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Exercise 7.1 Open the project zuul-bad. (This project is called ‘bad’ because its

implementation contains some bad design decisions, and we want to leave no doubt

that this should not be used as an example of good programming practice!) Execute

and explore the application. The project comment gives you some information about

how to run it.

While exploring the application, answer the following questions:

¦ What does this application do?

¦ What commands does the game accept?

¦ What does each command do?

¦ How many rooms are in the scenario?

¦ Draw a map of the existing rooms.
What does this application do?
L’extrait suivant du commentaire d’en-tête de la classe « Game » nous donne la réponse.

 *  "World of Zuul" is a very simple, text based adventure game.  Users 

 *  can walk around some scenery. That's all. 

 * 

 *  To play this game, create an instance of this class and call the "play"

 *  method.

 * 

 *  This main class creates and initialises all the others: it creates all

 *  rooms, creates the parser and starts the game.  It also evaluates and

 *  executes the commands that the parser returns.

What commands does the game accept?

Les commandes acceptées peuvent être lues en début de la classe « CommandWords » où l’on définit les champs de la classe.

private static final String[] validCommands = {

        "go", "quit", "help", "look"
  };

On remarque que cette classe n’a pas de variables d’instance, mais seulement une variable de classe (mot clef « static » ), à savoir le tableau de String « validCommands ».

Ce tableau a ici cellules remplies avec les 4 commandes acceptées, à savoir    "go", "quit", "help", "look".

What does each command do?

   La méthode « processCommand » de la classe « Game » donne la réponse.

    private boolean processCommand(Command command) 

        if (commandWord.equals("help"))

            printHelp();

        else if (commandWord.equals("go"))

            goRoom(command);

        else if (commandWord.equals("quit"))

            wantToQuit = quit(command);

        return wantToQuit;

La commande « look » n’est pas traitéee ! Il n’y a aucun test du type « si command == « look » ni dans cette méthode « processCommand » ni ailleurs.

La commande “help” envoie à la méthode « printhelp » de cette même classe.  

Cette méthode « printhelp » imprime quelques remarques et signale que les commandes autorisées sont "go", "quit", "help". Elle « oublie » la commande « look ».

La commande « go » envoie à la méthode « goRoom ».

Cette méthode « goRoom »

· contrôle l’existence d’un 2ème mot de commande après le « go », 

· contrôle que ce 2ème mot indique une direction (north, south, east ou west)

· positionne « nextRoom » à la Room située dans la direction indiquée par ce 2ème mot de commande

· actualise « currentroom » par “currentRoom=nextRoom”

· indique les sorties existantes (north, south, east ou west) de la nouvelle « currentRoom »

La commande « quit » positionne « wantToQuit » au booléen retourné par la méthode « quit ».

Cette méthode « quit » :

· imprime un message d’erreur et retourne « false » si la commande « quit » a un 2ème mot de commande

· retourne « true » autrement. Ce « true » est un contrôle de bonne saisie de la commande « quit ».

Donc de la méthode « quit » on remonte à la méhode « processCommand » puis à la méthode « play » (d’où la méthode « processCommand » a été appelée) avec « true » comme retour.

Cela positionne (dans la méthode « play » ) « finished » à « true »; ce qui déclenche l’impression du « good bye ».

How many rooms are in the scenario?

Réponse dans la méthode « createRooms » de la classe “Game”

        outside = new Room("outside the main entrance of the university");

        theatre = new Room("in a lecture theatre");

        pub = new Room("in the campus pub");

        lab = new Room("in a computing lab");

        office = new Room("in the computing admin office");

On a 5 Rooms : “outside”, “theatre”, “pub”, “lab”, “office”.

Draw a map of the existing rooms 

Cette map se dresse avec les exit indiquées dans la méthode « createRooms »

        outside.setExits(null, theatre, lab, pub);

        theatre.setExits(null, null, null, outside);

        pub.setExits(null, outside, null, null);

        lab.setExits(outside, office, null, null);

        office.setExits(null, null, null, lab);

sorties à prendre dans l’ordre nord, est, sud, ouest, comme l’indique le prototype de la méthode « setExits » de la classe « Room »

public void setExits(Room north, Room east, Room south, Room west)

Exercise 7.2 After you know what the whole application does, try to find out what

each individual class does. Write down for each class the purpose of the class. You

need to look at the source code to do this. Note that you might not (and need not)

understand all of the source code. Often, reading through comments and looking at

method headers is enough.
Classe Game :

· par sa (méthode “play”), demande à la méthode « getCommand » de la classe « Parser » de lui renvoyer la commande saisie sous la forme d’une instance « command » de classe « Command »

· demande à sa méthode « processCommand » de traiter la commande saisie (help, goRoom, quit) comme déjà commenté. 

Cette méthode « processCommand » s’appuie sur les méthodes « isUnknown » et « getCommandWord » de la classe « Command » appliquées à l’instance « command »

· de plus : le constructeur « Game » crée les Rooms en lançant la méthode « createRooms » de la classe « Game » et crée une instance de la classe « Parser »

Classe Parser :

· par son constructeur “Parser”, crée une instance « commands » de la classe “CommandWords” 

· par sa méthode « getCommand », 
· saisit dans la variable locale « reader » de type « BufferedReader » la ligne tapée par l’utilisateur
· à l’aide de la variable locale “tokenizer” de type “StringTokenizer”, met le 1er et 2ème mot de la commande tapée dans les variables locales « word1 » et « word2 » de type « String »
· à l’aide d’une nouvelle instance de la classe Command, renvoie « word1 » (« Null » si word1 n’est pas dans le tableau  validCommands  de la classe « CommandWords ») et « word2 » à son appelant (pour rappel : la méthode « play » de la classe « Game » )
Classe CommandWords :

· par sa méthode « isCommand » (qui recoit en argument word1) , vérifie que cet argument reçu est acceptable (c.a.d appartient au  tableau de string validCommands  )
Classe Command :

· a 2 attributs d’instance private “commandWord” et “secondWord”

· son contructeur initialise ces 2 attributs aux 2 arguments qu’il reçoit (word1 (ou « Null ») et word2)

· a 2 méthodes ‘getCommandWord’ et ‘getSecondWord’ pour livrer à l’appelant ses 2 attributs private

· une méthode « isUnknown » qui renvoie « true » si le 1er attribut est null

· une méthode « hasSecondWord » qui renvoie « true » si le 2ème attribut n’est pas null

Classe Room :
· son constructeur positionne la variable d’instance « description » de type « string » à l’argument qu’il reçoit (de fait de la méthode « createRooms » de la classe « Game »

· sa méthode « setExits » positionne les variables d’instance « northExit », « southExit », « eastExit », « westExit » de classe « Room » aux 4 arguments qu’elle reçoit
· sa méthode « getDescription » renvoie la variable « description » à l’appelant (méthode à priori superflue, la variable « description » étant public).
Exercise 7.3 Design your own game scenario. Do this away from the computer. Do

not think about implementation, classes, or even programming in general. Just think

about inventing an interesting game. This could be done with a group of people.

The game can be anything that has as its base structure a player moving through different

locations. Here are some examples:

¦ You are a white blood cell traveling through the body in search of viruses to attack…

¦ You are lost in a shopping mall and must find the exit…

¦ You are a mole in its burrow and you cannot remember where you stored your food

reserves before winter…

¦ You are an adventurer who searches through a dungeon full of monsters and other

characters…

¦ You are from the bomb squad and must find and defuse a bomb before it goes off…

Make sure that your game has a goal (so that it has an end and the player can ‘win’).

Try to think of many things to make the game interesting (trap doors, magic items,

characters that help you only if you feed them, time limits, whatever you like). Let your

imagination run wild.

At this stage, do not worry about how to implement these things.

Exercise 7.4 Draw (on paper) a map for the game you invented in exercise 7.3. Open

the zuul-bad project, and save it under a different name (e.g. zuul). This is the project

you will use to make improvements and modifications throughout this chapter. You can

leave off the -bad suffix, since it will soon (hopefully) not be that bad anymore.

As a first step, change the createRooms method in the Game class to create the

rooms and exits you invented for your game. Test!

    private void createRooms()

    {

        Room breiffing_room, armurie, under_sea, sea, beach, forest, town, ski_piste, 

        castle_front, base_stage1, base_stage2, geolier_room, senator_prison;   

        // create the rooms

        breiffing_room = new Room("dans la salle de breiffing");

        armurie = new Room("dans l'armurie");

        under_sea = new Room("en milieu sous marins");

        sea = new Room("en mer");

        beach = new Room("sur la plage");

        forest = new Room("dans l'horible et sauvage forêt");

        town = new Room("dans la ville tenue par les ravisseurs");

        ski_piste = new Room("sur la piste de ski");

        castle_front = new Room("à l'entrée du chateau des ravisseurs");

        base_stage1 = new Room("au premier etage de la base des ravisseurs");

        base_stage2 = new Room("au second etage de la base des ravisseurs");

        geolier_room = new Room("dans la salle du geolier du senateur");

        senator_prison = new Room("dans la prison du senateur");

    // ordre : nord, est, sud, ouest
         breiffing_room.setExits(null, null, null, armurie);        

armurie.setExits(null, null, sea, under_sea);

under_sea.setExits(null, armurie, beach, null);

        sea.setExits(armurie, null, null, beach);
        beach.setExits(null, null, forest, null);
        forest.setExits(null, null, null, town);
        town.setExits(null, null, null, null);
        ski_piste.setExits(null, null, ski_piste, null);
        castle_front.setExits(null, null, null, base_stage1);
        base_stage1.setExits(null, null, null, null);
        base_stage2.setExits(null, null, null, geolier_room);
        geolier_room.setExits(null, base_stage2, null, null);
        senator_prison.setExits(null, null, null, null);

        currentRoom = breiffing_room;  // start game outside

Exercise 7.5 Implement and use a separate printLocationInfo method in your

project, as discussed in this section. Test your changes.
Il y a duplication de code (code d’impression des descriptions et exits des Rooms) entre les méthode “printWelcome et “goRoom” de la classe “Game”.   

 private void printWelcome()

    {        …
        System.out.println("You are " + currentRoom.getDescription());

        System.out.print("Exits: ");

        if(currentRoom.northExit != null)

            System.out.print("north ");

        if(currentRoom.eastExit != null)

            System.out.print("east ");

        if(currentRoom.southExit != null)

            System.out.print("south ");

        if(currentRoom.westExit != null)

            System.out.print("west ");

        System.out.println();

    }

private void goRoom(Command command) 

    {        …

            System.out.println("You are " + currentRoom.getDescription());

            System.out.print("Exits: ");

            if(currentRoom.northExit != null)

                System.out.print("north ");

            if(currentRoom.eastExit != null)

                System.out.print("east ");

            if(currentRoom.southExit != null)

                System.out.print("south ");

            if(currentRoom.westExit != null)

                System.out.print("west ");

            System.out.println();

        }

    }

Dans ces méthodes on remplace ce code dupliqué par un appel à une nouvelle méthode « printLocationInfo » qui se contente de faire cette impression (principe de « cohésion » : une méthode ne fait qu’une tâche)

private void printLocationInfo()

{

System.out.println("You are " +

currentRoom.getDescription());

System.out.print("Exits: ");

if(currentRoom.northExit != null)

System.out.print("north ");

if(currentRoom.eastExit != null)

System.out.print("east ");

if(currentRoom.southExit != null)

System.out.print("south ");

if(currentRoom.westExit != null)

System.out.print("west ");

System.out.println();

}

Ces lignes supprimées, les méthodes « printWelcome » et « goRoom » deviennent :

private void printWelcome()

    {        …

        printLocationInfo();
    }

private void goRoom(Command command) 

    {        …

         printLocationInfo();  

        }

    }
Exercise 7.6 Make the changes we have described to the Room and Game classes.

La Classe “Room” définit des attributs “public” ce qui est contraire au principe “d’encapsulation” des données dans les classes. 

Ce principe d’encapsulation impose de passer les variables en « private » et en contre-partie de créer des méthodes getAttribut() pour servir les classes tierces qui ont besoin de ces attributs.

Ce passage par une méthode « getAttribut » apporte une séparation entre le « quelles données existent ? » et le « comment ces données sont implémentées ». (par exemple implémentées  dans un Hashmap ou dans un tableau, etc…).

Les classes tierces n’ont plus à savoir le « comment » et ne sont donc plus impactées par un changement éventuel du « comment ». Le découplage entre classes est augmenté.

Le début de la classe « Room » devient donc :

class Room 

{

    private String description;

    private Room northExit;

    private Room southExit;

    private Room eastExit;

    private Room westExit;

    …

    /**
et elle contient une nouvelle méthode

public Room getExit(String direction)

{

if(direction.equals("north")) return northExit;

if(direction.equals("east")) return eastExit;

if(direction.equals("south")) return southExit;

if(direction.equals("west")) return westExit;

return null;

}

Dans la méthode goRoom de la classe « Game », la séquence d’instructions suivante

String direction = command.getSecondWord();
// Try to leave current room.

        Room nextRoom = null;

        if(direction.equals("north")) 

nextRoom = currentRoom.northExit;

        if(direction.equals("east"))  

nextRoom = currentRoom.eastExit;

        if(direction.equals("south"))  

nextRoom = currentRoom.southExit;

        if(direction.equals("west"))  

nextRoom = currentRoom.westExit;

doit en conséquence être changée en :

String direction = command.getSecondWord();

// Try to leave current room.
Room nextRoom = null;

if(direction.equals("north")) nextRoom = currentRoom.getExit("north");

if(direction.equals("east")) nextRoom = currentRoom.getExit("east");

if(direction.equals("south")) nextRoom = currentRoom.getExit("south");

if(direction.equals("west")) nextRoom = currentRoom.getExit("west");

cette nouvelle séquence peut être réduite à :
String direction = command.getSecondWord();

// Try to leave current room.

Room nextroom = currentRoom.getExit (direction);
Exercise 7.7 Make a similar change to the printLocation method of Game so

that details of the exits are now prepared by the Room rather than the Game. Define a

method in Room with the following signature:

/**

* Return a string describing the room's exits,

* for example, "Exits: north west".

*/

public String getExitString()

Pour le principe de “responsibility-driven” (une classe ne s’occupe pas de ce qui est du ressort d’une autre classe), principe qui augmente le découplage entre classes, on retouche à la méthode « printLocationInfo ».

Ici, il s’agit de laisser des traitements issus de détails de description des Rooms à la classe « Room » plutôt qu’à la classe « Game »

private void printLocationInfo()

{

System.out.println("You are " + currentRoom.getDescription());

System.out.print("Exits: ");

if(currentRoom.northExit != null)

System.out.print("north ");

if(currentRoom.eastExit != null)

System.out.print("east ");

if(currentRoom.southExit != null)

System.out.print("south ");

if(currentRoom.westExit != null)

System.out.print("west ");

System.out.println();

}

devient :

private void printLocationInfo()

{

System.out.println("You are " + currentRoom.getDescription());

System.out.println (currentRoom.getExitString);

}
moyennant la méthode supplémentaire suivante dans la classe Room :

public String getExitString()

{

String chaine =”Exits : “;

if(this.northExit != null) chaine += “north” ;
if(this.eastExit != null) chaine += “east” ;
if(this.southExit != null) chaine += “south” ;
if(this.westExit != null) chaine += “west” ;

return chaine ;
}
Exercise 7.8 Implement the changes described in this section in your own zuul project.

A 2 endroits (méthode « getExitString » de la classe « Room »,  méthode « goRoom » de la classe « Game ») il reste  une instruction par Exit. De plus :

· le nombre d’Exit est figé à 4, que l’on ait plus ou moins de 4 Exits réelles (Exit posée null si elle n’existe pas, Exit non utilisée si elle existe au delà de 4)

· les directions sont figées à nord, est, sud, ouest (pas de up, down, sud-ouest, …)

Pour y remédier, dans la classe « Room », on implémente les Exits en HashMap ( = ensemble de couples clef, valeur ( dictionnaire) plutôt qu’en variables distinctes.

Cela donne des changements dans les classes « Room » et « Game ».

· initialisation room exits (de notre scénario) dans la méthode « createRooms » de la classe “Game” :

        breiffing_room.setExit("east", armurie);

        armurie.setExit("east", under_sea);

        armurie.setExit("south", sea);

        sea.setExit("north", armurie);

        sea.setExit("east", beach);

        under_sea.setExit("west", armurie);

        under_sea.setExit("south", beach);

        beach.setExit("south", forest);        

        forest.setExit("south", town);        

        town.setExit("south", ski_piste);        

        ski_piste.setExit("down", castle_front);        

        castle_front.setExit("west", base_stage1);        

        base_stage1.setExit("north", castle_front);

        base_stage1.setExit("up", base_stage2);        

        base_stage2.setExit("down", base_stage1);

        base_stage2.setExit("west", geolier_room);        

        geolier_room.setExit("east", base_stage2);

        geolier_room.setExit("down", base_stage1);

        geolier_room.setExit("up", senator_prison);       

        senator_prison.setExit("down", geolier_room);

· déclaration des variables d’instance dans la classe « Room » :

    private String description;

    private Room northExit;

    private Room southExit;

    private Room eastExit;

    private Room westExit;

cette déclaration devient


    private String description;

private HashMap exits ;
· Création du hashmap par le constructeur dans la classe « Room » qui devient :

    public Room(String description) 

    {  this.description = description;

        exits = new HashMap();

    }
· Nouvelle méthode « getExit » dans la classe « Room ». Elle reçoit en argument une direction et renvoie la Room existante dans cette direction (renvoie null si pas de Room dans cette direction) :

    public Room getExit(String direction) 

    {

        return (Room)exits.get(direction);

    }

· Modification de la méthode « setExit » de la classe « Room ». Cette méthode est invoquée une fois par exit (et non plus par Room) existante. Par utilisation de la méthode « put » d’un Hashmap, cette méthode devient :

    public void setExit(String direction, Room neighbor) 

    {

        exits.put(direction, neighbor);

    }

· Modification de la méthode « getExitString » de la classe « Room » ; Cette méthode doit désormais traiter un nombre variable d’Exits. Elle devient :

    private String getExitString()

    {

        String returnString = "Exits:";

        Set keys = exits.keySet();

        for(Iterator iter = keys.iterator(); iter.hasNext(); )

            returnString += " " + iter.next();

        return returnString;

  

  }


Son fonctionnement est explicité dans l’exercice 7.10
· En découle la méthode « getLongDescription » qui utilise la méthode « getExitString »
    public String getLongDescription()

    {

        return "You are " + description + ".\n" + getExitString();

    }
Exercise 7.9 Look up the keySet method in the documentation of HashMap. What

does it do?

Un Hashmap est un ensemble de couples (clef, valeur).

« keyset » renvoie l’ensemble des « key » existantes dans le hasmap.

Exercise 7.10 Explain, in detail and in writing, how the getExitString method

shown in Code 7.7 works.
« keyset », méthode pour la classe « Hashmap » renvoie l’ensemble des « key » existantes dans le hasmap.

Ces key sont mis dans l’objet « Keys » de type « Set ».

« Keys », comme objet de type « Set » est une collection.

« getExitString » peut donc utiliser aussi Iterator pour balayer cette collection de “key”.

Dans la méthode « getExitString », le String retourné est :

· initialisé à « Exits : »

· incrémenté du « key » trouvé à chaque tour d’Iterator

Exercise 7.11 Implement the changes described in this section in your own zuul

project.


Cf exrcice 7.8

Exercise 7.12 Draw an object diagram with all objects in your game, the way they

are just after starting the game.















Exercise 7.13 How does the object diagram change when you execute a go command?

Si la commande est correcte, soit pour nous égale à « go west » :
· Une flèche « nextRoom » part de « game » et arrive sur « armurerie »
· La flèche “currentRoom” passe sur « armurerie » ;
Sinon, (commande égale à « go » ou à « go north », « go south », « go east », « go … »

· Une flèche « nextRoom » part de « game » et arrive sur « null »
· La flèche “currentRoom” reste sur « breiffing_room » ;
Exercise 7.14 Add the look command to your version of the zuul game.

Dans la classe CommandWords, si la variable de classe validCommands comprend « look », mais sans autre traitement de la commande « look » :

· une commande « look » ne provoque pas le message « I dont know what you mean » que la méthode processCommand de la classe « Game » imprime sur mot de commande inconnu.

· rien ne se passe

Pour que la commande « look » soit traitée, on corrige comme suit : 

· Dans la méthode “processCommand” de la classe “game”, ajout du cas “si 1er mot de commande = « look » »
else if (commandWord.equals("look"))

look();
· Dans la classe « Game », on ajoute la méthode « look » qui décrit ce que l’on fait sur « look ». 

Ici appel de la méthode « getLongDescription » de la classe « Room » pour la Room courante
private void look()
{

System.out.println(currentRoom.getLongDescription());

}
Exercise 7.15 Add another command to your game. For a start, you could choose

something simple, such as a command eat that, when executed, just prints out ‘You

have eaten now and you are not hungry anymore.’ Later, we can improve this so that

you really get hungry over time and you need to find food.

· Dans la classe CommandWords, on ajoute « eat » à la variable de classe validCommands.


private static final String[] validCommands = {

        

"go", "quit", "help", “look”, “eat”

   
 };

· Dans la méthode “processCommand” de la classe “game”, ajout du cas “si 1er mot de commande = « eat » »

else if (commandWord.equals("eat"))

eat();
· Dans la classe « Game », on ajoute la méthode « eat » qui décrit ce que l’on fait sur « eat ». 

Ici impression d’un message.
private void eat()

{

System.out.println(“You have eaten now and you are not hungry anymore”);

}

Exercise 7.16 Implement the improved version of printing out the command

words, as described in this section.

Ces adjonctions de commande “look” et “help” n’apparaissent pas lorsque l’on lance la méthode « printHelp » de la classe « Game » en tapant le mot de commande « Help ».

Cela est dû au fait que dans cette méthode « printHelp » on n’a pas corrigé l’instruction 

        System.out.println ("   go quit help");
Le fait que la classe “Game” doive connaître la liste des commandes valides (en principe tâche de la classe « CommandWords » ) est un autre cas de couplage à éviter.

On ne corrige donc pas « printHelp » en ajoutant « look, eat » mais en demandant à « CommandWords » d’imprimer toutes les commandes valides.

On le demande via la classe « Parser » pour éviter de créer une liaison entre les classes « Game » et « CommandWords ». En effet, il ya déjà une liaison entre «les classes « Parse » et « CommandWords » et il n’y en a pas (encore ) entre les classes « Game » et « CommandWords ».

Cela donne :

· Dans la méthode « printHelp » de la classe « Game »

       

 System.out.println("Your command words are:");

parser.showCommands();

· Dans la classe « Parser »

    public void showCommands()

    {

        commands.showAll();

    }

· Dans la classe « CommandWords »

    public void showAll() 

    {

        for(int i = 0; i < validCommands.length; i++) {

            System.out.print(validCommands[i] + "  ");

        }

        System.out.println();

    }

Exercise 7.17 If you now add another new command, do you still need to change

the Game class? Why?

Oui. Reste à faire dans la classe « Game » :

· Le test du mot de commande pour orienter vers la méthode adéquate

· L’adjonction de cette méthode adéquate

Un découplage complet n’est pas possible (sinon ces classes ne formeraient pas un système).

Exercise 7.18 Implement the suggested change. Make sure that your program still

works as before.

Pour séparer la production de la présentation de l’information (aujourd’hui texte, demain icônes, …)

· Dans la classe « CommandWords », la méthode « showAll » calcule mais n’imprime plus. On la renomme getCommandeList

 public string getCommandeList () 

 {

      
String chaine   = “”

for(int i = 0; i < validCommands.length; i++) {



chaine=+ validCommands[i] + "  ";

      
 }

return chaine ;

   

 }

· La méthode « printHelp » de la classe « Game » se charge de l’impression de cette chaîne

       

 System.out.println("Your command words are:");;

System.out.println(parser.showCommands()) ;

· Dans la classe « Parser » (que l’on garde comme intermédiaire)

    public String showCommands()

    {

        return commands.getCommandeList ();

    }
Exercise 7.19 Find out what the model-view-controller pattern is. You can do a

web search to get information, or you can use any other sources you find. How is it

related to the topic discussed here? What does it suggest? How could it be applied

to this project? (Only discuss its application to this project, as an actual implementation

would be an advanced challenge exercise.)

On trouve dans le net :

Model View Controller is a concept (i.e. design pattern) derived from Smalltalk suitable especially for graphical user interface frameworks to assure logical, glue and graphical code are separated from each other to allow maximum reusability of the source code. E.g. you could completely change your UI (the View class) without touching the "inner guts" of your application.

Nous avons appliqué ce concept en séparant le calcul de la chaîne se commande et l’impression de cette chaîne.

Cela augmente la réutilisabilté du code. 

Par exemple on peut réutiliser le calcul de la chaîne mais l’imprimer sous forme d’icônes.

Cela est lié au principe de cohésion (une méthode ne fait qu’une seule tâche).

Ce principe de séparation de la logique et de la présentation pourait être appliqué plus largement à ce projet.

Il faudrait pour cela recenser toutes les entréees / sorties (read et print) et les isoler dans des méthodes spécifiques, détachées de la logique (« des calculs ») pour pouvoir plus facilement les remplacer par des entrées / sorties de forme différentes (souris, joystick, dessins, …).
Exercise 7.20 Extend either your adventure project, or the zuul-better project, so

that a room can contain a single item. Items have a description and a weight. When

creating rooms and setting their exits, items for this game should also be created.

When a player enters a room, information about an item present in this room should

be displayed.

Le principe de cohésion appliqué à une méthode nous conduit à affecter une seule tâche à une méthode.

Aplliqué à une classe, il nous conduit à affecter une seule entité (mots de commande valide, Rooms, …) à une classe.

Ainsi, si nous voulons ajouter des item (caractérisés par exemple par un poids et une description) dans les Rooms, on pourait (cela fonctionnerait) à la classe « Room » 2 variables d’instance (itemDescription et itemWeight).

Mais cela ne respecterait pas le principe de cohésion d’une classe. La classe “Room” définirait les Rooms et les items ; et les comportements des items devrait être dupliqués dans les autres classes qui utiliseraient des items.

Une solution  respectant le principe de cohésion des classes est de créer une classe Item qui serait en charge de la gestion des Item et d’ajouter dans la classe « Room » des variables d’instances de type Item.

D’où les modifications suivantes :

· Adjonction d’une classe « Item »

public class Item {

    private String description;

    private double weight ;

    public Item (String description, double weight)

        {

        this.description = description ;

        this.weight = weight ;

        }

     public String getItemLongDescription ()

        {

        return (description + " " + weight + " kg " ) ;

        }

}
· Dans la classe « Room » adjonction 

· d’une déclaration de variable d’instance supplémentaire de type HashSet ( = ensemble )

private HashSet mesItems ;

· de méthodes « addItem », « removeItem », getItems dans la classe « Room » pour que la variable d’instance « mesItems » reste « private » (respect du principe de découplage) : on interdit aux classes tierces d’invoquer directement les méthodes correspondantes de la classe HashSet sur mesItems pour que ces classes tierces n’aient pas à savoir que la classe « Room » implémente les items qu’elle contient sous forme de HashSet (respect du principe de découplage)

· méthode addItem pour ajouter des Items dans la Room

    public void addItem (String description, double weight) {

        mesItems.add (new Item(description, weight)) ;

    }
· méthode removeItem pour enlever un Item d’une Room

    public void removeItem (Item nouvelItem) {

        mesItems.remove (nouvelItem) ;

    }
· méthode getItemString pour lister tous les Items dans une chaine 

    public String getItemString()

    {  String returnString = "Items :";

        Item monItem ;        

        Iterator iter = mesItems.iterator();

        while (iter.hasNext()) {

            monItem = (Item)iter.next();

            returnString += " " +  monItem.getItemLongDescription() ; }

        return returnString;

     }

Cette méthode appartient à la classe “Room ». L’utilisation de getItemLongDescription (cf ci-après) évite à la classe « Room » de connaître le détail des variables d’instance de la classe Item. On découple bien. La classe Item pourra changer ses attributs d’instance sans que la classe « Room » soit impactée.

· Dans la classe « Room » modification de la méthode  « getlongDescription » qui devient

    public String getLongDescription()

    {

        return "You are " + description + ".\n" + getExitString()+ ".\n" + geItemString() ;

    }

· Dans la classe « Game » 

· Dans la méthode « createRoom » de la classe « Game », après création des exits, création des items présents dans la Room (exigence de l’énnoncé)

        breiffing_room. addItem (new Item ( “pendule”, 80 ) );

        armurie. addItem (new Item ( “arc”, 20 ) );

        armurie. addItem (new Item ( “fusil”, 5 ) );

        sea. addItem (new Item ( “barque”, 10 ) );

        sea. addItem (new Item ( “voilier”, 200 ) );

        under_sea. addItem (new Item ( “sous-marin de poche”, 300 ) );

· Dans la méthode “goRoom” de la classe “Game”, activation de l’impression des items contenus dans la Room (exigence de l’énnoncé). On réalise cela en modifiant la methode « getlongDescription » (cf ci-avant) de la classe « room » qui donne désormais aussi les items

Exercise 7.21 How should the information about an item present in a room be produced?

Which class should produce the string describing the item? Which class

should print it? Why? Explain in writing. If answering this exercise makes you feel you

should change your implementation, go ahead and make the changes.
How should the information about an item present in a room be produced ?

Par la méthode getLongDescription qui donne la description complète d’une Room. Mais ceci sans que la classe Room ne connaisse le détail des attributs d’un Item. c’est bien ce que nous avons fait en utilisant getItemLongDescription
Which class should produce the string describing the item ?

La classe Item. Elle est la seule à connaître l’implémentation des attributs d’un Item. C’est elle qui les produit par getItemLongDescription

Which class should print it ? Why ?

La classe “Game”. Pour l’ensemble de l’application, c’est elle qui pilote les échanges avec l’utilisateur.

Exercise 7.22 Modify the project so that a room can hold any number of items.

Use a collection to do this. Make sure the room has an addItem method that places

an item into the room. Make sure all items get shown when a player enters a room.

Fait lors de l’excice précédent

Exercise 7.23 Implement a back command. This command does not have a second

word. Entering the back command takes the player into the last room he/she has

been in.

· Dans la classe “Game”, 

· adjonction d’une variable d’instance “trajet” de type “Stack” pour y stocker la succession des rooms traversées

private Stack trajet ;

trajet = new Stack() ;
· push de la 1ère room dans la pile « trajet »

currentRoom = breiffing_room;  // start game breiffing_room;

trajet.push (  currentRoom ) ;  // push de la ère room dans trajet
· empilage de la nouvelle room dans la méthode « goRoom » de la classe « Game » 

if (nextRoom == null)  System.out.println("There is no door!");

          
         else {  currentRoom = nextRoom;

                   
   trajet.push (  currentRoom ) ;

                   
   System.out.println(currentRoom.getLongDescription()); }
· adjonction d’une méthode roomBack () qui dépile trajet (avec cast (Room), la méthode pop renvoyant un objet « racine » (sommet « absolu » de la hiérarchie des classes)

    private void roomBack() {

        if (trajet.empty() ==false) trajet.pop() ;  // élimination de la room courante

        if (trajet.empty() ==false) {

            Room nextRoom = (Room)trajet.pop() ;

            currentRoom = nextRoom;

            trajet.push (  currentRoom ) ;

            System.out.println(currentRoom.getLongDescription()); }

        else System.out.println ("Vous êtes à l’entrée – il n’y a plus de back possible") ; 

        }

· adjonction dans la méthode processCommand du test pour la commande « back 

        else if (commandWord.equals("back")) {



        
if(command.hasSecondWord()) {

           


 System.out.println("No second word for back command");




Return ; }

           


else goBack();




}

· Dans la classe CommandWords, ajouter « back » aux commandes valides

private static final String[] validCommands = {

        

"go", "quit", "help", “look”, “eat”, “back”

   
 };

Exercise 7.24 Test your new command properly. Do not forget negative testing!

What does your program do if a player types a second word after the back command?

Does it behave sensibly? Are there more cases of negative testing?

What does your program do if a player types a second word after the back command?

Ce cas a été prévu ; un message rappelle que la commande back ne doit avoir qu’un mot ; l’utilisateur doit resaisir une nouvelle commande

Are there more cases of negative testing?

Non. On a pris l’option d’imprimer un message "Vous êtes à l’entrée – il n’y a plus de back possible" si l’on tape une commande « back » alors que l’on est dans l’entrée. Ce choix implique que le joueur entré dans la 1ère Room ne peut plus en sortir que par la commande « Quit ».

Exercise 7.25 What does your program do if you type back twice? Is this behavior

sensible?
Il se produit un 2ème back, ceci grâce aux précautions prises (cf commentaire de la méthode roomBack) :

· Elimination de « trajet » de la room courante

· Push dans « trajet » dès entrée dans une nouvelle room
Exercise 7.26 Challenge exercise Implement the back command so that using it

repeatedly takes you back several rooms, all the way to the beginning of the game if

used often enough. Use a Stack to do this. (You may need to find out about stacks.

Look at the Java library documentation.)
Fait ci-dessus

Exercise 7.27 What sort of baseline functionality tests might we wish to establish

on the current version of the game?

On a fait beaucoup de modifications 

· restructuration  pour améliorer la qualité, 
· adjonction de nouvelles fonctions (items, commandes dont back délicate)
On doit commencer par des tests de regression (vérifier que les fonctions anciennes telles que les commandes go, help, quit fonctionnent toujours)

On fera ensuite des tests pour les nouvelles fonctions

Exercise 7.28 How might tests be automated in a program that reads interactive

input? Is it possible to introduce some form of scripting? For instance, could a user’s

input be stored in a file rather than read interactively? What classes would need to be

changed to make this possible?

On peut faire des entrées / sorties fichier au lieu de faire des entrées sorties écran / clavier.

Les entrées sont préalablement écrites dans un fichier utilisé en entrée.

Pour faire plus simple, les sorties sont écrites dans un autre fichier.

Pour cela , le recensement de toutes les entrées / sorties indique qu’il faut revoir :

· Dans la classe « Game », les méthodes :

· printWelcome

· processCommand

· printHelp

· goRoom

· enterRoom

· goBack

· quit

· Dans la classeParser, la méthode

· GetCommand

Exercise 7.29 Refactor your project to introduce a separate Player class. A player

object should store at least the current room of the player, but you may also like to

store the player’s name or other information.

On veut ajouter un player. 

Les informations relatives à ce player (poids maximum que le player peut porter, liste des items pris, …) pourraient être ajoutées à la classe « Game », mais celle-ci est déjà trop grosse. 

De plus la disponibilité d’une classe « player »

· facilitera l’adjonction de plusieurs players 

· améliorera la cohésion de niveau « classe » (une classe ne gère qu’une seule entité) en permettant le déplacement de la classe « game » à la classe « player »

· des variables d’instance « currentRoom » et « trajet »

· des méthodes « eat », « goRoom » et « roomBack »

· rendra la classe « Game » moins grosse

On a parallèlement apporté les corrections pour permettre au player :

· de porter un nombre quelconque d’Items dans la limite d’un poids total maximum « maxWeight »

· de prendre (commande « take) ou déposer (commande « drop ») des items

· de pouvoir manger des Items si leur attribut « description » est égal à « coockies », avec pour effet :

· d’augmenter son « maxWeight » d’une quantité égale au poids du coockie

· de diminuer le poids total qu’il transporte d’une quantité égale au poids du coockie (c’est un coockie magique)

Cela donne le diagramme de classes suivant :


Et les extraits de code suivant pour la classe « Player », où l’on peut noter :

· les variables d’instance : 

· un HashSet pour mettre un nombre quelconque d’Items portés par le player

· le maxWeight que le player peut porter

· le currentRoom qu’on a fait migrer de la classe « Game »

· la Stack « trajet » du player pour faire des « back »

    private double maxWeight ;

    private String name ;

    private HashSet mesItems ;

    private Room currentRoom ;

    private Stack trajet ;

· le constructeur 

    public Player (String name, double maxWeight, Room currentRoom) {

        this.name = name ;

        this.maxWeight = maxWeight ;

        this.currentRoom = currentRoom ;

        trajet = new Stack() ;

        trajet.push (  currentRoom ) ;  // push de la 1ère room dans la Stack « trajet »

        mesItems = new HashSet() ;

    }
qu’on a décidé de lancer depuis un objet de la classe « Game » dans la méthode « createRoom » rebaptisée « lancerGame ». En effet, désormais cette méthode initialise le game par :

· création des rooms

· création des exits

· garnissage des rooms en Items

· création du player

· les méthodes utilitaires (pour laisser les variables en « private »)

· getCurrentRoom() :

elle renvoie la room courante du player

· getItemString()  :

elle renvoie la description longue des Items  du player, sur le même 

modèle que la méthode de même nom de la classe « Room »

· getLongDescription()
 :
elle renvoie la description complète du player et des Items qu’il porte



    public Room getCurrentRoom() {

        return this.currentRoom ;

    }

    private String getItemString()    {

        String returnString = "Items :";

        Item monItem ;        

        Iterator iter = mesItems.iterator();

        while (iter.hasNext()) {

            monItem = (Item)iter.next();

            returnString += " " +  monItem.getItemLongDescription() ; }

        return returnString;

     }

    public String getLongDescription()    {

        return ("MyPlayer "+ name +" maxWeight = " + maxWeight + " kg \n" + getItemString()) ;

    }

· les méthodes goRoom et « roomBack »migrées de la classe « Game » (avec les corrections adéquates )

    // méthode goRoom à partir de la commande « Go … » saisie

    public void goRoom(String direction) {

        // Try to leave current room.

        Room nextRoom = currentRoom.getExit(direction);

        if (nextRoom == null)  System.out.println("There is no door!");

           else {  currentRoom = nextRoom;

                   trajet.push (  currentRoom ) ;

                   System.out.println(currentRoom.getLongDescription());

                   System.out.println(this.getLongDescription());   }

     }

     // méthode roomBack() qui dépile trajet

     public void roomBack() {

        if (trajet.empty() ==false) trajet.pop() ;  // élimination de la room courante

        if (trajet.empty() ==false) {

            Room nextRoom = (Room)trajet.pop() ;

            currentRoom = nextRoom;

            trajet.push (  currentRoom ) ;

            System.out.println(currentRoom.getLongDescription()); 

            System.out.println(this.getLongDescription()); }

        else System.out.println ("Vous êtes à l’entrée – il n’y a plus de back possible") ; 

        }

· les méthodes « drop » et « take » pour lesquelles on peut noter que :

· un « drop » fait un remove du HashSet du player et un add sur le HashSet de la room

· un « take » fait un remove du HashSet de la room et un add sur le HashSet du player 

    public void drop (String what) {        // n° d'Item saisi

        Item cetItem=null ;

        boolean cetItemExiste = false ;     // = true quand n° d'Item saisi s'avère exister         

        Iterator iter = mesItems.iterator();    // pour itérer sur le Set d'Item du player

        int i=0 ;

        if (!iter.hasNext()) System.out.println ("Vous n'avez rien à jeter") ; 

        else    {   while (iter.hasNext() && cetItem == null)  {

                        cetItem = (Item)iter.next();

                        i++;

                        if (Integer.toString(i).equals(what)) {     // le n° saisi s'avère exister

                            cetItemExiste = true ;

                            mesItems.remove(cetItem);

                            currentRoom.addCetItem(cetItem);  

                            System.out.println(currentRoom.getLongDescription());

                            System.out.println(this.getLongDescription());    }

                         }

                 if(cetItemExiste == false) System.out.println ("vous n'avez pas ce n° d'item");       

                 }

    }

    public void take (String what) {    // n° d'Item saisi

        Item cetItem=null;

        boolean cetItemExiste = false ;     // = true quand n° d'Item saisi s'avère exister

        Iterator iter = (currentRoom.getMesItems()).iterator();     // pour itérer sur le Set d'Item

        int i=0 ;

        if (!iter.hasNext()) System.out.println ("Vous n'avez rien à prendre") ; 

        else   {   while (iter.hasNext() && cetItemExiste == false)  {

                        cetItem = (Item)iter.next();

                        i++;

                        if (Integer.toString(i).equals(what)) {     // le n° saisi s'avère exister

                            cetItemExiste = true ;

                            if ((maxWeight - getMonWeight() - cetItem.getWeightItem()) >=0)  {

                                mesItems.add(cetItem);

                                currentRoom.removeCetItem(cetItem);

                                System.out.println(currentRoom.getLongDescription());

                                System.out.println(this.getLongDescription());    }

                            else System.out.println("Non : Votre charge totale max est : "+maxWeight); 

                        }

                     }

                     if( cetItemExiste == false) System.out.println ("la room n'a pas ce n° d'item");

                }

    }

Pour la méthode « take », on peut aussi noter :

· le test de non-dépassement du poids maximum dans la méthode « take »

· l’appel de la méthode getMonWeight() ; cette méthode calcule le poids total porté par le player en utilisisant un Iterator sur le HashSet d’Items du player

    private double getMonWeight()    {

        double monWeight = 0 ;

        Item monItem ;        

        Iterator iter = mesItems.iterator();

        while (iter.hasNext()) {

            monItem = (Item)iter.next();

            monWeight += monItem.getWeightItem() ; }

        return (monWeight) ;

    }

· les méthode « eat » qui permet au player de manger les Items qu’il porte s’ils sont de description « coockies » ; ceci avec augmentation de son maxWeight (et diminution du poids porté du poids du coockie du fait du « remove » de l’Item « coockie »)
               public void eat ()  {

        Iterator iter = mesItems.iterator();     // pour itérer sur le Set d'Item

        Item cetItem=null;

        boolean noMoreHungry = false ;

        while (iter.hasNext() && noMoreHungry == false) {

            cetItem = (Item)iter.next() ;

            if ( (cetItem.getDescriptionItem())=="coockies") {

                maxWeight += cetItem.getWeightItem() ;

                mesItems.remove(cetItem);

                noMoreHungry = true ;

                System.out.println(currentRoom.getLongDescription());

                System.out.println(this.getLongDescription()); 

            }

        }

        if (noMoreHungry ==false) System.out.println(" you have no coockies ; you cant eat !!! "); 

    }

}

Parallèlement, on a du ajouter les nouvelles commandes « take » et « drop » dans la classe « CommandWords ».

On a aussi préféré imaginer une introduction de « coockies » dans le scénario plus dynamique que la création de salles. 

· Pour manger des coockies, le player doit en avoir dans sa « valise »

· Il peut les prendre (commande « take ») dans les rooms qu’il traverse à condition :

· que les rooms en aient 

· que sa charge totale ne dépasse son poids maximum

Pour que les rooms aient des coockies il peut taper la commande « Coockies !!! » ce qui lance la méthode « PrayCoockies » de la classe « Game ».

Il devra d’abord faire un « take » des coockies (à condition de ne dépasser son « maxWeight ») puis lancer la commande « eat ».

Si le player ne peut pas faire de « take » de «coockies sans dépasser son maxWeight, il devra d’abord faire des « drop »

. .. mais d’autres joueurs pourront alors récupérer ses prises. 

C’est un tactique du jeu : prendre aux bons moments pour minimiser ses drop.

Celui qui, à un instant donné (inconnu des players) , porte un poids maximum hors coockies a gagné 

Exercise 7.30 Implement an extension that allows a player to pick up one single

item. This includes implementing two new commands: take and drop.

Fait ci-dessus

Exercise 7.31 Extend your implementation to allow the player to carry any number

of items.

Fait ci-dessus

Exercise 7.32 Add a restriction that allows the player to carry items only up to a

specified maximum weight. The maximum weight a player can carry is an attribute of

the player.

Fait ci-dessus

Exercise 7.33 Implement an items command that prints out all items currently carried

and their total weight.

Fait ci-dessus. Régulièrement les LongDescription des rooms et du player sont activées. 

Exercise 7.34 Add a magic cookie item to a room. Add an eat cookie command.

If a player finds and eats the magic cookie, it increases the weight that the player can

Fait ci-dessus. Mais dans ce jeu tous les coockies sont magiques.
INFO COMPLEMENTAIRE
Tout d’abord, nous craignons n’etre  plus que deux (un binome)  pour ce projet car Cohen Frederic a assurerde son absense pendant la soutenance final (resultat d’un forfait de sa part).

Ne nous ayans informé qu’au dernier moment (Lundi 05), c’est la raison pour laquelle les derniers exercices n’ont pu etre faits.

Nous avons donc porté notre attention sur la sauvegarde du jeu et l’interface, mais malheureusement, cet interface comporte des erreurs. Mais nous avons tenu a le joindre egalement pour montrer que nous nous somes penchés sur la question.
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