajs var izvéleties dzimumu starp ,,Male” un ,,Female”.
Speletajs var apstiprinat téla izveidi izvéloties ,,OK” pogu un
nospiezot tastatiiras pogu ,,Space” un veiksmigas ievades rezultata tels
tiek izveidots. P&c ka paradas spéles sakuma logs.

Ja varda laukums ir tuk$s vai 1 simbola gar§ un/vai satur ne alfabéta
simbolus lietotajs tiek atgriezt t€la izveides loga un lietotajam tiek

pazinota kluda par nepareizu varda ievadi.

3.2.6. Spéles galvenais logs

Atbilst 2.2.6. lietotaj stastam

1.

Veiksmigi izveidojot t€lu paradas spéles galvenais logs ar fona bildi, lauku

ievadtesktam jeb konsoli un lauku izvadtekstam, ka ari izlec jeb atveras

lauks ar spéles ievada tekstu.

Lietotajs var aizvert visus laukus, kas atveras jeb izlec ar tastatiiras ,,Esc”

pogu.

Lietotajs var atvert spéles beigSanas lauku ar tastatiiras ,,Esc” pogu.

Lietotajs var atvert skanas uzstadijumu lauku ar tastattras ,,Ctrl” pogu.
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3.2.7. Spéles ievades lauks jeb konsole

Atbilst 2.2.7. lietotaj stastam

1. Lietotajs var ierakstit konsol€ tekstu ar tastattiras palidzibu.
2. Lietotajs ievadot eksistéjosu komandu konsol€ un nospiezot uz

tastatiiras ,,Enter” pogu komanda izpildas un atgriez pazinojumu.

3. Lietotajs ievadot neeksistéjosu komandu konsol€ vai atstajot to

tukSu un nospiezot uz tastatiiras ,,Enter” pogu, tiek atgriezts kluidas

pazinojums.
4. Lietotajs var dz&st ievaditos simbolus ar tastatiiras ,,Backspace”

pogu.

3.2.8. Spéles izvades lauks

Atbilst 2.2.8. lietotajam stastam

1. Lietotajam izpildot veiksmigi kadu komandu , izvades lauka

japaradas tam paredz&tam tekstam.

3.2.9. Skanas uzstadijumi spéles laika

Atbilst 2.2.9. lietotaj stastam

1.

Lietotajs var izsaukt skanas uzstadijumu logu ar tastatiiras ,,Ctrl” pogu,

kur ir redzamas pasreiz€jas skanu uzstadijuma vertibas.

Lietotajs var izslégt/ ieslégt skanu un mainit ar tastattiras bultam
skalumu

Lietotajs var izslegt/ ieslégt muziku un mainit ar tastatiiras bultam
mizikas skalumu.

Lietotajs var aizvert logu ar tastatiiras ,,Esc” pogu.

3.2.10. Speles beigsana lauks

Atbilst 2.2.10. lietotaj stastam

1.

2

Lietotajs var izsaukt izieSanas lauku spéles laika ar tastatiiras ,,Esc’
pogu, kur redzamas izvéles opcijas ,,Yes” un ,,No”.
Lietotajs vizuali redz kura opcija ir izv€l€ta un var manit to ar

tastattras bultam.
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3. lzveloties ,,No” lauks un nospiezot uz tastatiiras ,,Space” lauks
aizveras.

4. TIzveloties ,,Yes” un nospiezot Uz tastatiiras ,,Space” spé€les logs
aizveras un spéle beidzas.

5. Nospiezot ar tastatiiru ,,Esc” pogu logs aizveras.

3.2.11. lekapt autobusa
Atbilst 2.2.11. lietotaj stastam
1. Lietotajs ar tastattiru ierakstot komandu ,,enter the bus” un nospiezot
»Enter” ieiet autobusa ja tas ir atlauts.
2. Lietotajam tiek pazinots ja ieiet autobusa dotaja momenta nevar.
3. Ieejot autobusa tiek izsaukts apstiprinosais logs, nomainas fona bilde,

paradas spéles pulkstenis un nakamas pieturas lauks.

3.2.12. Spéles pulkstena lauks
Atbilst 2.2.12. lietotaj stastam
1. Spéles loga péc iekapsana autobusa paradas pulkstena lauks, kura ir
salasams pulkstena laiks.

2. Speles pulkstena laiks mainas automatiski

3.2.13. Spéles nakamas pieturas lauks
Atbilst 2.2.13. lietotaj stastam
1. Speles loga péc iekapSanas autobusa paradas nakamo pieturu logs, kura
ir salasams nakamas pieturas nosaukums.

2. Pieturas nosaukums mainas automatiski

3.2.14. Spéles palig teksts
Atbilst 2.2.14. lietotaj stastam

1. Spelétajs ar tastatiiru ierakstot komandu ,,help” un nospiezot ,,Enter”
izsauc palidzibas lauku, kura ir loga ir skaidri redzam un salasams
teksts.

2. Ar tastatiiras ,,Esc” pogu logs tiek aizverts.
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3.2.15. Pasazieru saraksts
Atbilst 2.2.15. lietotaj stastam
1. Lietotajam ar tastattru ierakstot komandu ,,check passengers” un
nospiezot pogu ,,Enter” paradas t€lu saraksts ar cilvékiem ar kuriem
lietotajs var savstarp€ji iedarboties teksta izvades loga un ir salasams.

2. Lietotajam tiek pazinots ja atgriez sarakstu paslaik nevar.

3.2.16. Informacija par telu
Atbilst 2.2.16. lietotajam
1. Lietotajam ar tastattru ierakstot komandu ,,about <t¢la vards>" un
nospiezot pogu ,,Enter” paradas lauks, kura ir salasama informacija par
telu ka vards, vecums, dzimums un Tss apraksts ka ari ir redzama téla
bilde un teksta izvadlauka paradas darbibas apraksts.
2. Lietotajam tiek pazinots ja informacija nav pieejama.

3. Nospiezot ar tastatiiru ,,Esc” pogu logs aizveras.

3.2.17. Dialogs ar téelu
Atbilst 2.2.17. lietotaj stastam
1. Lietotajs ar tastattiru ierakstot komandu ,,talk to <téla vards>" un
nospiezot pogu ,,Enter” paradas dialoga logs, kur ir redzama téla bilde
ar tekstu un teksta izvades loga ir dotas vismaz 3 salasamas dialoga
atbildes iespgjas.
2. Lietotajam tiek pazinots ja veikt dialogu ar t€lu nevar.
3. Lietotajs var beigt dialogu un aizvért dialoga logu nospiezot tastatiiras
»Esc” pogu.
4. Nospiezot tastattras pogas ,,1”, ,,2” vai ,,3” lietotdjs izv€las dialoga

iespeju, kas ietekme dialoga partnera garastavokli.

3.2.18. Paskatities uz télu
Atbilst 2.2.18. lietotaj stastam
1. Lietotajs ar tastattiru ierakstot komandu ,,look at <t€la vards>" un
nospiezot ,,Enter” paradas logs ar t€la bildi un izvadlauka paradas t€la

garastavoklis.
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2. Lietotajam tiek pazinots ja paskatities uz t€lu nevar.

3. Nospiezot ar tastattru ,,Esc” pogu logs aizveras.

3.2.19. Paskatities pa logu
Atbilst 2.2.19. lietotaj stastam
1. Lietotajs ar tastattiru ierakstot komandu ,,look outside” un nospiezot
,Enter” paradas lauks ar attiecigu bildi.
2. Lietotajam tiek pazinots ja paskatities ara nevar.

3. Lietotajs ar ,,Esc” tastatiras pogu aizver lauku.

3.2.20. Paskatities apkart
Atbilst 2.2.20. lietotaj stastam
1. Lietotajs ar tastattiru ierakstot komandu ,,look around” un nospiezot
,Enter” atgriez autobusa atmosferas aprakstu teksta izvades loga.

2. Lietotajam tiek pazinots ja apskatities apkart nevar.

3.2.21. Izkapt no autobusa
Atbilst 2.2.21. lietotaj stastam
1. Lietotajs ar tastatiru ierakstot komandu ,,exit the bus” un nospiezot
,Enter” iziet no autobusa ja tas ir atlauts, péc tiek izsaukts lauks ar
beigu tekstu un spéle beidzas un aizveras.

2. Lietotajam tiek pazinots ja iziet no autobusa dotaja momenta nevar.

3.2.22. Spéles beigu pazinojums

Atbilst 2.2.22. lietotaj stastam

1. Lietotajam izejot no autobusa vai tiekot 11dz sp€les beigam, paradas lauks
ar spéle beigu pazinojumu.

2. Lietotajam nospieZot jebkuru tastatiiras pogu redzot beigu pazinojuma

lauku spéle aizveras un beidzas.
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4. PROGRAMATURAS PROJEKTEJUMS APRAKSTS

41. levads
4.1.1. Dokumenta noliiks

Programmatiiras projektéjuma apraksts jeb saisinajuma PPA ir veidots, lai
aprakstitu izstradajamas spéles ,,18 Bus Stops” projekt€jumu, kas balstas uz ieprieks

aprakstitiem lietotaj stastiem un akceptéSanas scenarijiem.

4.1.2. Darbibas sfera

Programmprodukts ,,18 Bus Stops” ir tekstveida spéle, kura tiek simul&ts
autobusa brauciens no pasaziera skata punkta.

Spéles izstrade tika izmantots C++ un Lua programme&sanas valoda, MinGW
GCC 4.7.1. kompilators, Code::Blocks 13.12.izstrades vide, ka arT Notepad++ 6.7.5
programma Lua skriptu un XML failu veidoSanai. Tika izmantota RapidXML 1.13
biblioteka XML failu parsésanai. Papildus tika izmantotas SFML 2.2 biblioteka
saskarnes veidoSana, ka ari tika izmantotas vairakas Boost 1.57.0 bibliotekas
funkcijas.

PPA meérkauditorija ir spéles ,,18 Bus Stops” izstradataji un testetaji.

4.2. Dekompozicijas apraksts

Spéle akceptéSanas scenariju izdevas realizét ar C++ programmas izveidi un
Lua skriptiem. Kur tika izmantota SFML biblioteka multivides komponentu izveidei
un RapidXML bilioteka XML datu parséSanai iek§ C++.

4.2.1. C++ programmas dekompozicija

Nr.p.k. | Faila nosaukums Apraksts

1 Game.h Satur klasi, kas izsauc un konstrué zemak mingetas,
klases ka ar atbild par spéles beigSanu un procesu

beigSanu.

2 Screen.h Satur klasi kuras funkcijas manto programmas logu

veidojosas klases.

3 Settings.h Satur klasi kas atbild par spéles uzstadijumiem.
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4 Menu.h Satur klasi kas izveido spéles izvélni.

5 SetttingsScreen.h Satur klasi kas izveido uzstadijumu logu.

6 GameScreen.h Satur klasi kas izveido sp€les galveno logu, un formaté

izvadi un vizualizaciju.

7 Console.h Satur klasi kas izsauc Lua skriptus un padot un sanem
datus no tiem. Maina vertibas datu failos. Padot Lua

skriptiem Player un Character klases un to funkcijas.

8 Splashscreen.h Klase kas izveido spéles sakuma logu.
9 Credits.h Klase kas izveido izstradataja saraksta logu.
10 Player.h Spéles lietotaja klase, kas glaba un maina mainigos

speles gaita.

11 Character.h Spéles t€lu klase, kas glaba un maina mainigos spéles
gaita.
12 Sutils.h Fails, kas satur dazadas funkcijas saistitas ar

multivides failu celu veidoSanu un skanas un muzikas

manipuléSanu.

4.2.2. Lua skriptu dekompozicija

Nr.p.k. | Faila nosaukums Apraksts
1 welcome.lua Atgriez spéles sakuma pazinojumu.
2 enter the bus.lua Palielina spéles stavokla vertibu.
3 bus stop.lua Atgriez pieturas nosaukumu atbilstosi spéles

stavoklim un palielina to.

4 help.lua Atgriez spéles palig tekstu.

5 check passengers.lua | Atgriez spéles telu sarakstu ar ko spélétajs var

izsaukSanas bridi savstarpgji iedarboties.

6 look around.lua Atgriez atkariba no spéles stavokla atmosferas
aprakstu.

7 look outside.lua Atgriez celu uz bildi un tas aprakstu.

8 game over.lua AtgrieZ spéles beigu pazinojumu atkariba no spélétaja

mainigo vertibam.
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9 about <téla

vards>.lua

AtgrieZ konkréta téla informaciju un celu uz bildi.

10 look at <téla

vards>.lua

Atgriez konkréeta t€la bildi un garastavokla aprakstu

atkariba no garastavokla mainigajiem.

11 talk to <téla

vards.lua>

Atgriez celu uz téla bildi un atbilstoSu tekstu. Ka ari
dialoga atbildes iesp&jas, kuras ir atkarigas no t€la

garastavokla vertibam.

12 exit the bus.lua

Atgriez spéles beigu pazinojumu, ja tas ir atlauts un

nomaina spéles stavokli.

4.3. Datu projektejums (DPD)

Dokumenta tiek att€lots spéles datu pliismas no 0 [idz 2.Iimenim.

4.3.1. DPD 0. Limenis

Tiek paradits kada informacija tiek padota un sanemta programma.

levaddati

[

Lietotajs

18 Bus Stops

lzvaddati

4.3.2. DPD 1. Limenis

4.1.att. DPD 0. Limenis
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Lietotajs spéle spéli, kura nem izvades datus no failu kratuves.

levaddati, speles kontroleSana

lzvades datu failu
pieprasijums
Lietotajs Spele Speles izvades failu kratuve
Fails

Saskarne, izvades dati

4.2.att. DPD 1. limenis
4.3.3. DPD 2. Limenis

Lietotajs spélgjot spéli ievada spéles komandas, kas izsauc Lua skriptus, kuri
pieprasa vajadzigos failus kratuvei un sanem Sos datus no XML parsera.

Speles stavokla
vertibas .

Vizualizacija

A

"Lua” skripta
izpildisana

Speles

Lietotajs spelesana

lzvades dati

Y

levades komanda

Multivides fails ©2ila pieprasjums

L

Speles izvades failu kratuve

Faila pieprasijum$

XML fails

Parsetie dati

XML J
parsésana

4.3.att DPD 2.limenis
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4.4. Argja saskarne
Speles saskarne ko izmanto lietotajs sastav no 5 logiem: sakuma logs, sp&les

izvélne, uzstadijumu logs, spéles izstradataju logs un spéles galvenais logs.

4.4.1. Sakuma logs

Pirmais logs kas paradas darbinot spéli, kur lietotajam janospiez jebkura

tastatliras poga, lai tiku spéles izvelné.

Press Any Key

4.4.2. Izvelnes logs
Otrais logs kas paradas péc sakuma loga, kur lietotajam ir Cetras izvélnes

iespgjas.

PLAY
GETTINGS

CREDIT &
a7
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4.4.2.1. Spéles uzsaksana pogu

Lietotajs piespiezot ,,Play” pogu nonak spéles galvenaja loga.
4.4.2.2. Spéles uzstadijumu poga

Lietotajs piespiezot ,,Settings” pogu nonak spéles uzstadijumu loga.
4.4.2.3. Spéles izstradataju saraksta poga

Lietotajs piespiezot ,,Credits” pogu nonak spéles izstradataju saraksta loga.
4.4.2.4. Spéles beigsana poga

Lietotajs piespiezot ,,Quit” pogu aizver logu un beidz spéles procesus.

4.4.3. Speles uzstadijumu logs

Logs kura lietotajs tiek no spéles izv€lnes, kura var mainit speles

uzstadijumus.

RE 5 QLUT HON
SOUNDYOLUME
MY GOV OLLME

SOUNPD

ML G 1C

APPLY SET DEFAULT CANCE L

4.43.1. Spéles ekrana izmers

Lietotajs nospiezot pogu ,,Resolution” var mainit ekrana izmeérus ar tastattiras

bultam.

25



4.4.3.2. Spéles skanas efektu skalums
Lietotajs nospiezot pogu ,,Soundvolume” var mainit skanas efektu skalumu ar
tastatiiras bultam.
4.4.3.3. Spéles muzikas skalums

Lietotajs nospiezot pogu ,,Music” var mainit miizikas skalumu ar tastatiiras

bultam.
4.4.3.4. Spéles skana

Lietotajs nospiezot pogu ,,Sound” var izslégt vai ieslégt skanas efektus ar

tastattiras bultam.

4.4.3.5. Spéles miizika

Lietotajs nospiezot pogu ,,Music” var izsl€gt vai ieslégt miziku ar tastattiras
bultam.
4.4.3.6. Uzstadijumu apstiprinasanas poga
Lietotajs nospiezot ,,Apply” pogu noklist atpakal izvélnes loga, un uzstada un
saglaba jaunas uzstadijumu vértibas.
4.4.3.7. Uzstadit nokluséjuma vértibas

Lietotajs nospiezot ,,Set Default” pogu noklist atpakal izvélnes loga uzstadot

un saglabajot uzstadijumus ar noklus€juma vertibam.
4.4.3.8. Atcelt uzstadijumus
Lietotajs nospiezot ,,Cancel” pogu noklust atpakal izv€lnes loga nesaglabajot

nekadas izmainas uzstadijumos.
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4.4.4. Speles izstradataju saraksta logs
Logs kura ir saraksts ar speles izstradatajiem un spéles izveidoSana gads.

Lietotajs nospiezot jebkuru tastattiras pogu tiek atpakal izvélnes loga.

GAME MADE BY -
EPGARG ANPRUCHS

4.4.5. Speles galvenais logs
Spéeles galvenaja loga lietotdjam no sakuma paradas t€la izveides forma. Péc
kuras veiksmigas aizpildiSanas, lietotajam paradas spéles logs.

4.45.1. Lietotaja téla izveide

Character creation
Name:

4.45.1.1.Tela varda ievades lauks

Lietotajs izveloties lauku ,,Name” var ievadit taja t€la vardu ar tastattru.
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4.45.1.2.Tela vecuma izvéle

Lietotajs izveloties lauku ,,Age” var ar tastatiiras bultam mainit vecuma
vertibu.
4.4.5.1.3.Téla dzimuma izvéle

Lietotajs izveloties lauku ,,Gender” var ar tastatiiras bultam izvéleties starp

,Male” un ,,Female” vertibam.
4.45.1.4.Téla izveide

Nospiezot pogu ,,OK” lietotaja t€ls tiek izveidots un t€la izveides lauks paziid.

4.45.2. Spéles logs

Jugals street

What do you want to do?_

4.4.5.2.1.Spéles ievades lauks jeb konsole

Lietotajs ievada konsolé komandas jeb darbibas, kuras tas vélas izpildit spéles

laika.
4.45.2.2.Spéles pulkstena lauks
Lietotajam spélgjot speli pulkstenis laiks automatiski palielinas.
4.4.5.2.3.Spéles nakamas pieturas lauks
Lietotajam spél€jot spéli ik péc trim spéles mintitém nomainas nakamas

pieturas nosaukums.
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4.4.5.2.4.Spéles skanas uzstadijumu lauks
Lietotajs ar ,,Ctr]” pogu izsauc skanas uzstadijumu lauku, kura ir Cetras

opcijas izslégt/ieslégt skanas efektus un miiziku un manit skanas efektu un mizikas

skalumu.

Sound
Music Off

4.4.5.2.5.8péles beigsanas lauks
Lietotajs ar ,,Esc” pogu izsauc spéles beigsanas lauku, kur ir divas pogas

»Yes” un ,,No”. Kur ,,No” aizver lauku un ,,Yes” aizver spéles logu un beidz spéles

procesus.

4.4.5.2.6.Spéles izvades lauks
Lietotajam dialoga laika spéles izvades lauka ir redzamas tris dialoga iesp€ja,
kuras lietotajs var izve€l&ties ar tastatiiras skaitlu pogam.

1) Nothing.. (Press 1)
2) I'm free! (Press 2)

3) Where they at doe? (Press 3)
4) Leave conversation (Press ESC)
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4.5. Datu modelis

4.5.1. Spéles ,, 18 Bus Stops” datu projektéjums

Datu glabasanai tika izmantoti vairaki XML faili, kuri visi tika veidoti viena

veida. Katra faila ir viens galvenais mezgls, kura nosaukums sakrit ar faila

nosaukumu. Galvenajam mezglam ir vienmé&r Viens atribits ,,action”. Katram

galvenajam mezgla ir vairaki vienadas uzbuves apaks mezgli, kuru nosaukumi ir to

identifikatori. Tie atkariba no galvena mezgla varbit visi vienadi vai neunikali, vai

visi unikali. Apak$ mezgliem kuriem nosaukumi ir vienadi ir svariga seciba, jo datu

apstrade ta ir nozimiga. Talakajas tabulas pie ,,Atribiita nosaukums” apaks mezgla

vards tiks devets ka ,,id”. Apaks mezgliem ir vairaki atribtti un ir iesp&ja bt viena

mezgla vértibai — kas talak tabulas pie ,,Atribata nosaukuma” biis minéta ka ,,value”.

Mezgla ,, CharacterAttributes” apaks mezglu uzbiive

Nr.p.k | AttribGita nosaukums | Datu tips | Obligats | Apraksts
1 id (Unikals) Ja Té&la vards kas ir apaks
mezgla nosaukums.
2 angry INT Ja Tela dusmu vertiba.
3 happy INT Ja Téela prieka vertiba.
4 sad INT Ja Téla bédu vertiba.
5 familiar INT Ja Téela atpazistamibas ar
spelétaju vertiba.
45.1.2. Mezgla , Characters” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k. | AttribGta Datu tips | Obligats | Apraksts
nosaukums
1 id (Unikals) Ja Téla vards kas ir apaks
mezgla nosaukums.
2 portrait STRING Ja Cels uz tela bildi.
3 name STRING Ja Tela vards.
4 gender STRING Ja Tela dzimums.
5 age STRING Ja Tela vecums.
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6 description STRING Ja Té&la apraksts.

7 angry STRING Ja Tela apraksts, kad dusmigs.

8 happy STRING Ja Tela apraksts, kad priecigs.

9 sad STRING Ja Tela apraksts, kad bedigs.

10 | boards INT Ja Vertiba kad t€ls iekapj
autobusa.

11 leaves INT Ja Veértiba kad t€ls izkapj no
autobusa.

12 value STRING Ja Spéeletaja ricibas apraksts.

45.1.3. Mezgla, BusStops” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k | Attribiita nosaukums | Datu tips | Obligats | Apraksts

1 id(Vienadi) Ja Apaks mezgla nosaukums.

2 name STRING Ja Pieturas nosaukums.

3 state INT Ja Pieturas veértiba.

4 value STRING Ja Apraksts par pasaziera
iekapsanu un izkapSanu
pietura.

45.1.4. Mezgla ,, Tutorial” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k | AttribGita nosaukums | Datu tips | Obligats | Apraksts

1 id(Neunikals) Ja Pazinojuma tips.

2 message STRING Ja Pazinojuma nosaukums.

3 contetnt STRING Ja Pazinojuma saturs.

4 value STRING Ne Speletaja ricibas apraksts.

45.15.  Mezgla, ConsoleCommands” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k. | Attribata Datu tips | Obligats | Apraksts
nosaukums
1 id(Vienads) Ja Apaks mezgla nosaukums.
2 value STRING | Ja Spéles konsoles komanda.
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4.5.1.6.

Mezgla ,, QutsideViews” apaks mezglu uzbiive

Nr.p.k. | Attriblita nosaukums | Datu tips | Obligats | Apraksts
1 id(Vienads) Apaks mezgla nosaukums.
2 image STRING |Ja Cels uz bildi.
3 value STRING |Ja Ara apraksts.
451.7. Mezgla,, InsideTheBus” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k. | Attribata Datu tips | Obligats | Apraksts
nosaukums
1 id(Vienads) Ja Apaks mezgla nosaukums.
2 value STRING | Ja Atmosferas apraksts
autobusa.
45.1.8. Mezgla ,, Errors” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k. | Attribata Datu tips | Obligats | Apraksts
nosaukums
1 id(Neunikals) Ja Kltdas nosaukums.
2 value STRING | Ja Kludas pazinojums.
45.19. Mezgla, GameOver” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k. | Attribata Datu tips | Obligats | Apraksts
nosaukums
1 id(Neunikals) Ja Spéles beigu tips.
2 message STRING | Ja Speles beigu virsraksts.
3 content STRING | Ja Speles beigu pazinojums.
45.1.10. Mezgla , Dialogues” apaks mezglu uzbiive
Nr.p.k. | Attribata Datu tips | Obligats | Apraksts
nosaukums
1 id(Unikals) Ja Tela vards kas ir apaks
mezgla nosaukums.
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2 answerl STRING | Ne Pirma atbildes iespéja.
3 answer2 STRING | Ne Otra atbildes iespgja.
4 answer3 STRING | Ne Tresa atbildes iesp&ja.
5 value STRING | Ja Téla teiktais teksts.
5. TESTESANAS DOKUMENTACIJA
5.1. levads

Saja nodala ir aprakstits spéles ,,18 Bus Stops” akcept testéSanas rezultati.

Speles izstrade tika sadalita divas iteracijas. Katras iteracijas beigas tika veikta

izstradato funkciju testéSana , balstoties uz dokumentétiem akceptéSanas scenarijiem.

P&c ka programma tika manita un uzlabota atkariba no rezultatiem.

5.2.

Testésanas rezultati

5.2.1. Pirma iteracija

Sis iteracijas laika tika izstradati sekojosi lietotdj stasti: 2.2.1, 2.2.2, 2.2.3,
2.24,2.25,22.7,2.2.8,2.29,2.2.10.

5.2.1.1.

Spéles sakuma loga testi

Akceptesanas | Testa apraksts Sagaidamais rezultats
Nr.p.k. L Rezultats
scenarijs
Lietotajs iedarbina | Paradas spéles sakuma
1 3.2.1.1. . +
programmul. logs ar bildi.
Lietotajs nospiez Lietotajs noklist spéles
2 3.2.1.2. ) _ L _ +
jebkuru tastatiiras izv€lnes loga.
pogu.
5.2.1.2. Spéles izvélnes testi
Akceptesanas Testa apraksts Sagaidamais rezultats
Nr.p.k. . Rezultats
scenarijs
Lietotajs nonak Paradas izve€lnes logs
1 3.2.2.1. +

izveélnes loga.

kura ir redzama fona

bilde, izvélnes pogas un
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pasreiz€jo uzstadijuma

vertibas.

Lietotajs spiez

Viena poga ir vizuali

2 3.2.2.2. _ . .. +
tastatiras bultas uz | izcelta no par&jiem, kad
augsu un leju. lietotajs nospiez
tastatliras bultas ta
nomainas atkariba no
virziena.
Lietotajs izv€las Izvelnes logs pazid un
3 3.2.2.3. e +
pogu ,,Play” un paradas tela izveides
nospiez tastattiras | logs.
»dpace” pogu.
Lietotajs izvé€las Izv@lnes logs paziid un
4 3.2.24. . I +
pogu ,,Settings” un | paradas spéles
nospiez tastatiiras | uzstadijumu logs.
»dpace” pogu.
Lieotajs izvelas Izv@lnes logs paziid un
5 3.2.2.5. . e e . +
pogu ,,Credits” un | paradas izstradataju
nospiez tastatiras | saraksta logs.
»dpace” pogu.
Lietotajs 1zvelas Izvelnes logs aizveras
6 3.2.2.6. , - . +
pogu ,,Quit” un un spéles procesi
nospiez ,,Space” beidzas.
pogu.
5.2.1.3. Spéles uzstadijumu testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. L _ Rezultats
scenarijs rezultats
Lietotajs nonak Uzstadijumu loga ir
1 3.2.3.1. +

speles uzstadijuma

loga.

redzama fona bilde,
pogas kuras lietotajs var
nospiest un pasreizejas

uzstadijuma vertibas.

34




Lietotajs spiez

Viena poga ir vizuali

3232 tastatiiras bultas uz | izcelta no pargjiem, kad
augSu un leju. Un | lietotajs nospiez
spiez ,,Space” pogu | tastatiiras bultas ta
ja grib manit nomainas atkariba no
izveleto vertibu. virziena. Nospiezot
»Space” pogu lietotajs
var mainit izveleta
uzstadijuma vertibu.
Lietotajs izvelas Lietotajs vizuali redz ka
3233 ,Resolution” pogu | mainas veértibas.
un nospiez
tastatiiras ,,Space”
pogu un spiez
bultas pa labi un
kresi.
Lietotajs izvé€las Lietotajs vizuali redz ka
3234 ,SoundVolume” mainas skana skaluma
vai vertibas vai muzikas
,,MusicVolume” skaluma vértibas.
pogu un nospiez
tastaturas ,,Space”
pogu un spiez
bultas pa labi un
kreisi.
2035 Lietotajs izvelas Lietotajs vizuali redz ka

,.Sound” vai
»Music” pogu un
nospiez ,,Space”
pogu un spiez
bultas pa labi un

kreisi.

mainas skanas vai
mizikas vertibas
mainas no
ieslégtas(ON) uz
1zslégtu(OFF) vai

otradi.
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Lietotajs izv€las

Uzstadijumu logs

6 3.2.3.6. ., ) . +
pogu ,,Cancel” un aizveras, nesaglabajot
nospiez Uz uzstadijumu izmainas
tastaturas ,,Space” | péc ka lietotajs nonak
pogu. izv€lnes loga.
Lietotajs nospiez Uzstadijumu logs
7 3.2.3.7. _ o | . +
uz tastatiiras ,,Esc”. | aizveras, nesaglabajot
uzstadijumu izmainas
péc ka lietotajs nonak
izv€lnes loga.
Lietotajs izvelas Uzstadijumu logs
8 3.2.3.8. ., . . +
pogu ,,Accept” un | aizveras, saglabajot
nospiez uz uzstadijumu izmainas
tastatiiras ,,Space” | pec ka lietotajs nonak
pogu. izv€lnes loga.
Lietotajs nospiez Uzstadijumu logs
9 3.2.3.9. _ . B +
tastatiiras pogu aizveras, saglabajot
,,Enter”. uzstadijumu izmainas
péc ka lietotajs nonak
izveélnes loga.
Lietotajs izv€las Uzstadijumu logs
10 3.2.3.10. ., ‘ _. +
,.Set Default” un aizveras, saglabajot
nospiez uz uzstadijuma vertibas
tastatiiras ,,Space” | péc noklusgjuma péc ka
pogu. lietotajs nonak izvelnes
loga.
5.2.1.4.  Spéles izstradataju saraksta testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
scenarijs rezultats
Lietotajs nonak Paradas izstradataju
1 3.24.1. +

izstradataju

saraksta loga.

saraksta logs, kura ir
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redzama fona bilde un

izstradataju saraksts.

Lietotajs nospiez

Lietotajs tiek atgriezts

2 3.24.2. ) _ o - +
jebkuru tastatiiras izv€lnes loga.
pogu.
5.2.1.5. Spéles téla izveides testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. L _ Rezultats
scenarijs rezultats
Lietotajs nonak Paradas laukumi, kur
1 3.25.1. I _ . - +
tela izveides loga. | var ievadit vardu un
izveleties vecumu ar
dzimumu. Laukumi ir
aizpilditi ar
noklus€juma vertibam.
Sak skanét spéles fona
miuzika.
Lietotajs izvélas Lietotajs var ierakstit
2 3.25.2. _ _ ) +
varda lauku un lidz 21 simbolu garu
ieraksta simbolus. | vardu.
Lietotajs izvélas Vecuma vertiba
3 3.2.5.3. o +
vecuma lauku un | mainas.
spiez tastatiiras
bultas.
Lietotajs izvélas Dzimuma vertiba
4 3.254. . . _. +
dzimuma lauku un | mainas uz pretgjo.
spiez tastatiiras
bultas.
Lietotajs aizpildot | Tels tiek veiksmigi
5 3.255. .. . o +
laukus pareizi izveidots un lietotajs
izv€las pogu
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,»OK” nospiez uz

tastatliras ,,Space”.

nonak spéles galvenaja

loga.

Lietotajs atstaj

Lietotajs paliek tela

6 3.2.5.6. . S - +
varda ievades izveides loga un tam
lauku tuksu vai tiek pazinota varda
aizpilda to ievades kluda.
nepareizi. Un
izvélas pogu
,»OK” un nospiez
uz tastaturas
»dpace”.
5.2.1.6.  Speéles galvena loga testi
AkceptéSanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
scenarijs rezultats
Lietotajs veiksmigi | Paradas spéles
1 3.2.6.1. C : _ . +
izveido telu galvenais logs kura ir
redzama fona bilde,
ievadlauks jeb konsole,
izvadlauks, ka arT izlec
lauks ar ievada tekstu.
Lietotajs kad ir Atvertais lauks jeb
2 2.6.2. C s +
326 atverts jeb ir izlecis | lauks kas bija izlecis,
kads lauks nospiez | aizveras jeb pazid.
uz tastaturas ,,Esc”.
Lietotajs nospiez Paradas spéles
3 3.2.6.3. _ ” .- +
uz tastatiras ,,Esc”. | beigSanas lauks.
Lietotajs nospiez Paradas skanas
4 3.2.6.4. _ e +
uz tastatiiras uzstadijumu lauks.
”Ctrl”.
5.2.1.7.  Spéles ievades lauks jeb konsole
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. Rezultats
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scenarijs rezultats
Lietotajs spiezuz | levadities simboli
1 3.2.7.1. _ o _ +
tastatiiras paradas konsolg.
simbolus.
Lietotajs ievadot Attieciga komanda
2 3.2.7.2. o o . +
eksist&josu izpildas un atgriez
komandu konsol€ | pozitivu pazinojumu.
un nospiezot uz
tastattiras ,,Enter”
pogul.
Lietotajs ievada Lietotajam tiek
3 3.2.7.3. e . _ +
neeksistgjosu atgriezts kludas
komandu konsolé | pazinojums.
vai atstaj to tuksu
un nospiez uz
tastaturas ,,Enter”
pogu.
Lietotajs ievada Lietotaja ievaditie
4 3.2.74. _ . .. _ . +
konsol€ tekstu un | simboli tiek dz&sti pa
spiez tastatliras vienam.
,Backspace” pogu.
5.2.1.8. Spéles izvades lauks
Akceptesanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. L _ Rezultats
scenarijs rezultats
Lietotajs izpildot | Izvades lauka paradas
1 3.2.8.1. o +
veiksmigi kadu teksts.
komandu.
5.2.1.9.  Skanas uzstadijumu laukuma testi
Akceptesanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
scenarijs rezultats
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Lietotajs galvena

Paradas skanas

1 3.2.9.1. _ _ L o _ +
spele loga nospiez | uzstadijumu lauks kura
uz tastatliras ir redzamas muzikas
,,Ctrl”. un skanas efektu
skalums un, vai tie ir
izslegti/ieslegti.
Lietotajs izvelas Lietotajs izslédz vai
2 3.2.9.2. N . +
»sound” un spiez | iesleédz skanu vai
»dpace”. maina tas skalumu.
Lietotajs izvelas Lietotajs izsleédz vai
3 3.2.9.3. ., N . . +
,»Music” un spiez | ieslédz miziku vai
»dpace”. maina tas skalumu.
Lietotajs redzot Skanas uzstadijumu
4 3.2.94. . +
skanas lauks aizveras.
uzstadijumu lauku
un nospiez
tastattiras ,,Esc”
pogul.
5.2.1.10. Spéles beigsanas laukuma testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
Scenarijs rezultats
Lietotajs galvena | Paradas spéles
1 3.2.10.1. _ _ . L _ +
spele loga nospiez | beigSanas lauks, kura
tastaturas ,,Esc” ir redzama divas
pogu. izveles opcijas ,,Yes”
un,,No”.
Lietotajs spiez Spéles beigSana lauka
2 3.2.10.2. +

tastaturas bultas
pa labi un pa

kreisi.

1zveleta opcija izcelas

un mainas attiecigi .
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Lietotajs izvelas

Spéles galvenais logs

3 3.2.10.3. . . +
,»Y€s” opciju un aizveras un spéles
nospiez tastatiiras | beidzas.
»Space” pogu.
Lietotajs izvelas Spéles beigSana lauks
4 3.2.10.4. . . +
,»NO” opciju un alzveras.
nospiez tastatiiras
»Space” pogu.
Lietotajs nospiez | Spéles beigSanas lauks
5 3.2.10.5. +

atkartoti tastaturas

,»Esc” pogu.

aizveras.

5.2.2. Otra iteracija

Sts iteracijas laika tika izstradati sekojosi lietotaj stasti: 2.2.11, 2.2.12, 2.2.13, 2.2.14,
2.2.15,2.2.16,2.2.17,2.2.18,2.2.19, 2.2.20, 2.2.21, 2.2.22.

5.2.2.1.  Iekapt autobusa testi

ievades lauka
»enter the bus”
komandu péc
spéles tela
izveides un
nospiez tastatiiras

»Enter” pogu.

apstiprinosu tekstu,
pulkstenis un nakamas
pieturas lauki,
nomainas spéles fona

bilde.

AkceptéSanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
scenarijs rezultats
Lietotajs ieraksta | Paradas: jauns lauks ar
1 3.2.11.1. +
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Lietotajs ieraksta | Lietotajam tiek
2 3.2.11.2. ) _ . _ +
ievades lauka pazinota kltuidas
»enter the bus” pazinojums.
komandu jebkura
cita bridi spéles
gaita un nospiez
tastatdras ,,Enter”
pogu.
5.2.2.2.  Spéles pulkstena laukuma testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . ~ Rezultats
scenarijs rezultats
Lietotajas Paradas pulkstena
1 3.2.12.1. P - +
veiksmigi iekapj lauks ar salasamu
autobusa. pulksteni.
Lietotajs Spéles laiks palielinas
2 3.2.12.2. o _ _ +
veiksmigi veic speles loga.
darbibas spéles
laika.
5.2.2.3.  Spéles nakamas pieturas laukuma testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
Scenarijs rezultats
Lietotajs Paradas nakamas
1 3.2.13.1. P . +
veiksmigi iekapj pieturas lauks ar
autobusa. salasamu pieturas
nosaukumu.
Lietotajas Pieturas nosaukums
2 3.2.13.2. +

veiksmigi veic
darbibas spéles

laika.

nomainas uz citu ,
pieturas lauka. Teksta
izvades lauka paradas

aprakstoss teksts.
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5.2.2.4.  Speéles palig teksta testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
Scenarijs rezultats
Lietotajs icraksta | Atveras jeb izlec lauks
1 3.2.14.1. ) _ +
ievades lauka ar tekstu.
,»help” komandu
un nospiez uz
tastaturas
,Enter” pogu.
Lietotajs pie Aizveras jeb pazid
2 3.2.14.2. _ _ ~ +
atvérta palig lauka | lauks ar palig tekstu.
nospiez uz
tastattiras ,,Esc”.
5.2.2.5.  Spéles pasazieru saraksta testi
AkceptéSanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. o _ Rezultats
Scenarijs rezultats
Lietotajs ieraksta | Teksta izvades lauka
1 3.2.15.1. . _ o +
ievadlauka ,,check | paradas saraksts ar
passengers” pasreizg€jos pasazieru
komandu un vardiem.
nospiez uz
tastatiras ,,Enter”
pogu.
Lietotajs ieraksta | Lietotajam tiek
2 3.2.15.2. . _ . _ +
ievadlauka pazinots kludas
komandu ,,check | pazinojums.
passengers”, pirms
ir iekapis
autobusa.
5.2.2.6.  Informacija par télu testi
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Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. o _ Rezultats
Scenarijs rezultats
Lictotajs ieraksta | Lietotajam paradas
1 3.2.16.1. . _ . B +
ievadlauka lauks, kura ir salasama
komandu ,,about informacija par té€lu ka
<t€la vards>" un vards, vecums,
nospiez uz dzimums un Tss
tastaturas ,,Enter”. | apraksts ka arT ir
redzama téla bilde un
teksta izvadlauka
paradas darbibas
apraksts.
Lietotajs ieraksta | Lietotajam tiek
2 3.2.16.2. ) _ . ~ +
ievadlauka pazinota klada.
komandu ,,about
<t€la vards>" kad
tels nav autobusa.
Lietotajs pie Lauks ar informaciju
3 3.2.16.3. _ o +
atverta par t€lu aizveras.
informacijas lauka
nospiez uz
tastataras ,,Esc”.
5.2.2.7.  Dialogs ar télu testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. L _ Rezultats
Scenarijs rezultats
Lietotajs ieraksta | Paradas dialoga lauks
1 3.2.17.1. +

ievadlauka
komandu ,,talk to
<t€la vards>" un
nospiez uz

tastataras ,,Enter”.

ar tela bildi un tekstu.
Ka arT izvadlauka
paradas, dialoga
opcijas, kuras lietotajs

var izvéléties.
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Lietotajs pie Dialoga lauks aizveras

2 3.2.17.2. _ . . . +
atveérta dialoga un dialogs beidzas.
lauka nospiez
,Esc”’ uz
tastaturas.
Lietotajs ieraksta | Lietotajam tiek

3 3.2.17.3. ) _ . _ +
ievadlauka atgriezts kluda
komandu ,talk to | pazinojums.
<tela vards>", kad
lietotajs vai tels
nav autobusa.
Lietotajs izvélas Dialoga lauka paradas

4. 3.2.17.4. ) o . +
dialoga laika vienu | jauns teksts un
no dotajam izvadlauka, paradas
atbildem jaunas atbilzu opcijas.
izvadlauka, ar Ka ari tela
tastatiras ciparu garastavoklis mainas
pogam. atkariba no izvéles.

5.2.2.8.  Paskatities uz telu testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
Scenarijs rezultats

Lietotajs ieraksta | Paradas lauks ar tela

1 3.2.18.1. ) _ - _ +
ievadlauka bildi un tela
komandu ,,look at | garastavokli
<tela vards>" un izvadlauka.
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nospiez uz

tastatdras ,,Enter”.

Lietotajs ieraksta

Lietotajam tiek

2 3.2.18.2. . _ . _ +
ievadlauka pazinota klida.
komandu ,,look at
<t€la vards>”, kad
tels vai lietotajs
nav autobusa.
Lietotajs pie Lauks aizveras jeb
3 3.2.18.3. _ _ +
atverta lauka ar pazid.
tela bildi nospiez
uz tastaturas
,Esc”.
5.2.2.9.  Paskatities apkart testi
AkceptéSanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. L _ Rezultats
Scenarijs rezultats
Lietotajs ieraksta | Izvadlauka paradas
1 3.2.19.1. . B +
ievadlauka autobusa atmosferas
komandu ,,look apraksts.
around” un
nospiez uz
tastattiras ,,Enter”.
Lietotajs ieraksta | Lietotajam atgriez
2 3.2.19.2. . _ . o +
ievadlauka kltdas pazinojumu.
komandu ,,look
around”, kad nav
iekapis autobusa.
5.2.2.10. Paskatities pa logu testi
Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
Scenarijs rezultats
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Lietotajs ieraksta | Paradas lauks ar bildi.

1 3.2.20.1. . _ +
ievadlauka
komandu ,,look
outside” un
nospiez uz
tastatdras ,,Enter”.
Lietotajs ieraksta | Lietotajam tiek

2 3.2.20.2. ) _ . _ +
ievadlauka atgriezta kluda.
komandu ,,look
outside”, ka
lietotajs nav
autobusa.
Lietotajs pie Lauks aizveras jeb

3 3.2.20.3. _ _ +
atverta lauka ar pazid.
bildi nospiez uz
tastattiras ,,Esc”.

5.2.2.11. lziet no autobusa testi
AkceptéSanas | Testa apraksts Sagaidamais
Nr.p.k. . _ Rezultats
Scenarijs rezultats

Lietotajs ieraksta | Lietotajam paradas

1 3.2.21.1. ) _ _ . +
ievadlauka lauks ar spéles beigu
komandu ,.exit the | pazinojumu, péc ka
bus” un nospiez uz | spé€le beidzas un
tastaturas ,,Enter”. | aizveras.
Lietotajs ieraksta | Lietotajam tiek

2 3.2.21.2. +

ievadlauka
komandu ,,exit the
bus”, kad lietotajs
nav autobusa vai
autobuss nav

apstajies.

pazinota klida.
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5.2.2.12. Speéles beigu pazinojuma testi

Akceptésanas | Testa apraksts Sagaidamais

Nr.p.k. . _ Rezultats
Scenarijs rezultats

Lietotajs iziet no Paradas spéles beigu
1 3.2.22.1. - o +
autobusa vai tiek | pazinojums.
l1dz spéles

beigam.

Lietotajs redzot Spéles logs aizveras
2 3.2.22.2. ) . _ . +
beigu pazinojumu | un spéles beidzas.
nospiez jebkuru

tastaturas pogu.

5.3.  Secingjumi

TesteSana procesa tika atklatas problémas ar xmlToLua funkciju, kas atbild
par XML failu datu padosanu Lua skriptiem, ka tabulu ierobezojums ko var padod
Lua skriptiem viena izsaukumu reiz€ un atklata liekas ieiesana cikla. Ka arf tika

atklatas problémas ar izvades teksta noformésanu, kas tika veiksmigi salabotas.

48



6. PROJEKTA ORGANIZACIJA

Spéle tika veidota péc sp€jas jeb ,,Agile ” pieejas. Izstrade tika sadalita divas
iteracijas — ,,Spéles pamats” un ,,Spéles logika”. Pirma iteracija aiznéma 2 ménesus ,
kamér otra tikai 1 ménesi, jo 1 iteracijas laika izstradatajam vajadzeja papildus laiku,
lai apgiitu izstrades rikus un valodu, ka arf ta tika labota péc darba vaditaja
ieteikumiem.

Gan lietotaj stasti, gan akcept€Sana scenariji ir autora veidoti un mainiti
izstrades gaita.

Spgjas pieeja lava izstradatajam atrak apgit izstrades rikus un atrak secinat
pielautas kludas un $kérslus. Lieki netérgjot laiku projektéSanai, kas nebiitu noversusi

radusas problémas izstradataja pieredzes trikuma dgl.
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7. KVALITATES NODROSINASANA

Spéles izstrade tika izmantota laba programmeéSanas prakse, ka komentari,
logisko nosaukumu pieskir§ana manigajiem, ,,camelCase” izmantosana funkciju
nosaukumiem, liela burta izmantoSana klasém, koda strukturésSana.

Spéle tika biezi testéta pec lielam izmainam koda, ka rezultata tika laicigi
atrastas kludas.

Programmas kods tika atradits kvalifikacijas darba vaditajam , un uzlabots
atbilstosi vaditaja ieteikumiem.

Projekts tika saglabats katras darba dienas beigas, lai buitu iesp&jams

atgriezties pie vecakam projekta versijam.
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8. KONFIGURACIJAS PARVALDIBA

Spéles izstrades laika programmas faili katras darba dienas beigas tika
saglabati atseviskas mapes ar dienas nosaukumu ,,Box.com” makonT, kas ir failu
izvietoSanas pakalpojums, kurs piedava datu glabasanu. Saglabato failu salidzinasanai
tika izmantota programma ,,WinMerge”, kas ir bezmaksas programma datu

salidzinasanai un teksta failu apvienosanai.
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9. DARBIETILPIBAS NOVERTEJUMS

Darbietilpiba tika rékinata pec "Basic COCOMO” vértéSanas metodes, kur
tiek izmantota formula A*(KLOC/1000)"B. Kur A un B ir konstantes un KLOC ir
koda rindu skaits. Uzskatot ka projekts tika izstradats organiska vidé A = 2,4 un B =
1,05. Projekta kods sastav no 2701 koda rindam, neieskaitot Lua skriptus.

Darbietilpiba sanak 2,4*(2701/1000)*1,05 = 6,8 personménesi.

Projekta izstradei reali tika pateréti 3 personménesi. Ta ka koda ir minétas
vairakas konstantes, tastatiiras ievades un saskarnes objektu izveide, kas palielinaja
programmas koda rindu skaitu.
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10. PROGRAMMATURAS KODA FRAGMENTI

10.1. xmlToLua funkcija

/[Function which is called by Lua to get all the necessary data from XML files
static int xmlToLua(lua_State *L)

{

int nodecount = lua_gettop(L)-2;

/I Gets XML file name and name of main node form Lua script to parse
const char* xmlfilename = lua_tostring(L,FILENAMEINDEX);

const char* mainnode = lua_tostring(L,MAINNODEINDEX);

int counter=0;

xml_document<> doc;
xml_node<> * main_node;
//Puts XML file data into vector and parses it
if('filesystem::exists(pathMaker(DATADIR,EMPTY xmlfilename)))
throw logic_error(DATAERROR);
ifstream thexmlFile (pathMaker(DATADIR,EMPTY ,xmlfilename));
vector<char> buffer((istreambuf_iterator<char>(thexmlFile)), istreambuf_iterator<char>());
buffer.push_back(\0);

doc.parse<0>(&buffer[0]);

main_node = doc.first_node(mainnode);

//Makes lua table for main node

lua_newtable(L);

lua_pushstring(L, main_node->first_attribute()->name());
lua_pushstring(L, main_node->first_attribute()->value());

lua_settable(L, -3);
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counter++;
string nodename;
xml_node<> * temp_node;
bool all = false;
/If subnodes name is equal to ALL it means script needs all subnodes in file
if(ALL==lua_tostring(L,3))
all=true;

for(int i=0; i<nodecount; i++)

{
if('all)
{
nodename=lua_tostring(L,i+3);
temp_node = main_node->first_node(nodename.c_str());
}
else

temp_node = main_node->first_node();
/I Makes lua tables for every subnode with node attributes and values

for (xml_node<> * sub_node = temp_node;sub_node; sub_node = sub_node-
>next_sibling())

{
if(sub_node->name()!=nodename && all==false) break;
lua_newtable(L);

for(xml_attribute<> * temp_atr = sub_node->first_attribute(); temp_atr; temp_atr =
temp_atr->next_attribute())

{
lua_pushstring(L, temp_atr->name());

if(temp_atr->name()==STATEVALUE || temp_atr->name()==BOARDS || temp_atr-
>name()==LEAVES)

lua_pushinteger(L,atoi(temp_atr->value()));
else

lua_pushstring(L, temp_atr->value());
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lua_settable(L,-3);
}
lua_pushstring(L,NODEVALUE.c_str());
lua_pushstring(L, sub_node->value());
lua_settable(L,-3);

counter++;

}

doc.clear();

return counter;

10.2. Klase Wrapper

/I This class lets Lua scripts access C++ objects and its functions.
class Wrapper
{
public:

Wrapper(const string& functionname)

. funct(functionname)
{
}

string funct;
/[This method mirrors the function in the lua script.
void getPlayer(lua_State* L, Player& person)
{
/l put the function on the stack
lua_getglobal(L, funct.c_str());
int type = lua_type(L, -1);
if(type == LUA_TFUNCTION)

{
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/I create a new user data on the stack, and assign the player pointer to it
putPlayer(L, person);
/I call the function
lua_call(L, 1, 0);
/I shouldn't have anything to pop
}
else
throw logic_errorf(WRAPPERERROR));
}
void getCharacter(lua_State* L, Character& npc)
{
lua_getglobal(L, funct.c_str());
int type = lua_type(L, -1);
if(type == LUA_TFUNCTION)
{
putCharacter(L, npc);
lua_call(L, 1, 0);
}
else
throw logic_error(WRAPPERERROR);
}
//Pushes lua metable to stack
void putPlayer(lua_State* L, Player& player)
{
Player** playerdata = static_cast<Player**>(lua_newuserdata(L, sizeof(Player*)));
*playerdata = &player;

luaL_setmetatable(L, PLAYERMT.c_str());

void putCharacter(lua_State* L, Character& character)

56



Character** characterdata = static_cast<Character**>(lua_newuserdata(L,
sizeof(Character*)));

*characterdata = &character;

luaL_setmetatable(L, CHARACTERMT.c_str());
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11.NOBEIGUMS

Kvalifikacijas darba tika izstradata spéle ,,18 Bus Stops”, kura tika realizéta
péc lietotaja izvirzitajam prasibam, kuras izstrades laika tika mainitas rodoties
neparedzetiem Skérsliem un padzilinoties autora zinaSanam izstrades izmantoto riku
iespéjas. Kopuma autors verte projektu ka veiksmigu, jo izdevas sasniegt stradajosu
programmu, kas atbilst prasibam.

Izstradajot darbu autors apguva Lua skriptu valodu un SFML biblioteku, ka ar1
papildin3ja savas zinasanas C++ programmeé&Sanas valoda.

Autors ieguva pieredzi programmas projektéSana un problému risinasana

izstrades laika. Ka ari padzilinaja savu izpratni par spélu izstradi.
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12. IZMANTOTIE AVOTI

SFML bibliotekas dokumentacija[tiessaite][atsauce: 20.05.2015]
Pieejams: http://www.sfml-dev.org/documentation/2.2/

SFML biblioteékas pamacibas|tiessaite][atsauce: 20.05.2015] Pieejams:
http://www.sfml-dev.org/tutorials/2.2/

. Lua dokumentacija[tieSsaite][atsauce 20.05.2015] Pieejams:

http://www.lua.org/manual/5.3/

. Lua pamaciba C++ funkciju izsaukSanai[tieSsaite] [atsauce: 20.05.2015]

Pieejams: http://gamedevgeek.com/tutorials/calling-c-functions-from-lua/

. Lua pamaciba Lua funkcijas izaukSanai no C++ [tieSsaite][atsauce:

20.05.2015] Pieejams: http://gamedevgeek.com/tutorials/calling-lua-functions/

. RapidXML dokumentacija[tieSsaite][atsauce: 20.05.2015] Pieejams:

http://rapidxml.sourceforge.net/manual.html

. RapidXML paraugs|[tieSsaite][atsauce: 20.05.2015] Pieejams:
https://gist.github.com/JSchaenzle/2726944
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