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Anotacija

Sis dokuments ir Latvijas Universitates Datorikas fakultates pirma limena profesionalas
augstakas izglitibas studiju programmas ‘“ProgramméSana un datortiklu administréSana”
kvalifikacijas darba ietvaros izstradatas ‘““‘Scrabble” spéles vides implementacija” tehniska
dokumentacija, kas ietver programmatiras prasibu specifikaciju un programmatiras
projekteéjuma aprakstu.

““Scrabble” spéles vides implementacijas” merkis ir nodrosinat lietotajam iesp&ju spélet
tradicionalo galda sp@li “Scrabble” datora videé un vienam paSam, lai praktizétu savas

“Scrabble” prasmes.

Atslégvardi: Scrabble, galda spéles



Abstract

This document contains the technical documentation for the system “Implementation of
the board game “Scrabble””, which includes the software requirement specification and the
software design description, as developed as part of University of Latvia Faculty of Computing’
Qualification paper.

2999

The purpose of the “Implementation of the board game “Scrabble”” is to provide the user
the opportunity to play the traditional board game “Scrabble” in a computer environment and

with himself in order to practice their “Scrabble” skills.

Keywords: Scrabble, board games
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levads
Noluks

ST dokumenta noliiks ir iepazistinat sistémas izstradatajus, pasiititdju un sistémas

prospektivos lietotajus ar sist€émas prasibam, funkcijam un to funkcionalitates pielietojumiem.

Darbibas sfera

““Scrabble” spéles vides implementacija” ir sistéma, kas bezsaistes lietotnes forma
piedava vienkarSu veidu, ka lietotajam spélét galda spéli “Scrabble” vienam paSam, lai
praktizeétu savas “Scrabble” prasmes.

Galda spele “Scrabble” tiek pardota 121 valstT un tiek piedavata 29 valodas. Lidz §im
ir pardoti vairak neka 150 miljoni spéles originalo iepakojumu un ir izveidoti aptuveni 4 000
galda spéles “Scrabble” sp€lu klubi pasaule. Galda spéle ir populara gan starp jaunieSiem, gan
vecaka gada gajuma cilvekiem.

“Scrabble” ir vardu galda spéle, kura divi lidz Cetri sp€letaji iegiist punktus, liekot
vardus no sava riciba esosajiem burtiem uz spéles laukuma, kas sastav no 15x15 lauciniem. Uz
katra laucina var novietot vienu kaulinu, izmantojot vairakus kaulinus horizontali un vertikali
veidojot vardus krustvardu miklas veida. Vardiem jabut salasamiem no kreisas uz labo pusi un
tiem ir jabit vardiem no vardnicas (par vardnicas veidu vienojas spélétaji spéles sakuma).
Katram kaulinam ir pieSkirts punktu skaits, kurus summeéjot veidojas varda vertiba. Turklat uz
laukuma ir bonusa laucini, kas var pieskirt burtam vai vardam lielaku vertibu ar divkartigi vai
triskartigi reizinoSu raksturu. Ka art izsp€l&jot visus 7 stativa esoSos kaulinus iegiitajam punktu
skaitam tiek pieskaititi 50 punkti bonusa. Sp€les mérkis ir sakrat visvairak punktus spéles laika.
Spéle beidzas, kad spéles laukuma vairs nav brivi laucini uz kuriem novietot kaulinus, lai
izveidotu vardu, vai arT kad viens no spélétajiem ir izsp€l&jis visus sava stativa kaulinus, kamér
speles maisa vairs nav neviena kaulina.

Spéles norise sakas ar to, ka sp€letaji vienojas par vardnicas veidu, ko izmantos vardu
parbaudei. Katrs speletajs nejausa karta izvelk 7 kaulinus, kurus novieto kaulinu stativa,
spelétaji sava starpa vienojas, kur§ biis pirmais spélétajs. Pirmais spélétajs izvélas divus vai
vairak kaulinus, kas veido vardu, un izvieto tos uz spéles laukuma horizontali vai vertikali ta,
lai viens kaulin$ atrastos uz centrala laucina. Gajiena iegiitie punkti tiek aprékinati, saskaitot
visu izmantoto burtu vertibu un pieskaitot punktus, kas iegiiti, ja kaulini novietoti uz balvu

lauciniem. Katra gajiena beigas sp€letajs izvelk tik jaunu kaulinu, cik vins izsp€lgja, lai kopgjais



kaulinu skaits uz kaulinu stativa vienmér biitu septini. Katram spélétajam ir tiesibas nomainit
kaulinus, kas atrodas uz sp€létaja stativa, izvelkot citus nejausi izv€l€tus kaulinus, izlaist
gajienu un pievienot vienu vai vairakus kaulinus jau izveidotam vardam, lai veidotu jaunu
vardu. Visos gajienos izmantotie kaulini jaizvieto viena nepartraukta Iinija horizontali vai
vertikali. Ja tie saskaras ar citiem kauliniem blakus, tiem ir javeido pilns vards péc krustvardu
miklas principa. Spélétajs iegiist punktus par visiem gajiena izveidotajiem vardiem.

Sis sistémas konkurence sastav no dazadam programmatiiram, kuras piedava iesp&ju

spelét “Scrabble” (piem&ram, Quackle), kuras ieklauj §1s sistémas pamatfunkcionalitates.

Saistiba ar citiem dokumentiem

Dokumenta noformé&sana ieverotas standarta LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu

specifikacijas celvedis” prasibas. [1]

Parskats

Dokuments ir sadalits piecas galvenajas dalas:

1. Vispargjais apraksts — aprakstita sistéma vispariga [imeni, ieklauj informaciju
darfjumprasibam, ierobezojumiem, pienémumiem un atkaribam.

2. Programmatiiras prasibu specifikacija — ieklauj funkcionalas un nefunkcionalas
prasibas.

3. Programmatiiras projektéjuma apraksts — ieklauj dal&ju funkciju un lietotaja saskarnu
projektejumu.

4. TesteSanas dokumentacija — ieklauj testpiemé&ru projekt€jumu un testéSanas rezultatus
funkcionalajam un nefunkcionalajam prasibam.

5. Projekta organizacija — ieklauj informaciju par izmantoto programmatiiras dzives cikla
modeli, darbietilpibas novertejumu, kvalitates nodrosinasanu un konfiguraciju

parvaldibu.



1. Visparé€jais apraksts

1.1. Esosa stavokla apraksts

Sis sist€émas konkurence sastav no dazadam programmatiiram, kuras piedava iesp&ju

spelét “Scrabble” (pieméram, Quackle), kuras ieklauj $is sistémas pamatfunkcionalitates. [3]
1.2. Pasititajs

Sisteéma aprakstita pec darba autora studiju programmas “Programmeé&Sana un datortiklu

administréSana” kvalifikacijas darba ietvaros.
1.3. Produkta perspektiva

““Scrabble” speles vides implementacija” ir sist€ma, kas nakotne varétu tikt attistita, lai
piedavatu vienkarSu vidi stimulétds masinmaciSanas algoritmu apmacibai spélét spéli

“Scrabble”, kas ir bijusi sakotn&ja motivacija $aja darba aprakstitas sist€mas izstradei.
1.4. Dartjumprasibas

Programmatiirai ir janodroSina $adas funkcionalitates:

e Lietotajam ir iesp€ja spelét speli “Scrabble” ka vienam spélétajam, lai praktiz€tu savas
“Scrabble” prasmes, atbilstosi spéles noteikumiem.

e Lietotajs speles gajienus var izdarit izmantojot datora peles kliksku un kustibu
kombinacijas lietotajam intuitiva veida.

e Lietotajs var uz spéles laukuma izméginat dazadus péc noteikumiem iesp&jamus
potencialos gajienus pirms galiga Iemuma pienemsSanas par attieciga gajiena izspéli.

e Lietotn€ jebkura bridi lietotajam ir pieejams apskatei savs 11dz§ingjais spele iegiito

punktu skaits.
1.5. Vispargjie ierobezojumi

Sistémas darbiba ir jaatbalsta programmeésanas valodas Python implementacijai Python

3.x, ka ar visam lietotakajam operétajsisttmam ar grafisku lietotaja saskarni (Microsoft
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Windows 10, Apple Mac OS X, Ubuntu Linux 16.04. un/vai jaunakam to versijam). Sadarbiba

ar citam operétajsistému ar grafisku lietotaja saskarni versijam nav nepieciesama, bet ir vélama.
1.6. Pien@mumi un atkaribas
Lai izmantotu visas sist€mas funkcionalitates, lietotajam jabiit nodroSinatam ar datoru,

operétajsistému ar grafisku lietotaja saskarni, ekranu un datora peli un tastatiiru, ka art ar

visparigu galda spéles “Scrabble” noteikumu izpratni.
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2. Programmatiiras prasibu specifikacija

2.1. Funkcionalas prasibas

2.1.1. Funkciju sadaltjums pa moduliem

Sistemas funkcijas tiek sadalitas pa moduliem attiecigi maisa moduli, laukuma moduli,
vardnicas moduli, saskarnes moduli, spélétaja moduli un kaulinu moduli.

Maisa modulis sastav no funkcijam, kuras reprezenté spéles maisu, kura atrodas neizvilktie
speles kaulini, un ta izmantoSanu. Maisa modulis atbild par to, lai tiktu izveidots sakotngjais
kaulinu sadalijums, kura ir atbilstoSas vertibas burtu un punktu pariem un atbilsto§s daudzums
katra kaulina kopiju maisa. Maisa modulis arT atbild par maisa izmantoSanas funkciju spéles
gaita, laujot speletajam izvilkt nejausu kaulinu no maisa un laujot spélétajam atlikt savus
kaulinus atpakal maisa, ka arT parliecinaties, vai maiss ir tukSs, kas ir arl viens no
pietickamajiem nosacijumiem, lai pabeigtu spéli.

Laukuma modulis sastav no funkcijam, kuras reprezenté un vizualiz€ sp&les laukumu un ta
izmantoSanu gajienu izdari$anai. Laukuma modulis atbild par to, lai tiktu izveidots sakotngjais
laukums, uz kura neatrodas neviens kaulin§ un kurs sastav no atbilstoSa laucinu izvietojuma ar
attiecigajiem burtu un vardu izspél€ iegiito punktu reizinatajiem. Laukuma modulis ar1 atbild
par laukuma vizualizéSanu grafiskaja lietotaja saskarng, att€lojot laukuma stavokli un attelojot
pagaidu gajienus pirms to izspéles. Ka arf laukuma modulis atbild par to, lai méginatie gajieni
atbilstu spéles noteikumiem un izvélétajai pielaujamo vardu vardnicai.

Vardnicas modulis sastav no funkcijam, kuras reprezenté spéles vardnicu un tas
izmantoSanu izspéléto vardu parbaudei. Vardnicas modulis atbild par to, lai tiktu izveidota
speles vardnica, kura satur atbilstoSos sp€l€ izspélejamos vardus un kura var parbaudit, vai
1zspéletie vardi ar1 atrodas.

Saskarnes modulis sastav no funkcijam, kuras reprezent€ to saskarn€ izmantojamo elementu
reprezentéSanu un vizualiz€Sanu, ar kuriem mijiedarbojoties spélétajs pienem galigo [émumu
izspelét kaulinus gajiena vai apmainit savus kaulinus gajiena pret jauniem. Saskarnes modulis
atbild par to, lai uz ekrana spélétajam intuitiva veida tiktu att€lotas pogas So darbibu veikSanai.

Speletaja modulis sastav no funkcijam, kuras reprezenté spélétaju un izpilda sp€letaja caur
grafiskaja lietotaja saskarné veiktajam darbibam. Spélétaja modulis atbild par to, lai tiktu
izveidots sakotngjais sp€létaja modelis ar spé€létdjam izmantojamo spé€les laukumu, spéles
maisu, spélétaja stativu, speletaja roku, ar kuru var panemt un parvietot kaulinu, ka ar1 speletaja

rezultatu. Spelétaja modulis arT atbild par to, lai sp€letajs vartu izmantot spélétaja stativa
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esoSos kaulinus — tos pacelt no stativa roka, tos atlikt atpakal no pagaidu pozicijas laukuma
atpakal stativa, apmainit 2 kaulinus stativa vietam —, un ar1 par spélétaja stativa vizualizéSanu.

Kaulinu modulis sastav no funkcijam, kuras reprezent€ un vizualiz€ spé€les kaulinus.
Kaulinu modulis atbild par to kaulinu reprezentéSanu ka burta un ta izspele ieglistamo punktu

skaita pari, ka ar1 par attiecigo kaulinu vizualizé$anu.

2.2. Nefunkcionalas prasibas

2.2.1. Veiktspgjas prasibas

Sisteémai janodrosina, ka 90% no veiktajiem pieprasijumiem tiek izpilditi ne ilgak ka 2

sekunzu laika.
2.2.2. Izmantojamiba

Lietotaja saskarsmei un izskatam ir jabiit intuittivam un minimalistiskam. Sistémai ir jabut

pieejamai anglu valoda.
2.2.3. Produkta izstrades prasibas
Sistémai ir jabut izstradatai Python 3.x programmésanas valoda un ir jaizmanto pygame

biblioteka grafisku lietotaja saskarpu sistému programmeésanai. Funkcionalitates izstradé ir

jaizmanto modernas un pieraditas metodes, kas pec iesp&jas mazak ietekme sisteémas veiktspeju.
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3. Programmatiiras projektéjuma apraksts

3.1. Maisa modulis
Maisa modulis ir paredz&ts, lai parvalditu sp&les maisu un kaulinus, kas taja atrodas. Sis
modulis satur funkcijas, kas nodroSina spéléSanai pieejamos kaulinus, to izvilk§anu no maisa

un atlikSanu atpakal maisa, ka arT to, lai maisa kaulini atrastos jaukta seciba.

Spéles maisa inicializacija

Identifikators MM.MI.01

Apraksts

Jauna spéles maisa izveidoSana ar sakotngjo kaulinu sadaltjumu.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc lietotnes palaiSanas.

levade

Nav.

Apstrade

e [zveido spéles maisu ar sakotn€jo kaulinu sadalijumu ar atbilstoSo skaitu kaulinu
kopiju katram kaulinam ka burta un ta izspéles vertibas punktu izteiksme.

e Spéles maisa kaulinu secibu sajauc nejausa seciba.

Izvade

Nav.

Kaulina izvilkSana no spéles maisa

Identifikators MM.KIM.02

Apraksts

Viena jauna kaulina izvilkSana no sp€les maisa, ja maiss nav tukss.
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Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc veiksmigas kaulinu izspéles izdarot spéli

nebeidzoSu gajienu vai pec lietotaja pieprasijuma apmainit spelétaja stativa esosos kaulinus.

levade

Nav.

Apstrade

e Tiek parbaudits, vai sp€les maiss ir tukSs vai nav tukss.
e Ja sp€les maiss ir tukss, tad funkcija atgriez neko.
e Ja spéles maiss nav tukss, tad funkcija iznem no spéles maisa pirmo taja esoso kaulinu

un So kaulinu atgriez.

Izvade

Nav.

Spéles maisa tukSuma parbaude

Identifikators MM.MTP.03

Apraksts

Parbauda, vai sp€les maiss ir tuk$s vai nav.

Piekluve

2

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc funkcijas “Kaulina izvilkSana no spéles maisa’

(MM.KIM.02) izsaukSanas.

levade

Nav.

Apstrade

e Tiek parbaudits, vai spéles maiss satur kaulinus vai nesatur.

e Ja spéles maiss satur nevienu kaulinu, tad funkcija atgriez to, ka maiss ir tukss.
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e Ja spé€les maiss satur vismaz vienu kaulinu, tad funkcija atgriez to, ka maiss nav tukss.

Izvade

Nav.

Kaulina atlikSana speles maisa

Identifikators MM.KAM.04

Apraksts

Viena spéles kaulina atlikSana atpakal spéles maisa.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec funkcijas izsaukSanas.

levade

AtlikSanai paredzetais kaulins.

Apstrade

AtlikSanai paredzeto kaulinu pievieno spéles maisa esoSajiem kauliniem.

Izvade

Nav.

Spéles maisa samaisiSana

Identifikators MM.SM.05

Apraksts.

Nejausina secibu, kada kaulini tiktu izvilkti no spéles maisa.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec funkcijas “Spéles maisa inicializacija”

(KM.MI.01) izsaukSanas.
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levade

Nav.

Apstrade

Spéeles maisa esoSo kaulinu seciba tiek nejausinati mainita par citu kaulinu secibu.

Izvade

Nav.

Kaulina pievienoSana spéles maisam

Identifikators MM.KPM.06

Apraksts

Speles kaulina attieciga skaita jaunizveidoto kopiju pievienosana sp&les maisam.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski péc funkcijas “Sp€les maisa inicializacija”

(KM.MI.01) izsaukSanas.

levade

e Kaulina burts.
e Kaulina burta attiecigais punktu skaits.

e Kaulina kopiju skaits (n).

Apstrade

Spéles maisam pievieno N kaulina kopijas ar attiecigo burta un ta izsp€l€ iegiistamo punktu

skaitu.

Izvade

Nav.

17




3.2. Laukuma modulis

Laukuma modulis ir paredzéts, lai parvalditu spéles laukumu un ta izmanto$anu gajienu
izdari$anai, ka arT spéles laukuma vizualizésanai. Sis modulis satur funkcijas, kas nodrogina
spelésanai izmantojamo laukumu, méginato gajienu spéles noteikumu atbilstibas parbaudi, ka

ar spéles laukuma stavokla un pirmsizspéles pagaidu gajienu vizualiz€Sanu.

Spéles laukuma inicializacija

Identifikators LM.LI.01

Apraksts

Jauna spéles laukuma izveidoSana ar ta lauciniem, no kuriem atbilstoSie ir arT atziméti ka

izspéleto burtu un vardu punktu reizinataju laucini.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec lietotnes palaiSanas.

levade

Nav.

Apstrade

e Tiek izveidota spéles laukums, kas sastav no spéles laukuma izméra atbilstosa skaita
laucinu.
e Ipasie laucini, uz kuriem izspél&to burtu vai vardu vértiba iegiito punktu skaita zina

tiek reizinata, tiek attiecigi atzimeti spéles laukuma.

Izvade

Nav.
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Pagaidu gajiena veikSana

Identifikators LM.PGV.02

Apraksts

Pagaidu gajiena kaulinu izlikSana uz spéles laukuma.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc funkcijas “Spéles laukuma kaulina pacelSana”

(LM.LKP.04) izsaukSanas.

levade

e Spéletaja roka esosais kaulins.

e Lietotaja saskarné izdarita datora peles klikska 2D koordinatas.

Apstrade

Tiek iegits attiecigais spéles laukuma laucins, uz kura saskarné izdarits peles klikskis,

izmantojot funkciju “Spéles laucina pozicijas iegiiSana” (LM.LPL05).

Ja ticis kliskinats uz kada spéles laucina, tiek parbaudits, vai klikskinatais spéles laucins
atrodas viena rinda vai kolonna ar pargjiem lauciniem, uz kuriem ir izlikti pagaidu gajiena
kaulini, un nav jau aiznemts ar citu kaulinu:
e Janeatrodas viena rinda vai kolonna vai ir aiznemts, tad kaulin$ roka tiek atgriezts
statrva.
e Jaatrodas viena rinda vai kolonna un nav aiznemts, tad kaulin$ no rokas tiek

novietots laucina.

Tiek parbaudits, vai laucina novietotais kaulin$ ir tukSais kaulins:
e Janovietots tuksais kaulins, tad tiek lietotajam pieprasits ievadit izsp€lejamo burtu

kaulinam.

Izvade
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Nav.

Pagaidu kaulina linearas izspeléejamibas parbaude

Identifikators LM.PKL.03

Apraksts

Pagaidu gajiena ietvaros uz spé€les laukuma izlikta kaulina atrasanas viena rinda vai viena

kolonna ar pargjiem pagaidu kauliniem parbaude.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc funkcijas “Pagaidu kaulina izlikSana”

(LM.PGV.02) izsaukS$anas.

levade

Spéeles laukuma laucina pozicija.

Apstrade

Ja kaulin§ atrodas viena rinda vai viena kolonna ar pargjiem pagaidus izliktajiem kauliniem,

tad funkcija atgriez, ka gajiens ir izsp€l&jams, citadi nav.

Izvade

Nav.

Spéles laukuma kaulina pacelSana

Identifikators LM.LKP.04

Apraksts

Kaulina pacel$anas méginajums no dota spéles laukuma laucina.
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Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc galvenas funkcijas izsaukSanas.

levade

Lietotaja saskarné izdarita datora peles klikSka 2D koordinatas.

Apstrade

Tiek iegiits attiecigais sp€les laukuma laucin$, uz kura saskarné izdarits peles klikskis,

izmantojot funkciju “Spéles laucina pozicijas iegisana” (LM.LPL05).

Ja ticis kliskinats uz kada spéles laucina, tiek parbaudits, vai klikskinataja sp€les laucina

atrodas kaulin$ vai neatrodas:

e Jaatrodas, tad kaulins tiek pacelts no laucina un nolikts sp&létaja stativa.

e Janeatrodas, funkcija atgriez neko.

Izvade

Nav.

Spéles laucina pozicijas iegiiSana

Identifikators

LM.LPI.05

Apraksts

Ar datora peli klikskinata spéles laukuma laucina pozicijas iegtisana.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski péc funkcijas “Pagaidu gajiena veikSana”

(LM.PGV.02) izsaukSanas un péc funkcijas “Spéles laukuma kaulina pacelSana”

(LM.LKP.04) izsaukSanas.
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levade

Lietotaja saskarn€ izdarita datora peles klikska 2D koordinatas.

Apstrade

Tiek parbaudits, vai datora peles klikskis ticis veikts uz spéles laukuma laucina:
e Ja klikskinats uz laucina, tad funkcija atgriez laucina poziciju.

e Ja klikSkinats ne uz laucina, tad funkcija atgriez neko.

Izvade

Nav.

Kaulina novietoSana uz spéles laucina

Identifikators LM.KNL.06

Apraksts

Kaulina novietoSana uz spéles laukuma laucina péc laucina pozicijas.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotné automatiski péc funkcijas “Izspéléta varda parbaude pret

spéles vardnicu” (VM.VPV.02).

levade

e Spéles laukuma laucina pozicija.

e Novietojamais kaulins.

Apstrade

Tiek novietots kaulins uz spéles laukuma laucina.
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Izvade

Nav.

Gajiena izspele

Identifikators LM.GI.07

Apraksts

Pagaidu gajiena pareizibas parbaude un galiga gajiena izspélésana.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc galvenas funkcijas izsaukSanas.

levade

Patiesumvertiba, vai galigais gajiens biis pirmais spele izdaritais gajiens vai nebls pirmais.

Apstrade

e Tiek parbaudits, vai vismaz pagaidu gajiens satur vismaz vienu pagaidu kaulinu.

o Tiek parbaudits, vai visi pagaidu gajiena kaulini atrodas viena rinda vai viena
kolonna.

e Tiek parbaudits, vai visi pagaidu gajiena kaulini atrodas nepartraukta rinda vai
nepartraukta kolonna bez neaizpilditiem lauciniem starp pagaidu gajiena kauliniem.

e Tiek parbaudits, vai tiek izveidots vismaz viens krustvards.

e Tiek parbaudits, vai visi pagaidu gajiena izspele izveidotie vardi atrodas spéles
vardnica.

e Tiek parbaudits, vai izsp€l&jamais gajiens bls pirmais spéles gajiens:

e Ja biis pirmais gajiens, tad izspele pagaidu gajienu ka galigo gajienu.

e Janebiis pirmais gajiens, tad atgriez pagaidu gajiena kaulinus spelétaja stativa.
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Citadi pagaidu gajiena kaulinus atgriez speletaja stativa, ja kads no soliem neizpildijas.

Izvade

Nav.

Gajiena izveidoto vardu parbaude

Identifikators LM.VP.08

Apraksts

Visu pagaidu gajiena izsp€l€ uz spéles laukuma jaunizveidoto vardu atraSanas vardnica

parbaude un veiksmiga gajiena gadijuma iegiito punktu skaita aprékins.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec funkcijas “Gajiena izspéle”

(LM.G1.07) izsauksanas.

levade

Patiesumvertiba, vai galigais gajiens bils pirmais spel€ izdaritais gajiens vai nebiis pirmais.

Apstrade

e Tiek parbauditas spéles laukuma visas rindas un visas kolonnas, kuras satur pagaidu
gajiena kaulinus, lai parliecinatos, vai tajas nav izveidoti potenciali derigi krustvardi.

e Tiek parbaudits, vai visi potenciali derigie krustvardi atrodas sp€les vardnica.

e Jatiek izspéleti visi 7 kaulini no maksimala spélétaja stativa esoSo kaulinu skaita, tad
gajiena iegiito punktu skaitam pieskaita 50 punktus.

e Tiek parbaudits, vai izveidotajos krustvardos atrodas jau ieprieks€jos gajienos
izspéleti kaulini uz bonusu lauciniem, kuri reizina burtu vai vardu vertibu punktu
skaita zina:

e Jajau atrodas, tad attiecigais bonusa reizinatajs netiek pieskirts.
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e Janeatrodas, tad attiecigais bonusa reizinatajs tiek ieklauts punktu skaita
aprekina.

e Tiek aprekinats visu jaunizveidoto krustvardu kopgjais iegiitais punktu skaits.

Izvade

Nav.

Pagaidu kaulinu nonemsana no spéeles laukuma

Identifikators LM.PKN.09

Apraksts

Pagaidu gajiena kaulinu nonemsana no spéles laukuma

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec funkcijas “Gajiena izspéle”

(LM.GI.07) izsaukSanas.

levade

Nav.

Apstrade

Pagaidu gajiena uz spéles laukuma izvietotie kaulini tiek atgriezti ka kaulinu saraksts.

Izvade

Nav.

Tuksa kaulina burta izvéle
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Identifikators LM.TKI.10

Apraksts

Speletaja pagaidu gajiena uz spéles laukuma izvietota kaulina burta izv€les aicinajums.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski p&c funkcijas “Spéles laukuma kaulina pacelsana”

(LM.LKP.04) izsaukSanas.

levade

e Tuksais kaulins.
e Lietotaja nospiestais tastatiiras taustins.

e Speles grafiskas lietotaja saskarnes virsma.

Apstrade

Tiek vizualizéts tuksa kaulina burta izv€les aicinajums.

Tiek sagaidits lietotaja nospiestais tastatiiras taustins:
e Jatas ir kads no burtiem, kadi tiek izmantoti spélé, tad tuksa kaulina burts klust par

no tastatiiras ievadito burtu ar punktu skaita vértibu “0”.

Izvade

Uz lietotnes grafiskas lietotaja saskarnes virsmas tiek vizualizéts tuksa kaulina burta izveles

aicinajums.

P&c derigas tuksa kaulina burta izv€les aicindjums paziid, un uz tuksa kaulina ir uzzimets

burts un ta punktu skaita vertiba “0”.

Spéles laukuma vizualizacija

Identifikators LM.LV.11
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Apraksts

Speles laukuma stavokla ar visiem uz ta esoSajiem spéles kauliniem vizualizacija.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski péc galvenas funkcijas izsauksanas.

levade

Spéles grafiskas lietotaja saskarnes virsma.

Apstrade

Tiek vizualizets speles laukuma stavoklis ar speles laukuma pamatnes att€lojumu, uz kura ir
izvietoti sp€les laucini attiecigi ar vai bez to bonusa reizinataju att€lojumu un laucina esoso

kaulinu, ja tads ir novietots.

Izvade

Nav.

3.3. Vardnicas modulis

Vardnicas modulis ir paredzets, lai parvalditu spéles vardnicu. Sis modulis satur funkcijas,
kas nodroS$ina spéles vardnicu ar pienemami izspél€jamajiem vardiem un izspélé radito vardu
apstiprinasanu péc §1s vardnicas standarta.

Spéles vardnicas inicializacija

Identifikators VM.VI.01

Apraksts

Spéles vardnicas izveide atrai izsp€léto vardu parbaudei.

Piekluve
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Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski pec funkcijas “Spéles laukuma inicializacija”

(LM.LI.01) izsaukSanas.

levade

Vardnicas teksta datnes nosaukums.

Apstrade

Tiek apstradata teksta datnes pa rindinai, kur katra rindina atrodas viens vards, kurs tiek

ievietots spéles vardnica.

Izvade

Nav.

Izspéleta varda parbaude pret spéles vardnicu

Identifikators VM.VPV.02

Apraksts

Izspeleta varda atraSanas spéles vardnica parbaude.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotné automatiski péc funkcijas “Gajiena izspéle” (LM.G1.07)

1zsaukSanas.

levade

Parbaudamais izsp€letais vards.

Apstrade

Tiek parbaudits, vai izsp€létais vards atrodas spéles vardnica.

Izvade

Nav.
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3.4. Saskarnes modulis

Saskarnes modulis ir paredzets, lai parvalditu saskarnes elementus, kurus klikSkinot
spelétajs pienem galigos Iémumus izsp€lét gajiena kaulinus vai sava stativa kaulinus apmainit
pret jauniem kauliniem. Sis modulis satur funkcijas, kuras atbild par to, lai tiktu vizuali attglotas

izmantojamas pogas $o darbibu veiksanai.

Saskarnes pogu inicializacija

Identifikators SM.PI.01

Apraksts

Saskarnes pogu kaulinu izsp€lei vai apmainai inicializacija.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc galvenas funkcijas izsaukSanas.

levade

Nav.

Apstrade

Tiek izveidotas saskarnes pogas un att€lotas klikSkinama taisnstiira forma ar pogas darbibu

aprakstoSu tekstu taja.

Izvade

Nav.

Saskarnes pogas nosaukuma iegiSana

Identifikators SM.PNI.02

Apraksts

Saskarnes pogas uzspieSanas gadijuma notiek tas nosaukuma atgriesana.

Piekluve
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Lietotajs.

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec galvenas funkcijas izsaukSanas.

levade

Lietotaja saskarné izdarita datora peles klikSka 2D koordinatas.

Apstrade

Tiek iter€ts cauri visam pogam, lai noskaidrotu, vai attieciga poga tika klikSkinata:

e Japoga tika klikskinata, tad tiek atgriezts pogas nosaukums.

Izvade

Nav.

3.5. Spéletaja modulis

Speletaja modulis ir paredzets, lai parvalditu spélétaja reprezentaciju un izpilditu caur
grafisko lietotaja saskarni spélétaja pieprasitas darbibas. Sis modulis satur funkcijas, kas
nodroSina spé€létaja caur grafisko lietotaja saskarni pieprasito darbibu izpildi, taja skaita sp€les
laukumu, spe€les maisu, sp€letaja stativa esoSajiem kauliniem un spélétaja roku kaulinu

panemsanai un parvietoSanai, ka ar spelétaja rezultata uzglabasanu.

Speletaja inicializacija

Identifikators PM.SI.01

Apraksts

Jauna spéles spélétaja ar tam izmantojamo spéles laukuma, spéles maisa, spélétaja stativa,

speletaja rokas un spelétaja rezultata inicializacija.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec galvenas funkcijas izsaukSanas.

levade
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e Speéles laukums.

e Spéles maiss.

Apstrade

Tiek inicializ&tas aprakstito objektu sakotngjas vertibas (speletaja rezultats “0”, tuksa speletaja

roka, spelétaja stativa 7 kaulini no sp&létaja maisa).

Izvade

Nav.

Speletaja stativa kaulina pacelSana

Identifikators PM.SKP.02

Apraksts

Spéletaja stativa esosa kaulina pacelSana spélétaja roka ar kaulinu apmainiSanu vietam jau

aiznemtas rokas gadijuma.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski péc galvenas funkcijas izsaukSanas.

levade

Lietotaja saskarné izdarita datora peles klikSka 2D koordinatas.

Apstrade

Tiek parbaudits, vai spelétaja roka jau atrodas stativa kaulins:
e Jaroka jau atrodas kaulins, tad to apmaina ar klikskinato stativa kaulinu.

Ja roka neatrodas kaulins, tad to pace] roka.

Tiek iegiits peles klikSkim atbilstoSais kaulin$ no spelétaja stativa:
e Ja klikSka koordinatas neatrodas stativa kaulins, tad atgriez neko un esoSo kaulinu
noliek no rokas atpakal stativa.

e Jaklikska koordinatas atrodas stativa kaulins, tad mégina pacelt kaulinu roka.
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Izvade

Nav.

Spéletaja stativa pozicijas iegiSana

Identifikators PM.SPI1.03

Apraksts

Spéeletaja stativa esosa kaulina pozicijas stativa iegiSana.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski p&c funkcijas “Sp€létaja stativa kaulina pacelSana”

(PM.SKP.02) izsaukSanas.

levade

Lietotaja saskarné izdarita datora peles klikSka 2D koordinatas.

Apstrade

Tiek parbaudits, vai datora peles klikskis atrodas sp€létaja stativa kaulina att€lojuma.
e Jakliskis ir izdarits uz kaulina stativa, tad atgriez kaulina poziciju stativa.

e Ja kliskis nav izdarits uz kaulina stativa, tad atgrieZ neko.

Izvade

Nav.
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Spéletaja stativa vizualizacija

Identifikators PM.SV.04

Apraksts

Speletaja stativa un taja esoso kaulinu vizualizacija.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski péc galvenas funkcijas izsaukSanas.

levade

Spéles grafiskas lietotaja saskarnes virsma.

Apstrade

Tiek vizualiz&ta spElétaja stativa pamatne un katrs stativa esosais kaulins.

Izvade

Nav.

Spéles pabeigSana

Identifikators PM.SP.05

Apraksts

Spéles pabeigSana ar neizspéléto kaulinu punktu veértibas atnemsanu no spéletaja rezultata.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec funkcijas galvenas funkcijas izsauksanas.

levade

e Spéeletaja rezultats.

e Spéeletaja stativs ar taja esoSajiem kauliniem.

Apstrade
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Tiek aprekinats par neizspé€leto kaulinu iegiitais soda punktu skaits, kas tiek atnemts no

spElétaja galarezultata.

Izvade

Nav.

Spéletaja stativa kaulinu vértibas aprekins

Identifikators PM.SKV.06

Apraksts

Speletaja stativa esosa kaulinu kop€jas veértibas punktu skaita aprekins, lai speles beigas

atnemtu Sos punktus par visiem neizspélétajiem kauliniem.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotn€ automatiski péc funkcijas “Spéles pabeigSana” (PM.SP.04)

izsaukSanas.

levade

Nav.

Apstrade

Tiek saskaitits un gala atgriezts punktu skaits pari stativa atlikusajiem kauliniem.

Izvade

Nav.

Spéeletaja rezultata palielinasana

Identifikators PM.RP.07

Apraksts

Speletaja rezultata palielinasana pieskirot gajiena izspél€ iegiitos punktus.
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Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski péc funkcijas “Spéles pabeigsana” (PM.SP.04)

1zsauks$anas.

levade

Speletaja pedeja gajiena iegiito punktu skaits.

Apstrade

Spélétaja kop€&jam punktu skaitam pieskaita spelétaja pedeja gajiena iegiito punktu skaitu.

Izvade

Nav.

3.6. Kaulinu modulis
Kaulinu modulis ir paredzets, lai parvalditu spéles kaulinu reprezentaciju un izpilditu spéles
kaulinu vizualizaciju. Sis modulis satur funkcijas, kas nodrogina spéles kaulina izveidi, spéles

kaulina att€loSanu uz grafiskas lietotaja saskarnes, ka art parbaudi, vai spé€les kaulins ir tukss.

Spéles kaulina inicializacija

Identifikators KM.KI.01

Apraksts

Jauna spéles kaulina ar ta burta un attiecigi burtam ieglistamo punktu skaita inicializacija.

Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotn€ automatiski pec funkcijas “Spéles maisa inicializacija”

(MM.MLI.01) izsaukSanas.

levade

e Spéles kaulina burts.

e Speles kaulina izsp€l€ ieglistamo punktu skaits.
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Apstrade

Tiek izveidots jauns spé€les kaulin$ ar burtu un attiecigi ieglistamo punktu skaitu par kaulina

izspeli.

Izvade

Nav.

Tuksa kaulina parbaude

Identifikators KM.TKP.02

Apraksts

Atgriez patiesumvertibu tam, vai dotais spéles kaulin$ ir tuksSais kaulins.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotné automatiski péc funkcijas “Gajiena izspele” (LM.GI1.07)

izsauk$anas.

levade

Nav.

Apstrade

Tiek atgriezts, vai spéles kaulina burts ir tuks$s un vai punktu skaits ir “0”.

Izvade

Nav.

Speles kaulina vizualizacija

Identifikators KM.KV.03

Apraksts

Speles kaulina vizualizacijas grafiskaja lietotaja saskarne.
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Piekluve

Funkecija tiek izpildita lietotné automatiski péc funkcijas “Spéles laukuma vizualizacija”

(LM.LV.11) izsaukSanas un péc “Spélctaja stativa vizualizacija” (PM.SV.03) izsaukSanas.

levade

e 2D koordinatas punktam, kura sakt att€lot speles kaulinu.

e Speles grafiskas lietotaja saskarnes virsma.

Apstrade

Tiek parbaudits, vai spéles kaulins ir tukSais kaulins:
e Ja kaulins ir tukss, tad netiek att€lots burts un punktu skaits.

e Jakaulins$ nav tukss, tad tiek att€lots burts un attiecigais punktu skaits.

Izvade

Nav.

3.7. Galvena funkcija

Galvena funkcija

Identifikators GF.00

Apraksts

Lietotnes galvena funkcija, ar kuru sakas un beidzas programmatiiras koda izpilde.

Piekluve

Funkcija tiek izpildita lietotné automatiski p&c programmas izpildes.

levade

Nav.

Apstrade

Tiek inicializ&tas lietotnes darbinasanai izmantotas Python bibliotékas un pargjo modulu

lokalas Python datnes.
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Tiek inicializétas konstantes lietotnes grafiskas lietotaja saskarnes loga izmériem, loga

krasam, saskarnes vizualo elementu virsmas un krasas.

Tiek izsauktas funkcijas spéles saskarnes, sp€les laukuma, spéles maisa, spéles spélétaja

inicializacijai un vizualiz€jamo objektu att€losanai grafiskas lietotnes saskarné uz ekrana.

Tiek darbinata pygame vidé implementgta §1 projekta sistéma — “Scrabble” spéles versija —,
kur tiek registréti lietotn€ peles kustibu vai klik§ku notikumi viens péc otra, kur péc katra:
e Peles kustibu gadijuma, ja tas veicot ir nonacis uz saskarnes elementiem, ar kuriem
lietotajs var mijiedarboties, tad elements tiek vizuali izcelts.
e Peles klikSku gadijuma, ja tas ir veikts uz saskarnes elementiem, ar kuriem lietotajs var

mijiedarboties, tad elementam atbilstoso darbibu funkcijas tiek izsauktas.

Peles kustibu un kliksku rezultata lietotnes funkcijas tiek izmantotas 11dz tiek pieprasita

lictotnes procesa partraukSana vai arf tas tiek pastavigi lietotas nenoteiktu laiku.

lzvade

Nav.

38




4. TesteSanas dokumentacija

4.1. Testpieméru projektgjums

SCORE: 0 (+0)

PLAY MOVE
SWAPTILES

I v|x]e]e]l |of UI

4.1. att. — Skats péc lietotnes atverSanas.

Ticis inicializ&ts un vizualizets spéles laukums ar iekrasotiem sp€les lauciniem un zem ta
spéles stativu, kas satur nejausi no spéles maisa izvilktus 7 kaulinus, kur Sie elementi ir att€loti
lidzigas krasas originalajai galda spélei “Scrabble”. Labaja pusé ir redzamas pogas galigas
kaulinu izspéles izdari$anai un kaulinu apmainiS$anai pret jauniem, virs kuram atrodas spélétaja

rezultats ka kopg&jo punktu skaita un arT pedg€ja rezultativaja gajiena iegiito punktu skaits.
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SCORE: 0 (+0)

PLAY MOVE
SWAPTILES

IY&I K5 GZ E1 01 U1I

4.2. att. — Skats péc kaulina panemsanas spélétaja roka no spélétaja stativa.

Ticis uzklikskinats uz kaulina ar burtu “Y”, tatad tas ir ticis panemts no spélétaja stativa

un ir nonacis spelétaja roka, kas tiek apzimets ar zilas krasa ieram&jumu ap So kaulinu.
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SCORE: 0 (+0)

PLAY MOVE
SWAPTILES

IKEIGZ E|] |o UT-

4.3. att. — Skats péc pirma kaulina izlik§anas uz spéles laukuma pirmaja pagaidu

gajiena.

P&c kaulina panemsanas no spélétaja stativa un nonakSanas spélétaja roka, lietotajs ir
uzspiedis uz centrala spéles laukuma laucina, tadgjadi noliekot kaulinu uz spéles laukuma ka
pagaidu gajienu. P&c §1 kaulina nolikSanas uz spéles laukuma vizuali tiek att€lota rinda un
kolonna, kuras laucinos ir iesp&jams izvietot turpmakos kaulinus pagaidu gajienam, ka ar1

speletaja stativa vairs nav sastopams izliktais kaulins.
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SCORE: 0 (+0)

CHOOSE LETTER!

PLAY MOVE
SWAPTILES

] ]

LJ-J:] N

4.4. att. — Skats péc vairaku kaulinu izlikSanas uz spéles laukuma pirmaja pagaidu

gajiena.

P&c vairaku kaulinu panemsanas no spélétaja stativa un izliekSanas uz sp€les laukuma
ka jau cita pagaidu gajiena, sp€les laukums vizuali att€lo to rindu, kuras laucinos joprojam ir
iespgjams izvietot turpmakos kaulinus pagaidu gajienam, ka ar1 spélétaja stativa vairs nav

sastopami izliktie kaulini.
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SCORE: 0 (+0)
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4.5. att. — Skats péc méginajuma izlikt tukSo kaulinu pirmaja pagaidu gajiena.

Ticis uzklik$kinats uz tuksa kaulina (bez burta un ta punktu skaita skaitla), kurs ir ieziméets
ar zilas krasas ieramg&jumu, un ticis uzklikskinats uz nakama laucina pa labi no spé€les laukuma
izvietota kaulina ar burtu “U”, tatad tas saskarnes labaja pusé tiek paradits aicinajums izveleties

burtu, kuru piedévét izliktajam tuk$ajam kaulinam.
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SCORE: 12 (+12)

PLAY MOVE
SWAPTILES
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4.6. att. — Skats péc tuksa kaulina burta izvéléSanas un pagaidu gajiena kaulinu

veiksmigas galigas izspéles.

P&c aicinajuma izveleties tukSajam kaulinam burtu uz tastatiiras lietotajs ir nospiedis pogu
“R”, ka rezultata uz spéles laukuma ir novietots pagaidu gajienam papildu kaulins ar burtu “R”
un ta punktu skaita veértibu “0”. P&c tam pagaidu gajiens ir méginats tikt izsp&léts, klikskinot uz
pogas ar tekstu “PLAY MOVE”. Ta ka izveidotais vards “YOUR” atrodas spé€les vardnica ($1s
speles partijas gadijuma p&c “Scrabble” turniros biezi lietotas SOWPODS anglu valodas
vardnicas) un kads no ta kauliniem atrodas centralaja laucina, tad gajiena galigas izspéles
meginajums ir veiksmigs — uz spéles laukuma paliek izsp€létie kaulini (nav vairs redzami
pagaidu gajiena ierobezojumi, ir redzams kauliniem, kas atrodas uz bonusa lauciniem,
ieram&jums bonusa laucina krasa) un spélétaja rezultats ir mainijies atbilstoSi rezultativaja
gajiena ar vardu “YOUR?” iegitajam punktu skaitam: (4 +1+1+0)*2=6*2 =12, kur
reizinatajs ir pateicoties centralajam bonusa laukumam, kas dubulto par vardu iegiito punktu
skaitu. P&c izdarita gajiena ir automatiski ar1 izvilkti 4 jauni kaulini no sp€les maisa, lai spelétaja

stativs bitu pilns (jo maisa kaulinu vél pietiek).
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SCORE: 12 (+12)
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4.7. att. — Skats ar pagaidu gajienu spéles laukuma pirms méginajuma neveiksmigi to

galigi izspelet.

Uz laukuma vertikali kolonna péc krustvardu principa ir izlikti visi kaulini, lai veidotu

jauno krustvardu “FRECKLESG”. Tacu §is vards neatrodas izraudzitaja spéles vardnica.

45



SCORE:12 (+12)
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4.8. att. — Skats péc neveiksmiga pagaidu gajiena izspéles méginajuma ar spélétaja

stativa atgrieztiem ta kauliniem.

Ta ka vards “FRECKLESG” neatrodas izraudzitaja vardnica, tad ta izlik§ana izmantotie

kaulini tiek atgriezti spélétaja stativa un punkti par So nerezultativo gajienu netika pieskirti.
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SCORE: 52 (+10)
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4.9. att. — Skats pirms divu kaulinu speletaja stativa apmainiSanas vietam.

SCORE: 52 (+10)
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4.10. att. — Skats péc divu kaulinu spélétaja stativa apmainiSanas vietam.
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Velak speles partijas gaita divi spelétaja stativa esosie kaulini — ar burtu “I” un ar burtu

“D” — tikusi apmainiti vietam stativa atraSanas secibas zina, vispirms uzklikskinot uz viena no

tiem, tadgjadi tam nonakot spélétaja roka, un tad uzklikskinot uz otra kaulina, tadgjadi tos

apmainot vietam, kas palidz lietotajam organizet savu sp€létaja stativu ertakai spelésanai.

SCORE: 42 (+30)
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4.11. att. — Skats péc veiksmigas jaunizveidota krustvarda “FRECKLE?” izspéles.

Savukart vards “FRECKLES” atrodas izraudzitaja vardnica un veido jaunu krustvardu,

tapec kaulini paliek laukuma, punkti tiek pieskirti ar varda punktu dubultotaja bonusa laucina

nemsSanu vera, ka arT ir spelétaja stativa tikusi pievienoti jauni 6 kaulini, un kopg&jam speletaja

rezultatam ir pievienoti 30 punkti, ka arT §is punktu skaits tiek att€lots ka pedeja rezultativa

gajiena punktu skaits.

48



SCORE: 407 (+4)
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4.12. att. — Skats péc atseviSkas “Scrabble” spéles partijas dzilas izsp€eléSanas.

Saja skata uznémuma var redzét, ka maiss ir tukss, jo nenoris pagaidu gajiena izlikiana
uz spéles laukuma un jo sp€létaja stativa atrodas tikai viens neizspéléts kaulin§, ka ar1 pedeja
izdartaja galigaja gajiena spé€lés laukuma lejas dala tika izsp@léts kaulins ar burtu “I”, lai
izveidotu reiz€ vairak neka vienu jaunu krustvardu — derigos krustvardus “SI” (vertikali) un
“OI” (horizontali), par kuriem tika iegiits pareizs punktu skaits: (1+1) + (1+1)=2+2 =4.

TestéSanas procesa netika novéroti nefunkcionalo prasibu parkapumi — visas lietotnes
darbibas izpildijas ne ilgak ka 2 sekunzu laika, saskarnes iesp€jas uzskatamas par vienkar$am
un intuitivam, ka ar7 sist€ma ir izstradata prasibas izvirzitaja programmé&Sanas valoda Python

3.x ar pygame bibliotekas palidzibu.
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5. Projekta organizacija

Projekta izveidotas sistemas ““‘Scrabble” spéles vides implementacija” izstrade notika
vadoties p&c spéjas izstrades programmatiiras dzives cikla modela, balstoties tiesi Agile spgjas
izstrades modeli. Projekta gaita pakapeniski un iterativi tika nospraustas prasibas
nepiecieSamajai sist€mai, kuram atri tika stradajoss un sakotnéjam prasibam atbilstoss prototips
ar nedetaliz€tiem programmatiiras prasibu specifikacijas, programmatiiras projekt€juma
apraksta un testéSanas dokumentacijas papildinajumiem. Reflekt&jot par aizvaditas iteracijas
rezultatiem, ieprieks$€jas prasibas un dokumentacija tika mainita un pilnveidota — prasibas
vairak papildinatas un preciz€tas, projekt€juma apjoms un detalizacijas pakape palielinata —,
Veicot jaunus testus un atkliidoSanas aktivitates. Sada veida projekts pakapeniski tika izstradats

lidz ta gala veidolam.
5.1. Darbietilpibas novertgjums

Projekta darbietilpibas novértéjums tika veikts vadoties péc Intermediate Constructive
Cost Model jeb COCOMO |1 darbietilpibas novérteianas modela. [4] Sis modelis lauj aplest
sagaidito projekta darbietilpibu personméneSos péc sekojosas formulas:

E=a- KLoC" - EAF

Saja formula E apzimé sagaidito projekta darbietilpibu personménesos, KLoC apzimé
sagaidito programmatiiras pirmkoda kilorindinu (tikstoSu rindinu) skaitu (no anglu val. —
“kilolines of code”), EAF apzimé darbietilpibas reguléjoso faktoru (no anglu val. — “effort
adjustment factor™), kas ir atkarigs 15 dazadiem projekta parametriem, a un b apzimé
koeficientus, kuri ir atkarigi no projekta veida péc komandas izméra, iepriek$€jas pieredzes un
sarezgitibas pakapes.

Koeficientiem a un b tika izraudzitas vertibas attiecigi a = 2,4 un b = 1,05, jo projekta
veids ir vertejams ka organisks — ar mazu projekta komandu, vienkarsi izprotamu biitibu un
uzdevumiem, ar pietieckamu pieredzi $adu projektu istenoSana. No priekSstatiem saskaroties ar
lidziga rakstura projektiem, par KLoC vertibu tika prognozéta KLoC = 1,6. EAF vértiba tika
aplésta EAF = 0,77 ka noteicoSo projekta parametru reizinajums, kuri tika aplésti sekojosi:

1) produkta atribati:

e nepiecieSamas sisteémas palaujamiba — zema (0,88);
e lietojuma datu bazes izmérs — zems (0,94);
e sistémas sarezgitiba — vid&ja (1,00);

50



2) aparatiras atribiti:
e veiktsp€jas ierobezojumi — videji (1,00);
e atminas ierobezojumi — vidgji (1,00);
e virtualas vides mainiba — zema (0,87);
e programmas izpildes laika prasibas — zemas (0,94);
3) darbaspéka atribiiti:
e analitiskas sp&jas — pietickamas (1,00);
e programmatiiras izstrades pieredze — loti zema (1,29);
e programmatiras izstrades sp&jas — vid€jas (1,00);
e programmeéSanas valodas pieredze — zema (1,07);
4) projekta atributi:
e programminzenierijas metoZu pielietojamiba — augsta (0,91);
e programmatiiras izstrades riku pielietojamiba — augsta (0,91);
e izstrades laika ierobezojumi — vidgji (1,00).
Pec COCOMO Il modeli izmantotas formulas sagaidita darbietilpiba personméneSos
tika iegtta sekojosi:

E=a-KLoC" - EAF =24 -1,6%% 0,77 = 3,03 sagaiditiec personménesi

5.2. Kvalitates nodroSinasana

Kvalitates nodrosinaSanas noliikos $is dokuments ir ticis izstradats balstoties péc
standartu LVS 68:1996 “Programmatiiras prasibu specifikacijas celvedis” un LVS 72:1996
“leteicama prakse programmatiiras projekt€juma aprakstiSanai” prasibam, S§is sist€émas
pirmkods ir veidots pe&c visparpienemtam labas programmesanas praksém un ir atbilstosi,

funkciju skaidrojosi komentets, S1 sistema izstrades laika tika riipigi testeta un atkludota.

5.3. Konfiguraciju parvaldiba

Sisteémas ““Scrabble” spéles vides implementacija” konfiguraciju parvaldibai tika
izmantots konfiguraciju parvaldibas sistéma Git balstitais riks GitKraken 5.0.4., caur kuru
timeklT balstita makonpakalpojumu vietn€ GitHub tika augSuplad@tas sist€émas izstrade veiktas
izmainas, tad€jadi noversot iespgjamo konfliktu risku starp datném un to saturu un nodrosinot
iesp€jas atjauninat ieprieks€jas datnu versijas, ka ar1 ar augSupielazu zinam veidot parskatamu

izstrades procesa vesturi.
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Pielikums

Sisteémas ““Scrabble” spéles vides implementacija” programmatiras koda fragmenti:

pygame

bag
board
player
menu
tile

Pg.init ()
pg.font.init ()

SIZE DISPLAY WIDTH =
SIZE DISPLAY HEIGHT =

COLOR DISPLAY = (

pg.display.set caption ( )

DISPLAY SCRABBLE = pg.display.setimode((SIZEiDISPLAY7WIDTH
SIZE DISPLAY HEIGHT) )

DISPLAY OVERLAY DISPLAY SCRABBLE.convert alpha ()
DISPLAY75CRABBLE.fill(COLORiDISPLAY)

tile.Tile.initialize ()

SCORE_LEFT =

SCORE_TOP =

SCORE _FONT = pg.font.SysFont (
SCORE_COLOR = ( )

BACKGROUND COLOR =




RLScrabble () :

gameiwindow = menu.Menu (DISPLAY SCRABBLE)

game board = board.Board()

game bag = bag.Bag/()

game player = player.Player (game board, game bag)

game running =
game over =

first move =

tile picked =

draw_game (game board, game player, game over, game window)

game running:
mouse moved =
mouse clicked =

pressed play =
pressed swap =

event pg.event.get () :
event.type == pg.QUIT:
game running =
event.type == pg.MOUSEMOTION:
move x position, move y position = event.pos
mouse moved
event.type == pg.MOUSEBUTTONUP:
click x position, click y position = event.pos
mouse clicked =

mouse moved:
game window.set button highlight (DISPLAY SCRABBLE
move x position, move y position)

mouse clicked:
pressed button
click y position)

game window.get button name (click x position

pressed button == menu.Menu.PLAY MOVE:
pressed play =

pressed button == menu.Menu.SWAP TILES:
pressed swap =

pressed play game_ over:
move success = game player.play(first move)
move sSuccess == :
game_ over =
game finalize (game player)
move Success:
first move =

draw game (game board, game player, game over, game window)
pressed swap game over:
game board.discard move ()

game player.shuffle ()

draw game (game board, game player, game over, game window)




mouse clicked game over:

tile picked = pick tile(click x position, click y position
tile picked, game board, game player)

draw_game (game board, game player, game over, game window)

game_over:
game running =

draw_parts (game board, game player, game over)
pg.display.update ()

RLScrabble ()
pg.quit ()
@)




pull tile( )
.is bag empty () :

tiles.pop ()

is bag empty ( ) :
( .tiles) ==

shuffle ( ) :
shuffle ( .tiles)

return tile( tile) :
.tiles.append(tile)

add tiles( letter, points, n):
i (n) :
.tiles.append(tile.Tile (letter
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