Cops&Robbers
correzione esercitazione

Ingegneria del software
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Esercizio 1: user stories
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1 User Stories
¢ In guanto giocatore voglio poter vedere lo stato in ogni momento, cosi da poter conoscere lo stato

globale
¢ Inguanto amministratore voglio poter iniziare la partita, cosi da poter far entrart%iocatnre

1.2 In quanto utente voglio ricevere notifiche per ogni modifica degli oggetti passwl del mondo virtuale con
beneficio di poter giocare in un ambiente condiviso >

2.1 Nel ruolo di amministatore voglio ricevere le richieste di connessione al gioco da parte dei giocatori per

poter far iniziare la partita V



Requisiti di ema:

* In qualita di amministratore del sistema vorrei ricevere le richieste di connessione al
gioco da parte dei giocatori;

« In qualita di giocatore vorrei che il sistema mi notificasse dei cambiamenti alla mappa di

I0CO: .. ) e
g L In entrambi i casi manca il fine
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1. REQUISITI

- In qualita di ladro voglio poter passare su una posizione occupata da un unita di
cibo per poter incrementare la energia del giocatore stesso; V

- In qualita di giocatore posso controllare un ladro per poterlo muovere; V

- In qualita di guardia posso verificare la presenza di ladri nelle vicinanze ed

— eventualmenteeliminarne; al fine di catturarle



Esercizio 3

Descrivere con un diagramma UML 1 casi d’uso
del Sistema che riguardano 1l tempo d1 gioco
(1gnorare cio¢ I’1inizializzazione della partita)
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3 Descrivere casi d'uso in UML

Osservazioni:

e La azione “Aumenta Energia” non coinvolge |'attore Giocatore (solo il tempo & attore, in quanto

inizia la azione con un timer — come da requisito c)

e La azione “Diminuisci Energia”, invece, ha Giocatore come attore secondario (in quanto I'energia
verra diminuita solo se il giocatore non interagisce)

e “Raccogliere cibo” e “passare da porta” non sono elencati come Casi d’'Uso, in quanto (assumendo
dal testo) sono azioni eseguite automaticamente a seguito del movimento del personaggio (non

richiedono input dell’utente).

CopsAndRobbers

Muovi Ladro

Giocatore

SAumenta Energia

Time

Diminuisci Energia




CopsAndRobbers

Cambio stanza

<<Extand>>

Spostamento

( extension points
Raccolta oggetio

Cambio stanza

|

Glocatore ' <<Extend>> N

=<|ncluda>>

o

Time Raddoppio
energia cibo




Diagram1] J CopsAndRobbers o

condition: ho trovato Raccogliere gloielli
un gioiello nella ' Raccoglie chiave e
stanza i T horta
- ! <<Extend>> = il
L -

. ,’r --" | condition:sono davanti
Quando un giocatore P i ol B]
passa in un'altra stanza, Sl

si ferma per un breve
intervallo di  tempo
davanti alla porta di
ingresso per cercare la
chiave ed aprirla.

Dove ¢ scritto che e per
terra??? Comunque ok

muoversi

extension points
Trovato oggetto

condition: ho
trovato del cibo /
nella stanza

— ® Inviare lista giocatori
"--__________,.d—
Utente Notifica vincita/perdita
. Amministratore
5 g
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Semplice, ma corretto




System

Ladro




Lo fa il sottosistema CopsAndRobbersAdmin

admin

prendi cibo

s

<< |ncinde=>

reqala anergia

<<|nclide>>

stai fermo per 3 minuti

raddoppia valore cibo

dimezza valpre




Esercizio 4

Si prevedono 4 tipi di stanze diverse (StanzaA, StanzaB, StanzaC, StanzaD),
che possono essere combinate a piacere per costruire un campo di gioco. Le
porte sono tutte uguali e ogni porta collega 2 stanze. Ogni stanza ha almeno
una porta. Inoltre c’e un unico gate di ingresso per i ladri, che fa accedere a
una stanza. Dare un diagramma delle classi che descriva una stanza.
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Manca info che gate e singoletto

4 Diagramma Classi di Stanza

e Sjé assunto dal testo che il Gateladri:
o sia uno solo per l'intera mappa di gioco
o colleghi una sola stanza (con I'esterno)

<<Interface>>
Porta 1 StanzaAstratta 1 GatelLadri

StanzaA StanzaB StanzaC StanzaD




TabelloneDiGioco

0.1

StanzaB StanzaC




Le aggregazioni!!!

<<|nterface>>
Gate Attore
+muoviti()
fa)
& presente
Tabe si trova
M‘ it
cattura . T
& formato da « Raccoglie
1.” contiene Oge
i —|__glibile |
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L.= Porta
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Troppo scarno, manca info sigoletto

Stanza

porta

1. collega

0..1




Con le composizioni/aggreg nome ingtile.
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Stanza

-stanze adiacenti : stanzal]
-gioiellio : gioielli[]

-cibi : cibol]

-lunghezza : int
-larghezza : int

+setStanzaAdiacente(stanza)

N

StanzaA

Ja

stanzaB

stanzaC

stanzaD




Esercizio 5

Usare uno o piu design pattern per
costruire il tabellone di gioco (senza
preoccuparsi di cibo e gioielli)

wk D,
o GRWE, .
- ; .
> Dk iy >
5
z ~
A S

UNIVERSITA DI P1sA



Ok, ma manca il gate

5 Pattern Creazionale del Tabellone

e sje scelto di utilizzare il pattern creazionale Abstract Factory

AbstractStanzaF actory
+createStanza()

T

FactoryStanzaA FactoryStanzaA2 FactoryStanzaA22 FactoryStanzaA222
+createStanza() +createStanzal) +createStanza() +createStanza()




Ok, ma manca il gate

| Cliente buider | BUllderTabelione
+makeT abellone() stanzaFactory B o 2
+satStarzaFaciory()
T Fa
| StanzaAFactory | | StanzaBFactory | | StanzaCFactory StanzaDFactory
+creakeStanzad() +createStanzabl) +oreateStanzaCy) +oreateStanzal{)




Ok, ma manca il gate
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manca il gate

Gate

+getl nstaﬁm{}
-Gate()

porta

Tabellone

+methodFactory(tipologia : string)

FactoryStanze V
+addStanza(String tipologia)

public void addStanza(String tipologia) {
if{tipologia==A){
getA(),
lelse if{tipologia==B){
getB();
Jelse if{tipologia==C){
getC();
lelse ifitipologia==D){
getD();
}




Interessante soluzione, parlarne

Client

AbstractScoreboardFactory
+createScoreboard() ES"

AbstractScoreboard
-Stanza : Stanze][]

L

ConcreteScoreboardFactory
+createScoreBoardf) @@=0 -------- >

concreteScoreboard




Esercizio 6

Dare un diagramma di macchina a stati che modelli
I’evoluzione dell’energia di un ladro.
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6 Macchina a Stati evoluzione energia del Ladro

e “passo” indica il movimento di una casella in una qualsiasi direzione

e La condizione “c’e cibo” indica che il Ladro, eseguendo il passo, passa sopra una casella contenente

del cibo (e quindi raccogliendolo)

after(15min) / energ += 10

Passo [energ>0]

Ladro Vivo

W <
J\ [c'e cibo] / energ += energCibo-1

after(3min) / energ = 2

[non c'é cibo] / energ -=1




after{3min) / energia-=2
raccoltoOggetto | energia+=valore

InizioGloco } "~ LivelloEnergia fJ
entry / selEnergiaDafaukt when{energia<=0) >@

-

aggiungiEnergialquantits)

ffchiamato dopo 1 15 minuti

spostamento [ energia-=1



after(3 minuti)/energia-=2

faccio 1 passo/energia-=1

ho energia )

. Inizia gioco/energia=100

after{15 minutl) fenergia+=10

when{catturato)/energia=0

wheni{energia=0)

o
e
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4 prontoAmuovere

. m uovi(dir)[legale]/aggiornaPosizioneEdEnergia
©< fineGioco, cattura, when(energia<0) m uovi(dir)[ilegale}/segnalaErrore
%
when(attesaTerminata) when(diFrontaAdUnaPorta)

[attesahperturaj

Attenzione: I'energia puo andare
tempaoraneamente sotio zero se poiraccolgo
cibolgioielli a destinazione?7??




after(15min)energia += 10

@

/energia = 100
\'4

/

idle

lucvi{dir};’energiam

[energia==0]

[energia=0]

after(3 min)energia =2

9

)

rpanqiafcibo‘,u’ enargia += n::ibﬂ.quantiite‘l

when(captured)




