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Esta practica consiste en la realizacion de una serie de modificaciones al motor
de aventuras conversacionales desarrollado en la practica anterior. Se
desvelardn algunos errores de disefio que habian sido introducidos a proposito
en el primer prototipo y se trabajard para corregirlos e ir aumentando la
funcionalidad del mismo, lo que obligara a modificar sustancialmente el codigo
y hara surgir oportunidades de aplicar patrones de disefio vistos en clase.

Todo lo relativo a los métodos y las herramientas de trabajo, asi como al sistema
de correccion y pruebas se mantiene igual que en practicas anteriores. Se
recomienda al alumno crear un proyecto nuevo para cada practica, copiando
sOlo aquello que sea imprescindible reutilizar de practicas anteriores.

1. Descripcion de la practica

La funcionalidad principal que vamos a afiadir al motor serd la de anadir
objetos al entorno virtual del juego, con los que el jugador podra interactuar. Un
objeto de este tipo (item) se caracteriza por tener un nombre, una descripcion y
un cierto “valor” numérico en el sistema de puntuacion del juego. Los objetos
estaran inicialmente situados en las habitaciones del juego y, siempre que no
coexistan en una misma habitacion dos objetos con el mismo nombre, las
habitaciones podrdn contener cualquier nimero de objetos.

El jugador puede recoger los objetos que encuentra por el juego, que
automaticamente pasaran a formar parte de su inventario (inventory). En
principio el nimero de objetos que puede tener el jugador en su inventario
tampoco esta limitado, aunque también imponemos la restriccion de que el
jugador no pueda tener en su poder dos objetos con el mismo nombre. El
jugador también puede soltar los objetos que se tienen en el inventario para
dejarlos en la habitacién donde se encuentra actualmente.
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Para coger y soltar los objetos se afladen dos nuevas 6rdenes:

o PICK <nombreObjeto>: Orden de accidon que permite al jugador recoger un
objeto con nombre <nombreObjeto> que se encuentra en la habitacion
actual e incorporarlo a su inventario. Esta orden so6lo tendrad éxito si
existe un objeto con ese nombre en la habitacion actual y si el jugador no
tiene ningtin objeto en su inventario con el mismo nombre.

Cuando el jugador recoja un objeto se le presentara este mensaje:

|You picked the item <nombreObjeto>, whose value is <valorObjeto>.

Si el objeto no se encuentra en la habitacion aparecera esto otro:

‘Item <nombreObjeto>, was not found in the room.

Finalmente, si el objeto se encuentra en la habitacion, pero el jugador ya
tiene en el inventario otro con el mismo nombre, aparecera esto:

You have another <nombreObjeto> in your inventory so you cannot
pick it.

e  DROP <nombreObjeto>: Orden de accion que permite al jugador soltar un
objeto con nombre <nombreObjeto> que se encuentra en su inventario,
dejandolo en la habitaciéon actual. Esta orden sdlo tendra éxito si el
jugador tiene un objeto en su inventario con ese nombre y si no existe un
objeto en la habitacion actual con el mismo nombre.

Cuando el jugador suelte un objeto se le presentard este mensaje:

‘Item <nombreObjeto> has been dropped in this room.

Si el objeto no se encuentra en el inventario aparecera este mensaje:

‘Item <nombreObjeto> was not found in the inventory.

Finalmente, si el objeto se encuentra en la inventario, pero en la
habitacion ya hay otro con el mismo nombre, aparecera esto:

There is another <nombreObjeto> in this room so you cannot drop it
here.

Ademas afiadiremos una nueva orden de observacion que nos permitira tanto
conocer los objetos que tenemos en el inventario como examinarlos
individualmente para saber mas sobre ellos. Hay dos posibles formas de utilizar
esta orden:

e EXAMINE | X: Orden que muestra una lista con los nombres de todos
los objetos que tenemos en el inventario, ast:
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There inventory contains the following items:
<nombreObjetol>
<nombreObjeto2>

<nombreObjetoN>

En el caso de que el inventario esté vacio el mensaje a mostrar es este:

‘The inventory is empty.

e EXAMINE <nombreObjeto> | X <nombreObjeto>: Orden que muestra la
descripcion del objeto con nombre <nombreObjeto> que se encuentra en
el inventorio del jugador.

Si el objeto no esta en el inventario se mostrara este mensaje:

‘Item <nombreObjeto> was not found in the inventory.

Esta orden no serd la tinica que acepte abreviaturas para ejecutarse. Las demas
ordenes también podran ejecutarse usando nombres abreviados, ademas de
anadirse algunas metadrdenes mas triviales, como puede verse en la nueva
version de las instrucciones del juego:

You are lost. You are alone. You wander.
Your command words are:
HELP | INFO | ABOUT
QUIT | EXIT | Q
(GO | MOVE) (NORTH | N | SOUTH | S | WEST | W | EAST | E)
LOOK | L
UNDO
PICK <item>
DROP <item>
(EXAMINE | X) [<item>]

Hay una orden nueva que si afiade cierta complejidad, y es la posibilidad de
deshacer la ejecucion de 6rdenes anteriores mediante la palabra UNDO. La idea
es que existird un “historial” de las 6rdenes ejecutadas en el juego ( en principio
bastard con guardar dnicamente la tltima orden ejecutada) de manera que sea
posible invertir su efecto mediante esta nueva orden. Las ordenes de
observacién no pueden deshacerse, con lo que la realizacion de UNDO tras una
orden de observacién no tendra ningtin efecto. Sin embargo el resto de 6rdenes
si pueden deshacerse, volviendo al estado anterior en el que se encontraba el
jugador y los objetos del mundo.

Las condiciones de finalizaciéon del juego son las mismas que para la practica
anterior. Sin embargo, al finalizar se presentara un mensaje en el que aparezca
la puntuacion conseguida por el jugador, calculada como la suma de los valores
de los objetos contenidos en su inventario. Este mensaje seria tal que ast:

‘Your inventory contains items with a total value of <valorTotal>.
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2. Especificacion del disefio y la implementacion

En esta practica serd necesario corregir errores de diseno, afadir nuevas clases y
aplicar ademas dos patrones de diseio que resultan convenientes en este
momento para hacer mas reutilizable nuestro cédigo.

Como viene siendo habitual, se proporcionara al alumno la documentacion
Javadoc correspondiente a la realizacion de esta practica, que debe estudiarse
con detenimiento y replicar con exactitud a la hora de implementar.

2.1. Correccion de errores

Revisando el disefio podemos ver que la clase Map resulta innecesaria por dos
razones:

e No es necesario usar un array de habitaciones para representar el mapa.
Realmente basta con que cada habitacion sepa con qué otras habitaciones
se comunica (creando de esta manera un grafo de habitaciones) y
guardar, a lo sumo, la habitacion actual en la que el jugador se encuentra
como punto de referencia.

e Ahora mismo estamos obligados a usar el OutputStream en el que se
escriben los mensajes del juego tanto en la clase Map como en la clase
Game ya que ambas necesitan comunicarse con el jugador.

Por estos motivos vamos a eliminar esta clase y trasladar parte de su
funcionalidad a la clase Game. La desaparicion de Map también nos obligard a
hacer pequenos cambios en la clase Room.

La clase Game también tenia un problema con su constructor que nos obligaba a
guardar atributos que en realidad sélo ibamos a necesitar durante la
inicializacion. Por este motivo vamos a modificar la creacion de la clase para
que siga un modelo conocido como inicializacion en dos fases. Las clases que
siguen este esquema tienen un constructor por defecto que tan solo construye el
objeto (sin inicializarlo), y un método de inicializacién que recibe todo aquello
que sea necesario para construir el objeto.

Adicionalmente se ha afnadido un cambio en la implementaciéon de la clase
Room que facilita la forma en que se guardan las habitaciones colindantes. El
array de habitaciones es sustituido por un EnumMap<Direction, Room>,
estructura de interés para la practica cuyo comportamiento conviene estudiarse
bien a través de la documentacion oficial de Java.
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2.2. Nuevas clases

Serd necesaria la creacion de dos nuevas clases que nos permitan implementar
la funcionalidad que queremos afadir.

e TItem: Representa los objetos que hay en el mundo y con los que jugador
puede interactuar.

e Inventory: Representa el inventario del jugador, encargandose de
guardar aquellos objetos que el jugador va recogiendo.

Los objetos, tanto en Inventory como en Room se guardaran usando una tabla
hash. En la documentacion oficial de Java puedes averiguar como usar la clase
Hashtable<K, V>.

2.3. Aplicacioén del patron Orden

Actualmente Parser es la clase responsable de saber cudl es la forma correcta
de invocar todas las ordenes y de configurarlas debidamente. La inclusion de
nuevas Ordenes y el cambio en la forma de invocarlos va a provocar que esta
clase se haga cada vez mas grande y menos manejable.

Por otro lado, el método runGame es responsable de interpretar dichas drdenes.
Al igual que ocurre con Parser, la inclusion de nuevas drdenes también lo
vuelve mas grande y complejo. Y también el hecho de poder deshacer la ultima
accion realizada comienza a complicar mas nuestra clase Game, que necesitara
guardar cierta informacion para poder deshacer algunas 6rdenes.

Para resolver estos problemas vamos a aplicar el patron Orden. Crearemos una
clase abstracta Command que define los métodos de todos los comandos de la
aplicacion. Entre otros, esta clase tiene los siguientes métodos:

e execute: Responsable de la ejecucion de una orden.

e undo: responsable de deshacer la ejecucién de una orden. Para ello,
asumimos que cada subclase de Command puede guardar informacion
adicional con la que poder deshacer la ejecucion de ese tipo de orden.

e help: responsable de devolver el mensaje de ayuda de una orden.

e parse(String): responsable de, dada una orden introducida por el
usuario, decidir si es del tipo correspondiente. Cada subclase de
Command sabe interpretar el tipo de cadenas concretas de esa orden y
también extraer la informacion necesaria para ejecutarse después.

Una vez definida Command crearemos clases que hereden de ella, necesitando
una clase por cada tipo particular de orden que tenemos.
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Todas las ordenes necesitan una referencia a Game, ya que la mayor parte de
ellas se traducen en efectos dentro del juego que, obviamente, requieren llamar
a métodos de esta clase. La clase Game guardara siempre la ultima orden
ejecutada de forma que luego pueda deshacerse si lo solicita el jugador.

2.4. Aplicacion del patréon Prototipo

Ahora en lugar de que Parser construya objetos de las subclases de Command
necesarias segiin la orden escrita por el jugador, lo que hara esta clase sera
guardar una lista con un prototipo de cada orden posible en el juego. De esta
forma, cada vez que Game le solicite la siguiente orden a ejecutar, Parser
preguntara a todos los miembros de esta lista de prototipos para averiguar cual
de ellos es el que sabe interpretar la orden introducida por el jugador. En caso
de que lo encuentre, devolvera una copia de dicho prototipo.

Para realizar las copias que require el patrén Prototipo usaremos la interfaz
Cloneable que ya proporciona Java. Command implementara dicha interfaz.

Finalmente, la clase Parser compondra el mensaje de ayuda a base de unir los
mensajes de ayuda de cada uno de los prototipos de las distintas érdenes.

3. Pruebas de unidad

Durante la semana anterior a la fecha de entrega se proporcionara un archivo
jar con las pruebas de unidad que debe superar obligatoriamente la practica.
Asi mismo, se proporcionard un archivo ant (de la herramienta Ant) similar al
que usaran los profesores durante la correccion de las précticas para comprobar
que la compilacion, generacion de documentacién y ejecucién de las pruebas se
realiza correctamente desde la linea de comandos.

Para esta practica es obligatorio que los alumnos desarrollen sus propias
pruebas de unidad, en una carpeta test y con una estructura de paquetes
paralela a la que proponemos en la documentacion Javadoc, tal y como se ha
explicado en clase. Cuanto mds pruebas y de mejor calidad se realicen, mejor
valoracion tendrd la practica de cara a la calificacién final.

Importante: Los alumnos son los altimos responsables de probar sus practicas
para asegurar su validez con respecto al enunciado y la documentacion provista
por el profesor. Las pruebas de unidad que se les proporcionan pretenden
facilitar esta tarea, automatizandola en gran parte. Sin embargo, en ninguin caso
debe considerarse a estas pruebas como la tnica via aceptable para cuestionar
la correccidon de una practica.
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4.

Instrucciones de entrega y correccion

La practica deberd ser entregada usando los mecanismos habituales para
entregas de practicas a través del Campus Virtual. Esta entrega se realizara no
mas tarde de la fecha de entrega que figura en la cabecera de este documento, y
antes de la hora establecida por el profesor.

Sélo uno de los miembros del grupo realizard la entrega, subiendo al Campus
Virtual un fichero comprimido en formato ZIP llamado 1psX-gNN. zip siendo
X el namero de practica y NN el nimero de grupo con dos digitos.

El contenido minimo del fichero sera el siguiente:

Directorio src con el codigo fuente Java de toda la practica. Conviene tener
ya integrado el mapa de prueba que haya sugerido el profesor.

Directorio test con el cddigo fuente Java de las pruebas de los alumnos.
Directorio bin con el cdédigo compilado de la aplicacion y las pruebas.
Directorio doc con la documentacion generada mediante Javadoc.

Fichero p2. jar que empaqueta todo lo necesario para ejecutar la practica.

La correccion se realizara en la sesion de laboratorio posterior a la fecha de la
entrega y deberdn asistir todos los integrantes del grupo para proceder a la
defensa individual de su trabajo mediante una entrevista con el profesor.




