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ANOTACIJA

Kvalifikacijas darba ir izstradata spéle ,Maze Ascension®, kas piedava spélétajiem
izaicinajumu iziet cauri proceduali generétiem sesSstirainam labirintiem. Spéle ir veidota,
izmantojot Rust programmeésanas valodu un Bevy spélu dzinéju.

Darba gaita tika izstradata ,hexlab® bibliotéka labirintu generésanai, kas tika atdalita no
galvenas spéles logikas. Labirintu generésanai tiek izmantots rekursivas atpakalizsekosanas
algoritms, kas nodrosina, ka katrai stnai var pieklat no jebkuras citas $tnas.

Spéle ir izstradata ka vienspélétaja rezima ar progreséjosu grutibas pakapi, kur katrs
nakamais limenis piedava lielaku labirintu. Spéle ir pieejama gan ka lejupieladéjama versija
Windows, Linux un macOS platformam, gan ka timekla versija, izmantojot WebAssembly
tehnologiju.

Atslegvardi:
Labirints datorspéle, sistémas prasibas, programmatiras prasibu specifikacija, Bevy,

ECS, papilspéjas.
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ABSTRACT

The qualification work includes the game “Maze Ascension”, which offers players the
challenge to pass through procedurally generated hexagons mazes. The game is built using
the Rust programming language and Bevy game engine.

The work included the development of a “hexlab” library for maze generation, which
was separated from the main game logic. The maze generation is a recursive backtracking
algorithm which ensures that each cell can be accessed from any other cell.

The game is designed as a single-player mode with progressive difficulty with each
successive level offering a larger maze. The game is available as a downloadable version for
Windows, Linux and macOS platforms, and as as a web-based version using WebAssembly
technology.

Keywords:
Maze, comtuper game, system requirements, software requirements specification, Bevy,

ECS, power-ups.
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APZIMEJUMU SARAKSTS

Audio - Skanas komponentes, kas ietver gan skanas efektus, gan fona muaziku.

CI/CD - nepartraukta integracija un nepartraukta izvietosana;

DPD - datu plasmas diagramma;

ECS - entitasu komponentu sistéma (angl. Entity-Component-System!);

GitHub? - izstradataju platforma, kas lauj izstradatajiem izveidot, glabat, parvaldit un kopigot
savu kodu;

Jaucejtabula® - jeb hestabula (angl. hash table?) ir datu struktira, kas saista identificéjosas
vértibas ar piesaistitajam vértibam.

Laidiens - Programmaturas versija, kas ir gatava izplatisanai lietotajiem un satur ipasas
funkcijas, uzlabojumus vai labojumus.

PPA - programmaturas projektéjuma apraksts;

PPS - programmaturas prasibu specifikacija;

Papildspeja — objekts, kas ka spéles mehanika spélétajam pieskir islaicigas prieksrocibas vai
papildu spéjas (angl. power-up®);

Pirmkods - Cilvékam lasamas programmeésanas instrukcijas, kas nosaka programmatiras
darbibu.

Renderéesana — Process, kura tiek generéts vizuala izvade.

Sekla - Skaitliska vértiba, ko izmanto nejauso skaitlu generatora inicializésanai.

Speletajs — lietotaja ieraksts vienas virtualas istabas konteksta.

thttps://en.wikipedia.org/wiki/Entity_component_system
Zhttps://en.wikipedia.org/wiki/GitHub
*https://lv.wikipedia.org/wiki/Jauc%C4%93jtabula
*https://en.wikipedia.org/wiki/Hash_table
Shttps://en.wikipedia.org/wiki/Power-up


https://en.wikipedia.org/wiki/Entity_component_system
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https://en.wikipedia.org/wiki/Power-up

IEVADS
Noluks

Si dokumenta meérkis ir raksturot se$stiru labirinta spéles ,Maze Ascension®
programmatiras prasibas un izpétit Bevy spélu dziné&ja iespéjas.
Darbibas sfera

Darba galvena uzmaniba ir vérsta uz butisku spéles mehaniku ievieSanu, tostarp
proceduralu labirintu generésanu, spélétaju navigacijas sistému, papildspéju integraciju un
vertikalas progresijas mehaniku, vienlaikus ievérojot minimalisma dizaina filozofiju.

Spéles pamata ir sesstira formas plaksnes, kas, savukart, veido se$stira formas
labirintus, kuri rada atskirigu vizualo un navigacijas izaicinajumu. Spélétaju uzdevums ir
parvietoties pa Siem labirintiem, lai sasniegtu katra limena beigas. Spélétajiem progreséjot,
tie sastopas ar arvien sarezgitakiem labirintiem, kuros nepieciesama stratégiska domasana,
izpéte un papildspéju izmantosana.

Spélétajam progreséjot, tie sastopas ar dazadiem uzlabojumiem un papildspéjam, kas
stratégiski izvietoti labirintos. Si funkcija padzilina spélésanas pieredzi, veicinot izpéti un
eksperimentésanu ar dazadam spéju kombinacijam, radot dinamiskakus un aizraujosakus
spéles scenarijus.

No tehniska viedokla darba tiek pétita so funkciju istenosana, izmantojot Bevy entitasu
komponentu sistémas (ECS) arhitektaru. Tas ietver stabilu spéles vides sistému izstradi,
stavokla parvaldibas mehanismus un efektivu Bevy iebavéto funkcionalitasu izmantoSanu.

No darbibas sféras apzinati izslégta daudzspélétaju funkcionalitate un sarezgiti grafiskie
efekti, koncentréjoties uz pulétu viena spélétaja pieredzi ar skaidru, minimalistisku vizualo
noforméjumu. Sada merktieciga pieeja lauj padzilinati izpétit spéles pamatmehaniku,
vienlaikus nodrosinot projekta vadamibu un tehnisko iespéjamibu.

Saistiba ar citiem dokumentiem

PPS ir izstradata, ievérojot LVS 68:1996 ,Programmatiras prasibu specifikacijas
celvedis“[1] un LVS 72:1996 ,leteicama prakse programmataras projektéjuma

aprakstisanai“[2] standarta prasibas.



papildinat
Parskat
dokumentu arskats

Dokumenta ievads satur ...
sarakstu

Pirmaja nodala tiek aprakstiti ...

Otraja nodala tiek ...

Tresaja nodala tiek aprakstita ...



1. VISPAREJAIS APRAKSTS

1.1. Esosa stavokla apraksts

Pasreizéjo spélu izstrades ainavu raksturo pieaugosa interese péc neatkarigajam spéléem
un modernu, efektivu spélu dzinéju izmantosana. Izstradataji arvien biezak meklé rikus,
kas piedava elastibu, veiktspéju un lietoSanas értumu. Spélu dzinéjs Bevy ar savu moderno
arhitektiaru un Rust programmeésanas valodas izmantosanu gst arvien lielaku popularitati
izstradataju vida, pateicoties ta drosam un vienlaicigam funkcijam.
1.2. Pasutitajs

Sistéma nav izstradata péc konkréta pasutitaja pieprasijuma, ta ir raksturota un
projektéta ar iespéju realizét péc studenta iniciativas kvalifikacijas darba ietvaros.

1.3. Produkta perspektiva

,Maze Ascension® ir izstradata ka daudzplatformu spele, izmantojot nepartrauktas
integracijas un nepartrauktas izvietosanas (CI/CD) darbplisma[3], lai vienkarSotu izstrades
un izplatisanas procesu. Si darbplisma ir konfiguréts ta, lai kompilétu spéli vairakam
platformam, tostarp Linux, macOS, Windows un WebAssembly (WASM). Tas nodrosina, ka
spéle ir pieejama plasai auditorijai, nodrosinot konsekventu un saistosu pieredzi dazadas
operétajsistémas un vidés.

Spéle tiek izplatita, izmantojot ,GitHub releases“[4] un itch.io, kas ir populara
neatkarigo spélu platforma, kas lauj viegli pieklat un izplatit spéles visa pasaulé. Izmantojot
$is platformas, datorspéle gust dazadu maksajumu modelu un kopienas iesasaistes funkcijas,
tadéjadi palielinot spéles sasniedzamibu un atpazistamibu.

1.4. Darijjumprasibas

Sistémas izstradé galvena uzmaniba tiks pievérsta sekojosu darijumprasibu istenosanai,

lai nodros$inatu stabilu un saistosu lietotaja pieredzi:
1) Spéles progresésana un limenu parvaldiba: Sistéma automatiski parvaldis spélétaju virzibu
pa spéles limeniem, nodrosinot vienmérigu pareju, kad spélétaji progresé un saskaras ar

jauniem izaicinajumiem. Progress tiks saglabats lokali spélétaja iericé.

Shttps://itch.io/
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2) Nevainojama piekluve spélém: Spélétaji varés pieklat spélei un spélét to bez
nepiecieSamibas izveidot lietotaja kontu vai pieteikties. Tas nodrosina netraucétu piekluvi
spélei, laujot spélétajiem nekavéjoties sakt spélét.

3) Savietojamiba ar vairakam platformam: sistéma bus pieejama vairakas platformas, tostarp
Linux, macOS, Windows un WebAssembly, nodrosinot plasu pieejamibu un sasniedzamibu.

4) Kopienas iesaiste: Spéle izmantos itch.io® kopienas funkcijas, lai sadarbotos ar spélétajiem,
apkopotu atsauksmes un veicinatu atbalstosu spélétaju kopienu.

5) Regulari atjaunindjumi un uzturéSana: CI/CD caurulvadu veicinas regularus
atjauninajumus un uzturésanu, nodrosinot, ka spéle ir atjauninata ar jaunakajam funkcijam
un uzlabojumiem.

1.5. Sistemas lietotaji

Sistéma ir izstradata, nemot véra vienu lietotaja tipu — spélétajs. Spélétaji ir personas,
kas iesaistas spélé, lai parvietotos pa tas labirinta struktaram. Ta ka spélei nav nepieciesami
lietotaja konti vai autentifikacija, visiem spélétajiem ir vienlidziga piekluve spéles funkcijam
un saturam no spéles sakuma briza.

Ar lietotajiem saistitas datu plasmas ir attélotas sistémas nulta limena DPD (skat. 1.1.

att.)

Spéléetajs

Vizualas
izvades dati

levades ierices
dati

Audio
izvades dati

NS

1.1. att. 0. limena DPD

uzlabot
diagrammu 1.6. Visparejie ierobezojumi

1) Izstrades vides un tehnologijas ierobezojumi:
a) Programmeésanas valodas un Bevy spéles dzinéja tehniskie ierobezojumi;

11



b) Responsivitate;
c¢) Starpplatformu savietojamiba: Linux, macOS, Windows un WebAssembly.

1.7. Piepemumi un atkaribas

« Tehniskie pienémumi:

Spélétaja iericei jaatbilst minimalajam aparattras prasibam, lai varétu palaist uz Bevy

spéles dzinéja balstitas spéles.

iericei jaatbalsta OpenGL 3.3 vai WebGL 2.0, lai nodrosinatu pareizu atveidosanu.

timekla spélu spélésanai (WebAssembly versija) parlakprogrammai jabtat masdienigai un
saderigai ar WebAssembly.

- ekrana izskirtspéjai jabut vismaz 800x600 pikselu, lai spéle batu optimala.
« Veiktspéjas atkariba:

— Spéle ir atkariga no Bevy spéles dzinéja (0.14 vai jaunaka versija).

+ Veiksmiga kompilésana un izvietoSana ir atkariga no CI/CD darbplasmai saderibas ar:

Linux kompilacijam;

macOS kompilacijam;

Windows kompilacijam;

WebAssembly kompilaciju.
« Izplatisanas atkaribas:
- Pastaviga itch.io® platformas pieejamiba spélu izplatisanai.
- CI/CD darbplasmai nepieciesamo kompilésanas riku un atkaribu uzturésana.
« Izstrades atkaribas:
— Rust programmeésanas valoda (stabila versija);
— Cargo pakesu parvaldnieks;
— Nepieciesamie Bevy spraudni un atkaribas, ka noradits projekta Cargo.toml faila.
« Lietotaja vides pienémumi:
— Spélétajiem ir pamata izpratne par labirinta navigaciju un miklu risinasanas koncepcijam.
— Lietotaji var pieklat un lejupieladét spéles no itch.io® platformas.

- Spélétajiem ir ievadierices (tastatara/pele), ar kuram kontrolét speéli.

12



2. PROGRAMMATURAS PRASIBU SPECIFIKACIJA

2.1. Funkcionalas prasibas

1. limena datu plasmas diagramma (skat. 2.1. att.) ilustré galvenos procesus spéles ,Maze
Ascension” sistéma. Diagramma attéloti septini galvenie procesi: ievades apstradatijs, spéles
stavokla parvaldnieks, labirinta generators, spélétaja modulis, spéles limenu parvaldnieks,
atveidosanas jeb renderésanas un skanas jeb audio moduli. Sie procesi mijiedarbojas ar vienu
datu kratuvi — operativo atminu (RAM) — un vienu aréjo lietotaju — spélétajs.

Ievades apstrades modulis uztver un apstrada spélétaja ievades datus. Spéles stavokla
modulis parrauga visparéjo spéles stavokli. Labirinta generatora modulis izveido un parvalda
labirinta strukttras. Spélétaja modulis apstrada visas ar spélétaju saistitas kustibas, sadursmes
un papildspéju mijiedarbibas. Spéles limenu parvaldnieks kontrolé limenu virzibu un stavokli.

Renderésanas un audio moduli parvalda attiecigi vizualo un audio izvadi.

13



uzlabot

diagrammu

Vizualas

Spélétajs

f——

Neapstradati ievades
ierices dati

izvades dati

Audio
izvades dati

Audio modulis

Renderésanas

modulis

Limenu
parvaldibas

modulis

Spéles dati

levades Spales dati
apstrades peles aal

modulis

Apstradati ievades
ierices dati
Spélétaja dati
Labirinta

Spéléetaja
modulis

izkartojuma dati

Labirinta
generésanas
modulis

Operativa
Atjaunotie Atmina B
spélétaja dati ’ Labirinta
/ konfiguracijas dati
\_/
Spéles Atjaunotie spéles
stavok|a dati stavokla dati

2.1. att. 1. limena DPD

parvaldibas modulis

2.1.1. Funkciju sadalijums modulos

Tabula 2.1. ir sniegts visaptveross spéles funkcionalitates sadalijums pa tas galvenajiem

moduliem. Katram modulim ir noteikti konkréti pienakumi, un tas ietver funkcijas, kas veicina

kopéjo spéles sistému.

2.1. tabula Funkciju sadalijums pa moduliem

Modulis

Funkcija

Identifikators

Ievades apstrades modulis

Ievades notikumu apstrade

Ievades stavokla atjauninasana

Ievades validacija

Spéles stavokla parvaldibas modulis

Spélu stavokla parvaldiba

Spéles cilpas parvaldiba

Stavoklu pareju apstrade

Spéles notikumu apstrade

14



Spélétaja modulis Kustibas vadiba

Sadursmju apstrade

Papildséju parvaldiba

Spélétaju stavokla atjauninasana
Labirinta generésanas modulis Labirinta bavétajs LGMFo1
Limenu parvaldibas modulis Limenu ielade

Progresa izsekosana

Pareju apstrade

Stavokla saglabasana
Stavokla ielade

Rendereésanas modulis Labirinta renderé$ana

Spélétaja renderésana

Lietotajsaskarnes renderésana

Vizualo efektu renderé$ana

Audio modulis Skanas efektu atskanosana

Mauzikas parvaldiba

Audio stavoklu apstrade

2.1.2. Ievades apstrades modulis

2.1.3. Speles stavokla parvaldibas modulis
2.1.4. Speletaja modulis

2.1.5. Labirinta generesanas modulis

Apaksnodala ietver labirinta modula funkcijas. Modula funkcionalitate ir izmantota
se$stlraina labirinta generésanai. Modula funkciju datu plasmas ir paraditas 2. limena datu
plismas diagramma (skat. 3 att.) Labirinta bavésanas funkcija ir aprakstitas atseviska tabula
(skat. LGMFO01 tab.)

Modularitates un atkartotas lietojamibas apsvérumu dé] labirinta generésanas
funkcionalitate tika parnesta uz aréju biblioteku ,hexlib“[5]. Sis lémums lauj labirinta
generésanas logiku atkartoti izmantot dazados projektos un lietojumprogrammas, veicinot
atkartotu koda izmantoSanu. Iekapsuléjot labirinta generésanu atseviska bibliotéka, to ir
vieglak parvaldit un atjauninat neatkarigi no galvenas lietojumprogrammas, nodrosinot,
ka labirinta generésanas algoritma uzlabojumus vai izmainas var veikt, neietekméjot

programmu.

15



Labirinta
buvetajs

Labirinta Labirinta
parametru dati dati

Y
N

Operativa
Atmina

N

2.2. att. Labirinta generéesanas modula 2. limena DPD

2.2. tabula Labirinta buzetajs

Funkcijas nosaukums

Labirinta buzétajs

Funkcijas identifikators

LGMF01

Apraksts

Izveido sessturainu labirintu ar noraditajiem parametriem.

Ievade

1) Radiuss — Labirinta radiuss. Obligats parametrs, kas nosaka labirinta izméru.

2) Seékla - Neobligata sékla nejauso skaitlu generatoram. Ja noradita, nodrosina
reproducéjamu labirinta generésanu ar vienadiem parametriem. Ja nav noradita, tiek
izmantota nejausa sékla.

3) Sakuma pozicija — Neobligata sakotnéja pozicija labirinta. Ja noradita, labirinta
generésana saksies no $is pozicijas. Ja nav noradita, tiek izvéléta nejausa deriga

sakuma pozicija.

Apstrade

1) Validé ievades parametrus:

a) Parbauda radiusa esamibu un derigumu;

16



b) Validé sakuma poziciju, ja tada noradita;
2) Izveido sakotnéjo labirinta struktaru:
a) Inicializé tuksu labirintu ar noradito radiusu;
b) Katrai $unai iestata sakotnéjas (visas) sienas.
3) Validé stakuma proziciju, ja tada noradita.
4) Genere labirintu:
a) Rekursivi izveido celus, nonemot sienas starp sinam;

b) Izmanto atpakalizseko$anu, kad sasniegts strupcels.

Izvade

1) Jaucéjtabulu, kas satur:
a) Sesstura koordinates ka atslégas;
b) Sesstira objekti ar:
i) Pozicijas koordinatém (x, y);

ii) Sienu konfiguraciju (8-bitu maska).

Pazinojumi

1) Lai izveidotu labirintu, ir janorada radiuss.

2) Sakuma pozicija ir arpus labirinta robezam.

3) Neizdevas izveidot labirintu.

2.1.6. Limenu parvaldibas modulis
2.1.7. Renderesanas modulis
2.1.8. Audio modulis

2.2. Nefunkcionalas prasibas
2.2.1. Veiktspejas prasibas

Uz sistémas veiktspéju ir sekojosas prasibas:
« Labirinta generésana: Jebkura izmeéra labirintam jatiek uzgenerétam atrak par 1 sekundi.
« Spéles ielade: Spélei jastartéjas atrak par 3 sekundém.

« Kadru atrums: Spélei jadarbojas ar vismaz 60 kadriem sekunde.
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Ievades apstrade: Spélétaja kustibam jatiek apstradatam bez manamas aizkaves (< 16ms).

2.2.2. Uzticamiba

Uz sistémas uzticamibu ir sekojosas prasibas:

« Kladu apstrade: spélei jaapstrada kludas graciozi, bez sistémas atteicém.

Saglabasana: spéles progresam jatiek automatiski saglabatam péc katra limena.

Atjaunosanas: spélei jaspéj atjaunoties péc negaiditas aizvérSanas.
2.2.3. Atributi
2.2.3.1. Izmantojamiba

Uz sistémas izmantojamibu ir sekojosas prasibas:

+ 90% jaunu lietotaju jaspéj lietot visas tiem pieejamas funkcijas bez palidzibas.

Teksta fonta izméram datoru ekraniem jabut vismaz 14 pikseliem, labas salasamibas
nodros$inasanai.
2.2.3.2. Drosiba

Uz drosibu risinajumiem ir sekojos$as prasibas:

Spéles pirmkods ir ieklauts kopa ar izpildamo binaro failu;

Spéle nemodificé un nelasa lietotaja vai operétajsistémas failus, iznemot izmantoto
bibliotéku failus.

2.2.3.3. Uzturamiba

Pret sistémas izstradajamo programmatiaras uzturamibu tiek izvirzitas sekojosas
prasibas:

« API dokumentacijas parklajumam jabut vismaz 80%.

Koda testésanas parklajumam jabut vismaz 70%.

2.2.3.4. Parnesamiba

Platformas: spélei jadarbojas uz 64 bitu Windows, Linux un macOS.

Prasibas: spélei jadarbojas uz datora ar vismaz:
— 4GB operativo atmina (RAM);
— Integréto grafisko karti;

— Divu-kodolu procesoru.
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2.2.4. Paplasinamiba

« Labirinta generésana: jabut iespéjai viegli pievienot jaunus generésanas algoritmus,
« Limenu dizains: jabut iespéjai viegli pievienot jaunus limenus.

« Papildinajumi: koda arhitektarai jaatbalsta jaunu funkciju pievienosana.

2.2.5. Aréjas saskarnes prasibas
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3. PROGRAMMATURAS PROJEKTEJUMA APRAKSTS
3.1. Dalejs funkciju projektéjums
pievienot

N 3.2. Saskarnu projektéejums
funkciju

RISy umu
RSy
UX)
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uztakstit

dinamisko

testésanu

4. TESTESANAS DOKUMENTACIJA

Saja nodala ir aprakstita spéles ,Maze Ascension“ testéSanas process. Testé$ana
tika veikta divos galvenajos virzienos — statiskd un dinamiska testés$ana, izmantojot gan
automatizétus rikus, gan manualu parbaudi.

4.1. Statiska testésana

Statiska testé$ana ir svariga dala no projekta kvalitates nodrosinasanas. ,Clippy“[6]
tiek izmantots koda analizei, mekléjot potencialas problémas un neoptimalus risindjumus.
Papildus noklusétajiem noteikumiem, tika aktivizéti stingraki koda kvalitates parbaudes
limeni: ,pedantic® rezims nodros$ina padzilinatu koda stila parbaudi, ,nursery” aktivizée
eksperimentalas parbaudes, un ,unwrap_used” un ,expect_used bridina par potenciali
nedro$u kladu apstradi. Sie papildu noteikumi palidz uzturét augstaku koda kvalitati un
samazinat potencialo kladu skaitu.

4.2. Dinamiska testesana

4.2.1. Manuala integracijas testésana

4.2.2. Automatizeti testi
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5. PROGRAMMAS PROJEKTA ORGANIZACIJA

Kvalifikacijas darba prasibas paredz, ka programmattru un dokumentaciju autors veido

patstavigi, vadoties péc darba vaditaja noradijumiem.

5.1. Kvalitates nodrosinasana

Augstas koda kvalitates nodrosinasana ir jebkura projekta butisks aspekts. Lai to
panaktu, tiek izmantoti vairaki riki un prakses, kas palidz uzturét tiru, efektivu un uzticamu
koda.

Viens no galvenajiem rikiem, kas tiek izmantots ir ,,Clippy“[6], kas analizé iespéjamas
problémas un iesaka uzlabojumus (skat. 4.1. Statiska testésana nodalu).

Kopa ar ,,Clippy“ tiek ari izmantots ,Rustfmt“[7], koda formatétajs, lai uzturétu vienotu
koda formatéjumu visa projekta. Sis riks automatiski formaté kodu saskana ar Rust stila
vadlinijam[8].

Turklat visas publiskas funkcijas un datu struktoras hexlab biblioteka ir
dokumentétas[9]. Saja dokumentacija ir ietverti detalizéti apraksti un lietosanas piemeri, kas
ne tikai palidz saprast kodu, bet ari kalpo ka dokumentacijas testésanas veids. Darbinot ,cargo
doc“[10], tiek generéja un validéja dokumentacija, nodrosinot, ka piemeéri ir pareizi un aktuali.

Programmaturas prasibas specifikacija ir izstradata, ievérojot LVS 68:1996 standarta
,Programmatiras prasibu specifikacijas celvedis“[1] un LVS 72:1996 standarta ,leteicama
prakse programmatiiras projektéjuma aprakstisanai“[2] standarta prasibas.

5.2. Konfiguracijas parvaldiba

Pirmkods tiek parvaldits, izmantojot ,git“[11] versiju kontroles sistému. Repozitorijs
tiek izvietots platforma ,,GitHub®. Riku konfiguracija ir definéta vairakos failos:
. ,justfile” - satur atklado$anas un laidiena komandas dazadam videm[12]:
— atkladosanas kompilacijas ar iespéjotu pilnu atpakalsekosanu;
- laidiena kompilacijas ar iesp&jotu optimizaciju.

« ,GitHub Actions” darbplasmas, kas apstrada:
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- koda kvalitates parbaudes (vienibtesti, statiskie testi, formatésana, dokumentacijas
izveide).
- kompilacijas un izvietoto$anas darbplasma, kas:
* izveido Windows, Linux, macOS un WebAssembly versijas;
* publicé binaros failus GitHub platforma;
* izvieto timekla versiju itch.io® platforma.
Versiju specifikacija notiek péc semantiskas versiju atlases[13] (MAJOR.MINOR.PATCH):
1) MAJOR - galvena versija, nesaderigas izmainas, butiskas koda izmainas.
2) MINOR - atpakalsaderigas funkcionalitates papildinajumi.
3) PATCH - ar iepriekséjo versiju saderigu kladu labojumi.
5.3. Darbietilpibas novertéjums
uzrakstit

darbietilpibas

novertéjumu
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