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ANOTACIJA

Nemot véra lielo pieprasijumu péc iekartam ar skarienjutigiem ekraniem. Tika
izveidota sist€ma, kura nodroSina izklaides iesp&ju tas lietotajam. Sist€ma tas ir paredz&ts ta
ka tas lietotajs izmantojot savu ,,iPhone” ka pulti var spglét spéli ,,Pong”. Spéle ,,Pong” ir uz
programmésanas valodas Java veidota, spéle seko galda tenisa principiem. ,,iPhone”
programmeésanai izmanto programmeéSanas valodu Objective-C. Sist€mas lietoSanas princips
ir lietotajs sava timek]a parlukprogramma atver vietni, kur parada spéli ,,Pong”, tad lictotajs
sava ,,iPhone” ieslédz vadibas pults lietotni un kontrolé spélé notiekoso.

Timekla vietnes manipulacija no skarienjiitiga ekrana ierices sistéma ir veidota ka
izp&tes sist€ma ar domu, vai $ada veida sistému attistot talak to varétu parverst par ienesigu

uznéméjdarbibas iesp&ju.

Atslégas vardi: Java, Objective C, iPhone,Pong.



ABSTRACT

Considering huge demand for touchscreen devices, this system was made for
entertainment purposes for its user. Usage of system is, user uses his ,,iPhone” as remote for
game ,,Pong”. Game ,,Pong” is made in programming language Java, and it follows principles
of table tennis. Programming language for ,,iPhone” is Objective-C.

Principle how to uses this system is like this, user in his web browser opens site
location address which shoves ,,Pong” game, then in his ,,iPhone” launches application for
remote and controls the actions in game.

Manipulation of web content with touch screen device system is developed with
thought , if system like this after improvements could be made in profitable business
possibility.

Key words: Java, Objective C, iPhone,Pong.
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levads

Cilvékiem vienmgér ir vélme izméginat ko jaunu, piem&ram, jaunas tehnologijas un to
iesp€jas. Viena no jaunajam cilvéku iekarotajam tehnologijam ir skarienjutiga ekrana ierices,
tadas ka kompanijas ,,Apple” razotas ,,iPhone” un ,iPad”. Cilveki, kuri iegadajas Sos
produktus, vélas izbaudit pieredzi , kuras rodas izmantojot $0s produktus. Nav jasaubas, ka
cilvekiem, kuriem pieder $is ierices izmanto ari personigos datorus. Saja darba izstradaju
sistému, kura savieno labakas 1paSibas no lietotaja skarienjiitiga ekrana ierices ,,iPhone” un

lietotaja datoru, sniedzot izklaid€josu pieredzi.

»Itmekla vietnes manipulacija no skarienjiitiga ekrana ierices” ir sisteéma, kura
apvieno ,,iPhone” izmantojot ta skarienjiitigo ekranu un sist€émas lietotaja personiga datora
jaudu, att€lojot ttmekla parlikprogramma spéli ,,Pong”. Sist€mai tika izstradats serveris, kurs
nodrosina komunikaciju starp ,,iPhone” un spéli ,,Pong”, tapat ar1 serveris nodro$ina timekla
parlikprogrammam piekluvi, lai paraditu spéli ,,Pong”. Priek§ ,,iPhone” tika izstradata
lietotne ,,Controller”, kura nodro$ina to ka ,,iPhone” tiek izmantots ka vadibas pults spélei

,»pong”.

Pati spéle ir izstradata balstoties uz spéli gala tenis, tas ir ,,Pong” sastav no reallaika
kustigam komponenteém — bumbas, un raketem. Vienu raketi kontrol€ sist€émas lietotajs
izmantojot ,,iPhone” ka pulti, otra rakete, spélétaja pretinieks ir speles maksligais intelekts.
Speles mérkis ir nelaut bumbai aiziet garam savai raketei, un pasist bumbu garam pretinieka

raketei.

ST sistéma tika izstradata ka mans kvalifikacijas darbs. Kvalifikacijas darba laika es
ieguvu zinasanas un pieredzi §adas sistémas izstrade. Sadu sistému nolému izstradat ar merki
parbaudit vai tas ir iesp&jams, ka padarit §adas sist€mas iesp&jamibu un noskaidrot vai $adu

sisteémas ideju ir verts turpinat paplasinat un iegiit kadu labumu to darot

Kvalifikacijas darba ietvaros tika izstradata atbilstosa dokumentacija, kura ari sevi
ietver programmatiras prasibu specifikaciju, programmas prasibu aprakstu, lietotaja

dokumentaciju, test€Sanas aprakstu.



1. Programmaturas Prasibu Specifikacija

1.1 levads

Dokumenta noliiks ir apkopot un aprakstit sistémas "Timekla vietnes manipulacija no

skarienjiitiga ekrana ierices" prasibas — gan funkcionalas, gan nefunkcionalas.

1.1.1 Darbibas sfera
Sistéma paredzéta lietotajiem, kuri vélas savu ,,iPhonei” kombinacija ar savu datoru,
izmantot izklaidei. Sistéma izmanto iPhone” ka pulti, lai manipulétu timekla

parlikprogramma ievietoto spéli ,,Pong”.

1.1.2 Definicijas

Lietotajs — lietotajs kurs§ izmanto So sist€mu.

1.1.3 Saistiba ar citiem dokumentiem

Dokumenta noformésana ieverotas standarta LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu
specifikacijas celvedis” prasibas

1.1.4 Dokumenta parskats
Dokuments sastav no 5 nodalam: ievads, vispargjs apraksts, funkcionalas prasibas, ar¢ja

saskarne, nefunkcionalas prasibas.
Ievada aprakstiti dokumenta mérki, noliiks, izmantotie jédzieni, kas sastopami dokumenta.

Vispar€jais apraksts tiek sniegts parskats par funkcijam, kas sistémai ir japilda, ka art
aprakstitas lietotaja raksturiezimes. Saja nodala ir aprakstiti ierobezojumi un atkaribas, kas var

ietekmeét sistémas izstradi.

Funkcionalo prasibu nodala tiek aprakstitas sisteéma ieklautas funkcijas, to ieejas dati, So datu

apstrades darbibas, izejas dati, funkciju atkaribas.

1.2  Visparejais apraksts

Sistéma sastav no tris dalam. ,,iPhone” lietotnes ,,Controller”. ,,Controller” tiek izmantots,
ka vadibas pults spélei ,,Pong”. 2D Spéle ,,Pong” ideologiski, seko galda tenisa principiem.
Speli ,,Pong” var spelét viens spélétajs, kurs$ spele pret MI. Gan spélétajs gan MI parvieto pa

speles laukumu raketi ar kuru atsit bumbu. Spéle skaita punktus, tas ir kurs un cik reizes



speletajs ir iesitis bumbu pretinieka pusé — pieskaries laukuma gal&jai sanu malai ar bumbu.

Speletajs savu raketi parvieto izmantojot ,,iPhone”.

1.2.1 Produkta perspektiva
Sistéma planota ka vispasaules ttimekl1 brivi pieejams resurss, kas nodrosina tas lietotajam

izklaides iespgjas.

1.2.2 Biznesa prasibas
a) Sistémas lietotajam janodrosina iesp&ja kontrol&t ttmekli ievietotu spéli ,,Pong” ar

,,iIPhone” lietotni ,,Controller”.

1.2.3 Produkta funkcijas
Produkta funkcijas péc bitibas var iedalit tris kopas. Katrai funkcijai ir savs identifikators,

kas sastav no divam vértibam kopas apzime&jums (Burts), un kartas numurs taja kopa.
1.”iPhone” lietotnes ,,Controller” sistémas dalas funkcijas:

a) Izveido lietotaja saskarni (C-1)
b) Uztvert lietotaja komandas no lietotaja saskarnes. (C-2)

¢) Komandu parsitisana uz sistémas serveri. (C-3)
2.Sistémas servera funkcijas:

a) Uztvert un saglabat atmina lietotaja sttitas komandas no ,,Controller” lietotnes. (S-1)
b) Satit lietotaja komandas spélei ,,Pong”. (S-2)
c) Attelot spéli timekla parlikprogramma. (S-3)

3.Spéles ,,Pong” funkcijas:

a) Sazinaties ar sistémas serveri un iegiit lietotaja komandas. (P-1)

b) Sakt spéli p&c lietotaja pieprasijuma. (P-2)

c) Paradit grafiski sp€les komponentes spéletajam (Spéletaja un MI raketes, bumbu,
spéles laukumu, punktu skaitu). (P-3)

d) Mainit spélétaja raketes atraSanas vietu attiecigi spélétaja komandam. (P-4)

e) Mainit bumbas atrasanas vietu péc sp&lé notiekosa. (P-5)

f) Mainit MI raketes atrasanas vietu p&c spel€ notiekosa. (P-6)

g) Radit speletaja un MI punktu skaitu (P-7)



1.2.4 Lietotaja raksturiezimes
Sistemas lietotajam jabiit pieredzei lietojot ,,iPhone” un popularakas timekla

parlikprogrammas.

1.2.5 Visparéjie ierobezojumi

Sistemas funkcionés$anai un lietoSanai nepiecieSamais.

Lai lietotu sistému, lictotajam japieder talrunis ,,iPhone” ar uzstaditu §is sistémas lietotni
,»Controller”. Lietotajam uz sava datora jabiit uzstaditai modernam timekla parlikam (FireFox

, Chrome) ar Java atbalstu.
Sistémas serverim jabiit Apache ,,TomCat”, vai arT kadam citam ,kurs atbalsta Java EE 7.

Gan lietotaja datoram un talrunim ,,iPhone” gan serverim jabiit ar piekluvi ttmeklim.

1.2.6 Pienémumi un atkaribas
Sistemas spéles dala lietotajam ir pieejama tikai globala timekla vide . Sistéma ir atkariga

no interneta pieejamibas.
1.3  Funkcionalas prasibas

1.3.1 ,,iPhone” lietotnes ,,Controller” funkcijas.

Izvedot lietotaja saskarni

ID C-1

St funkcija automatiski iedarbinas, kad lietotne ,,Controller” tiek iedarbinata.
Funkcija izveido lietotaja saskarni — pogas ar kuram lietotajs vadis spéli
Merkis ,Pong”. Saskarne ir no trim pogam ar nosaukumiem ,,UP” pogas krasa Zala,
»STOP” - Dzeltena, ,,DOWN?” - Sarkana. Poga ir ,,iPhone” skarienjutigaja

ekrana lauks, kur$ uztver pirkstu pieskarienus taja.

levaddati

Apstrade

Uz ,,iPhone” ekrana parada tris pogas ar nosaukumiem uz tam ,,UP”, ,,STOP”,

Izvaddati _DOWN".




Uztvert lietotaja komandas no lietotaja saskarnes

ID C-2
. St funkcija automatiski iedarbinas, kad lietotne ,,Controller” tiek iedarbinata.
Merkis Funkcija uztver lietotaja veiktas darbibas- komandas-, lietotaja saskarng.
| Sistemas iekSieng, atkariba no lietotaja saskarn€ nospiestas pogas (UP, STOP,
levaddati DOWN) funkcijai tiek padots attiecigas pogas nosaukums.
Saglaba nospiestas pogas nosaukumu, lietotnes sistéma.

Apstrade
Izvaddati

Komandu parsiitiSana uz sist€émas serveri.

ID C-3
' Parsutit lietotaja komandas datus uz sisteémas serveri. Funkcija ieslédzas tad kad
Merkis ir nospiesta kada poga uz ,,iPhone” ekrana.
Lietotnes ieksSien€ esosais, nospiestas pogas nosaukums.
levaddati
Izveido savienojumu ar sisteémas serveri, un nosiita lietotaja komandu ka
parametru serverim - stita URL. Pirms siitiSanas notiek parbaude vai nospiestas
pogas nosaukums atbilst (UP, STOP, DOWN) .
Parsiititais parametrs atbilst $adam vertibam:
e Janospiestas pogas nosaukums ir UP parametrs tad ir 1.
Apstrade e Nosaukums STOP parametrs 0.
e Nosaukums DOWN parametrs -1.
Parametra nosaukums ir ,,directiom” (Tulkojuma - Virziens). Lietotajs
klikskina pogas kuru nosaukums atbilst kustibas virzieniem. Tas ir,
ja parametrs ir vienads ar 1 tad tas tiek pienemts ka virzities uz augsu, 0 ir
apstaties, un -1 ir virzities uz leju..
Izvaddati

10




1.3.2 Sistémas servera funkcijas:

Uztvert un saglabat atmina lietotaja stititas komandas no ,,Controller” lietotnes

ID S-1
Uztver lietotaja komandas parametru, tas ir gaida attiecigo URL , kuru izsita
Merkis
’ no ,,Controller” lietotnes un to saglaba.
| Sapemtais URL.

levaddati
No sanemta URL atdala parametru kur§ apzimeé komandu un saglaba to uz

Apstrade | servera ka mainigo. Pirmo reizi palaizot sisttmu mainigais tiek saglabats ar
nokluséto vertibu 0.

Izvaddati

Sttt lietotaja komandas spélei ,,Pong”.

ID S-2
Sistéma eso$o parametru parsitit péc pieprasijuma spélei ,,Pong”, Tas ir
Merkis . . .

parsiita ja vertiba ir -1 vai 0 vai +1.

Servera sist€éma esoSais mainigais — parametrs kurs atbilst lietotaja komandai —
levaddati .

kustibas virzienam.

P&c HTTP pieprasijuma, atbild pieprasitajam — lietotnei ,,Pong” parstitot
Apstrade . y e o

mainigo kur$ glaba lietotaja komandu.
Izvaddati

11




Attelot spéli timek]a parlukprogramma

ID S-3
P&c lietotaja siitita timekla parlukprogrammas pieprasijuma, att€lot timekla
Merkis o = 1 »

parlukprogramma spéli ,,Pong
Lietotaja timekla parlukprogrammas URL pieprasijums serverim.

levaddati

Apstrade

Izvaddati | Lietotaja timekla parlukprogramma, logs ar spéli ,,Pong”

1.3.3 Spéles ,,Pong” funkcijas

Sazinaties ar sisteémas serveri un iegiit lietotaja komandas.

ID P-1
Spele lietotajs kontrole savu raketi ar ,,iPhone”. Funkcija sazinas ar serveri un
Merkis ) . . .
’ uzzina, kada virziena spéletajs velas kusteties.
| Speletaja pieprasitais kustibas virziens.
levaddati
Spéles iekSien€ nomaina speletaja raketes virziena mainigo uz speletaja
Apstrade . _
pieprasito.
Izvaddati

12




Sakt speli pec lietotaja pieprasijuma

ID p-2
Uzsak spéli kad lietotajs to pieprasa. Spéle ,,Pong” norisinas lietotaja datora,
Merkis palaizot spéli, ta gaida kad lietotajs nospiedis taustinu ,,Space”, lai saktu spéli.
Spéle ,,Pong” izmanto Java iebiivéto taustinu klausiSanos.
| Speletaja nospiests taustins.
levaddati
Parbauda kurs$ klaviatiiras taustins tika nospiests, ja tas ir ,,Space”, jeb taustins
Apstrade ) I
32 (taustina Space numurs), tad sak spéli.
Izvaddati

Paradit grafiski speles komponentes spélétajam (Spéletaja un MI raketes, bumbu,

spéles laukumu, punktu skaitu).

ID P-3
ST funkcija izmato Java grafisko vidi, lai attelotu sp&lé notieko3o.
Marki Pirms spéle ir sakusies uz ekrana jauzrada spéles instrukcijas ,, Use your
erkis ‘
»1Phone” to controll the paddle, press Space to start.”. Spéles laukumam krasa
- Zala,
| IekSgjie mainigie kuri apzimé speles komponentes. Tie var dinamiski mainities.
levaddati
Izmantojot Java grafisko vidi un komponensu mainigos, iegtst datus kurus
Apstrade .
attelot lietotajam.
Spéles grafiska reprezentacija.
Izvaddati

13




Attelot speletaja raketes atraSanas vietu attiecigi spélétaja komandam.

ID P-4
Kad speletaja kustibas komanda ir iegiita no servera un saglabata mainigaja.
Merkis Tad funkcijai speletaja atsiititais kustibas virziens ir japieskir spel€ esosajai
spelétaja raketei. Spelétaja raketes krasa —Sarkana.
| Sistemas iek$¢jais speletaja virziena mainigais.

levaddati
Attiecigi pec ievaddatiem maina spélétaja raketes virzienu.

Apstrade

Izvaddati

14




Mainit bumbas atrasanas vietu péc spelé notiekosa.

ID

P-5

Merkis

Ta ka ,,Pong” norisinas reallaika sp&les komponentem jaatjauninas atbilstosi.
Komponentei bumba, nav jaiziet no spéles laukuma, sasniedzot laukuma
augs€jo un apaksejo malu, bumbai no tam ir jaatsitas.

Sasniedzot labo vai kreiso malu — spélétaju aizsargatas malas bumbas
atraSanas vieta tiek ielikta atpaka] sakuma vieta — centra.

Tapat arT bumbai ir jaatsitas no sp&létaja raketém. Bumba parbaudot savas
koordinatas var izsekot tam vai ir sasniegusi kada speletaja aizsargato malu
tadejadi var noskaidrot kurs sp€létajs iegtis punktus.

Sakot sp€li bumbai jasak kustéties nejausa virziena. AtsiSanas nozime ja
bumba sava cela saduras ar kadu no noraditajam komponentém, bumba maina

savu kustibas virzienu uz pret&jo. Bumbas krasa —Zila.

levaddati

Speles ieksgjie mainigie - Bumbas sakuma koordinatas, laukuma izmeéri,

speletaju rakesu atrasanas vietas, to izmers.

Apstrade

Visi apstrades dati nokliist grafiskas att€loSanas funkcija. Bumba sakuma
vertibas tiek ievaditas tadas kadas padotas ievaddatos. Laukuma izm@rus
izmanto metodé kas nelauj bumbeai iziet no laukuma.

Speletaju atrasanas vietas un to izmerus izmanot metod€ kura liek bumbai
atsisties no spéletaju raketem.

Ja bumba sasniegusi kada sp€létaja malu tad tiek izsaukta metode kura

saglaba punktus spélétajiem

Izvaddati

15




Mainit MI raketes atrasSanas vietu péc spélé notiekosa

ID P-6
MI raketei jaker bumba, tas ir jaatsit ta pirms pieskaras tai spéles laukuma
Merkis : ) ..
’ pusei kuru MI aizsarga. MI rakete nedrikst iziet no laukuma. Krasa — Melna.
| Ml raketes sakuma atraSanas vieta, bumbas atraSanas vieta, laukuma izmérs.
levaddati
Attiecigi no bumbas atrasanas vietas maina MI raketes virzienu. MI raketes
Apstrade . . . .
P atraSanas vietu padod metodei kura nelauj iziet tai no laukuma robezam
Izvaddati

Radit speletaja un MI punktu skaitu.

ID P-7
Paradit lietotajam, vina un MI iegiitos punktus. To var izdarit , kad bumba ir
Merkis sasniegusi kadu malu noskaidrot kurai malai bumba pieskaras, tatad kads
speletajs vai MI iegiist punktu. Krasa — Sarkana.
Ieksgjie speles ,,Pong” mainigie, kuri glaba spélétaja un MI punktu skaitu.
levaddati
Mainigos parvers par grafiski paradamam komponenteém.
Apstrade
Izvaddati

16




1.4  Aréejas saskarnes prasibas
Ta ka, spele ,,Pong” jabut pieejamai izmantojot timekla parlukprogrammu , spéle taja
jaatt€lo ka radits attéla 1. PaSas Java siklietotnes izmé&riem jabtit 800 px platuma un 400 px

augstuma.

Pong
<::] E> X {} { http://VietnesNosaukums/Spele 1 @

Tavi punkti : 1 MI: 8

O

e

[Attels 1]

1.4.1 Sakaru saskarne
,1Phone” lictotne ,,Controller” sazinai ar sistémas serveri izmanto HTTP protokolu. HTTP

protokolu arT izmanto Java siklietotne, spéle ,,Pong” sazinai ar serveri.
1.5 Nefunkcionalas prasibas

1.5.1 Atrdarbiba

Sistémai janodrosSina viena lietotaja darbibas ar to. Sist€émas atrdarbiba ir atkariga no
,iPhone” lietotaja datora, servera atrdarbibas tapat arT no to interneta piesléguma. Sos
lielumus sist€éma nevar ietekmet.

Lietotaja komandam, kuras tiek siititas no ,,iPhone” sp&l€ javeic ne 1€nak ka 0,5 sekundés
—ta lai cilveéks nobidi nevar ieverot.

1.5.2 Datu drosiba

Sistéma neglaba nekadus jttigus datus.
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2. Programmatiiras projektéjuma apraksts

2.1  levads
Saja nodala tiek aprakstits sistémas ,, Timekla vietnes manipulacija no skarienjiitiga ekrana
ierices”, mérkauditorija, tiek aprakstita saistiba ar citiem dokumentiem, aprakstits dokumenta

noluks.

2.2  Noluks

ST dokumenta noliks ir aprakstit ,,Timekla vietnes manipulacija no skarienjiitiga ekrana
ierices” sisteémas uzbiivi. Dokuments paredzets sisteémas izstradatajiem. Dokumenta noliks ir
palidzet sisteémas planosana, analiz€ un implementésana, ka paredzets pec $1s sist€émas

programmatiiras prasibu specifikacija

2.3  Darbibas sfera
ST sistéma ir paredzéta izklaidei. Sistému lieto izmantojot ,,iPhone” ka pulti, timek]a

vietné ievietotai spélei ,,Pong”.
2.4  Izmantotie jédzieni un saisinajumi
ID — Unikals identifikators .
MI- Maksligais Intelekts
PPS - Programmatiiras prasibu specifikacija.
PPA - Programmatiiras projektéjuma apraksts.
LVS — Latvijas valsts standarts.
Java — Programmesanas valoda.
Objective-C — Programmé&sanas valoda.

2.5  Saistiba ar citiem dokumentiem

LVS 72:1996 "leteicama prakse programmatiiras projekt€juma aprakstiSanai'

Sis sistémas izstradato PPS.
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2.6 Dekompozicijas apraksts

PPS sistéma tika sadalita tris kopas, kuras kopa veido vienu sistemu:
Sisteéma

e _iPhone” lietotne ,,Controller”.
e Sistémas serveris.

e Spéle,,Pong”.

Sistému var sadalit §Tm kopam atbilsto$os modulos. Katru moduli nodala p&c funkcijam
kuras tam javeic. Funkciju mérki atrodas PPS. Katru moduli var sadalit apaks modulos, lai
smalkak aprakstitu un palidz&tu izveidot, izprast sist€mas procesus, kuriem jaizpilda PPS

pieprasitas funkcijas.

2.6.1 Modulu dekompozicija

Sisteémas galveno modulu apraksts.

,,iPhone” lietotnes ,,Controller” modulis.

Izpildamas C-1,C-2,C-3
funkcijas.

Nosaukums. Controller

Apraksts. Sis modulis, atbild par:

e . iPhone” lietotnes lietotajas saskarni.
e Informacijas saglabasanu par lietotaja darbibam ar saskarni.

e Lietotaja darbibu informacijas parsttiSanu sist€émas serverim.
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Sistemas servera modulis.

Izpildamas S-1,S-2,S-3

funkcijas.

Nosaukums. Serveris

Apraksts. Sist€mas serveris, dalu kura nodro$ina sazinu starp ,,Controller” un

,Pong”, nodros§ina ar Java serversiklietotni (Java ,, Servlet”).
Serverim ar1 janodroSina lietotajam iespgja sava timekla
parlukprogramma spélét spéli ,,Pong”, tas nozime, ka uz servera

jaatrodas timekla vietnei.

Sis modulis, atbild par:
e Lietotaja komandu sanemsanu no ,,iPhone” lietotnes
,,Controller”.
e Sapemto datu parbaudi.
e Komandu parsutisanu spélei ,,Pong”.

e lesp€ju speli ,,Pong” paradit lietotaja timekla parlikprogramma.

Spéles ,,Pong” modulis.

Izpildamas P-1, P-2, P-3, P-4, P-5,P-6,P-7
funkcijas.

Nosaukums. Pong

Apraksts. Spéle ,,Pong” norisinas reallaika.

Sis modulis, atbild par:
e Grafisku spéles reprezentaciju lietotajam.
e Speletaja komandu iegiiSanu no servera.
e Speletaja komandu izpildi.

e Spéles atbilstibu PPS noraditajam prasibam.
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Sadu iegiist tad, sistémas konceptualo uzbavi.

Lietktdja "iPhone" ar iesiBgut lietoini "Controller"

Serveris
— Java Serviets
Sita lietotdjo komandas "Pong" spale
pieejamas tTmek|a
parlikam un
glabdjas uz
servera
P&c lietotdja "Pong" spBle ieglist lietotdja sUtTtds komandas
pieprasTjuma
* tTmek|a parliks,
pieprasa pieeju
Java spElei "Pong"
Spie? uz
taustiniem,
lai kotrol&tu Pong
SI=T A
notiekoSo @
Lietotajs Spale "Pong” v

Lietotaja TTmek|a
pariiks &

[Attels 2]

Galvenas funkcijas apraksts - Lietotajs opere gan ar ,,iPhone” gan ar timekla
parlikprogrammu. Servera java ,,Servlets” —siklietotnes- nodrosina komunikaciju starp

moduliem. Spéle tiek att€lota timekla parlukprogramma.
Sistemas modulu, apaks modulu apraksts.

Apaks modulus apzimé ar ID, funkciju kuru tas izpilda, aprakstu. ID tiek veidots no
virs modula nosaukuma pirma burta pievienojot tam a (a-apaks modulis) un apaks modula

kartas numura.
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,,controller” apaks moduli.

ID.

aCl

Noluks/funkcija.

Veido lietotaja saskarni. Saskarni veido ,,iPhone” paredz&to

programmesanas riku ,,Inerface Builder”.

Atbilstosais fails

ControllerAppViewController.xib

ID. aC2

Noluks/funkcija. P&c lietotaja veiktas darbibas (Klikska uz pogas), saglaba pogas
nosaukumu atmina.

Faili ControllerAppViewController.h, ControllerAppViewController.m

ID. aC3

Noluks/funkcija. Izveido un pieprasa serverim URL pieprasijumu. URL tiek pievienots
parametrs.

Faili ControllerAppViewController.h, ControllerAppViewController.m

Servera apaks moduli.

ID. aS1
Noluks/funkcija. Lai sanemtu datus no ,,Controller” tick izmantota Java serversiklietotne.
Lietotaja parsiititas komandas tiek uztvertas ka URL, kur§ pienak pie
serversiklietotnes. Sanemtie dati tick parbauditi vai tie atbilst, PPS
noraditajiem nosacijumiem ,tad tiek saglabati.
Fails (Java Listener.java
serversiklietotne)
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ID. aS2

Noluks/funkcija. Lai sanemtu datus un sititu tos ,,Pong” tiek izmantota Java
serversiklietotne.

Pec siklietotnes ,,Pong” pieprasijuma, tai siita uz servera glabajosas

lietotaja pieprasitas komandas. Parsiita objektu ar tam.

Fails (Java Listener.java

serversiklietotne)

ID. aS3

Noluks/funkcija. P&c lietotaja timekla parlikprogrammas pieprasijuma attelo spéli
,»Pong”.

Timekla vietnes Index.jsp

fails.

,»Pong” apaks moduli.

ID. aP1
Noluks/funkcija. Attelo grafiski spéli ,,Pong”. Izmantojot Java grafisko vidi att€lo visas
spéles komponentes.
Fails Pong.java
ID. aP2
Noluks/funkcija. Spéles komponente bumba.
Parvieto bumbu péc PPS noradem.
Fails Ball.java
ID. aP3
Noliiks/funkcija. Spéles komponente MI rakete.
Parvieto MI raketi péc PPS noradém.
Fails AlPaddle.java
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ID.

aP4

Noluks/funkcija. Spéles komponente punktu skaits.
Parada spélétaja un MI punktus.
Fails Pong.java
ID. aP5
Noliiks/funkcija. Spéles komponente lietotaja rakete.
Parvieto spélétaja raketi peéc PPS noradém. (Parvieto atkarigi no dotas
komandas.)
Fails PlayerPaddle.java
ID. aP6
Noluks/funkcija. Iegtts lietotaja komandas no Servera. Izveido savienojumu ar serveri un
pieprasa komandu saturos$o objektu. Kad tas sanemts saglaba lietotaja
komandu atmina.
Fails Pong.java
ID. aP7
Noluks/funkcija. Iegiist no bumbas vértibas spélétaja un MI punktus.
Fails Pong.java

2.7  Modulu atkaribas apraksts.

Dekompozicijas rezultata veidojoSos modulu atkaribu tabula. Tabula paredzéeta lai

paraditu kuri moduli no kuriem ir atkarigi. Tapat ari parada ja kadam modulim tiek mainita

funkcionalitate, kuri moduli d€] ta ar1 biis jamaina.

24




Modulis: Izmanto modulus. Tiek Kuru Iss
izmantos funkciju Apraksts.
modulos. izpilde
piedalas.
,,Controller” aCl, aC2, aC3 C-1,C-2,C-3 | ,,iPhone”
lietotne.
aCl Controller, C-1 Veido lietotaja
aC2 saskarni.
aC2 aCl Controller, C-2 Glaba veiktas
aC3 darbibas.
aC3 aC2,aS1 Controller C-3 Veiktas darbibas
,Serveris, aS1 parsita serverim
Serveris aS1, aS2, aS3 S-1,5-2,S-3
aSl aC3 Serveris , S-1 Uztver darbibu
aC3 Sutijjumu.
aS2 aP6 Serveris , aP6 | S-2 Parsuta veiktas
darbibas spélei
aS3 Serveris S-3 Attelo spéli.
Pong aP1,aP2,aP3,aP4,aP5,aP6 P-1,P-2,P- Spéle.
3,P-4,P-5,P-
6,P-7
aP1 aP2,aP3,aP4,aP5,aP6 Pong P-3 Attelo speli
grafiski.
aP2 aP1, aP7, aP4 Pong , P-5 Komponente
aP1,aP2 bumba.
aP3 Pong, aP1 P-6 MI rakete.
aP4 aP7 Pong, aP1 P-7 Punktu skaits.
aP5 aP6 Pong, aP1 P-4 Spelétaja rakete.
aP6 aS2 Pong, aP1, P-1 Iegust lietotaja
aS2 komandas no
servera.
aP7 aP2,aP4 Pong, aP1 P-7 Iegtst punktus
no bumbas.
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2.8  Modulu detalizéts apraksts
Nodalas meérkis smalkak apskatit dekompozicija iegiito modulu darbibas, PPS pieprasito

funkciju izpildei. Nodala izstradata, ka noradijumi, lai izstradatu katru moduli.

Detalizéto aprakstu veido katram modulim. Katram modulim bts tads apraksts, lai varétu

pec iespéjas vieglak ieviest PPS aprakstitas prasibas.

Apraksts sastavs:

e Veiktas funkcijas.
e NepiecieSamie mainigie.
e Metozu prototipi, modula funkcijas izpildg.

e Apraksts un ieteikumi kadas tehnologijas izmantot labakai funkciju izpildei.

Metodes un mainigie noraditi ka sistemas funkciju izpildes prototipi. Tas ir norada to

iesp&jamos datu tipus un atbilstoSus nosaukumus

1. Modulis: Controller
Veiktas funkcijas — C-1, C-2, C-3

Apraksts - Nodrosina ,,iPhone” lietotnes ,,Controller” funkcionalitati. Sastav no

apak$moduliem.. Modulis tiek veidots programmé&sanas valoda Objective-C.

2. Apaks Modulis: aCl
Veiktas funkcijas — C-1

NepiecieSamie mainigie — Pogu nosaukumi (PPS prasibas, UP, STOP, DOWN)
Metozu prototipi -

Apraksts - Izmanto ,,iPhone” programmatiiras izstrades riku ,,Interface builder” tas veido .xib

failu saturu. Riks automatiski katrai saskarnes komponentei (Pogai) pieskir ID.
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3. Apaks Modulis: aC?2
Veiktas funkcijas — C-2

NepiecieSamie mainigie — pogas ID péc kura nosaka, kura poga tika nospiesta. NSString

nameOfButton, glaba pogas nosaukumu.
Metozu prototipi - (IBAction)Click:(id)sender.

Apraksts — Metodé sanem pogas ID, noskaidro p&c ta pogas nosaukumu, tad to saglaba

mainigaja nameOfButton.

4. Apak§ Modulis: aC3
Veiktas funkcijas - C-3

Nepieciesamie mainigie — NSURL *url

Metozu prototipi - Parbauda ar vai pogas atbilst PPS prasibam, ja ja tad izveido Savienojumu

ar serveri un parsiita tam parametru.

Apraksts - Parametra parsttiSana notiek izmantojot URL. Parsutitais parametrs ir atkarigs no
mainiga nameOfButton. Ja tas ir UP tad parametrs ir 1, ja tas ir STOP parametrs ir O, ja tas ir
DOWN tad parametrs ir -1.URL veido savienojumu ar sistémas servera serversiklietotni.

Parametra nosaukums ir ,,direction”

5. Modulis: Serveris
Veiktas funkcijas — S-1, S-2, S-3

NepiecieSamie mainigie — Int dir, glaba lietotaja pieprasito kustibas virzienu.

Apraksts — Apaks moduli aS1 un aSz2 ir Java serversiklietotne ,,Listener”. aS3 ir ttmekla

vietne.
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6. Apaks Modulis: aS1
Veiktas funkcijas - S-1

NepiecieSamie mainigie — String dirFromURL —glaba sanemta parametra veértibu.
Metozu prototipi - doGet (), setDirection();

Apraksts — Gaida URL pieprasijumu doGet (). Kad tas notiek No URL atdala parametru ar
nosaukumu ,,direction”. Ta vértibu saglaba dirFromURL. Metodg setDirection(), dod sanemta

parametra vertibu un glaba mainigaja dir.

7. Apaks Modulis: aS2
Veiktas funkcijas — S-2

NepiecieSamie mainigie — ResponseObject response;
Metozu prototipi - doPost(), respondToApplet();

Apraksts — Gaida savienojumu ar doPost() metodi. Kad tas notiek izveido objektu kura
ievieto mainigo dir. Un atbild siitot So objektu metodes pieprasitajam. Objektam jarealiz€ Java

saskarne java.io.Serializable, lai objektu bitu iesp&jams parsiitit izmantojot globalo timekli.

8. Apaks Modulis: aS3
Veiktas funkcijas — S-3. P&c lietotaja pieprasijuma radit spéeli ,,Pong”

NepiecieSamie mainigie —

Metozu prototipi -

Apraksts - Glaba spéli .jar formata ievietotu index.html. Lai Java spéli ,,Pong” paraditu
lietotajam, tas failus ir nepiecieSams saarhivét .jar faila. aS3 izveido sava veida timekla vietni,
kuru parada pievienojoties serverim ar ta adresi. .jar fails tiek ievietots <APPLET> tagos
index.html faila. Spéle izmanto darbibas, kuras tiek lietotaja sistéma blokétas (Java ,,Applet”

droSiba). Tadel jaizveido drosibas sertifikats, kur§ bridina lietotaju par ,,Applet” darbibam.

Drosibas sertifikatu pievieno .jar failam, izmantojot, Java ,,keyChain”.
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9. Modulis: Pong
Veiktas funkcijas — P-1 lidz P-7.

NepiecieSamie mainigie — Int mainigie - Laukuma izméri, Bumbas sakuma koordinatas.
Lietotaja raketes sakuma koordinatas. MI Raketes sakuma koordinatas. Sp&létaju punktu
radiSanas vietu koordinatas, punktu skaitu saturoSie manigie - int scorePlayer, scoreAl. Visu

komponensu klases. int playerDir — glaba sanemtas lictotaja kustibas virziena komandas.

Metozu prototipi - Norada visu komponensu sakuma veértibas (setMetodes). run().
KeyListener() setPaddleYDir(playerDir)

Apraksts — Reallaika spéle ,,Pong”. To var nodrosinat ar Java saskarni ,,Runnable” tas metodi
run(). Tiek izmantoti java ,, Threads”, kuri nodro$ina spéles kustibas reallaika. PPS prasibas
noradits, ka spéli sak p&c lietotaja nospiesta taustina ,,Space”, to nodroSina Java saskarne

»KeyListener”.

10. Apaks Modulis: aP1
Veiktas funkcijas — P- 3

NepiecieSamie mainigie — Java ,,Graphics” nepiecieSamie mainigie String insturctions
Metozu prototipi - Grafiskas att€losans funkcijas paint() draw() update().

Apraksts — Grafiski attélo spéli, to dara att€lojot, katru spéles komponenti (Spelétaju raketes,
bumbu, laukumu, punktu skaitu). Kad spéle inicializéta, péc PPS prasibam uz spéles laukuma

japarada spéles instrukcijas, kuras parada pirms sakas spéle un pazid tikko ka sakas spéle.
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11. Apaks Modulis: aP?2
Veiktas funkcijas — P- 5

NepiecieSamie mainigie — Noklusétas sakuma koordinatas Int x, y.Kustibas virzieni.Int dirX,
dirY.Bumbas izmérs.Int ballSize.Komponensu izm&ru un atrasanas vietu glabasani..Int

locationX, locationY, SizeHeight,/SizeWidht Int scorePlayer, scoreAl

Metozu prototipi - run() moveBall() randomDirection() restetBall() get metodes komponentes

mainigo mainiSanai setPayer() setAl () setFieldSize() whoScores(). draw()

Apraksts — Speles komponente bumba Bumbai parvietoSanas notiek péc PPS noradita
principa reallaika. Lai bumba atsistos no abam raket€ém un spéles laukuma malam, bumba ir
janodroS$ina ar to atrasanas vietam un izm&riem. PPS prasibu realizacijai punktu iegtiSanai.
Metodi izsauc grafiskas att€losanas modulis. Metode glaba komponentes PPS noraditas

grafiskas 1pasibas (krasu, izméeru)

12. Apaks Modulis: aP3
Veiktas funkcijas - P -6

NepiecieSamie mainigie — Sakuma koordinatas Int x, y.Kustibas virzienilnt dirYMI raketes

izmersint AIPaddleSize
Metozu prototipi - chaseBall() moveBall() setYdir() run() draw()

Apraksts — Spéles komponente MI rakete. Parvietojas péc PPS noradém. Nodrosina MI
raketes parvietoSanos reallaika Metodi izsauc grafiskas att€loSanas modulis. Metode glaba

komponentes PPS noraditas grafiskas 1pasibas (krasu, izméru)

13. Apaks Modulis: aP4
Veiktas funkcijas — P -7

NepiecieSamie mainigie — Atrasanas koordinatas Int X, y.
Metozu prototipi - drawString();

Apraksts — Speles komponente punktu skaits, tiek att€lots péc PPS noradém. Java grafiskas

att€loSanas metode. Att€lojamas vertibas iegiis no Pong
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14. Apaks Modulis: aP5
Veiktas funkcijas — P- 4

NepiecieSamie mainigie — Sakuma koordinatas Int X, y. Kustibas virzieni Int dirY spélétaja

raketes izmérs Int playPaddleSize
Metozu prototipi - setPaddleYDir() movePaddle() draw() run()

Apraksts — Spéles komponente lictotaja rakete. Péc PPS noraditajam prasibam iegst kustibas

virzienu no Pong. Raketei parvietojas reallaika.

15. Apaks Modulis: aP6
Veiktas funkcijas — P -1

NepiecieSamie mainigie — Objekts kuram pieskir, no servera iegiita objekta vertibas. URL ar

servera siklietotnes adresi.
Metozu prototipi - getDirectionUsingHttp() setPlayDir()

Apraksts — legiits lietotaja komandas no Servera siklietotnes, ka objektu. Servera siklietotne
speli ,,Pong” atbild un gaida pieprasijjumu ar POST metodi Glaba Servera PPS noradito
siklietotnes timekla adresi. Saglaba sist€éma, no servera iegiito lietotaja pieprasito kustibas

virzienu.

16. Apaks Modulis: aP7
Veiktas funkcijas — P -7

NepiecieSamie mainigie —
Metozu prototipi - checkScore()

Apraksts — Iegiist punktus spélétajam un MI. Bumba glaba cik reizes ta ir sasniegusi spéles
malas, kuras sarga spélétaju raketes, ST metode ieglist tas vertibas un uzstada tas ka punktus

mainigajos Pong
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3. TesteSanas dokumentacija

3.1 levads
TestéSana notika paraléli sist€mas izstradei, tadejadi tas ]ava noverst lielako dalu kliidu jau
izstrades procesa. Sist€émas moduli (,,iPhone” lietotne ,,Controller”, Serveris, spéle ,,Pong”)

tika testeti to izstrades laika, vai tie atbilsts PPS noraditajam prasibam.

3.2  Manualie testi

Nemot véra to ka sist€ma sastav no ,,iPhone” lietotnes ,,Controller”, Sist€mas servera, speles

»Pong” testéSana notika pa moduliem:

e Controller
e Serveris
e Pong

Controller modula test€Sana. Moduli veiktas darbibas vizuali tiek att€lotas timek]a

parlikprogramma, kura ir atverusi ttimekla vietni, kura attélo spéli ,,Pong”

Testa ID | Veikta Darbiba Sagaidamais rezultats | lesp&jamas kltidas Vai testa
izpildas
tC1 ,,iPhone” telefona ,,iIPhone” ekrana ,,ilPhone” — lietotne Ja
tiek ieslégta lietotne | paradas lietotaja ,»Controller” sabojata,
,,Controller”. saskarne. ,,iJPhone” sistéma to

nevar atvert.
,,iPhone”- beidzas
baterija, darbibas tika

partrauktas.
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Testa ID | Veikta Darbiba Sagaidamais rezultats Iespgjamas | Vai testa
kludas izpildas
tC2 Tiek klikskinats uz Ar timekla parlikprogrammu ir Nav no Ja
lietotaja saskarnes ieiets sist€émas timekla vietné un | sistémas
pogam. spele ir palaista. atkarigas

Speletaja rakete spéle, sak

kustéties ,atbilstoSam pogas

nosaukuma kustibas virzienam.

Spéle nav palaista.

Nenotiek nekadas izmainas.

Server modula testéSana. Vieniga darbiba kuru vizuali var parbaudit it spélei ,,Pong” pieeja

izmantojot ttmekla parlikprogrammu.

Testa ID Veikta Darbiba Sagaidamais Iespgjamas Vai testa
rezultats kludas zpildas
tS1 Timekla Timekla Janav pieejams | Ja
parlukprogramma | parlikprogramma internets vai

veic pieprasijumu
uz Servera
atrodosas timekla

vietnes adresi.

paradas spéle

,Pong”

serveris ir
1zslégts,
nepieejams ,tad
timekla
parlukprogramma
paradas tas
noklusétais logs
ar pazinojumu ka

resurss nav

pieejams.
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Pong modula testéSana

Testa ID Veikta Darbiba Sagaidamais Iesp&jamas Vai testa
rezultats kludas izpildas
tP1 Spele tiek Speles loga ir Ja
iedarbinata, bet redzamas visas
nekadas darbibas spéles komponentes
netiek talak arT spéles
veiktas. instrukcijas.
Testa ID Veikta Darbiba Sagaidamais Iesp&jamas | Vai testa
rezultats kludas izpildas
tP2 Kad spéle ir Reallaika sak Ja

1edarbinata, tiek
nospiests taustins

»Space”

mainities spé€les loga
redzamais- sakas
spele. Pazid spéles

instrukcijas.

34




4. Lietotaja dokumentacija

41 levads

Saja dokumentacija tiek aprakstits ka lietot sistému, lai izmantotu tas funkcionalitati.

4.1.1 Auditorijas raksturojums

Sistemas lietotajiem ir prasmes ,,iPhone” lietoSana ,timekla parlikprogrammas lietoSana.

4.1.2 Lietojamiba
Lai lietotu sisteému jabiit uzstaditai modernai parlikprogrammai jaunaka versija — Mozila
Firefox, Google Chrome. Timekla parlikprogrammai jabiit ar Java atbalstu. Tapat ari jabut

,,JPhone” ar uzstaditu lietotni ,,Controller”.

4.1.3 Dokumenta noliaks

ST dokumenta mérkis ir izglitot lietotajus par sistémas saskarni un operacijam, ka ari
kalpot par informacijas avotu neskaidru jautajumu izskaidrosana.

4.1.4 Saistitie dokumenti

Dokuments tiek bazéts uz LVS 66:1996 «Programmatiiras lictotaja dokumentacija» standarta.
Sis sistémas PPS.

4.1.5 Dokumenta lietoSanas apraksts
Dokumentu ir vélums izlasit visu secigi. Ja ir kada neskaidriba, vajadzetu meklet

atbilstoSus §1s dokumentacijas nodalu nosaukumus.

4.1.6 Piepemtie apziméjumi un vienoSanas.
Sisteémas dala — Serveris ar servera siklietotni un timekla vietni ir ieslégti un pieejami,

izmantojot internetu. Tapat art uz lietotaja ,,iPhone” ir uzstadita lietotne ,,Controller”.

Timekla vietnes adrese caur kuru pieejama spéle ,,Pong” ir martinsberzins.no-

ip.org:8080/ WebConttentManipulation/

Tiek uzskatits ka lietotajam ir pieredze ,,iPhone” un timekla parlikprogrammu

izmantoSana.

4.1.7 Problému zinoSana

Par problémam vai neskaidribam , zinot martins.ber@inbox.lIv.
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4.2 Sistemas lietoSana

4.2.1 levads

,»ITmekla vietnes manipulacija no skarienjlitiga ekrana ierices” — turpmak sist€ma, ir
paredzéta izklaidei. Sist€mas lietoSana ir — vienlaicigi izmanto ,,Controller” lietotni uz
»1Phone” un timekla parlikprogramma atverta vietne, kura atrodas uz sist€mas servera,

paradot parlukprogramma spéli ,,Pong”.

4.2.2 Darbibas sakums

Sistemas darbibas uzsaksana notiek $adi:

e Lietotajs ar savu timek]a parlikprogrammu atver sisteémas vietnes adresi

Frefox ™

[Attels. 3]
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Timek]a parlikprogramma paradas spéle ,,Pong”. Piezime , spéle ir 800*600 px liela,
tadel lai redz&tu visu spéli, datora ekranam vai timek]a parlikprogrammas logam jabiit

atbilstosa lieluma.
Spele attelo:

e [Laukuma kreisaja pus€ — vidu spé€létaja rakete, augsa spelétaja iegtto punktu skaits.
e Laukuma vidii- Spé€les sp€léSanas instrukcijas, zem tam bumba.

e Laukuma labaja pus€ — vidi Ml rakete, augsa MI iegiitais punktu skaits.
Instrukcija ir — ,,Press Space to start the Game, use your iPhone as controller”.

Tulkojuma Latviski — ,,Spied pogu ,,Space”, lai saktu spéli, izmanto savu ,,iPhone”, ka pulti”.
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e Lietotajs iesledz ,,iPhone” lietotni ,,Controller”

[AttEls 4]

Uz ,,iPhone” ekrana paradas tris pogas — UP, STOP, DOWN. Tulkojuma — Uz augsu,

apstaties, uz leju.
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4.2.3 Darbiba ar sistéemu

Pieskaroties ar pirkstu uz kadas no attéla.4 redzamajam pogam (UP, STOP, DOWN)

Nospiezot pogu (ar pirkstu pieskaroties pogas laukam), ja spéle ir sakta tiks mainits

speletaja raketes virziens. Ja spéle nav sakta nekas nenotiks.
Spéeles sakums:

Spéli sak, kad lietotaja parlikprogramma paradas spéle un tas instrukcijas. Instrukcijas

noradits ka spéli sak nospiezot datora taustinu ,,Space”.

Kad ,,Space” ir noklikskinats sakas sp&le. Bumba sak kustéties, M1 rakete censas to
atsist. Ja bumba pieskaras kadai sanu malai (kuras sarga sp€létaja vai MI rakete), otras puses

raketes punktu skaits tiek palielinats par viens.

Attéls 5 att€lo, speles komponensu bumbas un MI raketes iesp&jamos kustibas virzienus.

P ——
| Firefox ™

[Attels 5]
Speletaja raketes kustinasana:
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| Pong Game |.

Spiezot pogu UP
,speletaja rakete sak

parvietoties UP

. |
” |

noraditaja virziena.
upP

STOP, liek raketei

apstaties.
. . DOWN, sak parvietot
raketi noraditaja
DOWN virziena
h > |

4.2.4 Darbibu beigSana.
Kad lietotajs izlemis vairs speli nespélet, speles logs timekla parlikprogramma jaizver un

jaiziet no ,,iPhone” lietotnes ,,Controller”.
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5. Projekta organizacija

Projekta darba organizacija tika izpildita péc evolucionaras prototipésanas dzives cikla
modela. Jo izstrades sakuma tika precizétas pirmas idejas par to, ko produktam bas jadara.
P&c ideju apkoposanas tika nolemts par galvenajam sist€mas izpildamajam funkcijam.
Sistémas izstradi tika paredzets sadalit modulos. Pabeidzot vienu sistémas moduli, var tikt
izvirzitas jaunas prasibas. Bija svarigi saskanot jaunas prasibas ar sist€mas pamat

funkcionalitati.

Dokumentacija prezentétiec PPS un PPA ir visas sistémas prototipu versiju, prasibu un

projekt&jumu apkopojumi.

Sai sist€mai nav pasiititaju, tadel sistemas veidotajs pats izvirzija prasibas sistémai,

konsultgjoties ar kvalifikacijas darba vaditaju.
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6. Kvalitates nodrosinasana.

Lai nodroSinatu izstradata projekta kvalitati, tika veiktas sadas darbibas:
e Programmatiiras dokumentacija tika veidota saskana ar standartiem.;
LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu specifikacijas celvedis”
LVS 72:1996 "leteicama prakse programmatiiras projekt€juma aprakstiSanai"
LVS 66:1996 «Programmatiiras lietotaja dokumentacija»

e Programmas kods tika sadalits modulos, atkariba no to veiktas darbibas.
e Kods tika izstradats izmantojot objektorient€to programmesanas stilu.

e Kods ir labi komentgts ir izskaidrotas metozu nepiecieSamibas.

e Kods tika izkartots vienada stila, Iidzigajos modulos.

e Sistéma ir izstradata ta lai to varétu viegli modificét un papildinat.

e Sistéma veidotas saskarnes ir veidotas intuitivi un viegli saprotamas.

e Sistemas izstrade tika veikta koda test€Sana, lai parliecinatos, ka sist€ma strada péc
prasibam.
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7. Konfiguraciju parvaldiba

Programmprodukta izstrad€ piedalijas viens programmeétajs. Katras darbadienas beigas
izstrades projekts tika saglabats SVN. Drosibas péc ar laika intervaliem tika izveidota visas

sist€mas kopija, kura tika saglabata atskirigos datu nesgjos un ,,DropBox” failu glabatuve.

Sistémas versijas numuru veido tris cipari, $ada sadalijuma X.Y.Z, X norada uz sistémas

paaudzi, Y- lielas izmainas sistéma, Z-nelielas izmainas sisteéma.

Kad 8is programmatiiras produkts tika izlaists, sist€émas versija ir 1.0.0.
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8. Darbietilpibas novertejums.

Tika izmantots COCOMO timekl1 pieejamais kalkulators,

Kalkulatora ievaditas vértibas.

e size = 1100

e mode = 1.05
e rely = 1.00
e data = 0.94
e cplx = 1.15
e time = 1.00
e stor = 1.00
e wvirt = 1.00
e turn = 1.00
e acap = 1.00
e aexp = 1.00
e pcap = 1.00
e vexp = 1.00
e lexp = 1.00
e modp = 0.91
e tool = 1.00
e sced = 1.00

legttais rezultats:

Effort = 3.15 Person Months
Schedule = 3.87 Months

Tulkojuma:

NepiecieSamais darbs ir 3.15 menesi.

Darba Grafiks 3.87 ménesi.

44



9. Izmantotas Tehnologijas

Sistémas izstrade tika izmatotas $adas tehnologijas

e ProgramméSanas valoda Java;

e Programme&sanas valoda Objective-C;

e Jezimesanas valoda HTML;

e Programmeésanas vide ,,Spring ToolSuite”;
e Programmeésanas vide ,,XCode”;

e Tekstu redaktors ,,Notepad++";

e  TomCat” serveris;

e Balsamiq Mockups
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10.Programmatiras izejas kods

Seit ievietotais kods atbild par sistémas pamat funkciju — Sazinu starp ,,iPhone” lietotni
»Controller”, serversiklietotni un siklietotni ,,Pong”.

,,Controller” atbilstosais kods :

// ControllerAppViewController.m
// ControllerApp

//

// Created by Martins Berzins on 5/7/

// Copyright __MyCompanyName . All rights reserved.
//

#import "ControllerAppViewController.h"
@implementation ControllerAppViewController

-(IBAction)Click: (id) sender{
NSString *nameOfButton = [sender titleForState:UIControlStateNormall];

if ([nameOfButton isEqualToString:@"UP"]) {

NSURL *url = [NSURL URLWithString:Q@"http://martinsberzins.no-
ip.org:8080/WebConttentManipulation/Listener?direction=1"];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest requestWithURL:url];

NSURLConnection *connection = [NSURLConnection
connectionWithRequest:request delegate:self];

lelse if ([nameOfButton isEqualToString:@"STOP"]) {

NSURL *url = [NSURL URLWithString:Q@"http://martinsberzins.no-
ip.org:8080/WebConttentManipulation/Listener?direction=0"];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest requestWithURL:url];

NSURLConnection *connection = [NSURLConnection
connectionWithRequest:request delegate:self];

lelse if ([nameOfButton isEqualToString:@"DOWN"]) {

NSURL *url = [NSURL URLWithString:Q@"http://martinsberzins.no-
ip.org:8080/WebConttentManipulation/Listener?direction=-1"];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest requestWithURL:url];

NSURLConnection *connection = [NSURLConnection
connectionWithRequest:request delegate:self];

}
}
/*

// The designated initializer. Override to perform setup that is required
before the view is loaded.
- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle
*)nibBundleOrNil {

self = [super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nibBundleOrNil];

if (self) {
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// Custom initialization
}
return self;
}
*/

/*

// Implement loadView to create a view hierarchy programmatically, without
using a nib.

- (void) loadview {

}
*/

/*
// Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the view,
typically from a nib.
- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
}
*/

/*
// Override to allow orientations other than the default portrait
orientation.
(BOOL) shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)interf
aceOrientation {
// Return YES for supported orientations
return (interfaceOrientation == UIInterfaceOrientationPortrait):;
}
*/

(void)didReceiveMemoryWarning {
// Releases the view if it doesn't have a superview.
[super didReceiveMemoryWarning];
// Release any cached data, images, etc that aren't in use.
- (void)viewDidUnload {

// Release any retained subviews of the main view.
// e.g. self.myOutlet = nil;

- (void)dealloc {

[super dealloc];

@end
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Serversiklietotnei atbilstoSais kods:

// Listener.java

[/ttt ok ok ok ok ok ok sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk s s s s s e s sk sk sk sk sk sk sk ok ok ok

* Gets data from users "iPhone" application "Controller" stores them in variable
* Sends the variable to game "Pong"

ook ok ok ok ok ok ok sk sk sk sk sk ok sk sk sk sk sk sk sk ke s s s s s s s s sk sk sk skokskskkkokok Rk Rk kR Rk Rk ok /

// Author:

import
import

import
import
import
import
import

/**

Martins Bérzins

java.io.IOException;
java.io.ObjectOutputStreanm;

javax.
.servlet.annotation.WebServlet;

javax

javax.
javax.
javax.

servlet.ServletException;

servlet.http.HttpServlet;
servlet.http.HttpServletRequest;
servlet.http.HttpServletResponse;

* Servlets implementation class Listener

*/

@WebServlet("/Listener")
public class Listener extends HttpServlet {
private static final long serialVersionUID = 1L;

IOException {

/**
* @see HttpServlet#HttpServlet()

*/

public Listener() {

super();

}

//variable for storing players commands - In which direction to move.

int dir;

/**
* This method listens "iPhone" applications "Controller" sent URLs. Then
* gets the parameter from URL. Parameter is stored in memory as variable.
* Parameter contains user commands. Commands are to move UP represented by
* value +1, Stop represented by value © and DOWN represented by value -1.
*
* @see HttpServlet#doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse
*

*/

response)

protected void doGet(HttpServletRequest request,

HttpServletResponse response) throws ServletException,
response.setContentType("text/html");
// ?direction= -1 || @ || +1
String dirFromUrl = request.getParameter("direction");

if (dirFromUrl == null)
dirFromUrl = "@";

int direction = Integer.parseInt(dirFromUrl);

if (direction == -1 || direction == @ || direction == +1) {
setDirection(direction);
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} else
setDirection(9);

}

VAL

method sends object with necessary data to the game.

* ¥ ¥ X ¥

response)

*/

protected void doPost(HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response) throws ServletException,

IOException {

and

gameInfo responseObj = respondToApplet();

response.reset();

response.setHeader("Content-Type",
"application/x-java-serialized-object");

ObjectOutputStream outputToApplet;

outputToApplet = new ObjectOutputStream(response.getOutputStream());

outputToApplet.writeObject(responseObj);
outputToApplet.flush();
outputToApplet.close();

}
/**

* This is response class is used to store necessary parameters, methods

* then is sent over the Internet.
3

* @author Martins

*/

public static class gameInfo implements java.io.Serializable {
int direction;

public gameInfo() {
direction = @;

}

public void setDirection(int dir) {
direction = dir;

}

public int getDirection() {
return direction;

}
}

/**
* Method does the function requested by game used to respond to game
* "Pong". From Servlets memory gets the variable for storing layer
* direction command. And then sets it in response object.

*
*
* @return myrespObj

*/
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private gameInfo respondToApplet() {
gameInfo myrespObj = new gameInfo();
if (dir == -1 || dir == @ || dir == 1) {
myrespObj.setDirection(dir);
} else
myrespObj.setDirection(9);

return myrespObj;

}
/**
* method for returning direction objects direction variable. Used in
"Pong"
* game.
*
* @param directionFromServlet
* @return
*/

int getPlayerDir(gameInfo directionFromServlet) {
int dirObjData = directionFromServlet.getDirection();
return dirObjData;

}

void setDirection(int direction) {
dir = direction;

}

int getDirection() {
return dir;

}

,Pong” speles kods kur§ sazinas un iegts datus no serversiklietotnes.

/**
Method connects to servlet on server and gets players direction.

@return direction of player
@throws IOException

¥ ¥ ¥ % ¥

*/
public void getDirectionUsingHttp() throws IOException {

// Makes servlet object, reason for doing it Servelt class holds
// response object class
Listener.gameInfo gameStatusObj = new Listener.gameInfo();

URL servletURL = new URL(
"http://martinsberzins.no-
ip.org:8080/WebConttentManipulation/Listener™);
HttpURLConnection servletConnect = (HttpURLConnection) servletURL
.openConnection();
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servletConnect.setDoOutput(true); // to allow write to the URL
servletConnect.setUseCaches(false); // Write the message to the
servlet

// and not
from the browser's cache

servletConnect.setRequestProperty("Content-Type",
"application/x-java-serialized-object");
servletConnect.setRequestMethod("POST");// Uses the POST method of
//

servlet "Listener"
ObjectInputStream in = new ObjectInputStream(
servletConnect.getInputStream());

try {
gameStatusObj = ((Listener.gameInfo) in.readObject());
setPlayerDir(gameStatusObj.getDirection());
in.close();

} catch (ClassNotFoundException el) {

el.printStackTrace();
}

in.close();
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11.Pateicibas.

Kvalifikacijas darba vaditajam : Olegam Urzikam.

Uzpémumam ,,Exigen”

http://stackoverflow.com/ Komandai un censoniem.
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12.Izmantota literatira un avoti

LVS 68:1996 ,,Programmatiiras prasibu specifikacijas celvedis”
LVS 72:1996, Ieteicama prakse programmatiiras projektéjuma aprakstiSanai.
LVS 66:1996 Programmatiiras lietotaja dokumentacijas standarts.

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/

http://www.springsource.com/developer/sts

© a k~ w N e

http://developer.apple.com/library/mac/#documentation/Cocoa/Conceptual/Objective
ClIntroduction/introObjectiveC.html

7. http://termini.lv

8. http://sunset.usc.edu/research/COCOMOII/cocomo81 _pgm/cocomo81.html
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