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ANOTACIJA

Kvalifikacijas darbu izstradaja Pavels Jacuks ka dalu no pirma Ilimena profesionalas
studiju programmas Programmeésana un datortiklu administréSana. Kvalifikacijas dara vaditajs ir
Artiirs Lavernovs. Kvalifikacijas darba 3D spéles un majas lapas nosaukums ir ,,GizmoSPEED”.

Spéles un majas lapas ,,GizmoSPEED” raksturojums: lidojot cauri tunelim, kas ik reizi
tiek generéts no jauna, spélétajam jaizvairas no Skérsliem un jasakraj péc iesp&jas vairak punktu. Kad
tiek sasniegts augsts rezultats, tiek piedavata izvéle saglabat rezultatu MySQL datubaze ar iesp&ju
aplukot to majas lapas rezultatu sadala. Spéle ir 3D un tika veidota C# valoda ar 4.0 XNA un DirectX
atbalstu. Majas lapa tika izstradata ar Laravel 4.2.16 un MySQL atbalstu.

Kvalifikacijas darba mérkis ir nostiprinat un ieglt jaunas =zinasanas par sp&lu
programmésanu, sp&lu materiala izstradi(3D modelesana, animésana) un majas lapu izstradi. Spéle
,,GizmoSPEED” ir izstradata uz PC platformas.

Kvalifikacijas darba uzdevums ir spéles ,,GizmoSpeed” programméSana un spéles
mehaniku izstrade priek§ PC platformas, sp€les optimizacija un testéSana. Programméta koda

analiz€Sana, kas ir ieklauta dokumentacija.

Atslégas vardi: Spele; C#; XNA 4.0; 3D;



ABSTRACT

Qualification paper was made by Pavels Jacuks, as a part of study program Programming
and computer network administration. Qualification paper’s manager is Arturs Lavernovs.
Qualification paper’s title of 3D game and website is ,,GizmoSPEED”.

Description of the game and website ,,GizmoSPEED”: the protagonist has to fly
through a tunnel, which is generated randomly every time you play, avoiding every obstacle in order
to progress. Each second you gain bigger score while protagonist is unharmed and when you hit an
obstacle, you get an option to save your highscore in MySQL database. You can also view the
highscore on the website.

Qualification paper’s target is to straighten and gain knowledge about the game
programming, developing game assets (3D models, animations), and website development. The game
“GizmoSPEED” is developed for PC platform.

Qualification paper’s tasks are developing the games “GizmoSPEED” mechanics,
programming for PC platform, game optimization and testing. Also the programming code is analyzed
and posted in this qualification paper.

Keywords: Game; C#; XNA 4.0; 3D;
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IEVADS

Darba autors ir Pavels Jacuks. Viens no svarigakajiem procesiem spéles veidoSana ir
programmatiiras izstrade. Iesp&jams, tas ir pats svarigakais izstrades posms, jo uz izveidota koda
balstas visa sp€le. Visas izveidotas animacijas, grafika un sintezétas skanas var bt lieliskas, bet, ja
nav izstradats nepiecieSamais kods, tad visas §Ts lietas klis neizmantojamas. Sp€lu izveide ir sarezgita
tadel, ka ieklauj tadus elementus ka programmé&sana, mehaniku izstrade un stasta veidoSana. Bez
mingtajiem elementiem spélei vel ir nepiecieSamas specifiskas sastavdalas — grafika, skana un izvélnes
(Menu). ST kvalifikacijas darba ietvaros prezentéto spéli esmu veidojis pats, bez papildu 3D
makslinieku vai dizaineru palidzibas. Lai pasam izveidotu savas tunelu, protagonista un skérSlu 3D
modelus, rigotu (pievienot skeletu, lai modeli varétu kustéties) un tekstiras, ir nepiecieSama gadiem
ilga pieredze. Spéles sastavdalu izstradasana sasniegtaja kvalitate ir darbietilpigs process. Lai to
izprastu, piedavaju aplikot ekranuznémumus (skat. 65.1pp.).

Spéles un majas lapas ,,GizmoSPEED” raksturojums: lidojot cauri tunelim, kas ik reizi
tieck generéts no jauna, spélétajam jaizvairas no $kerSliem un jasakraj péc iesp&jas vairak punktu. Kad
tiek sasniegts augsts rezultats, tiek piedavata izvéle saglabat rezultatu MySQL datubaz€ ar iesp&ju
apliikot to majas lapas rezultatu sadala. Spéle ir 3D formata un tika veidota C# valoda ar 4.0 XNA un
DirectX atbalstu. Majas lapa tika izstradata ar Laravel 4.2.16 un MySQL atbalstu.

Kvalifikacijas darba mérkis ir nostiprinat un ieglit jaunas zinasanas par spélu
programmeésanu, sp&lu materiala izstradi (3D modelésana, animésana) un majas lapas izstradi. Spéle
,,GizmoSPEED” ir izstradata PC platformai.

Kvalifikacijas darba uzdevums ir spéles ,,GizmoSpeed” programméSana un spéles
mehaniku izstrade PC platformai, sp€les optimizacija un test€Sana, ka arT programméta koda analize,

kas ir ieklauta dokumentacija.



1.Programmaturas prasibu specifikacija

1.1 levads

1.1.1. Noluks

Programmatiras prasibu specifikacija (turpmak teksta —PPS) ir izstradata Latvijas Universitates 2.
kursa kvalifikacijas darba ietvaros un ir paredz&ta programmprodukta ,,GizmoSPEED” prasibu
aprakstiSanai.

Dokumenta noluks ir precizi un viennozimigi formul&t sistémas prasibas un raksturot tas
funkcionalitati. PPS ir paredzeta izstradatajiem, kuri veiks programmprodukta projekt&juma un

pasa programmprodukta izstradi, un pasutitaja parstavjiem, kuri apstiprina PPS.
1.1.2. Darbibas sfera

Programmprodukts ,,GizmoSPEED” ir spéle, kas ir domata jautrakai briva laika
pavadiSanai. Saja sp&le lietotaji var izmeginat savas koncentré$anas sp&jas un reakcijas atrumu, ka
ar1 sacensties ar draugiem, salidzinot savus augstakos rezultatus. Produkts sastav no divam dalam
— spéles un timekla vietnes.

Sistemas funkcionalitate ir nodroSinata - lietotajiem ir iesp&ja lejupladeét un uzstadit uz

datora spélei nepiecieSamo datni, kas ir pieejama timekla vietnes galvenaja lapa.
1.1.3. Definicijas un saisinajumi

PPS — Programmatiiras prasibu specifikacija.

PPA — Programmatiiras projektéjuma apraksts.
1.1.4. Saistiba ar citiem dokumentiem

Dokumenta noforméSana ieverotas standarta LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu

specifikacijas celvedis” prasibas.



1.1.5. Parskats

Dokuments sastav no 4 dalam:

1. levads. Ilevadinformacijas, kas satur dokumenta noliku un sniedz nepiecieSamo
terminu skaidrojumus, kas sastopami $aja dokumenta un norada saistibu ar citiem
dokumentiem.

2. Visparejs apraksts. Aprakstita produkta perspektiva un galvenas ta funkcijas,
galvenas lietotaju grupas, ka ar1 galvenie produkta ierobezojumi.

3. Funkcionalas prasibas. Detaliz&ti aprakstiti funkciju mérki, ievaddati, apstrade,
izvaddati un kliidu pazinojumi.

4. Nefunkcionalas prasibas. Apraksta prasibas pret sisttmu kopuma — pieejamiba, datu

drosiba u.c.
1.2.1. Produkta perspektiva

Produkts ir paredzets lietotaju izklaidei, 1pasi cilvékiem, kas ir aizrauti ar sp&€lem un
multivides izklaides industriju. Programmatiira ir veidota ar talakas attistibas, uzlabojumu
iespgjam. Pec kvalifikacijas darba aizstavéSanas izmantoSu vienu no jaunu sp&lu marketinga
taktikam. Ta ir sp€les iesttiSana spélu recenzentiem un cilvékiem, kas nodarbojas ar tieSraidi,
kuriem jau ir izveidojies savs skatitaju loks. Ja vismaz viena $ada persona piekritis, tad manai
timekla vietnei pieaugs apmeklétaju skaits. Saja gadijuma es ievietosu reklamu ar abpusgji
izdevigu Google AdSence sadarbibu, kas laus man generét maksu par ,,GizmoSPEED” majaslapas

apmekl&jumiem.
1.2.2. Produkta funkcijas

Sisteémai ir jasp€j nolasit ievaddatus no lietotaja tastatiiras un peles. Sist€mai ir japiedava
iespeju saglabat savu sasniegto rezultatu, un saglabat katru iesiitito rezultatu datubaze. Siste€mai ir
jalauj sakt speli no jauna un dot iesp€ju iziet uz galveno izvélni (Menu). Sistémai ir jalauj
pielagoties lietotaja ekrana izSkirtsp€jai, ka art dot iesp&ju iziet no spéles. Sist€mai jalauj atstat

komentarus ,,GizmoSPEED” timekla vietne.



1.2.3. Lietotaju grupas

Sistemai ir tikai viena lietotaju grupa — sist€mas lietotajs. Sist€émas lietotajiem ir pieejamas

visas iesp€jamas funkcijas bez ierobezojumiem.
1.2.4. Lietotaju raksturiezimes

Sisttmas lietotajiem ir jabiit pamatzinaSanam darba ar datoru un interneta

parlukprogrammu. Galvena mérkauditorijas raksturiezime ir interese spélét ,,GizmoSPEED”.
1.2.5. Visparéjie ierobezojumi

Lietotajam ir nepiecieSams dators ar Windows operétajsit€ému, uz kura ir uzstadita spélei

nepiecieSama datne, kuru var lejupladét no ,,GizmoSPEED” timekla vietnes.



1.3.  Funkcionalas prasibas

1.3.1. Spéles galvenas izvélnes funkcijas

1.3.1.1. Spéles uzsakSana

Funkcija lauj lietotajam uzsakt jaunu spéli, un dod iesp&ju generét jaunus tunelus un Skers

pec nejausibas principa (random).

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. lesledz speli.
2. Spiez ,,Play” pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem datus - ja sp€le jau bija ieprieks sp&léta, bet vél netika izslegta.
1.1. Izmantojot spéles klases un tunelu klases reset() metodi, generé jaunus tunelus

SkerSlu pec nejausibas principa.

2. Funkcija sanem datus — ja spéle tikko ieslégta.
2.1. Izmantojot spéles klases un tunelu klases loadContent() metodi, generé jaur

tunelus un $kérslu péc nejausibas principa.

Ir sagatavots spéles laukums.

Nav

Speles funkcionalitate lietotajiem ir pieejama, lejuplad€jot un uzstadot uz
datora spelei nepiecieSamo datni, kas ir pieejama timekla vietnes

galvenaja lapa.
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1.3.1.2 IzieSana no spéles.

Funkcija lauj lietotajam iziet no spéles.

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Spiez,,Exit” pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem datus par spéles beigSanu.

1.1. Spele atbrivo datora atminu no aiznemtas informacijas, tad

partrauc un izslédz spéles klientu.

Tiek partraukta un spéles klienta darbiga un spéle tiek izslégta.

Nav

No spéles var iziet tikai no galvenas izv€lnes.
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1.3.1.3 Iestatijumu atvérSana (opcijas)

Funkcija lauj lietotajam atvert opcijas, kuras ir pieejama iesp&ja mainit

speles izSkirtspgju un uzlabot spéles darbibu uz sava datora.

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Spiez,,Options” pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem datus — ja opcijas logs vél nav atverts.

1.1. Tiek atverts jauns logs ar opcijam.

2. Funkcija sanem datus — ja opcijas logs jau ir atverts.

2.1. Funkcija atvert opcijas neizpildas.

Tiek atverts jauns logs ar opcijam.

Nav

Opcijas pieejama iesp€ja mainit spéles izskirtsp&ju un uzlabot spéles darbibu uz sava datora.
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1314 Spéles ekrana izSkirtsp&jas mainiSana iestatijumos

Funkcija lauj lietotajam mainit spéles izskirtsp&ju (resolution).

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Spiez ,,Options” pogu.

2. Uzstada sev pieméroto izskirtsp&ju.

3. Spiez ,,Apply” pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem datus — ja lietotaja ekrans atbalsta izveleto izSkirtsp&ju.

1.1. Speles klienta izskirtsp&ja tieck mainita uz izveleto.

2. Funkcija sanem datus — ja lietotaja ekrans neatbalsta izveleto izskirtsp&ju.

2.1. Funkcija izmet kladas pazinojumu 1.

Spéles klienta izSkirtsp€ja tiek mainita uz izveleto.

1. Ekrans neatbalsta izv€l&to izskirtsp&ju.

Noklusetais izskirtsp&jas iestatijums ir 1336x768 (16:9).
Ir pieejamas visas iesp&jamas izskirtspgjas:

(3:4)

800x600; 1152x864; 1400x1050; 1600x1200;

(16:9)

1024x600; 1280x720; 1366x768; 1680x1050; 1920x1080;

Spéles izSkirtsp€ja var ietekmét speles darbibu — ar mazaku izskirtsp&ju spele darbosies atrak

datoriem bez labas videokartes un procesora.
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1.3.15 Spéles saskarnes poziciju atjaunoSana péc iz§kirtspejas mainas

Kad lietotajs pamaina spéles izSkirtsp&ju, visas pogas un foni tiek ziméti vietas, kur tie b

ZzIméti pirms iz8kirtsp&jas mainas. S1 funkcija to novers.

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Spiez,,Options” pogu.
2. Uzstada sev pieméroto izskirtsp&ju.

3. Spiez ,,Apply” pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem datus — ja lietotaja ekrans atbalsta izvel&to izSkirtsp&ju.
1.1. Katram saskarnes elementam (pogam, zim&umiem) tiek izsaukta metg

UpdatePosition(), kas redigg to atraSanas vietu uz jaunu péc izskirtsp&jas mainas.

2. Funkcija sanem datus — ja lietotaja ekrans neatbalsta izveleto izSkirtsp&ju.

2.1. Funkcija izmet jaunu logu ar klaidas pazinojumu.

P&c spéles klienta izskirtsp&jas mainas visu saskarnes elementu atrasanas

vietas tiek redigétas uz jaunam.

Ja lietotaja ekrans neatbalsta izvéléto izSkirtsp&ju, funkcija izmet jaunu logu ar klig

pazinojumu.

Nav.
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1.3.1.6 Spélu animaciju izslegS§ana/iesléeg§ana iestatijumos.

Funkcija lauj lietotajam atslégt spéles animacijas ar noliiku uzlabot spéles darbibu.

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Spiez ,,Options” pogu
2. Uzstada sev animacijas opciju (,,ON” vai ,,OFF”).

3. Spiez ,,Apply” pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem datus — ja lietotdjs izvel&jas atslégt animaciju.

1.1. Katram 3D elementam, kas ir animéts, tiek atslégta animacija.

2. Funkcija sanem datus — ja lietotajs izvel&jas ieslégt animaciju.

2.1. Katram 3D elementam, kas ir animéts, tiek ieslégta animacija.

P&c spéles opcijas apstiprindjuma, katram 3D elementam, kas ir animéts, tiek atslégta

ieslégta animacija, atkariba no uzstaditas opcijas.

Nav.

Noklusétais animacijas iestatijums ir ieslégts. Izslédzot to, var uzlabot spéles darbibu

datoriem bez jaudiga procesora. ST opcija neattiecas uz videokarti.
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1.3.1.7 IzieSana no iestatijumiem.

Kad iestatijumu logs ir atverts, funkcija Jauj lietotajam no ta iziet.

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Spiez ,,Back” pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:

1. Funkcija sanem datus — ja lietotajs izvel&jas iziet no iestatijumu loga

1.1. Iestatijumu logs tiek aizverts.

Iestattjumu logs tiek aizverts.

Nav.

Nav.
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1.3.2 Spéles funkcijas.

1321 Spéles galvena personaza lidoSanas virziena

kontrole.

Spéele jabiit iesp€jai mainit galvena personaza lidoSanas virzienu, lai lietotajs varétu izvairtt

no skersliem.

Lietotajs veic sekojosas darbibas:

1. Izmantojot peli, manevré galveno personazu starp Skér§liem.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem lietotaja patreiz&jas un ieprieksgjas peles pozicijas datus.

1.1. Izmantojot iepriek$€jas un patreiz&jas peles pozicijas deltu, tiek aprékinats

galvena personaza skata virziens.

Tiek manits galvena personaza virziens.

Nav.

Spéli ir vieglak spelet bez straujam peles kustibam.
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1.3.2.2 Speles galvena personaza lidoSanas pozicija atkariba no

virziena.

Spel¢ jabut iesp&jai atpazit galvena personaza virzienu (rotdciju) un, nemot to véra, rediget

poziciju, lai tas lidotu pareizaja virziena.

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Izmantojot peli, manevré galveno personazu starp skerSliem.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem galvena personaZza rotacijas datus.
1.1. Tiek aprékinats, cik japieskaita pie galvena personaza pozicijas vektora (X, Y,

Z), izmantojot rotacijas sinusu un kosinusu aprekinus.

Izrekinatas mervienibas tiek pieskaititas pie galvena personaza pozicijas vektora ta, lai

kustiba uz prieksu norit galvena personaza virziena.

Nav.

Nav.

18



1324 Spéles galvena personaza lidoSanas atruma aritmeétiska

progresija.

Jo atraks atrums, jo griitak izvairities no SkeérSliem, tapec , lai sp€le biitu interesanta, tika

pievienota galvena personaza lidosanas atruma pakapeniska izaugsme.

Lietotajs veic sekojoSas darbibas:

1. Izmantojot peli, manevré galveno personazu, neietriecoties Skérslos.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem galvena personaza atruma datus.

1.1. P&c katras nolidotas spéles vienibas, atrumam tiek pieskaitits 0.03 vienibas.

Atrums paliek atraks péc katras nolidotas spéles vienibas.

Nav.

Atrumam nav robezu.
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1.3.25 3D kameras pozicija spéle.

Pilnigi katrai 3D spélei ir vajadziga 3D kamera, pat ja ta ir statiska - bez tas spéles dzinis|

nezinas, kads ir dots projic€jums, kada izSkirtsp&ja un kur attieciba pret ekranu ir jazimeé 3D

attels.

Sekojosas darbibas:

1. Izmanto galvena personaZa pasreiz€jo poziciju.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem galvena personaza pasreizgjas pozicijas datus.

1.1. Péc katras nolidotas spéles vienibas, 3D kamera precizi pielagojas galvena

personaza pozicijai.

3D kamera pielagojas galvena personaza pozicijai.

Nav.

Nav.
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1.3.2.6 3D kameras rotacija spéle.

Sasniegt gludu kameras virziena maigu. Kad lietotajs kustina peli, galvena personaza

orientacija tiek mainita. Japanak, lai kameras virziens attieciba pret spé€létaju mainas
vienmerigi (Smooth), nevis paliek identisks personaza orientacijai. Viens no §is funkcija

mérkiem ir padarit spéli vizuali pievilcigaku.

SekojoSas darbibas:

1. Izmanto galvena personaZza pasreiz€jo orientacijas virzienu.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem galvena personaZza pasreizgjas orientacijas datus.
1.1. P&c katras nolidotas spéles vienibas, 3D kamera pakapeniski pielagojas galvena

personaza orientacijai.

3D kamera pakapeniski pielagojas galvena personaza orientacijai.

Nav.

Nav.
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1.3.2.7 3D kameras attaluma palielinasana no galvena personaza

St funkcija lauj spélétajam palielinat attalumu starp 3D kameru un galveno personazu.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs uz tastatiiras spiez un tur pogu ,,z”.

Funkcijas apstrade norit §adi:
1. Funkcija sanem attalumu starp personazu un 3D kameru — ja attalums neparsniedz
atlaujamo attalumu:

1.1.  Attalums starp personazu un 3D kameru palielinas.

2. Funkcija sanem attalumu starp personazu un 3D kameru — ja attalums parsniedz
atlaujamo attalumu:

2.1.  Attalums starp personazu un 3d kameru paliek nemainigs.

Attalums starp personazu un 3D kameru palielinas.

Nav.

Nav.
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1.3.2.8 3D kameras attaluma samazinasana no galvena personaza

St funkcija lauj sp&létajam samazinat attalumu starp 3D kameru un galveno personazu.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs uz tastatiiras spiez un tur pogu ,,x”.

Funkcijas apstrade norit §adi:
1. Funkcija sanem attalumu starp personazu un 3D kameru — ja attalums neparsniedz
pielaujamo attalumu:

1.1.  Attalums starp personazu un 3D kameru samazinas.

2. Funkcija sanem attalumu starp personazu un 3D kameru — ja attalums parsniedz
pielaujamo attalumu:

2.1.  Attalums paliek nemainigs starp personazu un 3d kameru.

Attalums starp personazu un 3D kameru samazinas.

Nav.

Nav.
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1.3.2.9 3D kameras attaluma attalinasana no galvena personaza

St funkcija lauj sp&létajam samazinat attalumu starp 3D kameru un galveno personazu.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs uz tastatiiras spiez un tur pogu ,,x”.

Funkcijas apstrade norit $adi:

1. Funkcija sapem attalumu starp personazu un 3D kameru — ja attalums neparsniedz
atlaujamo attalumu:

1.1.  Attalums starp personazu un 3D kameru palielinas.

2. Funkcija sapem attalumu starp personazu un 3D kameru — ja attalums parsniedz

atlaujamo attalumu:

2.1.  Attalums paliek nemainigs starp personazu un 3d kameru.

Attalums starp personazu un 3D kameru palielinas.

Nav.

Nav.
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1.3.2.10 Jaunu tunelu generésana.

St funkcija lauj izveidot jaunu tunelu sistému péc nejausibas principa.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1.1. Lietotajs iesledz spéli.
VAI

1.2 . Lietotajs izvelas atkal sp&l&t spéli no jauna.
VAI

1.3. Lietotajs izv€las iziet uz galveno izvelni.

Funkcijas apstrade norit $adi:

1. Funkcija sanem atlauju generét jaunu tunelu sisteému.
1.1.  Visi mainigie, tadi ka personaza pozicija, atrums, sakratie punkti u.c., ir
atjaunoti uz sakotngjam vértibam. Tiek generéti jauni, unikali tuneli péc

nejausibas principa, [idz ir sasniegts to pielaujamais skaits.

Visi mainigie ir atjaunoti uz sakotngjam vértibam. Tiek gener€ti jauni, unikali tuneli péc

nejausibas principa.

Nav.

Tuneli tiek generéti vienlaicigi optimizacijas noliikos. Katram tunelim piemit sava pozicija.
Spele tiks ieklauts Slepenais tunelis. Tas tiek generéts loti reti, iesp&ja sastapties ar tadu ir
1/47. Dokumentacija ir pieejams slepena tunela ekranuznémums un to var aplikot 68.1pp.

7.3 attels
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1.3.2.11 Jaunu Skérslu generésana.

St funkcija lauj izveidot jaunu $kérslu sistému p&c nejausibas principa.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1.1. Lietotajs iesledz spéli.
VAI

1.2. Lietotajs izvélas atkal sp€lét speli no jauna.
VAI

1.3. Lietotajs izv€las iziet uz galveno izvelni.

Funkcijas apstrade norit $adi:

1. Funkcija sanem atlauju generét jaunu Skérslu sistému.

1.1.  Tiek generéti jauni, unikali $kérsli péc nejausibas principa, tie tick genercti

l1dz sasniegts to atlaujamais skaits.

Tiek generéti jauni, unikali $kérsli péc nejausibas principa.

Nav.

Spéelétajs sastopas ar 9 atskirigiem Skérsliem.
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1.3.2.12 Nevajadzigo tunelu dzeSana

St funkecija lauj atbrivoties no tunelu aiznemtas atminas. Runa ir par tadiem tuneliem, kuriem|

personazs ir jau palidojis garam. Sis funkcijas mérkis ir spéles optimizacija.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Personazs ielido nakamaja tunelt.

Funkcijas apstrade norit $adi:

1. Funkcija sanem personaza pozicijas datus.

1.1 Funkcija noskaidro, vai personaza pozicija atrodas nakamaja tuneli.

Visi tuneli, kuriem personazs palidojis garam, tiek dzesti.

Nav.

Nav.
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1.3.2.13 Nevajadzigo SkérSlu dzésana

St funkecija lauj atbrivoties no Skérslu aiznemtas atminas, kuri ir jau personazam aiz muguras.

Arf §1s funkcijas noltiks ir optimizet spéli.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Personazs palido garam Sk&rslim.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem personaza pozicijas datus.

1.1 Funkcija noskaidro, vai personaza pozicija atrodas aiz skérsla.

Visi skérsli, kuriem personazs palidojis garam, tiek dzgsti.

Nav.

Nav.
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1.3.2.14 Personaza saskarsme ar tunela sienam

(Collison Detection)

Si funkcija lauj uzzinat — vai personazs ir saskaries ar tunela sienam, ka rezultata lietotajs

zaude spéli.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Personazs ielido, saskaras ar tuneli.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanpem personaza pozicijas datus un redzama tunela saskarsmes
kasti(BoundingBox).
1.1 Funkcija parbauda, vai personaza pozicijas punkts saskaras ar tunelu sienu

saskarsmes kastém (BoundingBox).

Tiek dota sp€les partrauksanas atlauja, rezultata paradas naves animacija, tad uz ekrana tiek
izvadits izv€lnes logs ar iesp&am atjaunot spéli, iziet uz galveno izvélni vai iesitit

nopelnito punktu skaitu.

Nav.

Pasa personaza saskarsmes laukums nav liels. Ja personazs ar roku aizskars skersli vai tun|

sienu, tad sp€le vel netiek partraukta.
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1.3.2.15 Personaza saskarsme ar SkérSliem

(Collison Detection)

Si funkcija Jauj uzzinat — vai personazs ir saskaries ar §kériliem, ka rezultata lietotajs zaudg

speli.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Personazs iclido, saskaras ar skersli.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem personaza pozicijas datus un redzamo Sk&r§lu saskarsmes
kastem(BoundingBox).
1.1 Funkcija parbauda, vai personaza pozicijas punkts saskaras ar Ske&rSlu
saskarsmes kastém (BoundingBox). Rezultata tiek padota atlauja par spéles

partraukSanu.

Tiek dota sp€les partrauksanas atlauja, rezultata paradas naves animacija, tad uz ekrana tiek
izvadits izv€lnes logs ar iesp&jam atjaunot spéli, iziet uz galveno izvelni vai iesutit

nopelnito punktu skaitu.

Nav.

Pasa personaza saskarsmes laukums nav liels. Ja personazs ar roku aizskars skersli vai tun|

sienu, tad spéle vél netiek partraukta.
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1.3.2.16 Savakta rezultata sutiSana serverim.

St funkcija lauj satit serverim sakrato punktu daudzumu. SutiSana ir aizsargata. (skat.

apstrade)

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Izspele spéli, lidz ietriecas kada no skersliem.

2. Redzot iegiito punktu skaitu, spiez pogu ,,Submit”, tad paradas jauns logs, kur
jaieraksta savs vards.

3. Ievada savu vardu.

4. Spiez pogu ,,Submit”.

Funkcijas apstrade norit $adi:
1. Funkcija sanem sakrato punktu daudzumu.
1.1 Kad lietotajs raksta savu vardu, katram nospiestam taustinam funkcija

parbauda, vai ierakstitais simbols ir derigs. Nav vajadzigs klidu pazinojums, jo
nederigos simbolus nemaz nevar ievadit.
1.2 Aizsardzibas noliikos — tiek generéts Hash string ar slepenu paroli. Sakrato

punktu daudzums, lietotaja vards un slepena parole tiek parversti viena rinda.

No $is rindas tiek generéts Hash string.

Sakrato punktu daudzums, lietotaja vards un Hash string tiek aizsitits uz servera PHP lapu.

Nav.

Nav.
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1.3.3. Spéles skana

1.3.3.1 Pogas klikSka skanas atskanoSana

St funkcija nodrosina skanu, kad lietotajs uzklikskina uz pogas.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs uzspiez jebkuru pogu.

Funkcijas apstrade norit $adi:

1. Funkcija sanem lietotaja peles stavokli.

1.1 Funkcija parbauda, vai lietotajs ir nospiedis uz pogas.

Tiek atskanota klikSka skana.

Nav.

Nav.
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1.3.3.2 Galvenas izvélnes fona skanas atskanoSana

S funkcija nodrosina, lai skangtu fona miizika, kamér lietotajs atrodas galvenaja izvélne.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs uzsak spéli, vai ieiet galvenaja izv€Ilne p&c beigtas spéles.

Funkcijas apstrade norit §adi:
1. Funkcija sanem spéles stavokli.

1.1 Funkcija parbauda, vai lietotajs patreiz atrodas galvenaja izveIng.

Tiek atskanota galvenas izvélnes fona miizika.

Nav.

Nav.
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1.3.3.3 Spéles fona skanas atskanoSana

St funkcija nodrogina fona miiziku spéles gaita.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs uzsak spéli, spiezot pogu ,,Play”.

Funkcijas apstrade norit §adi:
1. Funkcija sanem spéles stavokli.
1.1 Funkcija parbauda, vai lietotajs patreiz atrodas spéle. Ar katru nolidoto

vienibu, fona tonalitate (pitch) uzaug.

Tiek atskanota fona muzika.

Nav.

Ar katru nolidoto vienibu fona tonalitate (pitch) uzaug. Tas notiek sinhroni ar spél&t

paatrinajumu, rezultata skana atbilst personaza atrumam.
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1.3.34 Skérslu skanas atskano$ana

>

St funkcija nodrosina skanu bridi, kad personazs palido garam $kérslim.

Lietotajs izpilda sekojosas darbibas:

1. Lietotajs lido garam Sk&rslim.

Funkcijas apstrade norit §adi:
1. Funkcija sanem personaza un redzama $ké&rsla atrasanas stavokli.
1.1 Funkcija parbauda, vai lietotajs ir palidojis garam Sk&rslim. Ta ka katram

Skerslim ir sava skana, funkcija parbauda ari, kadam Skerslim tika palidots

garam.

Tiek atskanota konkreta skérsla skana.

Nav.

Ar katru nolidoto vienibu fona tonalitate (pitch) uzaug. Tas notiek sinhroni ar spélét

paatrinajumu, rezultata skana atbilst personaza atrumam.

Katram sk&rslim jabut savai skanai.
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1.3.35 Personaza naves skanas atskanoSana.

St funkcija nodrosina skanu bridi, kad personazs zaude (ietriecas tunela siena vai $kerslt).

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs saskaras vai ielido tunela siena vai Skérsli.

Funkcijas apstrade norit §adi:

1. Funkcija sanem atlauju partraukt spéli.

Tiek atskanota naves skana.

Nav.

Nav.
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1.3.4. Timekla vietnes funkcijas

1.34.1 Atsauksmju atstaSana

S funkcija nodroina komentaru atstasanu ,,GizmoSPEED” timekla vietnes galvenaja lapa.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs galvenas lapas komentara lietotajvarda lodzina ievada savu lietotajvardu.

2. Lietotajs galvenas lapas komentara lodzina ievada savu atsauksmi.

Funkcijas apstrade norit sadi:
1. Funkcija sanem ierakstito lietotaja vardu un atsauksmi.
1.1 Funkcija parbauda, vai lietotajs ir ievadijis lietotaj vardu un atsauksmi bez
nederigiem simboliem (nederigo simbolu gadijuma tiek izmesta klada 1).
1.2 Funkcija parbauda, vai lietotaj vards neparsniedz atlauto simbolu skaitu

(parsniegsanas gadijuma tiek izmesta klida 2).

Atsauksmes dati tiek iesttiti datu bazg, tad paraditi uz galvenas lapas.

1. Your comment contains unsupported symbols.
2. Your nickname is too long.

Nav.
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1.34.2 Spéles lejupielade

S funkcija nodrosina spéles lejupieladi no ,,GizmoSPEED” timekla vietnes galvenas lapas.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Lietotajs klikskina lielu, zalu pogu ,,Download”.

Funkcijas apstrade norit §adi:

1. Funkcija sanem pieprasjjumu lejupieladéet spéli.

Internet parlikprogramma sak lejupieladet datni ,,GizmoSPEED.rar”.

Nav.

Nav.
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1.34.3 Spéles rezultatu iesiitiSana datubaze

St funkcija nodrosina spéles gaitd savakto punktu daudzumu un lietotajvarda aizsargatu

iesutiSanu datubaze.

Lietotajs izpilda sekojoSas darbibas:

1. Izspele speli, lidz ietriecas kada no skérsliem.

2. Redzot iegiito punktu skaitu, spiez pogu ,,Submit”, tad paradas jauns logs, kur
jaieraksta savs vards.

3. levada savu vardu.

4. Spiez pogu ,,Submit”.

Funkcijas apstrade norit $adi:

1. Funkcija sanem POST pieprasijumu, kura atrodas rinda ar rezultatu.

(Sanemtaja rinda glaba tadu informaciju:
1. lietotajvards + 2. sakrato punktu skaits + 3. Hash string.

Hash string satur kod&tu rindu , lietotajvards + sakrato punktu skaits + slepena
parole”™)

2. PHP vidé izveido jaunu Hash string no lietotajvarda, sakrato punktu skaita un
slepenas paroles. Slepena parole uz servera ir identiska tai, kas atrodas spéle.

3. Parbauda PHP vidé izveidoto Hash string ar iestitito Hash string.
(abam Hash string jasatur kodéta rinda , lietotajvards + rezultats + slepena
parole)

3.1 Ja iesttita Hash string rinda neatbilst PHP vidé izveidotai, tad tiek izmests klidas

pazinojums 1.

Datubaze tiek pievienots jauns rezultats.

1. Hash string doesn’t match. Please contact administrator.

Aizsardzibas noliiks ir novérst Packet sniffer datu manipulésanu.
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1.4.  Nefunkcionalas prasibas

1.41. Lietotaja saskarsme

Sistéma realiz€ta, galvenokart izmantojot grafisko saskarni, ka ar visas pogas un darbibas
ir anglu valoda.
Lietojumprogrammai jaspgj pielagoties dazadam izSkirtspgjam un dazadu lielumu

ekraniem.

1.4.2.  Veiktspéjas prasibas

Timekla vietnes lietoSanai japietiek tikai ar timekla parlikprogrammu, savukart
,G1zmoSPEED” lietotajiem spéles funkcionalitate ir pieejama, lejupielad€jot un uzstadot uz
datora spélei nepiecieSamo datni. Uz datora ar Intel Core 17-3630QM(2.4GHz) un pietiekami

vidgjo videokarti, sp€lei ir janorit vienmerigi.
1.4.3. Atminas patérina prasibas
Spelgjot speli vienu vai vairakas reizes, sistéma nedrikst patérét vairak par 2GB RAM.
Speles laika vidgji tiek aiznemti 570-640 MB operativas atminas.
1.4.4. Drosibas prasibas

e Sist€mai janodroS$ina, lai parasts lietotajs nevar izdzest uz servera esoSus datus.
e Sistémai janodroSina, lai lietotajs nevar redigét, nokert un redigét izsutitos datus
no spéles uz serveri (izmantojot  Packet  sniffers,  piemé&ram,

lietojumprogrammattira WPE Pro).
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2. Programmaturas projektéjuma apraksts

2.1. levads

2.1.1. Noliiks

Sis dokuments ir programmatiras projektéjuma apraksts ,,GizsmoSPEED” sistémai.
Dokumenta meérkis ir detalizéti aprakstit topoSo sist€mu ta, lai ta sp€tu apmierinat visas
prasibas, kas ir izvirzitas programmatiras prasibu specifikacija, un veicinatu

programmprodukta izstradi atbilsto§i PPS prasibam.
2.1.2.  Darbibas sfera

Spéles un timekla vietnes ,,GizmoSPEED” raksturojums: lidojot cauri tunelim, kas ik reizi
tiek generéts no jauna, spélétajam jaizvairas no S$kérSliem un jasakraj péc iesp&jas vairak
punktu. Pie katra spéles rezultata, tiek piedavata izvéle saglabat sakrato punktu skaitu MySQL
datubazg ar iesp€ju apliikot to majas lapas rezultatu sadala.

Programmprodukts ,,GizmoSPEED” ir spéle, kas ir domata jautrakai briva laika pavadiSanai.
Saja spélé lietotaji var izméginat savas koncentré$anas sp&jas un reakcijas atrumu, ka arf sacensties
ar draugiem, salidzinot savus augstakos rezultatus. Produkts sastav no divam dalam — spéles un

timekla vietnes.

2.1.3.  Definicijas un saisinajumi

PPA — Programmatiiras projekt€juma apraksts
ER Modelis — Konceptualais datubazes attélojums.

PPS — Programmatiiras prasibu specifikacija.
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2.1.4.  Saistiba ar citiem dokumentiem
Dokuments veidots, balstoties uz ,,GizmoSPEED” programmatiiras prasibu specifikaciju,

ka arm dokumenta izstrades laika pemtas vera vadlinijas, kas definétas LVS 72:1996

»leteicama prakse programmatiras projektéjuma aprakstisanai”.
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2.2. Datu struktiiru un klasu projektéjums

Saja sadala tiek aprakstitas klases un datu struktiiras, ko ,,GizmoSPEED” sistéma

spéles darbibai.

2.2.1.  Datu struktiiru un klasu projektéjums

lieto

2211. klase Ul

Klases apraksts

Si klase atbild par visiem lietotaja saskarnes lidzekliem —
pogam, opcijas logiem, galvenas izvélnes animacija u.c.
Klase art atbild par sakrato punktu daudzumu un lietotajvarda

sutiSanu uz serveri.

klases Ul metodes

ul()

Klases konstruktors. Definé mainigos un izveido visu pogu

objektus.

LoadContent(..)

Ielade visus nepiecieSamos attelus un animacijas.

Update(..)

ST funkcija notiek tieSraidé (tiek darbinata ik péc katra speles
noieta kadra)

S1 funkcija atbild par pogu funkcionalitati — veic specifiskas
darbibas, kad tiek nospiesta poga. Funkcija vél atbild par
galvenas izv€lnes un naves animacijas noriti, ka ari sakrato

punktu daudzuma atjauninaSanu.

hashString(string)

S funkcija iekodé sapemto rindu Hash koda. Izmantoju $o
funkciju, lai iekodeétu sakrato punktu daudzumu, un

lietotajvardu aizsardzibas noliikos.

Izvaddati: string rinda Hash kod&juma

webPost(..)

St funkcija sagatavo savienojumu un datu parsitiSanu uz

serveri.

Izvaddati: string servera atbilde

sendScore(..)

ST funkcija siita serverim sakrato punktu skaitu, lietotajvardu un

Hash string.

Draw(..)

S1 funkcija nodro$ina, lai visas pogas, animacijas, opcijas un

iestitiSanas logi tiek att€loti pareizaja seciba.
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2.2.1.2.  klase Program

Klases apraksts

St klase ir Tsa un atbild tikai par to, lai spéle starttu.

klases Program metodes

Program()

Klases konstruktors. Inicializé sp€lés galveno klasi
GizmoSPEEDgame.

2.2.1.3.  klase GizmoSPEEDgame

Klases apraksts

ST ir galvena spéles klase. Saja klasé tick defindts
ContentManager, GraphicsDevice, SpriteBatch u.c. specifiski
objekti, kuri turpmak tiek padoti citam klasém. Piem&ram,
klasei Ul tiek padots SpriteBatch un ContentManager, lai §1

klase sp&tu ieladet animacijas attelu, tad att€lot to uz ekrana.

klases Ul metodes

GizmoSPEEDgame()

Klases konstruktors. Defin€ mainigos un $adus objektus:
o Ul
e TunnelGenerator,
Uzstada GraphicsDevice, uzstada noklus§juma eckrana

iz8kirtsp&ju un novieto kursoru ekrana centra.

LoadContent(..)

Ieladé nepiecieSamas bildes un 3D modelus. Ka arT padod
ContentManager citam klasém, lai arT tas spetu ieladet speles

sastavdalas.

Update(..)

St funkcija notiek tiesraidg.
S funkcija ir atbildiga par:

e Peles stavokli.

e (Galvena personaza atrasanas vietu, virzienu un atrumu

e Tunela skanu un to tonalitati (pitch, ar katru nolidoto
vienibu tonalitate paaugstinas);

e Sakrato punktu uzskati;

e Spéles stavokli (parbauda, vai lietotajs ir zaudgjis vai
atrodas galvenaja izvélng).

Handlelnput(..)

ST funkcija atbild par tastatiiras stavokli.

UpdateCamera(..)

St funkcija atbild par kameru.

Draw(..)

St funkcija nodrosina, lai visi elementi, kas pieprasa zimésanu,

tiek rendereti.
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2.2.1.4. klase Tunnel

Klases apraksts

ST klase atbild par tunela zZim&$anu un ta saskarsmi ar galveno

personazu (Collision Detection).

klases Tunnel metodes

Tunnel(..)

Klases konstruktors. Defin€ mainigos.
Izveido tunela saskarsmes kastes (BoundingBox) objektu.
Saskarsmes kastes lauj uzzinat, vai personazs ir saskaries, vai

ieskrgjis tunela sienas.

loadTunnels(..)

Sanem visas nepiecieSamos modelus.

drawTunnels(..)

S1 funkcija nodrosina, lai tunelis tiktu attélots uz ekrana.

checkCollision(..)

Funkcija parbauda, vai tunela saskarsmes kastes ir saskaruSas ar

personazu.

Izvaddati: bool true vai false;

2.2.15. klase Obstacle

Klases apraksts

St klase atbild par $kérslu zimé$anu un to saskarsmi ar galveno

personazu (Collision Detection).

klases Tunnel metodes

Obstacle(..)

Klases konstruktors. Defin€ mainigos.

Izveido $kérsla saskarsmes kastes (BoundingBox) objektu.

LoadContent(..)

Sanem visas nepiecieSamas modeles.

Draw(..)

ST funkcija nodroina, lai §kérdli tiktu attloti uz ekrana.

checkCollision(..)

Funkcija parbauda, vai SkérSla saskarsmes kastes ir saskaruSas

ar personazu.

lzvaddati: bool true vai false;
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2.2.1.6. klase TunnelGenerator

Klases apraksts

Si klase atbild par Tunnel un Obstacle klasu objektu veidoganu,
rezultata izveidota tunelu un Skerslu sist€éma, caur kuram lido
lietotajs. Klase vel atbild par tunelu un SkérSlu skanam un

palidoto tunelu un $kérslu dz&sanu.

klases TunnelGenerator metodes

TunnelGenerator()

Klases konstruktors. Definé mainigos.

LoadContent(..)

Ielade visus nepiecieSamos modelus.
Veido Tunnel un Obstacle objektus, rezultata ir izveidota

tunelu un 8kérslu sist€éma, caur kuram lido lietotajs.

Update(..)

S1 funkcija notiek tie$raidg.

Funkcija nosaka, kura tuneli atrodas personazs, dzesot Skersotos
tunelus un skerslus. Funkcija atbild par aplidoto Skér§lu skanam
un to tonalitati (pitch, ar katru nolidoto vienibu tonalitate

paaugstinas).

checkColison(..)

Funkcija parbauda, vai personazs ir saskaries ar pasreiz&jam

-----

Izvaddati: bool true vai false

Draw(..)

Si funkcija nodrogina, lai nepalidotie $kérsli un tuneli tiktu

atteloti uz ekrana.

2.2.1.7.  klase BoundingBoxBuffers

Klases apraksts

S1 klase ir nepiecie$ama, genergjot saskarsmes kasti no punktu
vektora. Klasei nav metodes, tacu uzglaba:

e Vertices — 3D modeli sastav no poligoniem, un poligonu
krustpunkta ir punkts Vertex.

e VertexCount

e Indices — 3D modelu poligonu veidoSana piedalas
punkti Vertex un Indices. Indices saglaba informaciju,
ka savienot punktus (Vertex) trisstiirm pulkstenraditaja
virziena, ka rezultata ir izveidots viens poligons.

e PrimitiveCount
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2.2.1.8.

klase BoundingBoxComponents

Klases apraksts

S klase atbild par iesatita modela saskarsmes kastes
veidoSanu un ta zime&Sanu. Saskarsmes kastes zim&Sana ir
paredzeta tikai izstradatajam. Noklusetais iestatijums

zimét kasti ir izslegts.

klases BoundingBoxComponents metodes

BoundingBoxComponents()

Klases konstruktors. Definé mainigos.

LoadContent(..)

Sanem visus nepiecieSamos 3D modelus.

AddVertex(..)

Pievieno  Vertex punktu. Izmantota metode

CreateBoundingBoxBuffers().

CreateBoundingBoxBuffers(..)

St funkcija izveido saskarsmes kastes poligonus.

Izvaddati: Atgriez aizpilditu iepriek§ mingto
2.2.1.7. BoundingBoxBuffers klasi

CreateBoundingBox(..)

St funkcija izveido apvienoto saskarsmes kasti sanemtam

modelim un nostada to sanemtaja pozicija.

Izvaddati: Atgriez gatavu BoundingBox

CreateBoundingBoxes(..)

St funkcija izveido neapvienotas saskarsmes kastes

sanemtam modelim un nostada tas sanemtaja pozicija.

Izvaddati: Atgriez gatavu BoundingBox[]

Draw(..)

S1 funkcija nodrosina saskarsmes kastes attéloganu uz
ekrana, ja tads iestatijums ir ieslégts. Noklusétais
iestatfjums zimét kasti ir izslégts, jo §1 funkcionalitate ir

nepiecieSama tikai izstradatajiem.
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klases VertexElementExtractor metodes
GetVertexElement(..) S funkcija izvelk Vertex informaciju no sanemta modela.
Izvaddati: Vector3[] vertexData (masivs ar 3D
punktiem)

o Sekojosas klases ir iegadatas no interneta resursiem. Klases ir freeware, un tas
dod iespé&ju atdzivinat personazu, pievienojot kaulu animaciju. Saite uz dotam

klasém ir pieejama interneta avotos skat. 74.Ipp
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2.3. Programmprodukta darbibas koncepcija

2.3.1. Spéles sastavdalu ziméSana (renderésana) uz ekrana.

Programmatira tiek kodéta uz Visual C# ar XNA 4.0 atbalstu. Viena no lieliskajam
XNA funkcijam ir iesp€ja viegli komunict ar lietotdja videokarti. Pirms renderéSanas
apraksta verts minét vienibas, kas tiek izmantotas atraSanas vietas, rotacijas u.c. uzglabasana.
Tadu datu uzglabasanai visértak ir izmantot Vector3 - tas var saglabat gan rotaciju, gan krasu
(Vector3(255,255,255) - balta krasa), gan ari poziciju. Vector3(X,y,z) ir punkts, kas atrodas
spé€les visuma.

2.3.1.1. Vector3 attéls

|
1

Vector3(0, ,

Vector3(0, 0, 0)

Piepemsim, ka ir jaizveido galvena varona pozicija. To var panakt ar sekojoso kodu:

Vector3 playerPositonl = Vector3(0,0,9);

Kodgjot spéli, izmantot vektorus ir loti vienkars$i un parocigi. Sp€les programmésanas gaita

parsvara tiek izmantoti vektori, tacu Sis vektors v€l nav gatavs iesiitiSanai uz videokarti.
Videokarte nesaprot vektorus, ta vieta sagaida matricu. Tadgl loti labi, ka XNA piedava &rtu

funkciju (Matrix.CreateTranslation(VVector3)), kas konverté vektoru uz matricu:

Vector3 playerPositonl = Vector3(0,0,0);

Matrix playerPositonMatrix = Matrix.CreateTranslation(playerPositionl);
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spéles dzinis nenoskaidros, kada ir pieprasita izskirtsp€ja, kads ir pieprasitais projic€jums un
kur attieciba pret ekranu ir jazimé 3D attéls. Kamera ir nozimiga katra objekta att€loSana uz
ekrana, jo katram 3D objektam ir japielagojas pie $adiem nosacijumiem:
e Objekta attelosanas skatpunkts. Skatpunkts - kameras atrasanas vieta un orientacija.
e Kameras att€la projekcija un ekrana izskirtspgja.
(skat. attelu 2.3.1.2)
Katram 3D objektam ir japadod kameras dati, lai tas sp€tu veiksmigi att€loties uz ekrana.

Sekojosais kods izveido kameras skatu un projekciju:

Skatu viedo no kameras atrasanas
Matrix view = Matrix.CreateTranslation(cameraPosition) * vietas, rotacijas un orientacijas
Matrix.CreateRotationY(MathHeTper - TURauLall> | Callei anuLatLoin) )
Matrix.CreateRotationX(MathHelper.ToRadians(cameraArc)) *
Matrix.CreateLookAt( Vector3(@, ©, -cameraDistance),
Vector3(e, @, @), Vector3.Up);

Matrix projection = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.ToRadians(75.0f),
device.Viewport.AspectRatio, 1, 10000);

Projekciju veido no redzesloka (75
gradi) un ekrana izskirtspéjas
proporcijas.
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2.3.1.2 Dazadu projekciju atteli

Projekciju ar 45 gradu redzesloku.

Projekciju ar 150 gradu redzesloku.
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Rezultata ir pieejama varona atraSanas vietas matrica, kameras skata un projekcijas matrica.

Atliek tikai padot nepiecieSamo informaciju videokartei un izsaukt renderéSanas metodi.

mesh playerModel .Meshes)

¢ effect mesh.Effects)

effect.EnableDefaultLighting(); Varona atrasanas vietas matrica.

effect.World playerPositionMatrix;
effect.View = viewe———mmmmmm
effect.Projection projection; ———

Kameras projekcijas matrica.
mesh.Draw();

\\

Attélot varoni.

2.3.1.3 Spélu sastavdalu renderésSanas attéls
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2.3.2. Varona saskarsme ar tunela sienam vai skersliem.
Lai iegitu lielu punktu skaitu, spélétajam ir jaizvairas no SkérSliem un tunela sienam. Bez
saskarsmes parbaudes spé€le zaud€ savu biitibu. Tad€] atradu efektivu risinajumu, kuru Tsuma

aprakstiSu Saja nodala.

P Skinning Sample.

2.3.2.1 Saskarsmes parbaude.

Sakotngja doma bija sastadit saskarsmes parbaudes algoritmu, kas parbauda, vai punkts ir
pieskaries kadam no modela poligoniem. Algoritmam ir savi plusi, pieméram, sadursmes parbaude
ar animétiem S$kérSliem. Tacu $ada algoritma kod€Sana ir sarezgita un pilna ar negaiditiem
parsteigumiem, kuru risinasana ir laikietilpigs process.

Skersliem. Sapratu, ka efektivaka tehnika risinat sadursmes parbaudi ir BoundingBox jeb HitBox
metode. Precizak, sakuma katram modelim tiek izveidots neredzams paralelograms, kas ir pilniba
apvilkts ap dota modela apkartméra robezam. P&c pieprasijuma var parbaudit sadursmi -
neredzamais paralelograms parbauda, vai taja atrodas dotais punkts. Ja salidzina So sadursmes
parbaudi ar ieprieksgjo, tad S pieeja patéré daudz mazak datora resursus. BoundingBox pieméru var

apliikot skat. 2.3.2.2. attela.
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2.3.2.2 BoundingBox vizualizacija.

BoundingBox neredzams.

BoundingBox redzams.




2.3.3. Rezultata iestutiSana datu bazé ar aizsardzibu.

No spéles klienta Lietotajvarda un sakrato punktu daudzuma siitiSana uz serveri notiek ar
POST metodi. Programmatiiras prasibu specifikacija pieprasa, lai siitiSana biitu aizsargata. Izlemu
lietot Hash kod&jumu, lai nodro$inatu siitito datu drosibu. Princips ir $ads — tiek izveidota parasta
rinda (string), kura ieklauts lietotajvards un sakrato punktu daudzumu, tad izveidota vél viena rinda,
kas satur lietotajvardu, punktu daudzumu un slepeno paroli. To iesiitu uz 2.2.1. nodala aprakstito
metodi hashString(), kas parvérs rindu Hash kod&uma. Veicot minétas darbibas, apvienoju abas
rindas. Rezultata rinda, ko izsutu ar POST metodi, satur:

e Lietotajvardu;
e Sakrato punktu daudzumu;

e Hash kodu.

Uz servera atrodas PHP skripts, kas, izmantojot sanemto lietotajvardu, sakrato punktu skaitu un
servera slepeno paroli (identiska ar klienta slepeno paroli), generé savu Hash string, kas tiek
salidzinata ar iesiitito. Ja slepenas paroles ir identiskas, tad serveris veic pieprasijumu ierakstit jauno

rezultatu datubaze.

sendScore( name, score)
Rezultata iesatiSana uz serveri.
highscoreString = name + score + “Rrz>aiuziva
postString = "&Name=" + name + "&Score=" + score + "&Hash=" +
+ hashString(highscoreString);
response = 8
response = webPost("http://25.153.234.96/score.php”, postString);

hashString( _value)
{

System.Security.Cryptography.MD5CryptoSe Rindas parvéréana Hash kodé&juma.
System.Security.Cryptography.MD5CryptoServiceProvide

N

[1 data = System.Text.Encoding.ASCII.GetBytes(_value);
data = x.ComputeHash(data);
ret = "";
( i =0; i < data.Length; i++) ret +=
data[i].ToString("x2").ToLower();
ret;

}
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2.4. Datubazes projektejums

24.1.

Konceptualais ER modelis

score

comments Score
2.4.2. Datubazes tabulas
2.4.2.1 tabula ,,score”
Nosaukums Datu tips Apraksts Piezimes
id int(10) Lietotaja identifikators PK, Al
name varchar(100) Lietotajvards utf8_unicode_ci
score int(11) Sakrato punktu daudzums
created at timestamp Pievienota ieraksta datums
un laiks
updated at timestamp Atjauninata ieraksta datums
un laiks
2.4.2.2 tabula ,,comments”
Nosaukums Datu tips Apraksts Piezimes
id int(10) Lietotaja identifikators PK, Al
name varchar(100) Lietotajvards utf8_unicode_ci
comment varchar(5000) Lietotaja atsauksme utf8_general_ci
created at timestamp Pievienota ieraksta datums un laiks
updated_at timestamp Atjauninata ieraksta datums un
laiks
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3. Testésanas dokumentacija

3.1. levads

Testesanas dokumentacija ir aprakstitas test€Sanas metodes un rezultati.

3.2. Noluks

St dokumenta noliiks ir aprakstit testé$anas norisi un sasniegtos rezultatus. Dokuments domats

programmprodukta pasiititajiem, izstradata darba parbaudei un neatkarigiem testetajiem.

3.3.  Testu sagatavoSana

Izstrades laika testéSana bija veikta p&c baltds kastes metodes, kad jau ir zinama informacija
par programmas uzbiivi un algoritmiem. Ta tika veikta p&c katra jauna modula izstrades ar noluku
izlabot jauniegiitas kludas.

Izstrades beigas, test€Sanas procesam pieslédzas ar1 testétaji, kas veica test€Sanu pec melnas
kastes metodes, nezinot spéles logiku vai struktiiru, tie orientgjas tikai p&éc vizuala produkta

prasibam un izvirzitiem mérkiem.
3.4. Testésanas plans
Saja nodala ir aprakstiti visi testi un to rezultati. Testi varié no svarigakajiem spéles aspektiem

lidz mazsvarigajam funkcijam, ka, pieméram, spéles atkartota izspeléSana 15 reizes péc kartas.

35 Tabula TestéSanas Zurnals

Testa apraksts Pareiza izpilde Testa
rezultats
1. Lietotajs ieslédz spéeli Spele tiek ieslégta, uz ekrana paradoties | ¢/
izvelnei.
1. Speletajs iesledz speli e Spéeles klients pielagojas izveletai | ¢/
2. Atver iestatijumu sadalu iz8kirtspéjai
3. Maina ekrana iz8kirtsp&ju e Spele atgriez kludas pazinojumu,
uz 1980x1080 ja  ekrans  neatbalsta  tadu
1z8kirtsp€ju.
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1. Speletajs iesledz speli

Speles klients tiek izslegts.

2. Speletajs  spiez  pogu
,»EXit”.
1. Spelétajs iesledz speli | Spéle tiek partraukta. Tiek att€lota naves
2. Speletajs sak spélét | animacija un skapa, tad tiek attelots
speli sakrato punktu daudzums, ka art ,,Menu”,
3. Speletajs ietriecas | ,,Replay” un ,,Submit” pogas.
tunela siena
1. Spéeletajs iesledz speli | Spéle tiek atsakta, bet ar citadi
2. Spcletajs  sak  spelét | generétiem tuneliem un Skérsliem.
spéli lidz bridim, kad
ietriecas kada no tunela
sienam vai $k&rsliem.
3. Izvelas sakt spéli no
jauna.
1. Speletajs iesledz speli | Spéle tiek partraukta. Tiek att€lota naves
2. Speletajs  sak spélét | animacija un skapa, tad tiek att€lots
speli sakrato punktu daudzums, ka art ,,Menu”,
3. letriecas tunela siend ar | ,,Replay” un ,,Submit” pogas.
90° lenki
(perpendikulari tunela
sienai)
1. Speletajs iesledz speli | Speles  klients pielagojas  izvéeletai
2. Speletajs sak spelet | izSkirtsp€jai.
speli Iidz bridim, kad
ietriecas kada no tunela
sienam vai Skeérsliem.
3. Izvelas sakt iziet uz
galveno izvelni
4. Maina izskirtsp&ju uz
1280x720
1. Speletajs iesledz speli | Katru reizi tiek atsakta spéle, bet ar citadi
2. leskrien Skérsli un | generétiem tuneliem un Skérsliem.

izvelas sakt speli no
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jauna. Atkarto to 15

reizes

Speletajs iesleédz spéli
letriecas slepena tunela

siena.

Spéle tiek partraukta. Tiek atteélota naves
animacija un skapa, tad tiek att€lots
sakrato punktu daudzums, ka ar1,,Menu”,

»Replay” un ,,Submit” pogas.

Speletajs iesleédz spéli

Spele lidz ietriecas

kada no  SkérSliem,

sakrajot p€c iespgjas
vairak punktu

Izv€las iesiitit sakrato
punktu daudzumu uz
serveri.
leraksta savu
lietotajvardu un spiez

,,Submit”

Datu baze ir pievienots jauns ieraksts, kas

satur sakrato punktu daudzumu un
lietotajvardu.  Sis  rezultats ir ari
atspogulots timekla vietnes rezultatu
sadala.

Speletajs iesleédz speli
Speletajs vairakas
reizes izsp€lé spéli un
iesiita sakrato punktu
daudzumu un
lietotajvardu uz serveri,

neizejot no spéles.

Visi iesiititie rezultati tiek pievienoti datu
bazei. Sie rezultati atspoguloti timekla

vietnes rezultatu sadala.
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4. Kvalitates nodrosinasana

Lai nodrosinatu kvalitati dokumentu izstrad€, PPS un PPA tika izstradati, balstoties uz Latvijas Valsts
standartiem — LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu specifikacijas celvedis” un LVS 71:1996 ,.Ieteicama
prakse programmas projekt&juma aprakstisanai”. Kods ir logiski strukturéti sadalits klasés un funkcijas, lai
blitu to &rti lasit un uztvert un, protams, atbilstos§i koment€ts. Programmatiiras izstrade tika veikta
objektorientétd programmesanas stila, kas atviegloja darbu jaunu modulu ievieSanai. Funkcijas tika veikti
testi, ka arT tika test€ta sist€émas kop€ja darbiba un veikta riipiga atkltidoSana. Spé€les darbiba tika
parbaudita uz vairakam darba stacijam, rezultata tika veiktas programmprodukta optimizacijas, lai labak

darbotos spéle.
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5.Konfiguracijas parvaldiba

Ta ka programmas kods netika izstradats cita projekta ietvaros, $1 projekta konfiguracijas parvaldibai
netika lietota versiju parvaldibas sist€éma. Ta vieta spéles izstrades procesa tika saglabatas dazadas projekta

versiju rezerves kopijas uz man piecjama ftp servera un cietiem diskiem.
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6.Darbietilpibas novértejums

Darbietilpibas novértgjums tika veikts, izmantojot COCOMO 81 metodi. ST metode
lauj aprekinat aptuveno darbietilpibu personménesos, izmantojot formulu E=a*KloCb*DRF,
kur KloC apzimé prognozéjamo koda rindu skaitu tikstoSos, DRF apzimé darbietilpibu
reguljoso faktoru, kas tiek aprékinats no vairaku faktoru noveértejuma un b ir koeficenti, kas
atkarigi no projekta izstrades tipa.

Visus darbietilpibu regul&josos faktorus saméra adekvati sp€ju novértét pats. Lai
uzzinatu prognoz€jamo koda rindinu skaitu, saskaitiju visas pasa rakstito kodu, ka ar1 pasa
rakstito kodu ttmekla vietnei. Ttmekla vietne aiznem 691 koda rindas, savukart spéle aiznem

2766 koda rindas. Kopgjais rindu skaits ir 3457, 11dz ar to KloC = 3.457.

6.1. Darbietilpibu reguléjosa faktora noteikSana:
e Produkta atribiiti
e Pieprasita izturiba — loti maza(0.75)
e Datu bazes izmérs — loti mazs(0.94)
e Sistémas sarezgitiba — vid&jas (0.70)
e Tehnikas atributi
e Izpildes laika ierobezojumi — vid&ji(1.00)
e Atminas ierobezojumi — mazi(1.00)
e Vides mainiba — maza(0.87)
e NepiecieSamais laiks programmas izpildei — mazs(0.87)
e Personalie atribiiti
e Analitiskas sp&jas — videjas(1.00)
e Programmatiras izstrades pieredze — Joti maza (1.29)
e Programmétaja izstrades sp&jas — liela(0.86)
e Izstrades vides pieredze — liela(0.90)
e Programmeésanas valodas pieredze — vid€ja(1.00)
e Projekta atributi
e Moderno programmé&sanas panémienu izmantosana— vid&jas(1.00)
e Izstrades riku lietojums — liels(1.11)

e Izstrades laika ierobezojumi — vidgji(1.0)
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Sareizinot visus iepriek$ ieglitos koeficentus, varam iegiit Darbietilpibas regul€&joSo
faktoru, jeb DRF, kas ir vienads ar 0.4139. Projekta tips péc COCOMO iedalijuma ir
,organisks”, no ka izriet sekojosi koeficenti, a = 3.2 un b=1.05.

Izejot no ieprieksgja vert€juma varam secinat, ka darbietilpiba, jeb
E=a*Kloc"*DRF=3.2*3.457"%%0.4139=4,607 personménesi.

P&c programmatiras izstrades var secinat, ka darbietilpibas faktoru izvéle bija
pietickami preciza un $1 metode ir pietickami labi piem@rota $ada projekta darbietilpibas

noveértésanai.
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/.Ekranuzneémumi

8.1 Artels Spéle ,,GizmoSPEED”

330
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1.1 Artels Galvena izvelne

M PLAY

P4 OPTIONS

M EXIT
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7.2 Atteéls spéles sakums
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7.3 Attéls slepenais tunelis
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1.4 Attels varona izvairiSandas no Skersliem

336
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1.5 Attels opcijas péc zaudeétas spéles

v anni [ ——

Congratulations! You reached
this score.

B4 REPLAY P4 SUBMIT
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1.6 Attels galvenais varonis
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1.7 Attels ,,GizmoSPEED” timekla vietne

& Eport x V& Leupic x Y Ml Enablic x Y g, localhc %V 4f Howte x V. [ localhe x Y 8 Aroun X V[ 2Class X ) [ localh x Y G|GesHi x V@ Copy? x V[ COCO! x Y [ craugi x V[ micros x VW COCOl x V GIINSPE x N W)l oo
<« C' | [ localhost L] =

Pavels Jacuks LU DF students

G 1Zm OS P E E D How much You can score?
3D Game by Pavels Jacuks

Play GizmmoSPEED

Navigacija

Galvena lapa

High Scores

Profila Veidosana
Profila Mesana
Izmeginajums 200m
Izmegingjums 300m
Galerija

GizmceSPEED

D e Free 3D Game

made this simple webpage. The
reason behind this webpage is to
complete exarnination for this Q R = &
course.fve been tampering with Submit your Highscore!

multi-media since I started going to| A - |
school and | prove to myself that I C~Na at t
completed yet another challange! Ea Sy 1Ins tallation!

Enjoy and have fun!

DOWNLOAD

Completely Free! Follow installation instructions.

v Compete with your friends and get the Highest rank!

LSlcails all il Al ] et o |
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8.Secinajumi

Darba laika guvu neaizvietojamu pieredzi realas un lietojamas spéles izstradg.
Pilnveértigak apguvu C# programmeésanas valodu Visual Studio izstrades videé. leguvu
vispargju prieksstatu par dazadu algoritmu optimizaciju. Guvu padzilinataku prieksstatu par
objektorientéto programméSanas pieeju. Rakstot darbu, esmu guvis nozimigu pieredzi
kvalitativas dokumentacijas izstradasana. Modelgjot, apstradajot sp€lei vajadzigas sastavdalas
- modeli un animacijas —, iemacijos pavisam jaunas metodes, ka sasniegt vélamo rezultatu.
Autors ir sasniedzis uzstaditos merkus un izpildijis izvirzitos uzdevumus, un uzskata, ka spéle

,G1ZzmoSPEED” un izveidota timekla vietne ir izdevusies veiksmigi.
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9. Izmantota literatura un avoti

1. LVS 68:1996 ,,Programmatras prasibu specifikacijas celvedis”

2.LVS 72:1996 , leteicama prakse programmatiras projektéjuma aprakstisanai”

3. Animating in XNA 4.0 -

http://xbox.create.msdn.com/education/catalog/tutorial/skinned model extensions

4. Reimer’s XNA Tutorials - http://www.riemers.net/eng/Tutorials/XNA/Csharp/series2.php
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10. Pielikums

namespace GizmoSPEED

{
class UI //THE UI. 2D gaphics like buttons and graphic animations.

{
SpriteBatch spriteBatch;
Texture2D vignette;
Texture2D scoreBoard;
Texture2D enterName;
SpriteFont scoreFont;
KeyboardState keyBoardState;
KeyboardState oldKeyBoardState;
bool enterNameOn = false;

VideoPlayer videoPlayer;
Video menuVideo;

Texture2D optionWindow;
Texture2D pleaseWait;

bool showOptions = false;

public bool gameOver = false;
public bool gameStarted = false;

Button play;

Button options;

public Button exit;

Button exitOptions;

public Button applyOptions;
Button invisible;

Button invisible2;

public Button deathQuit;
public Button deathReplay;
Button deathSubmit;
Texture2D deathOptions;

public Button enterSubmit;
Button enterBack;

public int currRes = 6;

int i = @;
int g = 0;
double time = 0;
double time2 = 0;

Texture2D[] menu = new Texture2D[39];
Texture2D[] deathScreen = new Texture2D[55];

string score;
public bool mouseReleased = true;

float vignetteAlpha;

int screenResolutionX;
int screenResolutiony;
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screenResolutionY / 2

screenResolutionY / 2

public int[,] resolution;
string resolutionString;
string animationString = "ON";
public bool animation = true;

bool showPleaseWait =

.F

alse;

SoundEffect soundDeathEerie;
SoundEffectInstance soundDeathEerielInstance;

bool deathPlayedOnce

true;

string scoreName = "Name";
public UI(int screenX, int screeny)
{

vignetteAlpha = 0.5f;

///1.2F

/1/

resolution = new int[9, 2];

resolution[0, 0]
resolution[@, 1]
resolution[1, 0]
resolution[1, 1]
resolution[2, 0]
resolution[2, 1]
resolution[3, 0]
resolution[3, 1]
resolution[4, 0]
resolution[4, 1]
resolution[5, 0]
resolution[5, 1]
resolution[6, 0]
resolution[6, 1]
resolution[7, @]
resolution[7, 1]
resolution[8, 0]
resolution[8, 1]

resolutionString
screenResolutionX

screenResolutionY
videoPlayer = new

800;
600;
1152;
864;
1400;
1050;
1600;
1200;
1024;
600;
1280;
720;
1366;
768;
1680;
1050;
1920;
1080;

resolution[6,0].ToString() + "x" + resolution[6,1].ToString();

screenX;
screeny;

VideoPlayer();
// videoPlayer.Play(menuVideo);

play = new Button("PLAY", new Vector2(30, 420), false);
options = new Button("OPTIONS", new Vector2(3@, 520), false);
exit = new Button("EXIT", new Vector2(30, 620), false);

exitOptions = new Button("BACK", new Vector2(screenResolutionX / 2, screenResolutionY

/ 2 - 20), true);

applyOptions = new Button("APPLY", new Vector2(screenResolutionX / 2 + 170,

- 20), true);

invisible = new Button("47 F*CKS", new Vector2(screenResolutionX / 2 + 1590,

- 147), true);

invisible2 = new Button("47 F*CKS", new Vector2(screenResolutionX / 2 + 150,

screenResolutiony / 2 - 80), true);

deathQuit = new Button("MENU", new Vector2(screenResolutionX / 2 - 290,

screenResolutionY / 2 + 30), true);

deathReplay = new Button("REPLAY", new Vector2(screenResolutionX / 2 - 85,

screenResolutionyY / 2 + 30), true);
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deathSubmit = new Button("SUBMIT", new Vector2(screenResolutionX / 2 + 1280,

screenResolutionY / 2 + 30), true);

enterBack

new Button("BACK", new Vector2(screenResolutionX / 2 - 195,

screenResolutionY / 2 - 47), true);

enterSubmit = new Button("SUBMIT", new Vector2(screenResolutionX / 2 + 75,

screenResolutionY / 2 - 47), true);

score = "47";

public void LoadContent(ContentManager Content, SpriteBatch spBatch) {

}

spriteBatch = spBatch;

vignette = Content.Load<Texture2D>("vignette");//load from content folder
scoreBoard = Content.Load<Texture2D>("scoreBoard");

scoreFont = Content.Load<SpriteFont>("font");

optionWindow = Content.LlLoad<Texture2D>("Options");

deathOptions = Content.Load<Texture2D>("scoreSubmit");

pleaseWait = Content.Load<Texture2D>("pleaseWait");

enterName = Content.Load<Texture2D>("EnterName");

play.LoadContent(Content, spriteBatch);
options.LoadContent(Content, spriteBatch);
exit.LoadContent(Content, spriteBatch);

exitOptions.LoadContent(Content, spriteBatch);
applyOptions.LoadContent(Content, spriteBatch);
invisible.LoadContent(Content, spriteBatch);
invisible2.LoadContent(Content, spriteBatch);

deathQuit.LoadContent(Content, spriteBatch);
deathReplay.LoadContent(Content, spriteBatch);
deathSubmit.LoadContent(Content, spriteBatch);

enterBack.LoadContent(Content, spriteBatch);
enterSubmit.LoadContent(Content, spriteBatch);

soundDeathEerie = Content.Load<SoundEffect>("Audio\\Gleams_05");
soundDeathEerieInstance = soundDeathEerie.CreateInstance();
soundDeathEerieInstance.IsLooped = false;
soundDeathEerieInstance.Volume = 0.09f;

for (int j = @; j <= 38; j++)
menu[j] = Content.Load<Texture2D>("Menu\\"+j.ToString());

for (int j = ©; j <= 54; j++)
deathScreen[j] = Content.Load<Texture2D>("Death\\" + j.ToString());

private string webPost(string _URI, string _postString) //create connection with

{

const string REQUEST_METHOD_POST = "POST";

const string CONTENT_TYPE = "application/x-www-form-urlencoded";
Stream dataStream = null;

StreamReader reader = null;

WebResponse response = null;

string responseString = null;

WebRequest request = WebRequest.Create(_URI);

request.Method = REQUEST_METHOD_POST;
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string postData = _postString;
byte[] byteArray = Encoding.UTF8.GetBytes(postData);

request.ContentType = CONTENT_TYPE;
request.ContentLength = byteArray.Length;
dataStream = request.GetRequestStream();
dataStream.Write(byteArray, 0, byteArray.Length);

dataStream.Close();
return responseString;

}

private string hashString(string _value)
{
System.Security.Cryptography.MD5CryptoServiceProvider x = new
System.Security.Cryptography.MD5CryptoServiceProvider();
byte[] data = System.Text.Encoding.ASCII.GetBytes(_value);
data = x.ComputeHash(data);
string ret = "";
for (int i = @; i < data.Length; i++) ret += data[i].ToString("x2").ToLower();
return ret;

}

public void sendScore( string name, int score)
{
string highscoreString = name + score + "Aizsardziba";
string postString = "&Name=" + name + "&Score=" + score + "&Hash=" +
hashString(highscoreString);
string response = null;
response = webPost("http://25.153.234.96/score.php", postString);
//return response.Trim();

}

public void Update(int scre, GameTime gameTime, MouseState m, bool gameOvr, KeyboardState
kstate) //this is realtime function
{
oldKeyBoardState = keyBoardState;
keyBoardState = kstate;
gameOver = gameOvr;
score = scre.ToString();
vignetteAlpha = float.Parse(score) / 1.5f / 1000;
if (m.LeftButton == ButtonState.Released) mouseReleased = true;
else mouseReleased = false;
play.Update(m);
options.Update(m);
exit.Update(m);

if (!gameStarted && play.clicked)

{
gameStarted = true;
play.clicked = false;
}
if (options.clicked)
{

//Debug.Print("tre");
showOptions = true;
options.clicked = false;

if (showOptions) //toggles wether options should be showed
{
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exitOptions.Update(m);
applyOptions.Update(m);
invisible.Update(m);
invisible2.Update(m);

if (invisible.clicked && mouseReleased) //changing the resolution

{

}

mouseReleased = false;
if (currRes == 8)
currRes = 0;
else
currRes++;
resolutionString = resolution[currRes, ©].ToString() + "x" +
resolution[currRes, 1].ToString();

if (invisible2.clicked && mouseReleased) //changin animation in options

{

}

mouseReleased = false;

if (animationString == "ON")

{
animationString = "OFF";
animation = false;

}

else

{
animationString = "ON";
animation = true;

}

if (applyOptions.clicked)

{

screenResolutionY
screenResolutionY
screenResolutionY

screenResolutionY

screenResolutionY
screenResolutionY

screenResolutionY

screenResolutionY

screenResolutionY

}

/
/

screenResolutionX = resolution[currRes, 0];

screenResolutionY = resolution[currRes, 1];

play.UpdatePosition(new Vector2(30, screenResolutionY / 2 + 45));
options.UpdatePosition(new Vector2(30, screenResolutionY / 2 + 145));
exit.UpdatePosition(new Vector2(30, screenResolutionY / 2 + 245));
exitOptions.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2,

2 - 20));

applyOptions.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 + 170,
2 - 20));

invisible.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 + 1580,

2 - 147));

invisible2.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 + 150,

2 - 80));

deathQuit.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 - 290,

2 + 30));

deathReplay.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 - 85,
2 + 30));

deathSubmit.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 + 120,
2 + 30));

enterBack.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 - 195,
2 - 47));
enterSubmit.UpdatePosition(new Vector2(screenResolutionX / 2 + 75,
2 - 47));

if(exitOptions.clicked)

{
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showOptions = false;
exitOptions.clicked = false;

}
}
if(gameOver)
{

if (!enterNameOn)

{
deathQuit.Update(m);
deathReplay.Update(m);
deathSubmit.Update(m);

}
if (deathQuit.clicked || deathReplay.clicked)

{
showPleaseWait = true;
g =9;
time2 = 0;
deathPlayedOnce = true;
}
if (deathSubmit.clicked)
{
enterNameOn = true;
deathSubmit.clicked = false;
}
if (enterNameOn)
{

enterBack.Update(m);
enterSubmit.Update(m);

if (enterSubmit.clicked)
{

sendScore(scoreName, Convert.ToInt32(score));
enterNameOn = false;

Keys[] pressedKeys;
pressedKeys = keyBoardState.GetPressedKeys();

foreach (Keys key in pressedKeys)
{
if (oldKeyBoardState.IsKeyUp(key) && key != Keys.Add
&& key != Keys.Apps
&& key != Keys.Attn
&& key != Keys.BrowserBack

&& key != Keys.BrowserFavorites
&& key != Keys.BrowserForward
&& key != Keys.BrowserHome

&& key != Keys.BrowserRefresh
&& key != Keys.BrowserSearch

&& key != Keys.BrowserStop
&& key != Keys.CapslLock

&& key != Keys.ChatPadGreen
&& key != Keys.ChatPadGreen
&& key != Keys.ChatPadOrange
&& key != Keys.Crsel

&& key != Keys.D®

&& key != Keys.Decimal

&& key != Keys.Divide

&& key != Keys.Down

&& key != Keys.End
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Keys.
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Keys.
Keys.
Keys.
Keys.
Keys.
Keys.

Enter
EraseEof
Escape
Execute
Exsel

F1

F1o0

F11

F12

F13

F14

F15

Fl6

F19

F18

F2

F3

F4

F5

F6

F7

Help

Home
Insert
Kana
Kanji
LaunchMail
Left
LeftAlt
LeftControl
LeftShift
LeftWindows

MediaNextTrack

MediaPlayPause

MediaPreviousTrack

MediaStop
Multiply
None
NumLock
NumPado
NumPad1
NumPad2
NumPad3
NumPad4
NumPad5
NumPad6
NumPad?7
NumPad8
NumPad9
Oem8

Pal
PageDown
PageUp
Pause

Play

Print
PrintScreen
ProcessKey
Right
RightAlt
RightControl
RightShift
RightWindows
Scroll
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&& key != Keys.Select
&& key != Keys.Separator
&& key != Keys.Sleep
&& key != Keys.Subtract
&& key != Keys.Tab
&& key != Keys.Up
&& key != Keys.VolumeDown
&& key != Keys.VolumeMute
&& key != Keys.VolumeUp
&& key != Keys.Zoom
&& key != Keys.OemTilde
)
{
if(key == Keys.D@ || key == Keys.D1 || key == Keys.D2 || key ==
Keys.D3 || key == Keys.D4 || key == Keys.D5 || key == Keys.D6 ||
key == Keys.D7 || key == Keys.D8 || key == Keys.D9)
scoreName += key.ToString().ElementAt(1);
else
if (key == Keys.Back && scoreName.Length != @) // overflows
scoreName = scoreName.Remove(scoreName.Length - 1, 1);
else
if (key == Keys.Space)
scoreName = scoreName.Insert(scoreName.Length, " ");
else if (key != Keys.Back)
scoreName += key.ToString();

}
}
}
if (enterBack.clicked)
{
enterNameOn = false;
enterBack.clicked = false;
}

if (!gameStarted)

{
time += gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
while (time > 1.0 / 24)
{
if (1 >= 1 8&& i <= 5)
showPleaselWait = false;
time -= 1.0 / 24;
i+=1;
}
if (i >= 39)
{
i=0;
return;
}
}

if (gameOver)

time2 += gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
while (time2 > 1.0 / 24 && g <= 53)

{
time2 -= 1.0 / 24;
g += 1;
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if(g == 54)

{
if (deathPlayedOnce && soundDeathEerieInstance.State == SoundState.Stopped)
deathPlayedOnce = false;
soundDeathEerieInstance.Play();
}
}
}
}
public void Draw()
{

Vector2 FontOrigin = scoreFont.MeasureString(score) / 2;
spriteBatch.Begin(SpriteSortMode.Deferred, BlendState.AlphaBlend);

if (gameStarted)
{

spriteBatch.Draw(vignette, new Rectangle(®, @, screenResolutionX,
screenResolutionY), Color.White * vignetteAlpha);

// Draw the string

spriteBatch.Draw(scoreBoard, new Vector2(screenResolutionX / 2 - 100, 9),
Color.White);

spriteBatch.DrawString(scoreFont, score, new Vector2(screenResolutionX / 2 - 3,
23), Color.White,

0, FontOrigin, 2f, SpriteEffects.None, 0.5f);

if (gameOver)

spriteBatch.Draw(deathScreen[g], new Rectangle(®, ©, screenResolutionX,
screenResolutionY), null, Color.White);
if(g == 54)

spriteBatch.Draw(deathOptions, new Vector2(screenResolutionX / 2 -
deathOptions.Width / 2, screenResolutionY / 2 - deathOptions.Height / 2), Color.White);
spriteBatch.DrawString(scorefFont, score, new Vector2(screenResolutionX /
2 - 7, screenResolutionY / 2), Color.Black,
@, FontOrigin, 1.3f, SpriteEffects.None, 0.5f);

deathQuit.Draw(scoreFont);
deathReplay.Draw(scoreFont);
deathSubmit.Draw(scoreFont);

if(enterNameOn)

{

spriteBatch.Draw(enterName, new Vector2(screenResolutionX / 2 -
enterName.Width / 2, screenResolutionY / 2 - enterName.Height / 2 - 50), Color.White);

spriteBatch.DrawString(scoreFont, scoreName, new
Vector2(screenResolutionX / 2 + 5, screenResolutionY / 2 - 88), Color.Black,

0, FontOrigin, 1.3f, SpriteEffects.None, 0.5F);

enterBack.Draw(scoreFont);

enterSubmit.Draw(scoreFont);

}
if (showPleaseWait)
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}

else

{
spriteBatch.Draw(menu[i], new Rectangle(®, @, screenResolutionX,
screenResolutionY), null, Color.White);//draw the current (i) image
play.Draw(scoreFont);
options.Draw(scoreFont);
exit.Draw(scoreFont);
if (showOptions)

{
spriteBatch.Draw(optionWindow, new Vector2(screenResolutionX / 2 - 275,
screenResolutionY / 2 - 137), Color.White);
exitOptions.Draw(scoreFont);
applyOptions.Draw(scoreFont);
spriteBatch.DrawString(scoreFont, resolutionString, new
Vector2(screenResolutionX / 2 + 200, screenResolutionY / 2 - 113), Color.Black,
0, Vector2.Zero, 1f, SpritekEffects.None, 0.5f);
spriteBatch.DrawString(scorefFont, animationString, new
Vector2(screenResolutionX / 2 + 200, screenResolutionY / 2 - 72), Color.Black,
0, Vector2.Zero, 1f, SpritekEffects.None, 0.5f);

}

}

spriteBatch.End();
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