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Anotacija

Kvalifikacijas darba meérkis ir izstradat programmatiru, kas palidzes Sahistiem uzlabot
savas Saha taktiskas domasanas spgjas interaktivi risinot $aha uzdevumus. Projekta ietvaros tika
izveidota programmatiiras prasibu specifikacija un programmatiras projektéjuma apraksts, tika
veikta test€Sana un ta tika aprakstita dokumentacija.

Programma tiek veidota lai Sahisti var€tu trenét sava taktiskas domasanas sp&jas ar datora
palidzibu, tadejadi papildinot savu trenésanas iesp&ju klastu un paatrinot treninu procesu, jo
atSkiriba no ierastas Sahistu trenéSanas metodes, kur Sahist izp€ta jau izsp€létas Saha spéles reala
galdina, Saha situacijas tiek veidotas grafiskaja vidg, aiztaupot laiku, kas tiek pateréts galdina

uzstadiSanai, ka arT noversot cilvéka kliidas risku nepareizi salikt galdinu.

Atslegasvardi: Sahs, Saha taktika, Treninu programmatiira, Taktiska domasana



Abstract

The aim of this qualification project is to develop a software that will help chess players
improve their tactical thinking skills by solving interactive chess related problems. Within the
framework of this project software requirements specification and design documents were
created, unit testing was done for the source code and this testing was then documented.

This software is designed for chess players, so that they can train their tactical thinking
skills with the help of computers, thereby diversifying their range of training methods and
speeding up the training process. Unlike traditional learning methods where chess players explore
already played chess games on real chess board, these situations are displayed in a graphical
environment, sparing the time that is necessary for setting up the chess board, as well as

eliminating the risk of human error by wrongly setting up the chess board.

Keywords: Chess, Chess tactics, Training software, Tactical thinking
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1. levads

Sahs ir divu spélétaju stratégijas galda spéle, kuras aizsakumi meklgjami 1500 gadu sena
pagatné. Laikiem ejot ta ir mainfjusies un tikusi uzlabota, bet tas popularitate ir palikusi
nemainiga. So galda spéli ir iecienijusi un spél&jusi daudzi populari cilveki, pieméram, aktieris
Carlijs Caplins, Kubas Republika prezidents Fidels Kastro, filmu rezisors Stenlijs Kubriks un
daudzi citi. Ilgus gadus §is sp&les apglisana un prasmju uzlabosana tika izmantotas vienas un tas
pasas metodes — lasit macibu gramatas un uz $aha galdina izsp&lét dazadas $aha lielmeistaru
spéles. Lidz ar tehnologisko uzplaukumu ari $aha joma ir paradijusas jaunas iesp&jas. Jau ilgus
gadus dators ir pietieckami jaudigs, lai spetu uz priekSu analizét vairak Saha gajienus, neka
cilveks. Jau 1997. gada dators “Deep Blue” sp&ja pieveikt pasaules Saha cempionu Gariju
Kasparovu. Var drosi teikt, ka tehnologijas var un ir papildinajusas iesp&ju analiz&t Saha izspéles

un trenét Saha spéles prasmes.

S1 kvalifikacijas darba mérkis ir izstradat programmatiiru, kas palidzes $aha spéletajiem
trenét taktisko domasanu interaktivi risinot Saha uzdevumus. Izveidota programmatiira biis
lielisks paligs Saha sp€létajiem un Saha skolotajiem, kas vélas dazadot Saha apguves metodes.
Izstradata programmatiira Sahistam lauj atri un erti trenét Saha taktisko domasanu, izmantojot §1s
programmatiiras intuitivo grafisko lietotaja saskani, interaktivi risinot $is programmatiras

piedavatos Iimenus, ka arT ar iespgju pasam pievienot jaunus limenus.



2. Programatiiras prasibu specifikacija

2.1. levads

2.1.1. Nolaks

Programmatiiras prasibu specifikacijas noliiks ir specificét Saha taktikas treninu
programmas prasibas. Atsaucoties uz $aja dokumenta sniegto informaciju, tiks izstradata
programmatiira. ST programmatiiras prasibu specifikacija ir paredzéta programmatiiras
izstradatajam, lai varétu viennozimigi un neparprotami realizét programatiiras prasibas,

izstradajot So programmatiiru.

2.1.2. Darbibas sfera

Izstradata programmatiira ir paredzeta Sahistiem, kas v€las uzlabot savas Saha prasmes,
interaktivi risinot $aha uzdevumus. Programmatiira piedava vairakus limenus ar dazadam Saha
situacijam, kuras ir jaatrod pareizakais risinajums - gajiens vai gajieni, kas veicina sp&létaja

materialo parsvaru vai uzvaru. Lietotajam ir iesp€ja pievienot arT paSam savus, jaunus ITmenus.

2.1.3. Definicijas
Forsaita-Edvarda Notacija (FEN) — standarta notacija, kas tiek izmantota lai aprakstitu

konkrétu figliru izvietojumu uz Saha laukuma kada konkréta laika bridi. (Skatit 2. pielikumu)
FEN tipa fails - datne ar paplasinajumu “.fen”
Sahs - galda spéle un sporta veids, ko spélé divi cilveki.

Rinda - ir $aha laucinu kopa, kas ir izvietota horizontali uz Saha laukuma (Skatit 1.

pielikumu).

Kolonna - ir $aha laucinu kopa, kas ir izvietota vertikali uz Saha laukuma (Skatit 1.

pielikumu).

Standarta Saha spéles sakuma pozicija — Saha figtiru izvietojums uz laukuma, pirms ir

izdarits pirmais gajiens.

Saha laukums — Tpass riitots kvadratveida laukums, kas sastav no 64 kvadratveida
lauciniem ( astonas rindas un astonas kolonnas). Laucini izkartoti divas krasas, gai$a un tumsa

krasa ( Skatit 1. pielikumu)
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Algebriska notacija - nosacitu apzimgjumu sist€ma atsevisku Saha gajienu, visas partijas
vai konkrétas pozicijas pierakstiSanai. Katrai figirai ir savs apzim&jums. Dazadas valodas figtiru
apzim&jumi atskiras, jo parasti apzim&jumam tiek izvelets kads no figiiras nosaukuma pirmajiem

burtiem.
Baltais speletajs - speletajs, kurs veic gajienus ar baltajam figtiram
Melnais spélétajs - speletajs, kurs veic gajienus ar melnajam figtiram

en passant — specifisks gajiens ar bandinieku, kas var notikt tikai uzreiz p&c pretinicka
izdarita gajiena ar bandinieku, kas no savas sakuma pozicijas parvietojas par diviem lauciniem uz
priekSu, nonakot blakus laucina uz vienas rindas ar spélétaja bandinieku. Spelétaja bandinieks var

nosists pretinieka bandinieku ejot pa diagonali uz prieksu un pretinieka bandinieka virziena.

Piecdesmit gajienu noteikums - noteikums, kas paredz, ka sp€letajs var pazinot neizskirtu,

ja ir p&dgjie 50 gajienos nav veikts nevies gajies ar bandinieku vai nosista kada figiira.

Pus-gajienu pulkstenis — Saha programmésana izmantots objekts, kas skaita lidzi

gajieniem, kas atbilst 50 gajienu likumam, nodros$inot, ka 50 gajienu likums tiek ieverots.

Pilns gajiens - viens pilns gajiens tiek skaitits tad, kad savu gajienu ir veicis gan baltais,

gan melnais spéletajs.

Spéles Itmenis - $1s programmatiras ietvaros tas ir uzdevums, par kuru informacija tiek
glabats FEN tipa faila un tas aptver Saha galdina sakuma poziciju, Iimena pareizo gajienu
sarakstu un majienu. Spéles Iimenis tiek uzskatits par pabeigtu, kad ir veikti visi gajienus, kas ir

aprakstiti [imena pareizo gajienu saraksta.

Majiens — papildus informacija, kas saistita ar [imena pabeigSanu, kas norada uz kadu
situacijas aspektu vai figliru ar kuru javeic gajiens, bet nedod precizu noradijum gajiena

veikSanai.
Logiskais Itmenis — spéles reprezentacija un logiska apstrade, bez grafiskas vides.
Grafiskas saskarnes Itmenis — spéles vizuala reprezentacija bez spéles logika apstrades.

Limena pareizo gajienu saraksts — saraksts ar gajieniem, kas ir javeic lai izietu atbilstoSo
speles limeni. Gajieni, kas neatrodas $aja saraksta tiek uzskatiti par nepareiziem, pat ja tie pec

$aha teorijas biitu pareizaki. Sis saraksts ir dala no FEN tipa faila.
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2.1.4. Saistiba ar citiem dokumentiem

Dokumenta sastadiSana ieverotas standartu LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu
specifikacijas celvedis”, LVS 72:1996 ,,leteicama prakse programmatiiras projekt€juma
aprakstiSanai”, LVS 72:1996 ,,Ieteicama prakse programmatiiras projektéjuma aprakstiSanai”

prasibas atbilstosi §T dokumenta tvérumam.

2.1.5. Parskats

Dokuments sastav no 5 dalam:

Pirmaja dala ir informacija par dokumenta noliiku, darbibas sféru, definiciju skaidrojumu,

ka art §T dokumenta saistibu ar citiem dokumentiem.

Otraja dala ir vispar€js apraksts par produkta perspektivam, struktiiru funkcijam, lietotaja

raksturiezim&m, ka ar7 ierobezojumiem.
TreSaja dala noraditas funkcionalas prasibas par izstradajamo programmatiiru.
Ceturtaja dala aprakstitas programmatiiras saskarne prasibas.

Piektaja dala aprakstitas nefunkcionalas prasibas par izstradajamo programmatiru.
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2.2. Vispareéjs apraksts

2.2.1. Produkta perspektiva
Sis produkts ir papietickams un nav lielakas sistémas dala, ka ar nav atkariga no citam
sisttmam. [zstradajama programma ir Saha treninprogramma Sahistu taktiskas domasanas

uzlaboS$anai.

2.2.2. Produkta funkcijas

e Spéles limena ielades funkcija - pirms katra Iimena ieladé visu nepiecie$amo
informaciju par attiecigo spéles Iimeni.

e Saha laukuma uzzimesanas funkcija - uzzimé $aha laukumu tadu, kads tas ir
konkr&taja stavokli.

e (3jiena veikSanas funkcija - veic Saha figiiru parvietosanu uz Saha laukuma.

e FEN limena fail ielasiSanas funkcija - ielasa FEN tipa fails, kas glaba informaciju
par spéles limeni.

e Majiena uzradiSanas funkcija - sniedz norades par Itmena izpildi uznirstosaja loga.

e Informacijas par spéli iegliSanas funkcija - sniedz informaciju par spéli un tas
izstradataju uznirstosaja loga.

e Validacijas funkcija - parbauda vai konkrétais gajiens ir tads pats, kads tas ir

paredzets limena ietvaros.

2.2.3. Lietotaju raksturiezimes
Lietotajam ir japrot spelet galda spéli Sahs, japarzina katras figliras gajienu specifika.
Lietotajam nav jabiit programmesanas vai dzilam datora parvaldibas zinasanam, lai varétu

darboties ar programmatiiru.

2.2.4. Visparéjie ierobeZojumi
Programmatiiras darbinaSanai nepiecieSams dators, kuram ir uzinstaléta Java virtuala

masina.
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2.3. Funkcionalas prasibas

2.3.1. Spéles sakuma izsaukSanas funkcija
Identifikators:
AA
Merkis:
Funkcijas mérkis ir uzsakt spéli sakot no 1. Iimena.
levaddati:
Zem nolaizamas izv€lnes “File” tiek nodrosinata poga “Start Game”
Apstrade:

Funkcija izsauc funkciju BA padodot tai datu tipa String vértibu “levell”. Talak izsaucot
funkciju CB un padara pogu “Hint”, kas atrodas zem nolaizamas izvélnés “File” neaktivu.

Izvaddati:

ST funkcija tie$a veida datus neizvada, tos izvada §Ts funkcijas izsauktas funkcijas.
Kladu apstrade:

Kludas gadijuma uznirstosaja loga tiek izvadits pazinojums ‘Could not load level "levell"’

2.3.2. Majiena uzradiSanas funkcija
Identifikators:

AB
Merkis:

Funkcijas mérkis ir dot papildus informaciju sp€létajam, ar norazu, jeb “majiena”
palidzibu, nesniedzot konkrétu informaciju par veicamajiem gajieniem.

levaddati:

Zem nolaizamas izvélnés “File” tiek nodroSinata poga “Show Hint”
Apstrade:

Funkcija iegtst no spéles Iimena ieprieks nolasito majiena tekstu.
Izvaddati:

UznirstoSaja loga tiek izvadits konkréta Iimena majiena teksts.
Kladu apstrade:

Ja nav izdevies ieglit majienu, tad uznirsto$aja loga tiek izvadits pazinojums “"'Sorry, no
hint was specified for this level”

14



2.3.3. Informacijas par spéli iegiiSanas funkcija
Identifikators:

AC
Merkis:

Sts funkcijas mérkis ir sniegt informaciju par spéli, kadél ta tika radita, par tas autoru un
autora kontaktinformaciju.

levaddati:
Zem nolaizamas izveélnés “File” tiek nodrosSinata poga “Show Hint”
Apstrade:
Funkcija ielasa tekstu no faila, kura ir sagatavots teksts, par So spéli un tas autoru.
Izvaddati:
UznirstoSaja loga tiek izvadits konkréta [imena majiena teksts.
Kladu apstrade:

Nav.

2.3.4. lzieSana no programmas
Identifikators:
AD
Merkis:
Beigt spéli un aizvert programmu
levaddati:
Zem nolaizamas izvélnés “File” tiek nodroSinata poga “Exit”
Apstrade:
Tiek atbrivots grafiskas lietotaja saskarnes objekts.
Izvaddati:
Nav.
Kladu apstrade:

Nav.
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2.3.5. Limena ielades funkcija
Identifikators:

BA
Merkis:

Sts funkcijas mérkis ir no BB funkcija ielasitajiem datiem, logiskas ITmenT sagatavot
spéles laukumu ar tam piederosajam figiiram ta, lai tas butu gatavs grafiskai uzzimésanai. So
funkciju lietotajs nevar izsaukt tiesi.

levaddati:

S funkcija sanem datu tipa String ievadi, kas apzimé vélama limena nosaukumu bez
datnes paplasinajuma.

Apstrade:

S funkcija izsauc funkciju BB, padodot tai datu tipa String ievaddatus, kas sastav no cela
uz mapi, kur atrodas Itmenu faili, §1s funkcijas ievaddatiem un datnes paplasinajuma. No
iegiitajiem datiem tiek izveidots datu strukttira vardnica, informaciju par katru laukuma laucinu
un uz to novietotajam figtiram. Tiek saglabati konkréta [imena pareizie gajieni, ka art majiens.

Izvaddati:

Veiksmigas apstrades gadijuma tiek atgriezts datu tipa boolena mainigais ar patiesu
vertibu. Kliidas gadijuma tiek atgriezts boolena mainigais ar nepatiesu vértibu

Kladu apstrade:

Ja apstrades procesa ir radusies kada kltda, tiek izsaukta funkcija BC, tiek izdz&sts dati
par majienu.
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2.3.6. FEN Iimena fail ielasiSanas funkcija
Identifikators:

BB
Merkis:

Ielasit FEN tipa failu, kas glaba informaciju par konkréta limena laukuma izvietojumu,
limena pareizajiem gajieniem, un majienu. Sagatavot So informaciju talakai apstradei.

levaddati:

Tiek padots datu tipa String mainigais, kas satur celu uz konkrétu nolasamo failu.
Apstrade:

Tiek ielasits padotais fails, tiek izveidots masivs, kas saglaba:

e figiiru novietojumu uz laukuma, speletaju, kuram ir javeic gajiens, rokazu iesp€jas un en
passant kaulinu;

e limena pareizo gajienu sarakstu

e konkréta limena majienu.

Izvaddati:
Tiek izvaditi datu tipa String masivs.
Kladu apstrade:

Kludas gadijuma tiek atgriezts tukss datu tipa String masivs.
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2.3.7. Sakuma laukuma izveidoSanas funkcija
Identifikators:

BC
Merkis:

Sts funkcijas mérkis ir logiskas ITmenT sagatavot spéles laukumu, ar figiram pozicija, kas
apzimé standarta Saha spéles sakuma pozicijas ta, lai tas biitu gatavs grafiskai uzzimésanai. So
funkciju lietotajs nevar izsaukt tiesi.

levaddati:
Nav.
Apstrade:

Tiek izveidots datu struktiira vardnica, informaciju par katru laukuma laucinu un uz to
novietotajam figliram, kas atbilst standarta Saha sp€les sakuma pozicijai.

Izvaddati:
Nav.
Kladu apstrade:
Nav.
2.3.8. Figiiras iespéjamo gajienu funkcija
Identifikators:
BD
Merkis:

Funkcijas mérkis ir iegit konkrétas figiiras visus iespgjamos gajienus, kas ir iesp&jami
konkréetaja situacija, nemot vera §is un citu figlru atrasanas vietu uz laukuma.

levaddati:
Nav.
Apstrade:

Attiecigi péc katras figiiras gajienu veikSanas specifikas, tiek atrasti laucini uz kuriem Sai
figtrai ir iesp&jams doties viena gajiena ietvaros, tai skaita ari tadi laucini, uz kuriem atrodas
pretinieka figtira, kuru iesp&jams nosist.

Izvaddati:
Tiek atgriezta datu kopa ar lauciniem uz kuriem konkréta figtira var veikt gajienu.
Kludu apstrade:

Nav.
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2.3.9. Laucina uzzimeSanas funkcija
Identifikators:

CA
Merkis:

Sts funkcijas mérkis ir radit vizualu $aha laukuma laucina reprezentaciju attiecigi
dotajiem parametriem.

levaddati:
Laukums, kuram pieder $is laucins
Logiskie dati par laucinu:

e laucina kolonna
¢ laucina rinda
o figiira, kas atrodas uz laucina (ja uz laucina kada atrodas)

Apstrade:

P&c laucina koordinatém (rindas un kolonnas) tam tiek pieme&rota laucina krasa - gaiss vai
tumss. Tiek izveidots kvadrats ar tam piem&roto krasu. Ja uz laucina ir novietota figiira, tad tiek
ielastts $Ts figiiras att€ls un tads tas att€lots virs laucina. Laucin$ tiek uzziméts.

Izvaddati:

Ekrana redzams kvadrats ar tam attiecigu krasu, uz ta ir att€lota figiira, ja uz laucina tada
atrodas.

Kladu apstrade:

Nav.
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2.3.10. Spéles laukuma uzzimé$anas funkcija
Identifikators:

CB
Merkis:

Funkcijas mérkis ir radit vizualu spéles laukuma reprezentaciju ar tam piederoSajiem
lauciniem.

levaddati:

S1 funkcija izmanto laukuma programmas logiskaja limeni sagatavotus datus, kas satur
informaciju par katru spéles laucinu.

Apstrade:

Katram logiskaja Iimeni izveidotam laucinam tiek izsaukta funkcija CA, un katrs tas
atgrieztais laucina objekts tiek pievienots laukumam un izkartots pa laukumu 8 x 8 liela rezgi,
katru laucinu novietojot tam attiecigaja vieta.

lzvaddati:

Ekrana redzams kvadrats, kas sastav no 64 lauciniem, uz kuriem ir att€lota figtira, ja uz
laucina tada atrodas.

Kladu apstrade:

Nav.
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2.3.11. Speletaja krasas informativa funkcija
Identifikators:
cC
Merkis:
Paradit spéletaja figtru krasu
levaddati:
levaddati tiek iegiiti no funkcijas BB saglabatiem datiem par lietotaja figiru krasu.
Apstrade:

Tiek nolasita lietotaja figiiras krasa konkr&taja [imeni. Blakus sp&les laukuma grafiskajai
reprezentacijai tiek izveidots panelis.

lzvaddati:

Uz izveidota panela tiek paradits uzraksts "You are playing as WHITE" gadijuma, ja
speletaja figiiru krasa ir balta, ja spelétaja figtru krasa ir melna, tiek paradits uzraksts "You are
playing as BLACK"

Kladu apstrade:

Nav.
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2.3.12. Speletaja gajiena veikSanas funkcija
Identifikators:

DA
Merkis:

Sis funkcijas mérkis ir veikt gajienu ar spélétaja noradito figiiru uz citu spélétaja noradito
laucinu.

levaddati:

Pirmais klikskis uz kada laucina apzime laucinu no kura tiks veikts gajiens ( ja uz ta
atrodas figura).

Otrais klikskis uz kada no lauciniem apzime laucinu uz kuru tiks veikts gajiens.
Apstrade:

P&c pirma klikSka, laucins$ uz kuru tika izvelets, tiek iekrasots cita krasa, ka pargjie
laucini. P&c otra klikska, ja uz pirma laucina atradas kada no speletaja figtiram, tiek izsaukta
funkcija BD. Ja laucins uz kuru tiek veikts gajiens ir BD izvaddatu kopa un §is gajiens ir arT ka
nakamais gajiens ITmena pareizo gajienu sarakst, tad figiira tieck nonemta no pirma laucina un
piedeéveta otrajam laucinam. Talak tiek izsaukta CB funkcija. PEc gajiena laucini no pargjiem
lauciniem un uz tiek iekrasoti atskirigi, lai varétu pamanit no un uz kurieni ir veikts gajiens.

Izvaddati:

Ja otrais laucins ir figliras, kuru spélétajs vélas parvietot, iesp€jamo gajienu kopa, bet nav
ka nakamais gajiens [Tmena pareizo gajien saraksta, tad uznirstosaja loga tiek izvadits pazinojums
"Wrong move, try again!"

Kludu apstrade:

Nav.
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2.3.13. Pretinieka gajiena veikSanas funkcija
Identifikators:

DB
Merkis:

Sis funkcijas merkis ir veikt gajienus spélétaja pretinieka vieta, attiecigi péc spéles limena
pareizo gajienu saraksta , tadejadi simulgjot Tstas sp€les situacijas.

levaddati:
Laucin$ uz kura stav figiira, kuru nepiecieSams parvietot.
Laucin$ uz kuru nepiecieSams parvietot figiiru.
Apstrade:

No funkcijas BB iegiita sp€les limena pareizo gajienu saraksta tiek veikts parvietota
figlira no pasreiz€ja uz nakamo laucinu, kas ir spéles Iimena pareizo gajienu saraksta. Talak tiek
izsaukta CB funkcija. PEc gajiena laucini no par&jiem lauciniem un uz tiek iekrasoti atskirigi, lai
varétu pamanit no un uz kurieni ir veikts gajiens.

Izvaddati:
Nav.
Kladu apstrade:

Nav.
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2.4. Aréja saskarne

2.4.1. Lietotaja saskarne
NepiecieSama grafiskas saskarne, kura jabut redzamam Saha laukumam, izvélnes rikjoslai

galveng un panelim labaja sana, papildu informacija, kuru nepiecieSams izvietot grafiski.

Saha laukumam jasastav no 64 atseviskiem kvadratiem, kur uz katra noklik3kinot, tas
iezimgjas cita krasa neka pargjie laukumi. Spéles gajienus vares veikt uzklikskinot uz figiiras,

tadejadi to izveloties, un tad uzklikSkinot uz laucina uz kuru $ai izvéletajai figiirai ir japarvietojas.

izv@lnes rikjosla jabut nolaizamajai izveélnei ar nosaukumu “File”. Noklikskinot uz tas,
jaatveras izvélnei. VienkarSa zina ir jaatt€lo ka uznirstos$s logs, kas parada zinas tekstu un tai ir
viena poga “Ok”. Zina par nakamo I[Tmeni ir jaatt€lo ka uznirstoSs logs, kas parada zinas tekstu un

tai ir divas pogas, “Next Level” un “Close” (Skatit 4. pielikumu).

2.4.2. Aparatiiras saskarnes

Programmatiirai jasp€j darboties datora ar $adu minimalo konfiguraciju:
* Procesors: 1000 MHz Intel Celeron (vai labaks);
* RAM: 1GB (vai vairak);

* Vismaz 1 GB brivas atminas uz cieta diska;

2.4.3. Programmatiiras saskarnes
Uz datora uzinstaléts Mac OS X 10.9 +, Windows XP vai Ubuntu 12.04 LTS, uz kuras ir

uzinstal€ta Java 7.0 versija.
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2.5. Nefunkcionalas prasibas

2.5.1. Veiktspgjas prasibas
Programmatirai jaspgj ieladet un izveidot limena grafisko reprezentaciju 0.5 sekunzu laika.

Programmatirai jasp€j veikt lietotaja gajiens 1 sekundes laika.

2.5.2. Saha laukuma vizuila reprezenticija
Programmatiirai jaspgj generct Saha laukuma vizuala reprezentacija ar tam piedero$ajam
figtiram gan no balta spélétaja perspektivas, gan melna spélétaja perspektivas. Programmas

logam jabiit ar iesp&ju mainit ta izmeru.

2.5.3. Fiksets ievades datu formats
Programmaturai jaspgj atpazit speciali strukturétus ieejas datus, kas ir saglabati FEN tipa
failos ” un jaspgj tos apstradat. Sisteémai jaspgj atpazit jaunizveidotus FEN tipa failus un jaspgj tas

apstradat. (Skatit 2. Pielikuma)
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3. Programatiiras projektéjuma apraksts

3.1. levads

3.1.1. Dokumenta noliks
Programmatiras projekt&juma apraksts (PPA) paredzets izstradajamajai Saha taktikas
treninu programmaturai. Tas ir radits, lai atvieglotu programmatiiras analizi, planojumu,

implementéSanu un lémumu pienemsanu tas izstrades laika.

3.1.2. Dokumenta noliks
Programmatiira paredzeta Sahistiem, kas v€las uzlabot sava Saha taktiskas domaSanas

sp€jas. ST programmatira piedava uz [imeniem bazetu interaktivu dazadu Saha situaciju izspéli.

3.1.3. Saistitie dokumenti

Programmatiiras prasibu specifikacija.

Dokumenta sastadiSana ir izmantots standarts LVS 72:1996 ,,Ieteicama prakse

programmatiiras projekt€juma aprakstiSanai”.

3.1.4. lIzstrades vide
Programmatura tiek izstradata, izmantojot programmesanas valodu Java, iebtivétas Java

bibliotekas datu apstradei, ka arT izstrades vidi IntelliJ Idea.
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3.2. KlaSu projektejums

3.2.1. Klasu dekompozicija

3.2.1.1. Klase Play
_ ST klase satur izsaukumu uz klases Table metodi, kas generé grafisko
Noluks |
ogu
Deklaracijas fails Play.Java
Implementacijas fails [Play.Java

3.2.1.2. Klase FENParser

Noliiks Ielasit FEN tipa failu

Deklaracijas fails FENParser.Java

Implementacijas fails |[FENParser.Java

3.2.1.3. Klase Game

Nolaks Spéles gajienu un darbibu veikSanas logiska apstrade
Deklaracijas fails Game.Java

Implementacijas fails |Game.Java

3.2.14. Klase Board

Nolaks Izveidot logisku $aha laukuma reprezentaciju
Deklaracijas fails Game.Java

Implementacijas fails |Game.Java

3.2.15. Klase NextMove

Noliiks Saglabat informaciju par spéles limena pareizajiem gajieniem
Deklaracijas fails Game.Java

Implementacijas fails |Game.Java
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3.2.1.6.

Klase FENEXxception

Radit pielagotu izn@muma gadijuma pazinojumu, ja datne ar

Noliuks e S o
paplasinajumu “.fen” nav ielasama

Deklaracijas fails Game.Java

Implementacijas fails |Game.Java

3.2.1.7. Klase Player

Noliiks Reprezentét Saha spélétaju logiska liment

Deklaracijas fails Player.Java

Implementacijas fails [Player.Java

3.2.1.8.

Klase Square

Noliks

Glabat un reprezentét laucinu logiska Iimeni. Pieskirt laucinam visas
tam atbilstosas Tpasibas.

Deklaracijas fails

Square.Java

Implementacijas fails

Square.Java

3.2.1.9. Klase Piece

Noliiks Veidot abstraktu figliras reprezentaciju
Deklaracijas fails Piece.Java

Implementacijas fails |Piece.Java

3.2.1.10. Klase OccupiedSquareException
_ Radit pielagotu izn€muma gadijuma pazinojumu, ja tieck méginats
Noluks . _ . . — _
radit jaunu figliru uz laucina, uz kura jau atrodas kada figiira
Deklaracijas fails Piece.Java
Implementacijas fails [Piece.Java
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3.2.1.11. Klase Bishop

Noliks

Veidot laidna logisko reprezentaciju

Deklaracijas fails Bishop.Java

Implementacijas fails |Bishop.Java

3.2.1.12. Klase King

Noliks Veidot karala logisko reprezentaciju
Deklaracijas fails King.Java

Implementacijas fails [King.Java

3.2.1.13. Klase Knight

Noluks Veidot zirga logisko reprezentaciju
Deklaracijas fails Knight.Java

Implementacijas fails |[Knight.Java

3.2.1.14. Klase Pawn

Noluks Veidot bandinieka logisko reprezentaciju
Deklaracijas fails Pawn.Java

Implementacijas fails |Pawn.Java

3.2.1.15. Klase Queen

Noluks Veidot damas logisko reprezentaciju
Deklaracijas fails Queen.Java

Implementacijas fails |Queen.Java

3.2.1.16. Klase Rook

Noliiks Veidot torna logisko reprezentaciju
Deklaracijas fails Rook.Java

Implementacijas fails [Rook.Java
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3.2.1.17.

Klase MoveUtil

Noliks

Utilit klase, kas palidz izveidot sarakstu ar damas, laidna vai torna
iesp&jamajiem gajieniem

Deklaracijas fails

MoveUtil.Java

Implementacijas fails

MoveUtil.Java

3.2.1.18. Klase Table

Noliiks Grafiskas lietotaja saskarnes izveide un parvaldiba.
Deklaracijas fails Table.Java

Implementacijas fails |Table.Java

3.2.1.19. Klase BoardPanel

Noliiks VlZl,.lal.l reprezentét Saha sp€les laukumu ar tam piederosajiem
lauciniem

Deklaracijas fails Table.Java

Implementacijas fails |Table.Java

3.2.1.20. Klase SquarePanel

Noliiks Vlguah reprezentét laucinu un pieskirt tam figiiras, kas uz ta atrodas
attelu

Deklaracijas fails Table.Java

Implementacijas fails |Table.Java
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3.3. KlasSu detalizéts projektejums
3.3.1. Klase Play
Klasg Play tiek realizéta main funkcija, kura izveido klases Table objektu.

3.3.2. Klase FENParser
Metodes:

parseFenFile

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
public String path String[] lelasa FEN tipa failu
Apstrade:

Metodei tiek padots cel§ uz FEN tipa failu, ta ielasa $o failu, iegiist informaciju, kuru ievieto
String tipa masiva lieluma 3.

e 0. pozicija tiek saglabata pirma faila Itnija, kas satur informaciju par Saha laukuma
izkartojumu, speletaju, kuram ir javeic nakamais gajiens, iesp&jamajam rokadeém, un en
passant bandinieku.

e 1. pozicija tiek saglabata otra faila linija, kas satur sp€les Itmena pareizo gajienu sarakstu.

e 2. pozicija tiek saglabatas visu pargjo liniju konkatenacija, kas satur informaciju par
majienu.

3.3.3. Klase Game
Metodes:

getLevelCount

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliiks
public - int Iegiit kopgjo limenu skaitu
Apstrade:

Metodei atgriez privatu mainigo LEVEL COUNT
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Game

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Nolaks
private - Game Klases Game konstruktors
Apstrade:

Izsauc klases Board metodi emptyBoard un metodi countLevels

getGame
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
public - Game Iegiit klases Game instanci
Apstrade:

Metodei atgriez privatu mainigo game

getHint
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliiks
public - String legiit majienu
Apstrade:

Metodei atgriez privatu mainigo hint

countLevels

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
private - void Saskaitit visus FEN tipa failus
Apstrade:

Metode saskaita visus failus ar datnes paplaSinajumu “.fen”, kas atrodas direktorija, no
kuras tiek ielasiti FEN faili un piedéve So vertibu mainigajam LEVEL COUNT
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newLevel

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Nolaks
Apstradat padoto parametru, izveidojot
public String level booean attiecigo metodi, kas izveidots attiecigo
laukumu
Apstrade:

Ja metodei padotais parametrs ir tukSs String tipa mainigais, tad tiek izsaukta Board
klases metode defaultBoard. un tiek atgriezts true. Ja tiek padots eksist€josa limena nosaukums,
tad tiek izsaukta klases Board metode buildBoardFromFen un tiek atgriezts true. Cita gadijuma
tiek atgriezts false.

newGame
Pieejamiba |Parametri Atgriezamais tips |Noluks
public - void Izveido jaunu kases Game instanci
Apstrade:

Metode izsauc klases Game konstruktoru un $o jauno objektu piedévé mainigajam
game.

setLevelMoveL.ist

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks

. ist< > L . .
public Lﬁéx?lh;);fll\!fi\g void Izveido jaunu kases Game instanci

Apstrade:

Metode mainigajam levelMoveList piedévé padoto limena pareizo gajienu saraksta
vertibu.
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setLastSquares

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noluks
fivate Square fromSquare void Tiek saglabati p&dgjie laucini no kura
P Square toSquare tika veikts un uz kuru tika veikts gajiens
Apstrade:
Metode saglaba pédgjos laucinus no kura tika veikts un uz kuru tika veikts gajiens.
getHeroe
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
public ) Player At_grlez spelétaja reprezent&josu Player
objektu
Apstrade:
Metode atgriez spélétaju reprezentéjosu Player objektu heroe
getComputer
Pieejamiba |Parametri Atgriezamais tips |Noluks
oublic i Player At_grlez datoru reprezent€josu Player
objektu
Apstrade:

Metode atgriez datoru reprezent&josu Player objektu heroe

togglePlayerToMove

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noluks

orivate ) void Parsledz 1_121_ka_1m0 speletaju starp balto un
melno spélétaju

Apstrade:

Ja mainiga playerToMove Player klases objekta lauka color vértiba ir WHITE, tad
playerToMove tiek piedévéta lauka blackPlayer vértiba, ja ng, tad playerToMove tiek piedévéta
lauka whitePlayer vértiba.

move
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Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Nolaks

Player player
Square fromSquare
Square toSquare
int iter

Veikt figiiru izkartojuma mainu uz
boolean laukuma logiskaja Itment, ta lai tas
atspogulotu gajiena veikSanu.

public

Apstrade:

Metode sakuma parbauda vai sp&létajs, kurs to izsaucis ir spelétajs, kuram ir jaizdara
gajiens un vai uz laucina no kura tiks veikts gajiens atrodas figiira. Talak tiek parbaudits vai
figtira, kas atrodas uz laucina ir tada pasa krasa ar sp€létaju, un vai laucins$ uz kuru tiks veikts
gajiens ir starp lauciniem uz kuriem $ai figtirai ir iesp&jams doties. P&c tam tiek parbaudits vai §1

s gajiens atbilst limena pareizo gajienu saraksta nakamajam gajienam.

Ja viss atbilst augstakmin&tajiem nosacijumiem, tad no laucina, no kur tiks veikts gajiens
tiek nonemta figtira, §1 figlira tiek piedévéta laucinam, uz kuru tiks veikts vélamais gajiens. Tiek
mainits spélétajs, kuram nakamajam ir javeic gajiens. Tiek nomainita krasa abiem padotajiem
lauciniem, noradot, ka gajiens veikts no Siem lauciniem. Lauciniem, no kuriem tika veikts

ieprieks€jais gajiens, ja tadi pastav, tiek atgriezta to laucinu parasta krasa.

Ja kads parbaudes solis netika pilniba iziets, tad tiek izsaukta klases Table metode

showMessage, ar zinu "Wrong move, try again!"

3.3.4. Klase Board

getBoardMap
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
ublic i Atgriezt vardnicu, kas satur visus klases
P Map<String, Square> |Square objektus
Apstrade:

Metode atgriez vardnicu, kas satur visus klases Square objektus
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setPlayerToMove

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noluks
public Player playerToMove |void Pieskir nakama spélétaja vértibu
Apstrade:

Metode pieskir nakama spélétaja vertibu klases Game laukam playerToMove

setHeroe
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Nolaks
orivate Player heroe void gkl)jilliltﬁ spelétaja reprezent&josu Player
Apstrade:

Metode pieskir spélétaja reprezent&josu Player objektu klases Game laukam heroe

setComputer
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
private Player computer  |void gg}iﬁﬁdamr reprezentjosu Player
Apstrade:

Metode pieskir datora reprezent&josu Player objektu klases Game laukam computer

emptyBoard
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
. : Izveido saha laukumu logiskaja liment
private - void _
bez figliram
Apstrade:

Metode izveido 64 laukuminus un pievieno tos vardnicai
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buildBoardFromFen

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Nolaks

. . Izveido $aha laukumu logiskaja liment
private String path boolean péc ielasita FEN faila
Apstrade:

Metode izsauc klases FENParser metodi parseFenFile, no atgriezta rezultata tick izveidots
attiecigs laukums ar figliram tajas pozicijas, kuras tas ir apziméetas FEN faila. Tiek izsauktas
metodes SetPlayerToMove , setHero un setComputer. Talak tiek izsaukta metode
setLevelMoveList, ka parametru padod rezultatu no metodes parseMoveList izsaukuma.
Visbeidzot, metode pieskir laukam hint no FEN faila iegiito informaciju par majienu.

parseMoveL.ist

Pieejamiba |Parametri Atgriezamais tips |Noluks

Parsé no FEN faila nolasito informaciju

private String moveString [List<NextMove> - ..
par limena pareizo gajienu sarakstu

Apstrade:

Metode parsé no FEN faila nolasito informaciju par Iimena pareizo gajienu sarakstu un

atgriez to ka sarakstu, kas sastav no klases NextMove objektiem.

defaultBoard

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noliiks

Izveido Saha laukumu logiskaja Iimeni

void . L o
standarta Saha sp€les sakuma pozicija

private

Apstrade:

Metode izsauc metodi emptyBoard, pieskir laukuma lauciniem figiiras attiecigi standarta

Saha spéles sakuma pozicijai.
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defaultBoard

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Nolaks

Izveido $aha laukumu logiskaja liment
standarta Saha spéles sakuma pozicija

private void

Apstrade:

Metode izsauc metodi emptyBoard, pieskir laukuma lauciniem figiiras attiecigi standarta

Saha spéles sakuma pozicijai.

3.3.5. Klase NextMove

NextMove

Pieejamiba |Parametri AtgrieZzamais tips |Noluks

Square fromSquare
public NextMove Klases konstruktors
Square toSquare

Apstrade:

Metode pieskir objekta laukam fromSquare padoto vértibu fromSquare un objekta laukam

toSquare padoto veértibu toSquare

getFromSquare

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks

public - Square Klases Atgriezt lauku fromSquare
Apstrade:

Metode atgriez objekta lauku fromSquare
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getTtoSquare

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |[Noluks
public - Square Klases Atgriezt lauku toSquare
Apstrade:

Metode atgriez objekta lauku toSquare

3.3.6. Klase FENEXxception

FENEXxception

Pieejamiba |Parametri Atgriezamais tips |Noluks

public - FENException Klases konstruktors
Apstrade:

Metode ir FENException objekta konstruktors. Ta izsauc vecaka konstruktoru.

3.3.7. Klase Player

Player

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks

public Color color Player Klases konstruktors
Apstrade:

Metode pieskir objekta laukam color padoto vértibu color
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3.3.8. Klase Square

Square
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
char file
public Square Klases konstruktors
int rank
Apstrade:

Metode pieskir objekta laukiem attiecigos padotos laukus, pieskir attiecigo laukumina
krasu atkariba no ta koordinatém (kolonnas un rindas) un ievieto So objektu vardnica, kas satur

visus laukuminus

setToNormalColor

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
public - void Pieskir laucinam ta parasto krasu
Apstrade:

Metode pieskir objekta Square laukam ta parasto krasu atkariba no ta rindas un kolonnas

setToHighlight

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
. . Pieskir laucinam krasu, kas to izcel uz
public - void o ’ ’
citu fona
Apstrade:

Metode pieskir objekta Square laukam color mainiga HIGHLIGHT krasu
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setToMovedColor

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noluks
Pieskir laucinam krasu, kas apzimé, no
public - void vai uz $o laucinu tika izdarits
ieprieks€jais gajiens
Apstrade:

Metode pieskir objekta Square laukam color mainiga MOVED_LIGHT vai

MOVED_DARK krasu atkariba no ta rindas un kolonnas

getRank

Pieejamiba |Parametri Atgriezamais tips |Noluks

public - int Iegiit objekta laucina rindu
Apstrade:

Metodei atgriez privatu mainigo rank

getFile

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks

public - char Iegiit objekta laucina kolonnu
Apstrade:

Metodei atgriez privatu mainigo file

toggleOccupied

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noluks
public - void Parslégt objekta lauka occupied vértibu
Apstrade:

Metodei maina boolena tipa mainiga occupied vértibu uz pretgjo
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isOccupied

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noluks
. Iegtt informaciju vai uz laucina atrodas
public - boolena a
figiira
Apstrade:

Metodei atgrieZ privatu mainigo occupied

setPieceOnSquare

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |[Noluks
public Piece pieceOnSquare [void Uzstada figliru uz laucina
Apstrade:

Metodei piedéve objekta laukam pieceOnSquare padoto vértibu pieceOnSquare.

Parbauda vai uz laucina jau atradas kada figtira. Ja ng, tad izsauc metodi toggelOccupied.

removePiece

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
public - void Nonem figiiru no laucina
Apstrade:

Metodei pieskir laukam pieceOnTile vértibu null

getPiece

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks

public - Piece legust figiiru, kas atrodas uz laucina
Apstrade:

Metodei atgriez privatu mainigo pieceOnTile

42




getSquare

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
: char file _ .
public int rank Square Iegiist laucinu
Apstrade:

Metodei atgriez Square objektu no klases Board vardnicas BOARD_MAP

3.3.9. Klase Piece

Piece
Pieejamiba |Parametri AtgrieZzamais tips |Noluks
char file
public int rank Piece Klases konstruktors
Color color
Apstrade:

Metode pieskir objektam lauka square vértibu, kuru iegist izsaucot Square klases metodi
getSquare un tai padodot $is metodes padotos parametrus file un char. Objektam pieskir krasu un

lauka hasMoved vértibu false

setHasMoved

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks

public - void Apzimg, ka figlira ir izkustgjusies
Apstrade:

Metode pieskir objekta lauka hasMoved veértibu true
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getHasMoved

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
oublic i boolena ?egugt VCI“[_IPU., kas apZzime vai ar figiiru
ir veikts gajiens

Apstrade:

Metodei atgrieZ privatu mainigo hasMoved

getSquare

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |[Noluks

public - Square Iegist laucinu uz kuras atrodas figiira
Apstrade:

Metodei atgriez privatu mainigo square

setSquare
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noluks
. . Pieskirt figtirai laucinu uz kura ta
public Square square void ; ’
atrodas
Apstrade:

Metode pieskir objekta lauka square vértibu padoto vértibu square

3.3.10. Klase OccupiedSquareException

OccupiedSquareException

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
public String message |OccupiedSquareException |Klases konstruktors
Apstrade:

Metode ir OccupiedSquareException objekta konstruktors. Ta izsauc vecaka
konstruktoru.
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3.3.11. Klase Bishop

Bishop
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
char file
public int rank Bishop Klases konstruktors
Color color
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru

getMoves

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks

public - Set<Square> Ig(;?iﬁ;nzissus iespgjamos laidna
Apstrade:

Metode iter€ cauri visiem iesp&jamajiem laidna virzieniem un katra iteracija izsauc klase
MoveUtil metodi getPossibleMoves.

getPieceName

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
public - String legit figiiras nosaukumu
Apstrade:

Metode atgriez datu tipa String veértibu “Bishop’

b
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3.3.12. Klase King

King
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
char file
public int rank King Klases konstruktors
Color color
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru

King
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
char file
int rank
public Color color King Klases konstruktors
boolean
hasMoved
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru un, ja padotais parametrs hasMoved ir true, tad izsauc
metodi setHasMoved.

getMoves

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks

public - Set<Square> IgZ?g[n‘S:us iespejamos karala
Apstrade:

Metode iter€ cauri visiem iesp&jamajiem karala gajiena virzieniem un parbauda katru

potencialo laucinu, vai uz to iesp&jams veikt gajienu.




getPieceName

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
public - String Iegit figtras nosaukumu
Apstrade:

Metode atgriez datu tipa String vértibu “King”

3.3.13. Klase Knight

Knight
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
char file
public int rank Knight Klases konstruktors
Color color
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru

getMoves

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks

public - Set<Square> Iegiit visus iesp&jamos zirga gajienus
Apstrade:

Metode iter€ cauri visiem iesp&jamajiem zirga gajiena virzieniem un parbauda katru

potencialo laucinu, vai uz to iesp&jams veikt gajienu.
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getPieceName

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
public - String Iegit figtras nosaukumu
Apstrade:

Metode atgriez datu tipa String vértibu “Knight”

3.3.14. Klase Pawn

Pawn
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
char file
public int rank Pawn Klases konstruktors
Color color
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru

Pawn
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
char file
int rank
public Color color Pawn Klases konstruktors
boolean
hasMoved
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru un, ja padotais parametrs hasMoved ir true, tad izsauc

metodi setHasMoved.
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getMoves

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
oublic i Set<Square> Ie_gpt visus iesp&jamos bandinieka
gajienus

Apstrade:

Metode iter€ cauri visiem iesp&jamajiem bandinieka gajiena virzieniem un parbauda katru
potencialo laucinu, vai uz to iesp&jams veikt gajienu.

getPieceName

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
public - String legiit figiiras nosaukumu
Apstrade:

2

Metode atgriez datu tipa String veértibu “Pawn

3.3.15. Klase Queen

Queen
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
char file
public int rank Queen Klases konstruktors
Color color
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru
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getMoves

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
oublic i Set<Square> Ie_gpt visus iesp&jamos damas
gajienus
Apstrade:

Metode iter€ cauri visiem iesp&jamajiem damas virzieniem un katra iteracija izsauc klase
MoveUTtil metodi getPossibleMoves.

getPieceName

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
public - String legiit figiiras nosaukumu
Apstrade:

Metode atgriez datu tipa String veértibu “Queen”

3.3.16. Klase Rook

Rook
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
char file
public int rank Rook Klases konstruktors
Color color
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru
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Rook

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks
char file
int rank
public Color color Rook Klases konstruktors
boolean
hasMoved
Apstrade:

Metode izsauc vecaka konstruktoru un, ja padotais parametrs hasMoved ir true, tad izsauc
metodi setHasMoved.

getMoves

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noluks

public - Set<Square> legiit visus iesp&jamos torna gajienus
Apstrade:

Metode iter€ cauri visiem iesp&jamajiem torna virzieniem un katra iteracija izsauc klase
MoveUTtil metodi getPossibleMoves.

getPieceName

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips Noliiks
public - String legiit figliras nosaukumu
Apstrade:

Metode atgriez datu tipa String vértibu “Rook”
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3.3.17. Klase MoveUtil

getPieceName

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks

Set<Square> moves
Piece piece

int fileDirection

int rankDirection

Palidzet iegtit konkrétas figiiras visus
iesp&jamos gajienus.

public Set<Square>

Apstrade:
Metode iter€ cauri tai padotaja virziena pa lauciniem, sakot no ta, uz kuras atrodas metodei
padota figtira un, ja ar So figiiru, péc $aha noteikumiem, iesp&jams veikt gajienu uz So laucinu,

tad tas tiek ievietots kopa, kas vélak tiek atriezta.

3.3.18. Klase Table

Table

Pieejamiba |Parametri AtgrieZzamais tips (Noliks

private - Table Klases konstruktors
Apstrade:

Metode izveido grafiskas lietotaja saskarnes logu ar taja novietotu Saha galdina
reprezentaciju, uz kura neatrodas neviena figiira, labaja pus€ no galdina atrodas panelis, bet pasa
loga ausa ir izvelnes rikjosla.

newTable

Pieejamiba |Parametri Atgriezamais tips  |Noliiks

public - void Izveido jaunu klases Table instanci
Apstrade:

Metode izsauc klases Game metodi newGame un tad izsauc klases Table konstruktoru,
pieskirt ta vertibu laukam table.
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render

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks
private - void Izveido grafiskas saskarnes interfeisu
Apstrade:

Metode no jauna izveido visas grafiskas saskarnes loga komponentes, veic metozu
izsaukumus lai tas tiktu no jauna uzzimétas, ka ari veic metodes makeComputerMove izsaukumu.

getTable

Pieejamiba |Parametri AtgrieZzamais tips (Noliks

public - Table Atgriezt lauka table instanci
Apstrade:

Metode atgriez lauka table instanci

makeComputerMove
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks
Veikt nakamo gajienu no Iimena
private - void pareizo gajienu saraksta, bez lietotaja
metodes move izsaukuma.
Apstrade:

Metode nogaida 1 sekundi, ielasa nakamo gajienu no Iimena pareizo gajienu saraksta,
izsauc klases Game metodi move, kas veic datora spélétaja gajienu, tiek iekrasoti laucini no kura
tika veikts gajiens, uz kuru tika veikts gajiens, un tiek parziméta Saha galdina reprezentacijas

grafiska saska

me.
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createTableMenuBar

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks
private - JMenuBar Izveidot izvElnes rikjoslu
Apstrade:

Metode izveido izvélnes rikjoslu, kuru aizpilda ar metodes createFileMenu palidzibu.

createFileMenu

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks
private - JMenu Izveidot rikjoslas nolaizamo izvélni
Apstrade:

Metode izveido izvelni “File” ar 4 priekSmetiem :

e “Start Game” ar darbibas klausitaju, kurs izveido 1. spéles [imeni, un izsauc metodi
render.

e “Show Hint” ar darbibas klausitaju, kurs izsauc metodi showHint.

e “About” ar darbibas klausitaju, kur§ parada uznirsto$aja loga faila sagatavotu zinu par

So programmatiru.

e “Exit”, kas aizver programmaturu.

getAbout

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks

private ) String ;il(';lgs?afiglua gﬁl ar informaciju par
Apstrade:

Metode pa rindai ielasa faila sagatavotu zinu par So programmattiru
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showHint

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks
private String message String Iznirstosaja loga izvada majiena zinu
Apstrade:

Metode parbauda vai padotais parametrs message nav tukss, ja ng, tad izsauc metodi
showMessage

showMessage
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks
. String message . e .
private String title String IznirstoSaja loga izvada zinu

Apstrade:

Metode izveido jaunu uznirstoSo zinu, kas teksta satur padoto mainigo message un ka
virsrakstu satur padoto mainigo title.

showMessage

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks

String message

private String title

String IznirstoSaja loga izvada zinu

Apstrade:

Metode izveido jaunu uznirstoSo zinu, kas teksta satur padoto mainigo message un ka
virsrakstu satur padoto mainigo title.
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3.3.19. Klase BoardPanel

BoardPanel

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks

private - BoardPanel Klases konstruktors
Apstrade:

Metode izveido laukuma grafiskas reprezentacijas objektu, kuram pievieno 64 jaunus
klases SquarePanel objektus, kas reprezenté laukuminus. Ka ari pievieno komponentes

klausitaju, kas izsauc metodi drawBoard, ikreiz, kad laukumam tiek mainiti izmgri.

drawBoard

Pieejamiba |Parametri AtgrieZzamais tips (Noliks

v | void erezentacia
Apstrade:

Metode sakuma nonem visus komponentes no konteinera, pievieno jaunus laucinus
laukumam, atkariba no sp€létaja krasas. Ja lietotajs ir baltais sp&l&tajs, tad al laucins atradisies

_____

labaja stiir1. Talak valideé laukumu un visbeidzot to uzzime ta grafisko reprezentaciju.
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3.3.20. Klase SquarePanel

SquarePanel

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks

private - SquarePanel Klases konstruktors
Apstrade:

Metode izveido laukumina grafiskas reprezentacijas objektu, ja uz ta atrodas figiira, virsa

laukuminam uzliek §is figtiras attelu, izvedot peles klikska klausitaju ,kur§ atkariba no ieprieks

veiktajiem klikSkiem vai nu iezimé€ izvéleto laukuminu izcelosa krasa, vai nu nonem iezim&jumu

ieprieks iezim&tam laucinam, vai ari veic gajiena méginajumu.

Ja gajiens ir bijis veiksmigs, tas bija ped€jais gajiens spéles [imena pareizo gajienu

saraksta, tad, ja vairak nav Iimeni, tick izvadits uznirsto$s pazinojums "You complected all

levels!" un uzziméts tukss laukums. Ja vel ir palikusi l[imeni, tad tiek izvadits uznirstosais lodzins

ar apsveikumu un iesp€ju izveleties vai pariet uz nakamo Iimeni, vai n&. Ja tiek izvelets pariet uz

nakamo Itmeni, tad tas tiek ieladéts

assignPiece

Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips |Noliks

e |- i iy o
Apstrade:

Metode parbauda vai uz laucina atrodas Saha figiira. Ja uz ta atrodas Saha figiira, tad tiek

ieladeta attiecigas Saha figiiras attéls un tas tiek no vietots pa virsu laucina grafiskajai

reprezentacijai.
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showNextMessage

Pieejamiba |Parametri Atgriezamais tips  |Noliiks
orivate i int Izvagia uznlrstos'o Vlogu ar apsveikumu
par [imena pabeigSanu
Apstrade:

Metode izvada uznirstoso logu ar apsveikuma zinu "You complected this level!" un

piedava iesp€ju vai nu turpinat ar nakamo Itmeni, vai aizvert logu.

resize
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noliiks
Bufferedimage image
private int width Bufferedimage Maina figiras attéla izmérus
int height
Apstrade:

Metode maina figtras att€la izm&rus p&c tiem, kas tiek padoti un atgriez attelu ar

izmainitiem izmeériem.

drawSquare
Pieejamiba |Parametri AtgrieZamais tips (Noliiks
. . Uzzimét laucina grafisko
private - void .
reprezentaciju
Apstrade:

Metode sakuma nonem visus komponentes no konteinera, uzstada laucina krasu,

pievieno tam figiiras att€lu, validé un uzzime jaunu laucinu.
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4. Programatiiras testeSanas dokumentacija

4.1. TesteSanas plans

Tika veiktas sekojosas darbibas:

e Testu noteikSana
e Provizorisko testu rezultatu noteik$ana
e TesteSana

e Rezultatu dokumentacija

4.2. TesteéSanas apraksts
Test€Sana tika veikta ar vienibtestu palidzibu. Test€Sanas laika tiks testeta katra netriviala

metode.

4.3. Testésanas Zurnals

4.3.1. Klase FENParser

Nr. Testa apraksts | Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
1 Tiek padots Tiek atgriezts String +
pareizi izveidots | tipa masivs lieluma 3 ar
FEN fails fen faila ietverto
informaciju
2 Tiek padots +
nepareizi Atgriez null
izveidots FEN
fails
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4.3.2.

Klase Game

Nr.

Testa apraksts

Sagaidamais rezultats

TestéSanas
rezultats

Direktorija ir 10
faili, visi ar
datnes
paplaSinajumu
".fen". Tiek
izsaukta metode
countLevel

Tiek atgriezts int 10

+

Direktorija ir 11
faili, 10 no tiem
ar datnes
paplasinajumu
"fen", 1ar
datnes
paplasinajumu
"txt". Tiek
izsaukta metode
countLevel

Tiek atgriezts int 10

Tiek izsaukta
metode
newLevel ar
parametru
"level2"

Tiek atgriezts boolean
true

Tiek uzstadits
pamata spéles
sakuma
laukums.
Metodei move
tiek padoti
mainigie Player
objekts ar krasu
WHITE, Square
a2, Square a4.
int 0

Tiek atgriezts boolean
true, uz laucina a4
atrodas baltais
bandinieks, uz laucina
a2 figiiras neatrodas.
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Nr. Testa apraksts | Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
5 Tiek uzstadits Tiek atgriezts boolean | +
pamata spéles false uz lauciniem a3
sakuma un a4 figiiras neatrodas.
laukums.
Metodei move
tiek padoti
mainigie Player
objekts ar krasu
WHITE, Square
a3, Square a4,
int 0
4.3.3. Klase Board
Nr. Testa apraksts Sagaidamais TesteSanas
rezultats rezultats
1 Tiek izsaukta metode | lzveidots laukums | +
emptyBoard bez nevienas
figtras
2 Tiek izsaukta metode | Tiek izveidots +
buildBoardFromFen, | laukums péc fen
tai tiek padots cel§ faila specificétas
uz pareizu FEN failu | informacijas
3 Tiek izsaukta metode | Tiek izmests +
buildBoardFromFen, | FENException
tai tiek padots cel§ iznémums

uz nepareizi
izveidotu FEN failu
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Nr. Testa apraksts Sagaidamais TesteSanas
rezultats rezultats
4 Tiek izsaukta metode | Metode atgriez +
buildBoardFromFen, | false
tai tiek padots
nepareizs cels
5 Tiek izsaukta metode | Tiek atgriezts +
parseMoveList ar saraksts ar
pareizu ievadi velamajiem
lauciniem
6 Tiek izsaukta metode | Tiek izveidots +
defaultBoard laukums kur
figuras ir
novietotas
standarta Saha
speles sakuma
pozicija
4.3.4. Klase Square
Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
1 Tiek izveidots Jaunizveidotais Square | +
jauns Square objekts ir pieejams no
objekts. klases Board vardnica
BOARD_MAP
2 Tiek izveidots Jaunizveidotajam +
jauns Square Square objektam ir
objekts, uzlikta uz | redzama figtra, kas uz
ta figiira. ta tika uzlikta.
3 Tiek izveidoti 64 | Visiem lauciniem ir +
laucini atbilstoSi | pieskirta pareiza krasa
Saha laukumam. péc Saha laukuma
specifikas
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4.3.5. Klase Bishop
Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
1 Tiek izveidots Jaunizveidotais Bishop | +
jauns Bishop objekts atrodas uz
objekts. pareiza laucina
2 Bishop objekts Metode getMoves visi | +
tiek novietots uz | laucini uz kuriem var
tuksa laukuma doties laidnis.
laucina e5
3 Bishop objekts Metode getMoves +
tiek novietots uz | atgriez visus laucinus
laukuma ar citam | uz kuriem laidnis var
figtram, kas doties, tai skaita
bloke dalu pretinieka figtru
gajienu laucina e5 | siSanu.
4 Bishop objekts Metode getMoves visi | +
tiek novietots uz | laucini uz kuriem var
laukuma ar citam | doties laidnis.
figtram, kas
bloke dalu
gajienu laukuma
mala
4.3.6. Klase King
Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TesteSanas
rezultats
1 Tiek izveidots Jaunizveidotais King +
jauns King objekts atrodas uz
objekts. pareiza laucina
2 Tiek izveidots Jaunizveidotais King +
jauns King objekts atrodas uz
objekts padodot pareiza laucina,
parametru, parametrs hasMoved ir
hasMoved true. true
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Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
3 King objekts tiek | Metode getMoves visi | +
novietots uz tuksa | laucini uz kuriem var
laukuma laucina | doties karalis.
e5
4 King objekts tiek | Metode getMoves +
novietots uz atgriez visus laucinus
laukuma ar citam | uz kuriem karalis var
figtiram, kas doties, tai skaita
bloke dalu pretinieka fugtiru
gajienu laucina e5 | siSanu.
5 King objekts tiek | Metode getMoves visi | +
novietots uz laucini uz kuriem var
laukuma ar citam | doties karalis.
figtiram, kas
bloke dalu
gajienu laukuma
mala
4.3.7. Klase Knight
Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TesteSanas
rezultats
1 Tiek izveidots Jaunizveidotais Knight | +
jauns Knight objekts atrodas uz
objekts. pareiza laucina
2 Knight objekts Metode getMoves visi | +
tiek novietots uz | laucini uz kuriem var
tuksa laukuma doties zirgs.
laucina e5
3 Knight objekts Metode getMoves +

tiek novietots uz
laukuma ar citam
figtiram, kas
bloké dalu
gajienu laucina e5

atgriez visus laucinus
uz kuriem zirgs var
doties, tai skaita
pretinieka figiiru
siSanu.
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Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
4 Knight objekts Metode getMoves visi | +
tiek novietots uz | laucini uz kuriem var
laukuma ar citam | doties zirgs.
figliram, kas
bloké dalu
gajienu laukuma
mala
4.3.8. Klase Pawn
Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats TesteSanas
rezultats
1 Tiek izveidots Jaunizveidotais Pawn +
jauns Pawn objekts atrodas uz pareiza
objekts. laucina
2 Tiek izveidots Jaunizveidotais Pawn +
jauns Pawn objekts atrodas uz pareiza
objekts padodot | laucina, parametrs
parametru, hasMoved ir true
hasMoved true.
3 Pawn objekts tiek | Metode getMoves visi +
novietots uz tuksa | laucini uz kuriem var
laukuma laucina | doties bandinieks.
e5
4 Pawn objekts tiek | Metode getMoves atgriez | +
novietots uz visus laucinus uz kuriem
laukuma ar citam | bandinieks var doties, tai
figliram, kas skaita pretinieka fugtru
bloké dalu siSanu.
gajienu laucina e5
5 Pawn objekts tiek | Metode getMoves visi +

novietots uz
laukuma ar citam
figtiram, kas
bloke dalu
gajienu laukuma
mala

laucini uz kuriem var
doties bandinieks.
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Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats TesteSanas
rezultats
6. Tiek izveidos Tiek izmests izn€mums +
Pawn objekts uz | OccupiedSquareException
{3 laucina. Tad ar zinu "This Square is
tiek izveidots vél | occupied”
viens Pawn
objekts uz f3
laucina
4.3.9. Klase Queen
Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
1 Tiek izveidots Jaunizveidotais Knight | +
jauns Knight objekts atrodas uz
objekts. pareiza laucina
2 Knight objekts Metode getMoves visi | +
tiek novietots uz | laucini uz kuriem var
tuksa laukuma doties zirgs.
laucina e5
3 Knight objekts Metode getMoves +
tiek novietots uz | atgriez visus laucinus
laukuma ar citam | uz kuriem zirgs var
figtram, kas doties, tai skaita
bloké dalu pretinieka figiiru
gajienu laucina e5 | siSanu.
4 Knight objekts Metode getMoves visi | +

tiek novietots uz
laukuma ar citam
figtiram, kas
bloke dalu
gajienu laukuma
mala

laucini uz kuriem var
doties zirgs.
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4.3.10. Klase Rook

novietots uz
laukuma ar citam
figtram, kas
bloké dalu
gajienu laukuma
mala

laucini uz kuriem var
doties tornis.

Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats

1 Tiek izveidots Jaunizveidotais Rook +
jauns Rook objekts atrodas uz
objekts. pareiza laucina

2 Tiek izveidots Jaunizveidotais Rook +
jauns Rook objekts atrodas uz
objekts padodot pareiza laucina,
parametru, parametrs hasMoved ir
hasMoved true. true

3 Rook objekts tiek | Metode getMoves visi | +
novietots uz tuksa | laucini uz kuriem var
laukuma laucina | doties tornis.
e5

4 Rook objekts tiek | Metode getMoves +
novietots uz atgriez visus laucinus
laukuma ar citam | uz kuriem tornis var
figtram, kas doties, tai skaita
bloke dalu pretinieka fugtiru
gajienu laucina e5 | siSanu.

5 Rook objekts tiek | Metode getMoves visi | +
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4.3.11. Klase Table

Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
1 Tiek izsaukts Izveidots objekts ar +
klases Table atbilstosajiem
konstruktors elementiem
2 Logiskaja Iimeni | Tiek izveidoti visi +
tiek ieladets jauns | attiecigie objekti
Iimenis un grafiskaja Itmeni
izsaukta metode | atbilstosi logiskajam
render limenim
3 Logiskaja Itmeni | Gajiens atspogulojas +
tiek veikts gajiens | ar1 grafiskaja limeni
ar klases Game
metodes move
izsaukumu un
izsaukta metode
render
4 Tiek veikts Tiek izveidots jauns +
metodes JOptionPane objekts ar
showMessage atbilstoSajiem
izsaukums parametriem
4.3.12. Klase BoardPanel
Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TesteSanas
rezultats
1 Tiek izsaukts Ir izveidots grafisks +

klases
BoardPanel
konstruktors

objekts BoarPanel ar
64 bérniem
SquarePanel objektiem
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4.3.13. Klase SquarePanel

klases
SquarePanel
konstruktors un
logiskaja vide
attiecigajam
laucinam tiek
pievienota figiira

tiek pievienots
SquarePanel objektam

Nr. Testa apraksts Sagaidamais rezultats | TestéSanas
rezultats
1 Tiek izsaukts Ir izveidots grafisks +
klases objekts SquarePanel
SquarePanel
konstruktors
2 Tiek izsaukts Attiecigas figtras attéls | +
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5. Projekta organizacija

Programmatiiras izstrade tika izmantots “Udenskrituma modelis”.

Uzsakot sistémas izstradi tika apzinatas visas prasibas, kas tika apkopotas
programmatiiras prasibu specifikacija. Tika apzinatas vairakas iesp&jas ka saglabat visu Iimenim
nepiecieSamo informaciju un tika nonakts pie izvéles par labu FEN notacijai, to modificgjot

atbilstosajai projekta specifikai.
Talak tika izstradats programmatiiras projektéjuma apraksts.

Kad tas tika pabeigts, tika uzsakta programmatiras programmeésana. Izstrades laika
programmas prasibu apraksts nedaudz mainijas, tika veiktas nelielas korekcijas, lai uzlabotu

sistémas darbibu.

Kad programmgsana tika pabeigta, tika veikta vienibtesté$ana katrai projektéjuma
specifikacijas aprakstitajai funkcijai. Kur bija nepiecieSams, tika pielabots programmatiiras kods,

lai testi izpilditos veiksmigi.
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6. Kvalitates nodrosinasana

Kvalitate tika nodro§inata, pirms programmatiiras izstrades izveidojot programmatiiras
prasibu specifikaciju un programmatiiras projekt€juma aprakstu, kas tika izstradati saskana ar
programmatiiras prasibu specifikacijas celvedi LVS 68:1996 un ieteicamo praksi programmatiiras

projekteéjuma aprakstiSanai LVS 72:1996.

Katrai programmas funkcijai tika veikta vienibtestéSana, parliecinoties par tas pareizu

darbibu.
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7. Konfiguraciju parvaldiba

Lai veiktu kvalitativu konfiguraciju parvaldibu, tika izmantots versiju kontroles riks
“GitHub”, kas nodrosina iesp€ju efektivi sekot lidzi veiktajam izmainam, ka art veikt

programmatiiras izstradi uz vairakam darbstacijam.
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8. Darbietilpibas novertesana

Darbietilpibas noveértésanai tika izvélets Basic COCOMO modelis. Tam nepiecieSams

aptuvens programmatiiras koda rindinu skaits, kas tika par€kinats ar funkcijpunktu palidzibu.

Sareziti|Vidéji sarezgiti|Vienkarss |Funkcijpunktu skaits
levadi 6x0 4x0 3x0 0
Izvadi 7x1 5x0 4x2 15
lekSé€jie datu faili 15x0 10x0 7x1 7
Argjie interfeisa faili 10x0 7x0 5x0 0
Vaicajumi 6x0 4x1 3x5 19
Nekorigéto funkcijpunktu skaits 41

legitie nekorigétie funkcijpunkti tika pareizinati ar veértibas pielagosanas koeficientu (value
adjustment factor (VAF)), kas $im projektam ir 0,68. Iegiito korigéto funkcijpunktu skaits ir 27,9
funkcijpunkti. Iegiitos korigétos funkcijpunktus sareizina ar programmeéSanas valodas Java

konstanti, kas vid&ji ir 53. Iegtts tiek rezultats ir ~ 1479 pirmkoda koda rindinas.

Pielietojot COCOMO modeli E = 2,4 x (KLOC)1, 05, tiek iegiits aptuvenais
darbietilpibas noveértgjums 3,6 meénesi. Realaja dzivé programmétajam §1s programmatiiras

izstrade aizn€ma aptuveni 3 ménesus.
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9. Secinajumi

Darba izvirzitais mérkis ir sasniegts, ir izveidota interaktiva Saha taktikas treninu
programmatiira ar grafisko lietotaja saskarni, kas piedava interaktivi risinat Saha situacijas
varakos ltmenos, tadejadi uzlabojot lietotaja Saha taktisko domasanu. Visas programatiirai

paredzetas iespé€jas ir izstradatas pilna apméra.

Programmatirai tika uzrakstita prasibu specifikacija un projektéjuma apraksts. Tika veikta

un dokumentéta vienibtestéSana.

Tika papildinatas zinasanas objektorient€taja programmésanas paradigma un

programmeésSanas valoda Java.

Tika apgiita darbietilpibas novértésanas metode COCOMO, ar kuras palidzibu tika

izrékinats, ka $Ts programmatiiras izstrades darbietilpiba atbilst 3,6 personmenesiem.

Izstrades laika tika iegtitas padzilinati apgttas prasmes ar Java lietojumprogrammu

saderibas rikkopu Swing, kas paredzeta grafiskas lietotaja saskarnes programmatiiru veidosanai.
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Pielikumi

1. Pielikums Saha spéles laukums

1
K 2
O 3
L 4
O 3)
N 6
N 7
A 8
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2. Pielikums Forsaita-Edvarda Notacija (FEN)

Forsaita-Edvarda Notacija (FEN) ir standarta notacija, kas apraksta visu figiiru atra$anos
konkréta laika mirkli. FEN dod visu nepiecieSamo informaciju, lai varétu atsakt Saha spéli no

konkré&tas vietas spele.
Standarta varianta FEN tiek izmantos sekojosi:

FEN saglaba noteiktu momentu $aha spglg€, visu viena teksta Itnija izmantojot ASCII
rakstzimju kopa. Teksta failam tikai ar FEN datiem vajadz&tu tikt saglabatam ar datnes

paplasinajumu “.fen”.
FEN rakstzimju virkne sastav no sesam dalam:

Figiiru novietojums (no balta sp&létaja skatu punkta). Tiek aprakstita katra rinda, sakot ar 8.
Katras rindas Saha figtiru novietojums un tuksie laukumi tiek aprakstiti sakot no kolonnas “a” lidz
kolonnai “h”. Sekojot Algebriskajai Notacijai (AN), katrai figtrai ir savs unikals burts, kas ir
atvasinats no anglu valodas (bandinieks = ”P” (pawn), zirgs = “N”(knight), laidnis
“B”(bishop),dama = “Q” (queen), karalis ="K” (king)). Baltas figiiras ir piedévéti lielie burti
("PNBRQK") , savukart melnajam figliram ir piedéveti mazie burti ("pnbrgk"). TukSie laukumi
tiek apziméti ar ciparu no 1 lidz 8, kas attiecigi apzimé cik daudz p&c kartas ir tukSo laukumu.

Katra laukuma rinda tiek atdalits ar uz priekSu vérstu slipsvitru ““/”.

Aktiva krasa. Burts “w” nozimé, ka nakama gajiena tiesibas pieder spélétajam ar baltajam

figliram, savukart burts “b” nozimé, ka gajiena tiesibas pieder spelétajam ar melnajam figiiram.

Iesp€&jamas rokades. Ja abiem sp€letajiem nav iesp&amas rokade, tad tas tiek apziméts ar
domuzimi “-”. Pret€ja gadijuma Saja dala paradas viens vai vairaki sekojosie burti: “K” ( Baltais
spelétajs var veikt rokadi karala pus€), “Q” (Baltais sp&létajs var veikt rokadi damas pusg), “k” (
Melnais spélétajs var veikt rokadi karala pus€), “q” (Melnais spé€létajs var veikt rokadi damas

puse);

~ ¢

Iesp&jama “en passant” gajiena laukums Algebriskaja Notacija. Ja nav neviena “en passant”

(132

gajiena, tad §1 dala ir apziméta ar domuzimi
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Pus-gajienu pulkstenis. ST dala tick apziméta ar skaitli, cik gajienus ir veikti no pedéjas
figtiras nosiSanas vai pédgja bandinieka gajiena. Tas tiek izmantots, lai sekotu Iidz piecdesmit

gajienu noteikumam.

Pilno veikto gajienu skaits. Skaitlis, kur$ nosaka cik pilnu gajienu ir veikti. Tas sakas no 1

un palielinas par 1 péc katra melna sp€létaja gajiena.

Standarta FEN notacijas piemé&rs:

Saha spéles sakums, kad neviens vél nav izdarijis gajienu (Skatit attéla 1):

rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQKkq - 0 1

Attéls 1 Standarta Saha spéles sakuma pozicija
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3. Pielikums Pielagota Forsaita-Edvarda Notacija

Sis programmatiiras noliikiem FEN notacija tika pielagota programmatiiras vajadzibam.

Pirmas cetras FEN dalas palika nemainitas, savukart pus-gajienu skaits un pilno veikto

gajienu skaits §1s programmatiiras ietvaros nav nepiecieSamas, tapec tas netika ieklautas.

Papildus tika pievienotas vel 2 dala lai pielagotais FEN sevi ietvertu informaciju par katra

speles Iimena pareizajiem gajieniem, ka arT majiena informaciju:

Spéles Iimenim paredzetie gajieni tiek apziméti pielagota Algebriskaja Notacija apziméjot

tikai figiiras ar kuru tiek veikts gajiens laukumu un uz kuru laukumu figtra dodas. Figtras, ar

(13

kuru tiks izdarits gajiens, laukums un laukums uz kuru dosies figiira tiek atdaliti ar domuzimi

G3jieni sava starpa tiek atdaliti ar uz priekSu veérstu slipsvitru “/”.

Visa informacija, kas seko nakamaja linija péc spé€les Itmenim paredzetajiem gajieniem

tiek uzskatita par spéles limena majienu.
Pielagota FEN notacijas piemérs:
Saha spéles laukuma izkartojums, kas redzams attéla 2
r3qlr/plppp2P/1p2knB1/8/3P1Q2/7N/PPP2P1P/RN2K2b b Q -
d7-d6/f4-f5
Hint:

Look for check-mate with queen
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Attéls 3 Péc pirma gajiena
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Attéls 4 Pec 2. gajiena

Hint

Hint:
Look for check-mate with queen

oK

Attéels 5 Majiena zina
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4. Pielikums Grafiska lietotaja saskarne

Attéls 6 Sakuma logs, kad atvérta programma

Show Hint
About
Exit

Attels 7 rikjosla
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%] Chess - [m] X

Attéls 8 speles limenis péc pretinieka gajiena veiksanas
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Attéls 9 speles limena majiena paradisana

COMGRATULATION! ot

You complected this levell

Nextlevel || Close

Attéls 10 zina péc limena pareizas izpildisanas
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5. Pielikums Koda fragments

public static void newTable () throws Piece.OccupiedSquareException {
Game .newGame () ;
table = new Table();

}

private Table () {
gameFrame = new JFrame ("Chess");
gameFrame.setLayout (new BorderLayout());
final JMenuBar tableMenuBar = createTableMenuBar () ;
gameFrame.setJMenuBar (tableMenuBar) ;
gameFrame.setSize (FRAME DIMENSIONS) ;
render () ;
currentlLevel = 0;

* This method is used for creating all new the components 1in
* gameFrame and then redrawing them back in frame

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, */
private void render () {
if (this.boardPanel != null) {
gameFrame.remove (this.sidePanel) ;
gameFrame.remove (this.boardPanel) ;
}
this.boardPanel = new BoardPanel (); // panel for displaying board
this.sidePanel = new JPanel(); // panel on right side for displaying
information
this.sidePanel. setBackground (new Color (206, 165, 165));
this.sidePanel.setPreferredSize (SIDE _PANEL DIMENSIONS) ;
JLabel sideLabel = new JLabel ();
sidelLabel.setFont (new Font ("Verdana", Font.BOLD, 15));
JLabel colorLabel = new JLabel () ;
if (Game.getHeroe() != null) ({
String color = Game.getHeroe() .getColor() == Color.WHITE ? "WHITE"
"BLACK" ;

sideLabel.setText ("You are playing as ");
colorLabel.setText (color) ;
colorLabel.setForeground (Game.getHeroe () .getColor());
colorLabel.setFont (new Font ("Verdana'", Font.BOLD, 20));
this.sidePanel.add (sidelLabel) ;
this.sidePanel.add (colorLabel) ;
}
gameFrame.add (this.sidePanel, BorderLayout.EAST);
gameFrame.add (this.boardPanel, BorderLayout.CENTER) ;
gameFrame.setVisible (true) ;
levelMovelist = Game.getLevelMoveList () ;
iter = 0;
SwingUtilities.invokeLater (new Runnable () {
public void run () {
sidePanel.repaint () ;
SwingUtilities.invokeLater (new Runnable () {
public void run () {
boardPanel.drawBoard () ;
makeComputersMove () ;
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private void makeComputersMove () {
if (!levelMovelList.isEmpty()) {
try |
TimeUnit.SECONDS.sleep (1) ;
} catch (InterruptedException e) {
LOGGER.log (Level.SEVERE, e.toString (), e);
Thread.currentThread() .interrupt () ;
}
Game .NextMove move = Game.getLevelMoveList() .get (iter);
next right move
Game.move (Game.getComputer (), move.getFromSquare (),
move.getToSquare (), iter); // making that move
move.getFromSquare () . setToMovedColor () ;
move.getToSquare () .setToMovedColor () ;
SwingUtilities.invokeLater (new Runnable () {
public void run () {
boardPanel.drawBoard () ;
}
})

iter++;

}

private JMenuBar createTableMenuBar () {
JMenuBar tableMenuBar = new JMenuBar () ;
tableMenuBar.add (createFileMenu()) ;
// additional menu bar items can be added later here
return tableMenuBar;

}

private JMenu createFileMenu() {

final JMenu fileMenu = new JMenu ("File");

final JMenultem newGame = new JMenultem ("Start Game");
final JMenultem hint = new JMenultem("Show Hint");
final JMenultem about = new JMenultem ("About") ;

final JMenultem exit = new JMenultem ("Exit");

// setting action listeners for each button for specifying
// what action will be made after that button 1is pressed
newGame.addActionListener (new ActionListener () ({
@Override
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
try |
if (Game.newLevel ("levell")) ({
currentLevel = 1;
render () ;
hint.setEnabled (true) ;
lelse(

// getting

showMessage ("Could not load level \"levell\"", "No

level found !'");
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} catch (Piece.OccupiedSquareException ex) {
LOGGER.log (Level.SEVERE, ex.toString(), ex);

1)

hint.addActionListener (new ActionListener () {
@QOverride
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
showHint (Game.getHint());
}
1)
about.addActionListener (new ActionListener () {
@Override
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
try {
showMessage (getAbout (), "About");
} catch (IOException ex) {
LOGGER. log (Level .SEVERE, ex.toString (), ex);

}
1) ;
exit.addActionListener (new ActionListener () {
@QOverride
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
gameFrame.setVisible (false) ;
gameFrame.dispose(); // getting rid of game frame
}
1)
hint.setEnabled (false); // disabling hint button, before any level 1is
loaded
fileMenu.add (newGame) ;
fileMenu.add (hint) ;
fileMenu.add (about) ;
fileMenu.add (exit);
return fileMenu;
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