ΗΥ252 – Εισαγωγή στον Οντοκεντρικό Προγραμματισμό

Βοήθημα υλοποίησης πρώτου παραδοτέου

Project : Klondike Solitaire

1. Ανάλυση Απαιτήσεων (Requirements Analysis )

Το παιχνίδι είναι αρκετά γνωστό και οι περισσότερες απαιτήσεις περιγράφονται στην εκφώνηση του project. Θα χρειαστεί όμως να κάνουμε μια περαιτέρω ανάλυση για να προσθέσουμε κάποια στοιχεία και να προσαρμόσουμε τα στοιχεία εκφώνησης σε δικά μας μέτρα.

Σύμφωνα με την εκφώνηση χρειαζόμαστε 4 στοίβες.

· Το deck pile

· To discard/talon pile

· Τα suit piles

· Τα table/building piles

Επίσης πρέπει να διακρίνουμε ορισμένες ειδικές περιπτώσεις:

· Ένας άσσος μπορεί να μετακινηθεί σε suit pile
· Μια οποιαδήποτε κάρτα μπορεί να μετακινηθεί στο αντίστοιχο suit pile μόνο όταν το τελευταίο χαρτί του suit pile είναι μικρότερο από αυτό. (Ρήγας = 13, Ντάμα = 12, Βαλές = 11 κτλ.)

· Μόνο ρήγας μπορεί να κινηθεί σε άδεια θέση.

· Μια κάρτα μπορεί να μετακινηθεί από το deck, suit ή building pile σε κάποιο άλλο μόνο εάν η τελευταία κάρτα της στοίβας προορισμού έχει διαφορετικό χρώμα και είναι κατά ένα νούμερο μεγαλύτερη από την κάρτα προς μετακίνηση.

· Σύνολο καρτών που βρίσκονται σε σειρά σε κάποιο building pile μπορούν να μεταφερθούν όλες μαζί σε κάποιο άλλο μόνο εάν ισχύει η προηγούμενη συνθήκη για την κάρτα στην κεφαλή του συνόλου αυτού.

Τα παραπάνω παρουσιάζουν τις απαιτήσεις του μηχανισμού του project. Παρακάτω παρουσιάζονται οι απαιτήσεις της διεπιφάνειας χρήστη και οι λειτουργίες της. Η διεπιφάνεια χρήστη πρέπει να υποστηρίζει τις παρακάτω λειτουργίες:

· Κουμπί “New Game”

· Ξεκινά νέο παιχνίδι αφού ανακατευθεί η τράπουλα

· Κουμπί “Restart”

· Αρχικοποιεί το παιχνίδι.

· Κουμπί “Options”

· Εμφανίζεται καινούριο παράθυρο όπου θέτουμε διάφορες επιλογές.

Με τα παραπάνω έχουμε κάνει μια πρώτη αναγνώριση των απαιτήσεων του project. Θα προχωρήσουμε προσπαθώντας να σχεδιάσουμε και να αναγνωρίσουμε τις οντότητες και τις σχέσεις μεταξύ τους. Είδαμε ότι χρειαζόμαστε τεσσάρων ειδών piles αλλά όλα αυτά έχουν κοινά χαρακτηριστικά αφού όλα περιέχουν κάρτες, έχουν σχεδόν την ίδια απεικόνιση, και χρειάζονται παρόμοιες ενέργειες. Οπότε μας χρειάζεται μια οντότητα η οποία να μοντελοποιεί την στοίβα καρτών γενικότερα. Αυτή θα την ονομάσουμε “CardStack”. Επίσης μας χρειάζεται μια οντότητα “Card” καθώς και μια οντότητα “Klondike” η οποία θα αποτελεί τη βάση του παιχνιδιού.

Παρακάτω φαίνεται το διάγραμμα κλάσεων του project:
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Figure 1 - Klondike Class Diagram

Στο διάγραμμα τα βέλη με την μεγάλη μύτη σημαίνουν extends ενώ οι κλάσεις από πακέτα της Java διαφέρουν αφού έχουν χρώμα γκρι. Επίσης το διάγραμμα δείχνει τα instances που δημιουργούνται από κάθε κλάση και από ποιον δημιουργούνται. Αυτό φαίνεται με τα κανονικά βέλη, επάνω στα οποία αναγράφονται και τα ονόματα των μεταβλητών της αντίστοιχης κλάσης. Με αυτό τον τρόπο βλέπουμε τα dependencies των κλάσεων. Σημειώστε ότι το project θα μπορούσε να σχεδιαστεί με πάρα πολλούς διαφορετικούς σωστούς τρόπους. Παρακάτω φαίνεται μια προσπάθεια απεικόνισης των μεθόδων και των χαρακτηριστικών των κλάσεων προσδιορίζοντας έτσι την συμπεριφορά και τα δεδομένα καθεμιάς. Έχουν απεικονιστεί μόνο ορισμένα χαρακτηριστικά και μέθοδοι. Σημασία έχει να εξηγηθεί η επιλογή και ο βασικός τρόπος λειτουργίας των μεθόδων καθώς και να δικαιολογηθεί η επιλογή των χαρακτηριστικών. Για παράδειγμα η κλάση Pile έχει ρουτίνες canRemove(), canAccept()  με σκοπό τον έλεγχο κατάστασης της στοίβας, ενώ η inner class CardΜove έχει μεταβλητές src, dest τύπου CardStack έτσι ώστε να γνωρίζει από ποια στοίβα σε ποια στοίβα μετακινείται η κάρτα. Επίσης κάθε 
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Figure 2 - Attributes & Operations
operation το οποίο έχει να κάνει με κάποιο ADT χαρακτηρίζεται και από τα ορισμένα pre και post conditions. Για παράδειγμα οι μέθοδοι remove(), και add() της κλάσης CardStack προϋποθέτουν να ικανοποιείται το pre-condition canRemove και canAccept αντίστοιχα. Επιπλέον για τη μέθοδο remove(), υπάρχει το post-condition το οποίο υποδεικνύει ότι αν το στοιχείο που αφαιρέθηκε είναι το τελευταίο τότε η δομή είναι άδεια και από εδώ και πέρα η canRemove() θα επιστρέφει false.
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Τέλος θα πρέπει να εξηγηθούν οι σχέσεις των αντικειμένων και η ροή του project κατά την εκτέλεση. Αυτό σημαίνει ότι πρέπει να περιγραφεί ποια objects δημιουργούνται και πότε και τι interaction έχουν μεταξύ τους. 

Πιστεύω ότι με αυτό το πρότυπο αλλά όχι ολοκληρωμένο παράδειγμα θα βοηθηθείτε για την ολοκλήρωση του πρώτου παραδοτέου.

Εκ μέρους των βοηθών

Βαγγέλης Αντωνιάδης
