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ANOTACIJA

Kvalifikacijas darba "Galda spéles realizacija tieSsaiste" tiek veidota galda spéles "Chaos in
the Old World" dalgja funkcionalitates implementacija.

Projekta galvenais uzdevums ir izstradat platformu - spéles klientu un serveri, kuri nodro$ina
spéles spelesanu tieSsaiste un, kurus vélak bis iesp&jams papildinat ar pilnigaku spéles logikas
implementaciju. Sist€éma izstradata Java valoda, izmantojot XML-RPC datu apmainas

protokolu.

Atsleégvardi: Java, spéle, tieSsaiste.



ABSTRACT

Poject "Online board game" is a partial implementation of board game "Chaos in the Old
World". It's main objective is to develop game client and server that can transfer player
actions using network connection. Project has been developed so that it could be later
enhanced with more complete game logic. Program has beeen developed using Java and

XML-RPC data transfer protocol.

Keywords: Java, game, online
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Definicijas un akronimi

Instance - specifisks objekta gadijums.

Lokalais lietotajs - lietotajs, kas ir iedarbin3jis esoSo programmas instanci.

Tikla lietotajs - ir lietotajs, ar kuru tiek komunicéts ar interneta starpniecibu.

Spéles pliisma - gajienu izpildes seciba.

"Chaos in the Old World" - ¢etru spélétaju galda spéle, kas veidota Warhammer fantazijas
pasaulg.

Aktivais spelétajs - speletajs, kuram Sobrid ir atlauts veikt gajienu.

DPD - datu plismu diagramma.

PPS - programmatiiras prasibu specifikacija.

PPA - programmas projekt&juma apraksts

XML - Extensive Markup language, nodrosina datu kodéSanu cilvékiem un datoriem
saprotama veida.

XML-RPC protokols - datu parraides protokols, kas izmanto XML datu kod&$anai un http

datu transportam.



1. PROGRAMMATURAS PRASIBU SPECIFIKACIJA

1.1. levads

1.1.1. Noluks
Programmas prasibu specifikacija ir izstradata ar noliikku programmas "Galda spéles
realizacija tieSsaist€" prasibu aprakstiSanai. Prasibu specifikacija tiek raksturota

funkcionalitate un noformulgtas prasibas siste€mai.

1.1.2. Darbibas sfera
Izstradajama programma ir galda spéles "Chaos in the Old World" dal&ja implementacija.
Izstradajamas programmas mérkis ir nodroSinat iesp&ju spélét So galda spéli neklatiené.

Projekta galvenais uzdevums ir nodrosSinat spélétaju gajienu apmainu tieSsaiste.

1.1.3. Saistiba ar citiem dokumentiem
Noformgjot dokumentu, ieverotas standarta LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu

specifikacijas celvedis" prasibas.

1.1.4. Dokumenta parskats
Dokuments sastav no piecam dalam:
1. levads, kas sastav no dokumenta noliika, mérka un saistibas ar citiem dokumentiem.
2. Vispargjs apraksts par produkta perspektivu, funkcijam, lietotaja raksturiezimém un
vispargjiem ierobezojumiem.
3. Izstradajamas programmas funkciju apraksts.
4. Prasibas programmas saskarnei.

5. Nefunkcionalas prasibas.



1.2.Visparéejs apraksts

1.2.1. Produkta perspektivas
Spélétaju komunikacija ir svariga spéles sastavdala, tade] papildus ieteicams lietot tadu
programmu ka Skype. Izstradataja programma nav kaulinu meSanas funkcionalitates, tadg]
nepiecieSams izmantot kadu riku, kas nodro$ina godigu kaulinu mesanu caur internetu,

pieméram [6].

1.2.2. Produkta funkcijas
Izstradajamas programmas galvenais uzdevums ir nodrosinat, galda spéles spelésanu
attalinati. ST mérka paveik$anai ir nepieciesams visiem spélétajiem nodrosinat vienotu
informaciju par spéles elementiem.
Speles galvenie elementi ir figliras un kartis.
Programmas funkcionalas prasibas tiek iedalitas ¢etros modulos:
Spéles inicializacijas modulis - Iegiist no lietotaja programmas darbinasanas parametrus un
sasaista pargjos modulus atbilstosi iegilitajiem parametriem.
Spéles logikas modulis - Nodrosina spé€les ritumu, veic gajienu validaciju un uztur
informaciju par spéles elementiem un procesiem.
Grafikas saskarnes modulis - NodroSina spéles informacijas att€loSanu lokalajam
spelétajam, sanem gajienus no lokala speletaja.

Tikla modulis - NodroSina gajienu informacijas plismu starp spéletajiem.

1.2.3. Lietotaja raksturiezimes
Lai pilnvertigi lietotu izstradato programmu lietotajiem japarzina "Chaos in the Old World"

noteikumi.

1.2.4. Visparéjie ierobeZojumi
Programmas lietoSanai ir nepiecieSams ekrans ar vismaz 1366x768 pikselu izSkirtsp€ju, Java

1.7 un interneta pieslégums.
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1.3.Funkcionalas prasibas
1.3.1. Spéles inicializacijas modulis

1.3.1.1.  Parametru izvele
levads
Lietotajam tiek uzdoti jautajumi par vélamajiem spé€les parametriem
levade
1. Lietotajs izv€las vienu no spéles rasém.
2. Lietotajs izvelas, vai izveidot jaunu komunikacijas kanalu serverT, vai pievienoties jau
eksistéjoSam kanalam.
3. Ja lietotajs vélas pievienoties kanalam, lietotajam prasa noradit kanala identifikacijas
numuru.
4. Lietotajam ludz ievadit kanala paroli .
Apstrade
Ievaddati tiek validéti
Izvade

Tiek izsaukta spéles inicializacijas funkcija ar noraditajiem parametriem.

1.3.1.2.  Speéles inicializacija
levads
Palaiz spéles logikas, grafikas un tikla modulus.
levade
Tiek sanemti lietotaja ievaditie parametri.
Apstrade
Tiek izveidota spéles logikas instance, kura lietotajs kontrol€ vienu no raseém. Spéles logikas
instancei tiek noradits kanals, ar kuru komunic€t par notikumiem sp€l€ un citu sp€létaju
darbibam. Tiek izveidota grafiska saskarne, kas atspogulo spéles elementus.
Izvade

Lietotajam tiek atgriezta spéles grafiska saskarne.

11



1.3.2. Speéles logikas modulis

1.3.2.1.  Speéles plusmas kontrole
levads
Kontrolé komandu sanems$anu un nosutisanu.
levade
Sanem komandu no aktiva spélétaja.
Ja gajiens ir lokalajam sp€létajam, tad komandas tiek sanemtas no grafiskas saskarnes un
nosiititas uz serveri ar tikla modula palidzibu. Ja gajiens nav lokalajam spélétajam, tad
komandas tiek sanemtas no citiem spéletajiem un izpilditas grafiskaja saskarné.
Apstrade
1. Tiek sanemta komandu no aktiva spélétaja.
2. Tiek veikta komandas validacija
Izvade

Tiek izsaukta funkcija sanemtas komandas izpildei.

1.3.2.2.  Figuaru inicializacija
levads
Tiek inicializ&tas 45 spéles figiiras.
levade
Tiek ielasiti figiiru definétie parametri.
Apstrade
Katrai figtirai tiek izveidotas divas instances: logiska un grafiska.
Izvade

Figiiras tiek att€lotas grafiskaja saskarné.
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1.3.2.3.  Karsu inicializacija

levads

Tiek inicializetas 96 spéles kartis. Katram sp&létajam no vinam piedero$ajam 24 kartim ir
jaizdala 5 kartis.

levade

Tiek ielasiti definétie parametri.

Apstrade

Katram spélétajam tiek pieskirtas 5 nejausas Kartis, tiek izveidotas to logiskas un grafiskas
instances.

Izvade

Pieskirtas kartis tiek att€lotas grafiskaja saskarng.

1.3.2.4.  Akfiva spélétaja nomaina

levads
Maina spéletaju, kuram lauts veikt gajienus.

levade

Funkcija tiek izsaukta, kad tiek sanemta komanda no lokala spélétaja, vai no servera par
aktiva spélétaja nomainu.
Apstrade

Spéles logika tiek mainits aktivais speletajs.

Izvade

Visiem spélétajiem, izpemot aktivajam, ir liegta gajienu veikSana
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1.3.25. Komandu nosiitiSana
levads
Funkcija tiek izsaukta no spéles pliismas kontroles, lai izpilditu pedgjo aktiva speletaja
komandu.
levade
Pedgja aktiva spélétaja izpildita komanda.
Informacija par aktivo spélétaju.
Apstrade
Ja aktivais spélétajs ir lokalais spelétajs, tad komanda tiek nosttita citiem spélétajiem ar tikla
modula palidzibu.
Ja lokalajam sp€létajam nav gajiens, tad komanda tiek nosiitita uz grafisko saskarni un
izpildita.
Izvade

Komanda tiek nosutita uz atbilstoSo saskarni.

1.3.2.6. Komandu sapemsSana
levads
Funkcija tiek izsaukta no spélés pliismas kontroles, lai ieglitu informaciju par pédejo aktiva
speletaja komandu.
levade
Informacija par aktivo spélétaju.
Apstrade
Ja aktivais sp€letajs ir lokalais speletajs, tad no grafiskas saskarnes tiek iegtta pedeja izpildita
komanda.
Ja lokalajam sp€létajam nav gajiens, tad komanda tiek iegiita no servera.
Izvade

Tiek atgriezta pedeja izpildita komanda.
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1.3.2.7. Komandu validacija
levads
Funkcija parbauda, sanemto komandu
levade
Sanemta komanda
Apstrade
1. Tiek parbaudits, vai komandas formats ir pareizs
2. Tiek parbaudits, vai komanda ir jau izpildita.
3. Tiek parbaudits, vai komanda ir elementu kustinasana, vai aktiva sp€létaja nomaina.
4. Tiek parbaudita komandas izpildes logika.
Izvade

True- ja komanda ir deriga, False- ja né.

15



1.3.3. Grafiskas saskarnes modulis

1.3.3.1.  Elementu attélosana
levads
Attelo spéles interaktivos elementus.
levade
No spélés logikas modula tiek sanemts saraksts ar spéles elementiem un to parametriem.
Apstrade
1. Tiek ieladéti elementi atbilstosi to parametriem
2. Elementiem tiek ieladétas tiem atbilstoSas bildes

3. Elementiem tiek piesaistita parvietoSanas funkcija

lzvade

Elementi tiek attEloti grafiskaja saskarné.

1.3.3.2.  Elementu parvietoSana
levads
Nodrosina elementu kustinasanu spéles laukuma. Nospiezot kreiso pogu un velkot lietotajs,
var kustinat spéles elementus. Atlaizot nospiesto pogu, spéles logika meéginas parvietot
elementu uz noradito laucinu.
levade
1. Lokacija, kura lietotajs nospieda peles kreiso pogu.
2. Lokacija, kura lietotajs atlaida peles kreiso pogu.
Apstrade
1. Tiek parbaudits, vai lietotajs drikst kustinat elementus.
2. Spéles logikas modulis parbauda gajienu.
Izvade

Izveletais elements tiek parvietos grafiskaja saskarné
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1.3.3.3.  Kontroles panelis
levads
Sniedz informaciju par spéles gaitu. Tiek attelota informacija par to, kuram spélétajam ir
gajiens, sniedz iesp&ju beigt savu gajienu.
levade
Poga, kas lauj lietotajam beigt savu gajienu.
Apstrade
1. Tiek parbadits, vai lietotajs ir aktivais spéletajs
2. Komanda tiek nositita spéles logikas modulim
Izvade
1. Informacija par aktivo sp&letaju.

2. Informacija par lietotaja izvéleto rasi.

1.3.4. Tikla modulis

1.3.41. Komunikacijas kanala izveide
levads
Nosiita pieprasijumu uz serveri ar pieprasijumu, pieskirt jaunu kanalu.
levade
Kanala parole
Apstrade
Uz servera tiek izdalits jauns kanals ar lietotaja izvéleto paroli.
Izvade

Kanala identifikacijas numurs
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1.3.4.2.  PieslegSanas komunikdcijas kanalam
levads
Nosiita uz serveri pieprasijumu pieslégties kanalam
levade
1. Kanala identifikacijas numurs
2. Kanala parole
Apstrade
1. Tiek parbaudits, vai eksisté $ads kanals
2. Tiek parbaudits, vai parole ir pareiza
Izvade

Atbilde par pieslégsanas méginajuma sekmigumu

1.3.4.3. Zinu nositiSana
levads
Nosiita zinu uz servera noradito kanalu.
levade
Komanda no spéles logikas modula.
Kanala pieslégSanas parametri.
Apstrade
Komanda tiek parveidota uz tekstu. Zina tiek nositita uz noradito kanalu.
Zina tiek saglabata ka kanala pedgja sanemta zina.
Izvade

Atbilde par zinas nosiitiSanas sekmigumu.

1.3.4.4. Zinu sanemsana
levads
Iegtist ped&jo zinu no noradita kanala.
levade
Kanala pieslégSanas parametri.
Apstrade
Tiek iegtita ped¢ja zina kanala. legtta zina tiek parveidota uz spéles logikas modulim
saprotamu komandu.
Izvade

Zina tiek nosutita spéles logikas modulim.
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1.3.5. Servera prasibas

Serverim ir jasp€j sanemt un atgriezt zinas String formata. Jarealiz€ sanemto zinu iedaliSana
péc kanaliem. Kanalus jaidentifice ar skaitlisku kodu, tiem jabiit aizsargatiem ar paroli. Spéles
lietotajiem jabut iesp&jai péc vajadzibas definét jaunus kanalus, noradot to paroli. Kanalos

jaglaba viena zina - p&dgja sanemta.

1.4. Argjas saskarnes prasibas

1.4.1. Lietotaja saskarne

e Saskarnei ir jabiit anglu valoda.

e Attelotajiem spéles elementiem ir jabut vizuali lidzigiem, ka galda sp€lé "Chaos in the
Old World".

e Irjauztur atskaite par lietotaju veiktajiem gajieniem spéles konsolé

e Lietotajs ir jainformé, vai izve€letais gajiens ir izpildijies. Ja gajiens nav veiksmigi
izpildijies ir jainformé lietotajs kapec.
1.4.2. Aparatiras saskarne

Izstradatajai programmai jabiit parskatamai 1366x768 pikselu izskirtspgja.
1.5. Nefunkcionalas prasibas

1.5.1. Veiktspgjas prasibas

Spéles klientam jaspgj istenot citu speletaju veiktas darbibas tris sekunzu laika.

1.5.2. Drosiba
Speles klientu nostitito komandu saturs nav 1pasi jaaizsarga, jo tas visiem spélétajiem ir brivi

pieejams. Komunikacijas kanalam ir jabiit aizsargatam ar paroli.

1.5.3. Parnesamiba

Programmai jabut viegli parnesamai un uzstadamai uz citiem datoriem.
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2. PROGRAMMATURAS PROJEKTEJUMA APRAKSTS

2.1. levads
Sis nodalas noliiks ir aprakstit projekta "Galda spéles realizacija tie§saiste" projektgjumu.
Programma tiek izstradata izmantojot Java objektorient&to pieeju. Nodala ir veikta PPS
specificéto modulu dekompozicija, to funkciju savstarpgjo atkaribu apraksts, izstradatas
atbilstosas datu plismu diagrammas. Moduliem ir veikts detalizéts projekt&jums, aprakstot

nepiecieSamas klases un to metodes modulu funkciju realizacijai.
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2.2.Modulu dekompozicija

Sis nodalas uzdevums ir aprakstit realizéto modulu un to funkcijas dekompoziciju.
Modulu savstarpgja datu apmaina ilustréta nodala 2.3.2 .

Identificéjums: 1. Spéles inicializacijas modulis

Funkcijas: 1.1 Parametru izvéle, 1.2 Spéles inicializacija

Atkaribas: Nav

Identificéjums: 2.Spéles logikas modulis

Funkcijas: 2.1 Spéles plusmas kontrole , 2.2 Kar$u inicializacija, 2.3 Figtru inicializacija, 2.4
Aktiva speletaja nomaina, 2.5 Komandu nosiitiSana, 2.6 Komandu sanemsana, 2.7 Komandu

validacija.

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis 3. Grafiskas saskarnes modulis, 4. Tikla modulis

Identificejums: 3.Grafiskas saskarnes modulis
Funkcijas: 3.1 Elementu attélosana , 3.2 Elementu parvietoSana, 3.3 Kontroles panelis

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis 2. Spéles logikas modulis

Identificejums: 4.Tikla modulis

Funkcijas: 4.1 Komunikacijas kanala izveide , 4.2 Pieslégsanas komunikacijas kanalam, 4.3

Zinu nosutiSana, 4.4 Zinu sanemsana

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis 2. Spéles logikas modulis
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2.2.1. Spéles Inicializacijas modula dekompozicija

Modula dekompozicija ilustréta nodala 2.3.3.1.

Identificéjums: 1.1 Parametru izvéle
NodroSina prasibu: 1.3.1.1

Atkaribas: Nav

Identificejums: 1.2 Spéles inicializacija
NodroSina prasibu: 1.3.1.2

Atkaribas: 1.1 Parametru izvéle

2.2.2. Speles logikas modula dekompozicija

Modula dekompozicija ilustréta nodala 2.3.3.2

Identificejums: 2.1 Spéles pliismas kontrole
NodroSina prasibu: 1.3.2.1

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis, 2.4 Aktiva sp€létaja nomaina, 2.5 Komandu

nositisana, 2.6 Komandu sanemsana

Identificejums: 2.2 Figiiru inicializacija

Nodrosina prasibu: 1.3.2.2

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis,
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Identificéjums: 2.3 Karsu inicializacija
Nodrosina prasibu: 1.3.2.3

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis

Identificéjums: 2.4 Aktiva spéletaja nomaina
NodroSina prasibu: 1.3.2.4

Atkaribas: 2.1 Spéles pliismas kontrole

Identificéjums: 2.5 Komandu nosiitiSana
NodroSina prasibu: 1.3.2.5

Atkaribas: 2.1 Spéles pliismas kontrole

Identificéjums: 2.6 Komandu sanemsana
NodroSina prasibu: 1.3.2.6

Atkaribas: 2.7 Komandu validacija

Identificejums: 2.7 Komandu validacija
NodroSina prasibu: 1.3.2.7

Atkaribas: 3.Grafiskas saskarnes modulis 4. Tikla modulis
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2.2.3. Grafiskas saskarnes modula dekompozicija

Modula dekompozicija ilustréta nodala 2.3.3.3

Identificéjums: 3.1 Elementu attéloSana
NodroSina prasibu: 1.3.3.1

Atkaribas: 2. Spéles logikas modulis

Identificéjums: 3.2 Elementu parvietoSana
NodroSina prasibu: 1.3.3.2

Atkaribas: 2. Spéles logikas modulis, 3.1 Elementu att€loSana

Identificéjums: 3.3 Kontroles panelis
NodroSina prasibu: 1.3.3.3

Atkaribas: 2. Spéles logikas modulis
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2.2.4. Tikla modula dekompozicija

Modula dekompozicija ilustréta nodala 2.3.3.4

Identificejums: 4.1 Komunikacijas kanala izveide
NodroSina prasibu: 1.3.4.1

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis, 2. Spéles logikas modulis, Serveris

Identificéjums: 4.2 PieslégSanas komunikacijas kanalam
NodroSina prasibu: 1.3.4.2

Atkaribas: 1. Spéles inicializacijas modulis, 4.1 Komunikacijas kanala izveide, Serveris

Identificéjums: 4.3 Zinu nosiitiSana
NodroSina prasibu: 1.3.4.3

Atkaribas: 2. Spéles logikas modulis, 4.2 Pieslégsanas komunikacijas kanalam

Identificéjums: 4.4 Zinu sanemSana

NodroSina prasibu: 1.3.4.4

Atkaribas: 2. Spéles logikas modulis, 4.2 Pieslégsanas komunikacijas kanalam
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2.3.Datu pliismu diagrammas
Saja nodala ir vizualizéti izstradatas programmas procesi un mode]u mijiedarbiba, izmantojot

datu plismu diagrammas (DPD).

2.3.1. DPD 0. Limenis

Nulles Iimena DPD paskaidro programmas klientu un servera datu apmainas procesu.

’_} Lietotdjs 1 | ’_} Lietotijs 2 | ’_} Lietotdjs 3 | ’_} Lietotdjs 4

Rezultati Rezultati Rezultati Rezultati

Darbibas Darbibas Darbibas
Spéles klients A Spéles Kients {J Spéles Kients {J

Crarbibas

Spéles klients

Serveris

Zinojumi ,v{ Zinojumi
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2.3.2. DPD 1. Limenis

Pirma limena DPD apraksta programmas modulu mijiedarbibu.

— Mosata pedgjo zinojumu—

Atjauno vai pieprasa p&d&jo zinojumu,
Savienojas ar kanalu

Sanem citu spélét3ju darbibas

2. Spéles lodikas
modulis

Piesaista paréjo modulu instances — MNositaveiktas darbibas 4. Tikla modulis

validé spél&taja darbioas, Agrie? instandi
Nosiita citu sp&l&taju daraioas

Mosita pedéjo lietotaja darbibu

3. Grafiskas
saskarnes modulis

Pieprasa instances izveidi J'u"eic darbibas

‘. BpEles inicializacijas
modulis

__ Pieprasa parametrus._} Lietot3js 1
Inicializé spéli

AttElo speli—

levada parametrus

Atagriez instanci

Pieprasa instances izveidi
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2.3.3. DPD 2. Limenis

Otra Iimena DPD apraksta modulu funkciju mijiedarbibu.

2.3.3.1.  Spéles inicializacijas modulis

Lietotajs 1

lzvElas rasi,

Pieprasa ievadit parametrus - -
P ’ P Mordda servera kandla parametrus

Validé parametrus

1.1. Parametru izvéle

4+

Mosita parametrus

1.2 3péles
inicializacija

2. Spéles logikas
modulis

Piesaista paréjo modulu instances,

—Pieprasa modula instanci — T T - i
Inicializé moduli ar lietotdja parametriem

AtgrieZ instanci Atgrie? instanci

3. Grafiskas
saskarnes modulis

4. Tikla modulis
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2.3.3.2.  Spéles logikas modulis

2. Spéles logikas
modulis

2.1 Spéles plismas
kontrole

2.2 Figdru inicializacija 2.3, Karéu inicializacija

o

Mosta figiru datus Mosita kardu datus lzsauc
- —————
2.4, AKtiva spélataja

R — Momaina akiivo spél&tiju
nomaina

Mosita komandas adresatiem

2.5 Komandu
nositizana

Apstiprina izpilclI

Mosita izpildit kamandu

Liek izpildit komandu

3. Grafiskads
saskarnes modulis

2.8. Komandu
sanemsana

.

Derigas komandas

MNosta apstradei —

2.7. Komandu
validacija

‘alidacijas rezultits Q

Mosita lietotdja komandas 4—Nosﬂta citu lietotdju komandas 4. Tikla modulis

29



1. Spéles inicializacijas

2.3.3.3.

Grafiskas saskarnes modulis

Beidz g3jienu

AftElo elementu poziciju
Atgrie klddu pazinojumus

3.1. Elementu
attéloZana

3

Mosta elementu datus,
Maina elementu

2. Spéles logikas
maodulis

} Lietotdjs 1

Veic gajienu

3.2 Elementu
parvietogana

Maosiita gajienu

2.3.3.4.

modulis

Kanala parole un 1D

Kanala parole

Tikla modulis

4.1 Komunikacijas
kanala izveide

PieslEgianas dati

Pieprasa akiiva spél&taja nomainu

Pieprasijums izveidot kanalu

AttElo akfivo spElEtaju

- e - 3.3 Kontroles panelis
Aftélo spélgjamo rasi

Piesl&égianas dati Serveris

7

Apstiprinajums

4.2 Pieslégdanas
komunikacijas

Moraidijums

PieslEgiands mégindjums

kanalam

FieslEgums

Zina Zinas pierpasijums

4.4 Zinu

4.3 Zinu nosatiZana

Komanda

2. Spéles logikas
modulis

saneméiana

Komanda

Fieprasijums —

Zina

30



2.4.Modulu detalizéts projektéjums

2.4.1. Spéles Inicializacijas modulis

24.1.1.

Klase Main

Apraksts: Palaiz main funkciju un veic spéles inicializaciju atbilsto$i sp€létaja noraditajiem

parametriem

Realize funkcijas: 1.1 Parametru izvéle, 1.2 Spéles inicializacija

Metodes:

Tips Nosaukums Apraksts

String | ask(String question, String options[ | Uzdod lietotajam jautajumu, noradot atbilzu
1 variantus

String | ask(String question) Uzdod lietotajam jautajumu.

Mainigie:

Tips Nosaukums Apraksts

int playerChoice IzvEleta rase

int channelChoice Pieslégties kanalam, vai izveidot jaunu kanalu

String gameldOnServer Kanala identifikacijas numurs

String gamePassword Kanala parole

BoardGame boardGame Spéles logikas modula instance

IPlayerHandler | localHandler Grafiskas saskarnes instance

IPlayerHandler

networkHandler

Tikla modula instance
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2.4.2. Speles logikas modulis

24.2.1.

Klase BoardGame

Apraksts: Nodrosina spéles logiku un plismu

Realize funkcijas: 2.1 Spéles plusmas kontrole , 2.2 KarSu inicializacija, 2.3 Figtiru

inicializacija, 2.4 Aktiva spélétaja nomaina, 2.5 Komandu nosiitiSana, 2.6 Komandu

sanems$ana
Metodes:
Tips Nosaukums Apraksts
konstruktors boardGame( ) Veic karsu un figtru inicializaciju,
Void setHandlers(int race, Pievieno spéles kontrolierus to
IPlayerHandler localHandler, atbilstosajam rasém.
IPlayerHandler networkHandler) | localHandler - grafiskas saskarnes
instance
networkHandler - Tikla modula
instance
void startGame( ) Uzsak spéles plusmu. Tiek veikta
speletaju kontrolieru sasaiste. Ja triikst
kontrolieru, funkcija nogaida 5
sekundes.
void swapActivePlayer() Nomaina aktivo sp&létaju.
void waitForMove( ) Sanem gajienu no aktiva kontroliera
1zsaucot atbilstosa kontroliera metodi
getMove(), iegiito gajienu valide ar
metodi isMoveValid(move).
void createAndAddElement int race, Izveido elementu un piesaista to
int type, int row, int column) elementu sarakstam
boolean moveElement(Move move) Veic gajiena logisko parvietoSanu
Atgriez true, ja elements veiksmigi
pakustinats
boolean isGameEndConditionReached() | Parbauda, vai nav sasniegts spéles beigu
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nosacijums.

Element getElementAtLocation(int row, Atgriez elementu, kas atrodas noraditaja
int column) rinda un kolonna
int getGameState( ) Atgriez aktiva spélétaja identifikatoru

List<Element>

getElements()

Atgriez elementu sarakstu

void addCard(race) Pieskir noraditajam spélétajam nejausu
karti, no atbilstosas rases karsu saraksta

void createCards( ) Inicializ€ kars$u datus

Mainigie:

Tips Nosaukums Apraksts

int localPlayerRace Lokala spélétaja rase

Stirng lostMoveStr P&dgja kustiba

List <Element> | elements Saraksts ar spéles logiskajiem elementiem

List <Element> | cards Spéles karSu saraksts

List <Element> | cardsKhorne Saraksts ar Khorne spélétaja aktivajam kartim

List <Element>

cardsNurlge

Saraksts ar Nurlge sp€létaja aktivajam kartim

List <Element>

cardsTzeentch

Saraksts ar Tzeentch spélétaja aktivajam kartim

List <Element>

cardsSlaanesh

Saraksts ar Slaanesh spélétaja aktivajam karttim

MoveValidator

moveValidator

Kustibu validatora instance

IPlayerHandler

khronePlayerHandler

Khorne spélétaja kontrolieris

IPlayerHandler

nurglePlayerHandler

Nurgle spélétaja kontrolieris

IPlayerHandler

tzeentchPlayerHandler

Tzeentch speletaja kontrolieris

IPlayerHandler

slaaneshPlayerHandler

Slaanesh spélétaja kontrolieris

IPlayerHandler

localPlayerHandler

Grafiskas saskarnes instance

IPlayerHandler

networkPlayerHandler

Tikla modula instance

IPlayerHandler

activePlayerHandler

Aktiva spéletaja speles kontrolieris
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24.2.2.

Klase Element

Apraksts: Klas¢€ glabajas informacija par kadu spéles elementu - figtiru vai karti

Realizé metodes: 2.2 Karsu inicializacija, 2.3 Figiiru inicializacija

Metodes:

Tips Nosaukums Apraksts

String getRaceText(int race) Parveido rases identifikatoru par rases

nosaukumu String forma.

konstruktors | Element(int race, int cost, | Konstruktors elementiem, kas neatrodas
String name, int type) laukuma, pieméram kar$u sarakstam.

konstruktors | Element(int race, int cost, | Konstruktors ar pilnu parametru sarakstu
String name, int type, int
row, int column)

konstruktors | Element(int race, int type, | Konstruktors ar minimalu parametru daudzumu
int row, int column)

Mainigie:

Tips Nosaukums Apraksts

int race Defing elementa piederibu

int type Defing elementa tipu (1-13). Tips nosaka, kura

karts vai figlira elements ir.

int row Laukuma rinda, kura elements atrodas

int column Laukuma kolonna, kura elements atrodas

int cost Elementa cena

int name Elementa nosaukums

boolean used Defing, vai elements tiek lietots
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2.4.2.3. Saskarne IPlayerHandler

Apraksts: IPlayerHandler saskarng (interface) ir defin€ti metozu prototipi, kurus izmanto
spéles logikas modulis, komunikacija ar Grafiskas saskarnes un Tikla moduliem.

Realize funkcijas: 2.4 Aktiva spélétaja nomaina, 2.5 Komandu nosiitiSana, 2.6 Komandu

sanems$ana
Metodes:
Tips Nosaukums Apraksts
Move getMove() Atgriez pedgjo veikto gajienu
void moveSuccessfullyExecuted(Move | Nosiita validétu gajienu izpildei
move)
void endturn() Nosiita pavéli beigt gajienu
void clearLastMove() 1zdz&s atskaiti par p&déjo veikto gajienu
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24.2.4. Klase Move

Apraksts: Klasé tiek definéti kustibas parametri

Realize funkcijas: 2.4 Aktiva sp€letaja nomaina, 2.5 Komandu nosiitiSana, 2.6 Komandu

sanems$ana

Metodes:

Tips Nosaukums Apraksts

boolean isMoveValid(Move move, | Parbauda, vai kustiba ir korekta. Parametrs

boolean output) output norada, vai veikt izdruku par

sanemtajam klidam. Atgriez true, ja kustiba ir
korekta. Funkcijai japarbauda, vai elements
netiek kustinats uz jau aiznemtu laucinu, vai
clements netiek kustinats uz savu laucinu, vai
noraditas kustibas sakuma laucina vispar
atrodas elements.

void print( ) Izdruka pazinojumu, ja izdruka ir iesp&jota

Mainigie:

Tips Nosaukums Apraksts

int sourceRow Elementa atraSanas vietas rinda

int souceColumn Elementa atrasanas vietas kolonna

int targetRow Kustibas mérka rinda

int targetColumn Kustibas mérka kolonna

boolean endTurn True, ja klases instance tiek izmantota, lai

beigtu gajienu
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2.4.2.5.

Klase MoveValidator

Apraksts: Veic gajienu parbaudi

Realize funkcijas: 2.7 Komandu validacija.

Metodes:
Tips Nosaukums Apraksts
konstruktors | Move(int sourceRow, int Konstruktors elementu kustinasanai. Satur
sourceColumn, int kustibas sakuma rindu, kolonnu un beigu
targetRow, int rindu, kolonnu.
targetColumn)
konstruktors | Move(boolean endTurn) Konstruktors, izveido klases instanci, kura
informé, par gajiena beigam.
String convertMoveToString(Move | Parvers klases Move instances parametrus par
move) tekstu. Elementa kustibas dati japarveido
formata
"SRSC-MRMK" , kur SR - sakuma rinda, SC
- sakuma kolonna, MR - mérka rinda, MK -
mérka kolonna. Piem&ram "0107-0406". Ja
tiek sanemta Move instance, kas norada, ka
jamaina aktivais spelétajs, jaatgriez vertiba
"end_turn".
void convertStringToMove(String | Parvers teksta komandu par klases Move
input) instanci, péc lidziga principa ka definéts
metodé convertMoveToString( ).
Mainigie:
Tips Nosaukums Apraksts
BoardGame boardGame Spéles logikas modula instance
Element sourceElement Elements, kur$ tiek kustinats
Element targetElement Elements, kurs§ atrodas kustibas mérka laukuma
boolean output Nosaka, vai veikt izdruku par veiktajam

parbaudém
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2.4.3. Grafikas saskarnes modulis

2.4.3.1.

Klase ElementsDragAndDropListener

Apraksts: Nodrosina elementu kustinasanu sp&les laukuma fiksgjot spélétaja peles darbibas

Realize funkcijas: 3.2 Elementu parvietosana

Metodes:
Tips Nosaukums Apraksts
konstruktors | ElementsDragAndDropListener( Izveido Klases instanci un
List<GuiElement> guiElements, piesaista to, pie noraditas grafiskas
SwingPlayerHandler boardGui) saskarnes un tas elementiem.
void mousePressed (MouseEvent evt) Apstrada peles pogas nospieSanu.
Funkcija mekl€ elementu, virs
kura atrodas peles kursors.
void mouseReleased(MouseEvent evt) Apstrada peles pogas atlaisanu.
Atlaizot peles pogu funkcija
izrékina pacelta elementa jauno
atraSanas vietu, saglaba kustibas
datus ka klases Move instanci
void mouseDragged(MouseEvent evt) Parzimé izvéleto elementu zem
peles kursora.
boolean mouseOverElement(GuiElement Atgriez true, ja peles kursors
guiElement, int x, int y) norada uz So elementu.
Mainigie:
List<GuiElement> | guiElements Spéles grafiskie elementi
SwingPlayerHandler | boardGui Spéles grafiskas saskarnes instance
int dragOffsetX Novirze elementu vilkSanai
int dragOffsetY Novirze elementu vilkSanai
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2.4.3.2. Klase GuiElement

Apraksts: Satur informaciju par elementu grafisko att€losanu

Realize funkcijas: 3.1 Elementu att€loSana

Metodes:

Tips Nosaukums Apraksts

konstruktors | GuiElement(Image img, Element | Piesaista Element Klases instancei attélu,
element) uzzimé elementu laukuma.

String toString( ) Atgriez informaciju par elementa x un 'y

koordinatam String formata

void resetToUnderlyingElementPosition() | Uzzimé pozicija, kas atbilst ta rindai un
kolonnai. Metode tiek izsaukta péc elementa

parvietoSanas, lai elements tiktu parziméts,

ta jaunaja pozicija.
Element getElement( ) Atgriez piesaistito logiska elementa instanci
Mainigie:
Image img Elementa attgls
int X Elementa x koordinata
int y Elementa y koordinata
Element element Elementa logiskie dati
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2.4.3.3.

Klase SwingPlayerHandler

Apraksts: Nodrosina programmas grafisko saskarni.

Realize funkcijas: 3.1 Elementu att€losana , 3.2 Elementu parvietos$ana, 3.3 Kontroles

panelis
Metodes:
Tips Nosaukums Apraksts
konstruktors | SwingPlayerHandler(BoardGame Izveido grafiskas saskarnes instanci,
boardGame, int localPlayer) kura ir piesaistita noraditajam spéles
logikas modulim.
String getGameStateAsText( ) Atgriez informaciju par aktivo
speletaju
void createAndAddGuiElement(Element | Izveido logiska elementa grafisko
Element) instanci
Image getimageForElement(int race, int Atgriez elementa bildi atkariba no ta
type) tipa un rases
void paintComponent(Graphics Q) Nodrosina laukuma un elementu
zimeSanas funkcionalitati
int convertColumnToX Parvers kolonnas vértibu x koordinata
int convertRowToY Parvers rindas vértibu y koordinata
int convertXToColumn Parvers x koordinatu kolonna
int convertY ToRow Parvers y koordinatu rinda
void setNewElementLocation(GuiElement | Parvieto elementu uz noradito
dragElement, int x, inty) poziciju
Move getMove() Ar 100 mili sekunzu pauzém veic
parbaudi, vai sp€létajs ir veicis jaunu
kustibu.
void moveSuccessfullyExecuted(Move Parbauda, vai elements ir veiksmigi
move) parvietots
void endturn() Nomaina aktivo spéleétaju
GuiElement | getGuiElementAt(int row, int Atgriez elementa instanci, kas atrodas
column) noraditaja pozicija
Void clearLastMove( ) Notira pédg€jo veikto kustibu
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Mainigie:

BoardGame boardGame Speles logikas modulis

JLabel IblGameState Att€lo aktiva spélétaja rasi

JLabel IbIPlayingAs Att€lo informaciju par rasi, ar kuru spelé
lokalais speletajs

Image imgBackground Spéles saskarnes fons

List<Element> guiElements Spéles elementu saraksts

GuiElement dragElement Elements, kurs tiek kustinats
Move currentMove Pédgja izpildita darbiba
boolean isMovingEnabled Nosaka elementu kustinasanas iesp&josanu
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2.4.4. Tikla modulis

24.4.1.

Klase NetworkPlayerHandler

Apraksts: Nodrosina zinu nosiitiSanu un sanemsanu no tieSsaistes spelétajiem

Realize funkcijas: 4.1 Komunikacijas kanala izveide , 4.2 Pieslégsanas komunikacijas

kanalam, 4.3 Zinu nositiSana, 4.4 Zinu sanemsana

Metodes:
Tips Nosaukums Apraksts
konstruktors | NetworkPlayerHandler(String Izveido savienojumu ar jaunu
aGameldOnServer, String aGamePassword) | kanalu, vai pievienojas jau
eksistéjoSam
Move getMove() P&c metodes izsauksanas
katras 2 sekundes tiek iegiita
zina no servera lidz sanemta
zina ir deriga, zinu atgriez ka
Move klases instanci.
void moveSuccessfullyExecuted(Move move) Parliecinas par kustibas
veiksmigu izpildi
void endTurn() Nosiita gajiena beigSanas
zinu
String getLastMove(String channellD, String Atgriez p&dgjo zinu no
channelPassword) servera
String sendMove(String channellD, String Nosiita zinu teksta formata
channelPassword, String message)
boolean isConnectionValid(String channelID, String | Parbauda pieslégsanas
channelPassword) parametru derigumu
String createChannel(String channelPassword) Izveido jaunu kanalu un

atgriez kanala ID.
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Mainigie:

String gameldOnServer Kanala ID
String gamePassword Kanala parole
Sring lastMoveStrReceivedFromNetwork | PEdgja sanemta zina
String lastMoveStrSentToNetwork P&dgja nositita zina
XmIRpcClient XmIRpcClient Xml-rpc protokola datu parraides
Klients
2.4.5. Spéles servera projektejums
2.45.1. Tabula channels
Apraksts:
Glaba datus par izveidotajiem kanaliem
Tips Nosaukums Apraksts
int (Primary Key) channel_Id Kanala identifikacijas numurs
String channelPassword Kanala parole
datetime creationDate Kanala izveides datums
2.4.5.2. Tabula messages
Apraksts:

Glaba sanemtas zinas

Tips Nosaukums Apraksts

String message Sanemta zina

datetime creationDate Zinas nositisanas datums

int (Foreign Key) channelld Kanala identifikacijas numurs
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2.45.3.  Servera funkcijas
Tips Nosaukums Apraksts
String createChannel(String password) Izveido jaunu kanalu ar noradito paroli.
Atgriez izveidota kanala Identifikacijas
numuru ka String veértibu.
boolean validateConnection(String Veic kanala pieslégsanas parametru
channelld, String password) parbaudi. Atgriez true, ja parametri ir
korekti
String getMessage(String channelld, Atgriez jaunako zinu, kas glabajas
String password) noraditaja kanala.
boolean storeMessage(String message, Izveido jaunu ierakstu tabula messages
String channelld, String password) | atbilstosi ievaddatiem.
Veiksmigas datus iesprausanas gadijuma
atgriez true.
Atgriez false, ja ievaddati ir bijusi
nederigi.
void clearOldEntries() Funkcija dz&s visus ierakstus par

kanaliem un zinam, kas ir vecaki par
noteiktu laika apjomu. Noklusgjuma

uzstadijums ir 7 dienas.

2454,

Servera tabulu relaciju diagramma

Channels

channel_ld {int) Pk
channelPassword (String)
creationDrate (datetime)

message (String)
creationDate (datetime)
channelld (int) FK

Messages
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3. TESTESANAS DOKUMENTACIJA

3.1. Testejamie vienumi

Spéles inicializacijas modulis:

Rases izvéle
Kanala izvele

Kanala parametru noradisana

Spéles logikas modulis

Sasaiste grafisko saskarni un tikla moduli
Spéles plusmas kontrole

Gajienu validacija

Grafiskas saskarnes modulis

Elementu kustinasSanas funkcionalitate
Karsu izdalisana

Kontroles panelis

Tikla modulis

Kanala izveide
PieslégSanas kanalam

Gajienu parsiitiSana uz citam spéles instancém
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3.2. Testpieméru specifikacija

3.2.1. Spéles inicializacijas modulis

Identificéjums: INIC.1
Testéjamais vienums: Rases izvéle

Apraksts: Japarliecinas, ka spéli var palaist ar visam pielaujamajam vértibam. Nepielaujamas

vertibas gadijuma lietotajam jaludz ievads atkartot.
levads: Pielaujamas véribas: 0, 1,2 ,3.
Izvads: Lietotaja izvéle

Atkaribas: Nav

Identificejums: INIC.2
Testejamais vienums: Kanala izvéle

Apraksts: Liek lietotajam izvél&ties starp jauna kanala izveidi un pievieno$anos kanalam.

Nepielaujamas vertibas gadijuma lietotajam jalidz ievads atkartot.
levads: Pielaujamas véribas: 0, 1.
Izvads: Lietotaja izvele

Atkaribas: INIC.1
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Identificéjums: INIC.3
Testéjamais vienums: Kanala parametru noradiSana

Apraksts: Liek lictotajam noradit kanala paroli. Ja lictotajs vélas pievienotie eksistéjosam

kanalam janorada ar1 Kanala ID. Gadijuma, ja dati ir nederigi, japaskaidro iemesls.

levads: Pielaujamas véribas:

Kanala parole: ne null String vértibas; Kanala ID: SeSpadsmit ciparu integer tipa vertiba.
Izvads: Lietotaja ievaditas vértibas. Ja tika izveidots jauns kanals, jaizvada kanala ID numurs.

Atkaribas: INIC.2

3.2.2. Speles logikas modulis

Identificejums: LOGIC.1
Testéjamais vienums: Sasaiste ar grafisko saskarni un tikla moduli.

Apraksts: Japarliecinas, ka logikas modulis uztver lietotaja veiktas darbibas. Japarliecinas, ka

komandas tiek nosiititas uz servera noradito kanalu.
levads: Lietotaja darbiba.
Izvads: Zinojums par darbibu servera kanala.

Atkaribas: Nav
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Identificéjums: LOGIC.2
Testéjamais vienums: Spéles pliismas kontrole.

Apraksts: Japarliecinas, ka gajienus var izdarit tikai un vienigi aktiva spélétaja klients.
Japarliecinas, ka pargjie klienti gajienus sanem. Japarliecinas, ka pareizi notiek aktiva

spelétaja nomaina.
levads: Komanda aktiva spélétaja klienta.
Izvads: Komanda izpildas visu spélétaju klientos.

Atkaribas: LOGIC.1, GUI.2, GUIL.3, NET.1, NET.2, NET.3

Identificéjums: LOGIC.3
Testéjamais vienums: Gajienu validacija.

Apraksts: Japarliecinas, ka elementus var kustinat tikai aktivais sp€létajs. Elementus atlauts

kustinat, tikai uz speles laukuma esoSiem briviem lauciniem.
levads: Nekorekts gajiens.
Izvads: Kladas pazinojums.

Atkaribas: Nav
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3.2.3. Grafiskas saskarnes modulis

Identificéjums: GUI.1

Testéjamais vienums: Karsu izdaliSana.

Apraksts: Japarliecinas, ka kartis tiek izdalitas nejausi.
levads: Nav

Izvads: Kartis paradas grafiskaja saskarné.

Atkaribas: LOGIC.1

Identificéjums: GUI.2

Testéjamais vienums: Elementu kustinaSanas funkcionalitate

Apraksts: Japarliecinas, ka adekvati funkcioné elementu pacel$ana un nomesana (drag and drop)
levads: Elementa kustiba

Izvads: Elements parvietojas uz noradito laucinu

Atkaribas: LOGIC.1, LOGIC.3

Identificejums: GUI.3
Testejamais vienums: Kontroles panelis

Apraksts: Japarliecinas, ka pareizi tiek att€lots aktivais spelétajs un lokala sp&letaja rase. Japarliecinas,

ka aktivajam spélétajam nospiezot pogu "End Action" gajiens pariet nakamajam spélétajam.
levads: Tiek nospiesta poga "End Action™
Izvads: Informacija par aktivo sp&létaju un lokala spélétaja rasi

Atkaribas: LOGIC.1
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3.2.4. Tikla modulis

Identificéjums: NET.1

Testéjamais vienums: Kanala izveide

Apraksts: Japarliecinas, ka tiek izveidots kanals ar noradito paroli
levads: Kanala parole

Izvads: Izveidota kanala ID.

Atkaribas: INIC.2, INIC.3

Identificejums: NET.2

Testejamais vienums: PieslégSanas kanalam
Apraksts: Japarliecinas, ka kanalam var pieslégties
levads: Kanala ID, kanala parole

Izvads: Apstiprinajums

Atkaribas: NET.1, INIC.2, INIC.3

Identificejums: NET.3
Testéjamais vienums: G3jienu parsitiSana citam spéles instancém

Apraksts: Japarliecinas, ka nosttitie gajieni nonak noraditaja servera kanala. Japarliecinas, ka

citas spéles instances sp€j zinojumus sanemt
levads: Zinojums
Izvads: Zina nonak noraditaja servera kanala

Atkaribas: NET.1, NET.2
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3.3.TestéSanas Zurnals

3.3.1. TesteSanas iteracija nr.1

Testésanas datums: 29.05.2014

Testpiemera identifikators Rezultats

INIC.1 Izpildas

INIC.2 Izpildas

INIC.3 Izpildas

LOGIC.1 Izpildas

LOGIC.2 Izpildas

LOGIC.3 Izpildas

GUIL1 Testpiemers tika palaists 10 reizes. legitie

karsu komplekti visos gadijumos bija dazadi.

Var uzskatit, ka testpiemérs izpildas

GUI.2 Izpildas
GUIL3 Izpildas
NET.1 Izpildas
NET.2 Izpildas
NET.3 Izpildas

Kopa no 12 testpiemériem veiksmigi izpildijas 12.

Programmas izstrades laika regulari veicu izstradatas funkcionalitates parbaudes, jo
programmas moduli ir loti atkarigi viens no otra, tadel vienibtestéSana netika atrasta neviena

kluda.

Lai pilnveidotu test€Sanas kvalitati butu vertigi piesaistit ar programmas izstradi nesaistitu

personu un veikt melnas kastes test€Sanu.
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4. PROJEKTA ORGANIZACIJA

Projekta izstrade norit€ja péc tuvinata tidenskrituma modula.

Sakotngji tika definéti visparigi produkta mérki un vizija. Vadoties p&c §1s produkta vizijas
tika veikta iesp&jamo tehnologiju un risinajumu izp&te. Tika izv€leta Java programmésanas
valoda, jo man ieprieks ir bijusi neliela pieredze mazu programmu izstradg ar java swing un

tadel, ka Java ir valoda, kura v€los specializéties.

Tika veikts aptuvens klasu un funkcionalitates projektéjums. Sakotngja projekta iecere
izradijas parak apjomiga, jo lai pilnvertigi realiz€tu projektu ir nepiecieSams izveidot ar1
serveri, kas nodrosina komunikaciju starp spéles klientiem. Uz doto mirkli man tritka
pieredzes, lai spétu skaidri parredz&t nepieciesamos elementus un funkcionalitati servera pusg.
P&c konsultacijas ar zinosakiem specialistiem, izvEl&jos izmantot xml-rpc protokolu un
Google App Engine servera hostéSanai.

P&c papildus izpétes, projekta funkcionalitate tika iedalita modulos, moduli aprakstiti
pseidokoda.

Sakotngji tika izstradats spéles logikas un grafiskas saskarnes modulis, péc kuru notesté$anas
tika pievienots Tikla modulis.

Izstrades beigas tika veikta programmas vienibtestéSana un detalizétaka projekt€juma izveide.
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5. KONFIGURACIJAS PARVALDIBA

Programmatiras izstrades laika tika izmantota Eclipse izstrades vide. Koda versiju
parvaldibai tika izmantots Eclipse spraudnis Subclipse, kas izmanto Subversion koda
parvaldibas sisteému, kura saglaba koda izmainas un nodrosina iesp€ju salidzinat esoso

pirmkodu ar ta ieprieks€jam versijam.
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6. KVALITATES NODROSINASANA

Lai nodroSinatu izstradata produkta kvalitati, tika sastadita dokumentacija atbilstosi
standartiem [1] un [2].

Programmg&jot tika ievérota Java objekt orientéta pieeja. Spéles logiskajam operacijam tika
definétas jaunas konstantes. Aizsargajamie klases mainigie tika deklaréti ka privati, to
piekluve tika nodroSinata caur get un set metodém. Klasu metodém tika pievienoti Javadoc
formata komentari, kas satur metozu to funkcionalitates un atgriezamo vértibu aprakstu. Tika
ieverota laba programmeésanas praksé mainigo un klasu nosaukumu veidosana.

Programmas izstrades laika, péc lielakas funkcionalitates pievienoSanas tika veikti regresa

testi. Izstrades beigas tika veikta vienibtestesana.

54



7. DARBIETILPIBAS NOVERTEJUMS

Lai noveértétu darbietilpibu izmantoju "Basic COCOMO " [3] darbietilpibas novértésanas
metodi.
Sakotngji bija griti prognozet kop€jo koda rindinu skaitu, jo nekad nebiju veidojis
programmu klientus, kas sava starpa komunic€ ar datu parraides protokolu.
Konsultgjoties ar nozares profesionali ar piecu gadu pieredzi un aprakstot vélamo projektu,
ieguvu atbildi, ka aptuvenais Java rindinu skaits varétu biit no aptuveni virs 1000 atkariba no
realizacijas.
Izmantojot CLOC rindinu skaiti$anas riku [5] ieguvu realo rindinu skaitu.
Kopgjais koda rindinu skaits sastadija:

e 1316 rindinas valoda Java prieks spéles klienta.

e 70 rindinas prieks servera
Kopa aptuveni 1400 rindinas.
"Basic COCOMO" metode balstas uz $adu formulu: PM = A*(LOC/1000)"B , kur

e A=24un B=1,05 ir konstantes izvéloties projekta tipu "organic". Sads tips tika

1zvelets, jo ir maza izstrades komanda: 1 cilveks.

e LOC - koda rindinu skaits (lines of code)

e PM - projekta paveikSanai nepiecieSamie personménesi
Rezultati:
Prognozétais: 2,4*(1100/1000)"1,05=2,65
Realais: 2,4*(1400/1000)" 1,05=3,4
Secinajumi:
legiitie rezultati ir same@ra precizi atspogulo atSkiribas starp realo un prognozeto darbietilpibu.
Sakotngji prognozetais rindinu skaits un darbietilpiba tika parsniegta, jo triikka pieredzes
speletaju gajienu parsiitiSanas realizacija un servera uzstadiSana. Darbietilpibu palidzgja
samazinat faktors, ka programmas pasititajs biju es pats, un man bija skaidrs programmas

velamais rezultats un meérki jau no sakuma.
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PROGRAMMATURAS KODS

9.1. Klase SwingPlayerHandler

package warhammer.gui;

/**

* Spéles grafiskd saskarne

* x un y koordindtas norada uz elementa aug3éjo kreiso stiri

*/

public class SwingPlayerHandler extends JPanel implements IPlayerHandler

{

private static final long serialVersionUID = -3715283061283593819L;

//Laukuma sdkuma atskaites punkts

private

private

0;
0;

static final int BOARD START X

static final int BOARD START Y

//Laukuma rutinu lielums

private

private

static final int SQUARE WIDTH = 36;
static final int SQUARE HEIGHT = 50;

//Elementu lielums

private

private

private

static final int Element WIDTH = 36;
static final int Element HEIGHT = 48;

static final int ElementS START X = BOARD START X + (int)

(SQUARE WIDTH / 2.0 - Element WIDTH / 2.0);

private

(SQUARE HEIGHT

static final int ElementS START Y = BOARD START Y + (int)

/ 2.0 - Element HEIGHT / 2.0);

//Elementu kustind$anas parametri

private

BOARD START X -

private

BOARD START Y -

private
private
private
private
private

private

static final int DRAG TARGET SQUARE START X
(int) (Element WIDTH / 2.0);

static final int DRAG TARGET SQUARE START Y
(int) (Element HEIGHT / 2.0);

Image imgBackground; // Spéles fons

JLabel 1lblGameState; // Norada aktivo spélétaju
JLabel 1blPlayingAs; // Norada lokala spélétaja rasi
JButton endActionButton;

JPanel controlPanel;

JFrame f;
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34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.

47.

48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.

59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

private BoardGame boardGame;

private List<GuiElement> guiElements = new

ArrayList<GuiElement>(); //Spé&les elementu saraksts

private GuiElement dragElement; // Elements, kurs tiek kustinats

private Move currentMove; //Veikta kustiba

private boolean isMovingEnabled;

public SwingPlayerHandler (BoardGame boardGame,

getClass() .

this.setlLayout (null) ;

// Fona ieléade
URL urlBackgroundImg =
getResource (" /warhammer/gui/img/bo.png™) ;

this.imgBackground = new

ImagelIcon (urlBackgroundImg) .getImage () ;

// Pie8kir logikas modula instanci

this.boardGame = boardGame;

// Spéles logisko elementu pievienoSana

// Speles logikas modula instance

//Vai atlauts viekt gajienu?

int localPlayer) {

for (Element element : this.boardGame.getElements()) {

createAndAddGuiElement (element) ;

//

ElementsDragAndDropListener listener = new

ElementsDragAndDropListener (this.guiElements, this);

labelText) ;

this.addMouselListener (listener) ;

this.addMouseMotionListener (listener) ;

// Kontroles panela izveide
controlPanel = new JPanel();
controlPanel.setBackground(Color.GRAY) ;

controlPanel.setPreferredSize (new Dimension (160,

String labelText;

// Izvéléta rases attéloSana

labelText = Element.getRaceText (localPlayer)
this.1lblPlayingAs = new JLabel ("Playing As: "
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71.
2.
73.
74.
75.
76.
7.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.
99.

100.
101.
102.
103.
104.
105.
106.
107.
108.
1009.
110.
111.

1blPlayingAs.setForeground (Color .WHITE) ;
controlPanel.add(lblPlayingAs) ;

// RAktiva spélétaja attélosSana

labelText = this.getGameStateAsText () ;
this.lblGameState = new JLabel (labelText) ;
1blGameState.setForeground (Color .WHITE) ;
controlPanel.add(lblGameState) ;

// Gajiena beigSanas poga
this.endActionButton = new JButton("End Action");

controlPanel.add(endActionButton) ;

// Gajiena beigSanas pogas klausitajs
endActionButton.addActionListener (new ActionListener ()
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

currentMove = new Move (true) ;

3

// Saskarnes loga izveide

f = new JFrame();

f.setSize (1500, 1500);

f.setVisible (true) ;
f.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
f.add(this) ;

f.add(controlPanel, BorderLayout.EAST);

f.setSize (imgBackground.getWidth (null) + 140,

imgBackground.getHeight (null) + 20);

* @return AtgrieZ informéciju par aktivo spélétaju

private String getGameStateAsText () {

String state = "unknown'";
switch (this.boardGame.getGameState()) {
case BoardGame.GAME STATE KHORNE:

state = "Khorne";

break;
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112. case BoardGame.GAME STATE NURGLE:

113. state = "Nurgle";

114. break;

115. case BoardGame.GAME STATE TZEENTCH:

11e6. state = "Tzeentch";

117. break;

118. case BoardGame.GAME STATE SLAANESH:

1109. state = "Slaanesh";

120. break;

121. case BoardGame.GAME STATE END:

122. state = "end";

123. break;

124. }

125. return state;

126. }

127.

128. /x*

129. * Izveido elementa grafisko instanci

130. * @param type - elementa tips

131. * @param x - augsSéja kreisa sttra x koordinata
132. * @param y - augséja kreisa stira y koordinata
133. */

134. private void createAndAddGuiElement (Element Element) {
135. Image img = this.getImageForElement (Element.getRace(),

Element.getType()) ;

136. GuiElement guiElement = new GuiElement (img, Element);
137. this.guiElements.add(guiElement) ;

138. }

139.

140. /**

141. * Teladé elementa bildi atkaribd& no td rases un tipa
142. */

143. private Image getImageForElement (int race, int type) {
144.

145. String filename = "";

l46.

147. switch (race) {

148. case Element.RACE KHORNE:

149. filename += "k";

150. break;

151. case Element.RACE NURGLE:

152. filename += "n"
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153.
154.
155.
156.
157.
158.
159.
160.

161.
162.
163.
164.
165.
166.
167.
168.
169.
170.
171.
172.
173.
174.
175.
176.
177.
178.
179.
180.
181.
182.
183.
184.
185.
186.
187.
188.
189.
190.
191.
192.

break;
case Element
filename

break;

case Element.

filename

break;

.RACE TZEENTCH:
+= "t" ;

RACE SLAANESH:

+= "S";

switch (type) {

case Element
filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

filename

break;

case Element.

.TYPE CARDI:
4= "1";

TYPE CARD2:

+= "2",.

TYPE CARD3:

+= "3",.

TYPE CARD4:
+= "4,

TYPE CARD5:

= "5";
TYPE CARDG6:
+= "g";

TYPE CARD7:

+= "7";
TYPE CARDS:
— "8";

TYPE CULTIST:

4= """

TYPE WARRIOR:

= "y

"o
’

TYPE_BOSS:
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193.
194.
195.
196.
197.
198.

204.
205.
206.
207.
208.
209.
210.

211.
212.
213.
214.
215.
216.
217.
218.
219.
220.
221.
222.
223.
224.
225.
226.
227.
228.
229.
230.
231.
232.

filename += "b";
break;

}

filename += ".png";

URL urlElementImg =

getClass () .getResource (" /warhammer/gui/img/" 4+ filename) ;
199.
200.
201.
202.
203.

return new ImagelIcon(urlElementImg) .getImage() ;

@Override

protected void paintComponent (Graphics g) {

// Uzzimé fonu

g.drawImage (this.imgBackground, 0, 0, null);

// Uzzimé& elementus
for (GuiElement guiElement : this.guiElements) {

g.drawImage (guiElement.getImage (), guiElement.getX(),

guiElement.getY (), null);

}

// Attélo informaciju par aktivo spélétaju

this.lblGameState.setText (this.getGameStateAsText ()) ;

/**
* @return AtgrieZ informéciju ar aktivo spélétaju
*/

public int getGameState() {

return this.boardGame.getGameState() ;

/**
* convert parvérs kolonnu x koordinata
* @param column
* @return x
*/
public static int convertColumnToX(int column) {

return ElementS START X + SQUARE WIDTH * column;
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233.
234.
235.
236.
237.
238.
239.
row) ;
240.
241.
242.
243.
244.
245,
246.
247.
248.
249.
250.
251.
252.
253.
254.
255.
256.
257.

/**
* parvérs$ rindu y koordinata
* @param row
* @return y
*/
public static int convertRowToY (int row) {

return ElementS START Y + SQUARE HEIGHT * (Element.ROW 16 -

/**
* parvérs x koordinatu kolonna
* @param x
* @return kolonna
*/
public static int convertXToColumn (int x) {

return (x - DRAG_TARGET SQUARE START X) / SQUARE WIDTH;

/**
* parvérs y koordinatu rinda
* @param vy
* @return logical row for y coordinate
*/
public static int convertYToRow(int y) {

return Element.ROW 16 - (y - DRAG TARGET SQUARE START Y) /

SQUARE HEIGHT;

258.
259.
260.
261.

}

/**

* Parvieto elementu uz noradito poziciju. Ja pozicija nav deriga

atgrieZ elementu uz sakumpoziciju

262. * @param dragElement

263. * @param x

264. * @param y

265. */

266. public void setNewElementLocation(GuiElement dragElement, int x,
int y) {

267. int targetRow = SwingPlayerHandler.convertYToRow(y) ;

268. int targetColumn = SwingPlayerHandler.convertXToColumn (x) ;

269.
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270. Move move = new Move (dragElement.getElement () .getRow() ,
dragElement.getElement () .getColumn (), targetRow, targetColumn) ;
271.

272. if (this.boardGame.getMoveValidator () .isMoveValid (move,
true)) {

273. this.currentMove = move;

274.

275. } else {

276. dragElement.resetToUnderlyingElementPosition () ;

277. }

278. }

279.

280. /x*

281. * @param guiElement - saglaba datus par elementu, kuru kustina

lietotajs

282. */

283. public void setDragElement (GuiElement guiElement) {
284. this.dragElement = guiElement;

285. }

286.

287. /**

288. * @return atgrieZ elementu, kuru lietotajs kustina
289. */

290. public GuiElement getDragElement () {

291. return this.dragElement;

292. }

293.

294. @Override

295. public Move getMove() {

296. //Kustinasanas iespé&josSana

297. this.isMovingEnabled = true;

298.

299. //Atgriez veikto kustibu

300. Move moveForExecution = this.currentMove;

301. this.currentMove = null;

302. return moveForExecution;

303. }

304.

305. @Override

306. public void moveSuccessfullyExecuted (Move move) {
307.

308. // Parbaude, vail elements veiksmigi pakustinats
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309. GuiElement guiElement = this.getGuiElementAt (move.targetRow,
move.targetColumn) ;

310. if (guiElement == null) {

311. throw new IllegalStateException("no guiElement at " +

move.targetRow + "/" + move.targetColumn) ;

312. }

313. guiElement.resetToUnderlyingElementPosition() ;

314.

315. // Atspéjo elementu kustinasanu

316. this.isMovingEnabled = false;

317.

318. // Uzzimé& elementa jauno atrasanas vietu

3109. this.repaint () ;

320.

321. }

322.

323. @Override

324. public void endTurn() {

325. this.boardGame.swapActivePlayer() ;

326. this.repaint();

327. }

328.

320. public boolean isMovingEnabled() {

330. return isMovingEnabled;

331. }

332.

333.

334. Ve

335. * @param row

336. * @param column

337. * @return AtgrieZ elementu, kas atrodas noraditaja rinda un
kolonna

338. */

339. private GuiElement getGuiElementAt (int row, int column) {

340. for (GuiElement guiElement : this.guiElements) {

341. if (guiElement.getElement () .getRow() == row &&
guiElement.getElement () .getColumn() == column) {

342. return guiElement;

343. }

344. }

345. return null;

346. }
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347.
348.
349.
350.
351.

public void clearLastMove () {

this.currentMove

null;

66



9.2 Klase Move

package warhammer.logic;

/**
* Satur elementu kustibas informaciju
*/
public class Move {
public int sourceRow;
public int sourceColumn;
public int targetRow;

public int targetColumn;

/**
* Mainigais norada, vail gadjiens janodod nakamajam spélétajam
*/

public boolean endTurn = false;

/**

* @param sourceRow
* @param sourceColumn
* @param targetRow
* @param targetColumn
*/
public Move (int sourceRow, int sourceColumn, int targetRow, int
targetColumn) {
this.sourceRow = sourceRow;
this.sourceColumn = sourceColumn;
this.targetRow = targetRow;

this.targetColumn = targetColumn;

/**
* @param Izveido klases instanci, kas informé par gadjiena beigam.
*/

public Move (boolean endTurn) {

this.endTurn = endTurn;

/**
* Parvérs$ klases Move instanci par String komandu
* @param klases Move elements

* @return kustibas String vértiba
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*/
public static String convertMoveToString(Move move) {
String result = "";
// Formats: SRSC-TRTC
// Sakum laucin$
if (move.sourceRow < 10) {
result += "0" 4+ Integer.toString(move.sourceRow) ;
} else {

result += Integer.toString(move.sourceRow) ;

if (move.sourceColumn < 10) {
result += "0" + Integer.toString(move.sourceColumn) ;
} else {

result += Integer.toString(move.sourceColumn) ;

result += "-";

// Mérka laucin$
if (move.targetRow < 10) {

result += "0" + Integer.toString(move.targetRow) ;
} else {

result += Integer.toString(move.targetRow) ;

if (move.targetColumn < 10) {
result += "0" + Integer.toString(move.targetColumn) ;
} else {

result += Integer.toString(move.targetColumn) ;

return result;

/**
* @param Gajiena komanda String veida
* @return Move klases instance
*/
public static Move convertStringToMove (String input) {
if (input == null) {

return null;
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if (input.equals("end turn")) {

return new Move (true) ;

String stringSR input.substring (0, 2);

String stringSC input.substring (2, 4);

String stringTR = input.substring(5, 7);
String stringTC = input.substring(7, 9);

int sourceRow = Integer.parselnt(stringSR);
int sourceColumn = Integer.parselnt(stringSC) ;

int targetRow = Integer.parselnt (stringTR) ;
int targetColumn = Integer.parselnt(stringTC) ;

return new Move (sourceRow, sourceColumn, targetRow, targetColumn);
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