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Sommario
Questo documento rappresenta la relazione finale per il software “UnOriginal.RPG”,
sviluppato per il progetto del corso Programmazione a Oggetti nell’anno accademico
2015/2016.
Questa relazione € inserita all’interno di un repository BitBucket che contiene, oltre
alla relazione stessa, I'applicazione salvata in estensione Jar e il codice sorgente
dell’applicativo.

Link al repository: https://www.bitbucket.org/NiccoMIt/oopl5-maltoni-
niccol-naldini-federico-semprini-luca-rasi



https://www.bitbucket.org/NiccoMlt/oop15-maltoni-niccol-naldini-federico-semprini-luca-rasi
https://www.bitbucket.org/NiccoMlt/oop15-maltoni-niccol-naldini-federico-semprini-luca-rasi
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Capitolo 1

Analisi

1.1 Requisiti

Il software “UnOriginal.RPG” si pone come obbiettivo di realizzare un gioco di genere Classic-RPG

(Role Play Game).

Il genere Classic-Role-Play game ha come scopo quello di proporre al giocatore un’esperienza

molto dinamica e malleabile: la struttura del gioco viene infatti disposta in modo che il giocatore

possa avere molta liberta decisionale all’interno del mondo di gioco.

Per fornire al giocatore questa liberta, il genere GDR pone alcune regole non scritte per la

realizzazione delle sue strutture di gioco:

— Un mondo di gioco totalmente aperto e interconnesso, dove il giocatore sia libero di muoversi
senza eccesivi vincoli.

— Unsistema di differenziazione dei personaggi basato su un insieme di statistiche, divise tra
difese e attacchi, che possa rendere il singolo personaggio pilu o meno adatto a certe
situazioni.

— Possibilita di creazione e personalizzazione di un numero limitato di personaggi che
diventeranno il team controllato dal giocatore.

— Un sistema di battaglia strutturato a turni, dove I'insieme dei personaggi controllato dal
giocatore si trova ad affrontare creature ostili presenti nel mondo di gioco.

— Difficolta crescente all’interno del gioco, che rende le creature piu forti man mano che si
procede nel gioco.

— Presenza di armi, armature e aumenti di livello in modo da potenziare i personaggi e
permettere al giocatore di affrontare sfide sempre piu ardue.

— Sistema di salvataggio che permetta di interrompere una partita e riprenderla in un secondo
momento.

1.2 Analisi e modello del dominio

UnOriginal.RPG dovra essere in grado di soddisfare tutti i requisiti di un gioco di ruolo, dovra cioe
permettere al giocatore la creazione dei membri della sua squadra, o Party che dir si voglia, e il
loro movimento all’interno delle mappe di gioco; dovra poi realizzare una mappa di gioco che
possa essere liberamente esplorata dal giocatore, facendo attenzione a dividere le aree sicure da
guelle in cui appaiono mostri.



Dovra inoltre essere implementato un sistema di battaglia a turni che permetta al giocatore di
poter indirizzare i propri attacchi verso specifiche creature ostili, a ogni vittoria sara attribuito un
punteggio in esperienza, che portera i personaggi a aumentare di livello e potenziare le loro
caratteristiche.

Vanno infine modellati equipaggiamenti e oggetti, e il loro utilizzo tramite appositi menu di gioco.
In figura 1.1 € possibile vedere lo schema scheletro del modello.

<zJava nterface=> <<Java nterface=>
€3 Equipments €3 GameMap
skeletonUniOr skeletonUniOr

A R

<zJava Interface>>

G Party

skeletonUniOr

<<Java Interface>>
€3 Character

skeletonUniOr [

© moveParty(GameMap):void
@ setHeroes(Character):void
ﬂ

@ setEquipments(Equipments):void

<zJava Interface>>

@9 Battle

skeletonUniOr

@ setHeroes(Party):void
@ setFoes(List<Character=):void
@ battie():void

Figura 1.1: Schema Uml dell'analisi del problema



Capitolo 2

Design

2.1 - Architettura

==dava Interfaces=
9 StateMachineStack

it.unibo unon.controller

@ pushAndRender(Game State):woid <=Java Classe=»

@ renderC T vaid (9 StateMachineStackimpl
@ push(GameState)void [ it unibo.unori controller

@ pop(yGameState o gaStack: Stack=GameStates

@ peek() GameState
@ closeTheYiew () void
@ isEmpty() boolean

-layerstachk, 0.4

==Java Class==
©Vview
it.unibo unor wiew

p2 K

==lava Interfaces= 0 o
==lava Interface==
& Controller
o ) 3 GameState
it unibo unod.controller -stack |0.#
it.unibo unon controller state "
A w
B @ petlayer(rLayer ==Java Clags==
R Ghiayer
H it.unibo unor. wiew layers
A

==Java Clagg==
(® MapState

it.unibo unon controller. state

==Java Clage==
(S BattleLayer

it.unibo unor.view layers =aava Interface==
@ Battle
= B _| it unibo.unor.model battle
-party 8.1 <=dava Classss e
<=lava Interfaces= ) uMapLayer . -baﬂl;\&
it.unibo.unori view layers Lo :
9 Party e - LN S
it unibo.unar model maps L =elava Clasges =,=_.\Ja\_ra Class=»
T @BattleState |- — e (@FightMenu
it unibo unori.cortroller state it.uniba.unor maodel meny

Il core che costituisce I'architettura del gioco ruota intorno alla battaglia e alla mappa, i due stati
principali in cui si svolge il gioco. La mappa € modellata dal MapState che utilizza I'oggetto Party
del model per tutta la componente logica della gestione della mappa attuale, dello spostamento e
dellinterazione con le celle adiacenti, e I'oggetto MapLayer per la componente grafica. Sara il
controller a gestire il passaggio al BattleState per via dell’incontro casuale di un gruppo di nemici o
di una sfida con un boss.



Il secondo stato pil importante € dunque la battaglia, che coinvolge attraverso BattleState diverse
classi di modello e di visualizzazione per fornire personaggi e oggetti, logiche di battaglia e attacchi
e sprite grafici per una corretta visualizzazione.

Abbiamo implementato questo tipo di architettura attraverso il pattern MVC, e anche se
dobbiamo riconoscere che a seguito della conclusione dell'implementazione possiamo dire che
poteva essere implementata una suddivisione leggermente migliore, in quanto la modifica o la
completa sostituzione dell'implementazione di alcune classi di Model o View comporterebbe
modifiche anche negli altri componenti. Nonostante cio, vista la dimensione del progetto, la
difficolta di gestione della suddivisione del lavoro tra 4 sviluppatori per 3 componenti e il limite di
100 ore a testa, ci riteniamo sufficientemente soddisfatti della struttura del nostro progetto.

2.2 — Design dettagliato
Model parte 1: Mappe, personaggi e equipaggiamenti.

<<Java Interface>>

@ Character “eivakiciace>= <<lava nterface>>
it.unibo.unor. model. character ©Hero OParty
it.unibo.unori.model.character it.unibo. unori. model maps
Z ::::::«f:.i"v:z & ge'a‘ﬂ—f"o""‘ @ getCurrentPosition()-Position
@ getLeveK):int ®:aaExp(ind).void @ setCurrentMap(GameMap):void
© getRemainingHHY) int Ll b S © getCurrentGameMap()-Gamelap
© getTotal-9()int ® Se“’m(Af’W ol @ setFrames(Map<CardinalPoints String=):void
@ getTotalVP():int & unsle(Amx}f\ArmorHecfas'] Vo © getCurrentFrame()-String
@ consumeNB(int):void -] QB(AVNTOf(AVmOIF’.eceS) Armor @ moveParty(CardinalPoints):void
© takeDamage(int)-void @gctiotiyobs © getPartyBag():Bag
@ restoreH (int):void @.getiabarynt © getHeroTeam():HeroTeam
© restoreNB(int) void & gelCumrentban() o © interact(): Dialogueinterface
@ setCurrentBar(int):boolean T

gt A/ © resetSpeciaBar():void i ;
@ getDefense()int o levelp(vaid v Yy
@ getSpeed()int © setDefended():void I e <<Java Interface>>
@ getFireDefense()int © Estendedlibockean ©HeroTeam @ GameMap
@ get;hu;;eroef(ense() int o setundefended():void . R S T it.unibo.unori.model. maps
@ geticeDefense():int P
: :emremk() % ) @ getWhnoleArmor() l‘.’ép««rrm{ﬁeces Armor> P ER—— © gethMapRow s()int

@ getMapColumns():int

© getThunderAttack()int : ©® removeHero(Hero):void @ geiCeNPsion):Col
@ geticeAttack():int 8 © getAlHeroes() List<Herox>
\/ @ setCelPosition,Cell):void
@ getExpFactor():int @ getAliveHeroes():List<Hero> )
2 3 <<zJava interface>> © getFirstHeroOnTurm()Hero @ getRow (int):List<Cel>
@ setStatus(Status):void GA"_“N et X,
" 1\ @ getColumn(int):List<Cel>
© getStatus() Status it unibo.unori model items @ EDefealedlktorhookant © setRow (int Celyvoid
@ geth )L gi rface: @ defeatHero(Hero):String S o 4
seti mn(int, Cell)-v ok
© addSpel(MagicAttackinterface)-void © getPhysicalRes():int © isEmpty():boolean Z X o Oe\l:’Posmo’n\’IPosﬂm‘ N
© removeSpel(MagicAttackinterface) void © getFireDef()int © getNextHero{):Hero i Y

@ getinitialCeliPosition():Position
@ replaceCeli{ Position, Position):void

@ getThunderDefense():int
@ geticeDefense()int

© getimmunity():Status @ getFrames():String(J]
© isBattieState() boolean

@ getCurrentMP():int

@ getBattieFrame():String

@ getStatistics():Map<Statistics. infteger>
@ getWeapon():Weapon

@ unsetWeapon():void H
@ setWeapon(Weapon):void v

@ getArmorClass():ArmorPieces
@ getStats():Map<Statistics integer>

@ hasWeapon().boolean <<Java Interface>>
T @cell

it.unibo.unori.model. maps. cell

@ setState(CellState):void
@ getState():CeliState

@ setFrame(String):void
© getFrame():String

<<Java Interface>>
€ Weapon

it.unibo.unori.model.items

@ getPhysicalAtk():int © getObject():-kem

@ getFireAti():int @ takToNpc():Dialogueinterface
@ getThunderAtk():int @ getCelMiap():GameMap

@ geticeAtk():int @ openChest(Bag):kem

@ getWeaponStatus():Status @ getBoss():Foe

@ getStats():Map<Statistics integer>

Figura 2.2.M1.1 Schema UML generale della sotto parte 1 di model.




Lo scopo della sotto parte 1 del Model era quello di implementare le mappe di gioco, la
modellazione di generici personaggi di gioco e infine la realizzazione di un equipaggiamento sia
offensivo che difensivo.

Il nodo centrale di questa parte di model & rappresentato dall’interfaccia party, che racchiude in sé
sia la componente di movimento su una mappa, sia la gestione, come lista di eroi, dei personaggi
del giocatore.

Model parte 1: Mappe.

==zJava nterface>> RO
it.uniggz?:oli?zaps GGameMaplmp’ <<J3V30mce:;:lce>>
it.unibo.unori.model.maps
@ gethMapRow s():int OcGamer‘.daplmp;() it.unibo.unori.model.maps.cell
@ getMapColumns():int & GameMapimp¥(int,int) @ setState{CeliState):void
@ getCell(Position):Cell & GameMapimpl(int.int Position) © getState():CeliState
© setCeli{Position, Cell)-void &’ GameMapimpi(int int boolean) @ setFrame(String):vaid
@ getRow (iﬂ(?’LiStr<Ce|l> @ inttializeMap{):void ficoiap @ getFrame():String
@ getColumn(int):List=Cell> @ fixintialCeliPos tion()-void @ getObject():kem
© setRow (int. Celf)-void . B checkPosition(int int)-boolean / @ talkToNpc():Dialogueinterface
® sefCoumn(intCeljvoid [ 77 @ getCell{Position)-Cell @ getCellMap():GameMap
© setinitialCelPosition(Position)-void @ setCeli{Position,Cell)-void © openChest(Bag):tem
@ getintialCellPosition():Position @ getRow (int) List<Cell= @ getBoss():Foe
@ reptaceCelPosition. Position):void @ geiColumn(in)-List<Celi> :
© getFrames():String(]l] @ setRow (it Cell):void & :
@ isBattleState():boolean © setColumn(int Cell)-void V
@ replaceCell{Position. Position):void T, | <<dava Enumeration>>
o setintialCeliPos tion(Pos tion) void & (GCelistate
<<Java %%S» © getnitialCelPosition()-Position it. unibo.unori.model. maps.cell
it unibgnpogrsnlcf:i::‘maps o —— S\im

P © getMapRow s()int % BLOCKED: CeliState

i ) @ getFrames():String(][] & CeliState()
@ getPosX():int

@ isBattleState():bootean

@ getPosY ()int
@ equals(Object)-boolean
@ hashCode():int

Figura 2.2.M1.2 Schema UML delle Mappe

L'intera modellazione delle mappe € racchiusa in un package specifico chiamato “model.maps”, |a
cui classe fondamentale risulta essere GameMapImpl.

GameMaplmpl si basa sulla classe Position per descrivere le posizioni in termini di coordinate
all'interno della mappa, e sull’ interfaccia Cell per designare le singole porzioni di mappa,
descrivendone caratteristiche come I'accessibilita da parte del giocatore o la presenza di eventuali
oggetti, dialoghi, nemici.

Conseguentemente GameMap/mpl ha due importanti campi privati: una matrice di oggetti Cella
che rappresentano la scacchiera su cui il giocatore sara libero di muoversi e un oggetto di tipo
posizione, che designa la posizione della cella di partenza della mappa, GameMap ha poi alcuni
metodi per gestire sia le singole celle che intere righe o colonne della matrice, in modo da rendere
piu semplice il settaggio delle singole celle, dispone poi di alcuni metodi privati per settare



automaticamente la cella iniziale, qualora un cambiamento rendesse non idonea la cella attuale, e

per il controllo dei valori di input.

Model parte 1: Personaggi.

==Java nterface>>
3 Character

it.unibo.uncri.model.character

<=zJava nterface=>
@ Hero

it.unibo.unori. model.character

@ getiName():String

@ setLevel(int):void

@ getLevel():int

@ getRemainingHP():int

@ getTotalH():int

@ getTotalVP():int

@ consumehP(int):void

@ takeDamage(int):void

@ restoreH (int):void

@ restoreNP(int):void

@ getAttack()int

@ getDefense():int

@ getSpeed():int

@ getFireDefense():int

@ getThunderDefense():int

@ geticeDefense():int

@ getFireAti():int

@ getThunderAttack():int

@ geticeAttack():int

@ getExpFactor():int

@ setStatus(Status):void

@ getStatus():Status

@ getMagics():List<MagicAttackinterface>
@ addSpel{MagicAttackinterface):void
@ removeSpel{MagicAttackinterface):void
@ getCurrentMP():int

@ getBattleFrame():String

@ getStatistics():Map<Statistics integer>
@ getWeapon():Weapon

© unsetWeapon():-void

@ setWeapon(Weapon):void

@ has\Weapon().boolean

@ getExpTot():int

@ addExp(int):void

@ getRemainingExp():int

@ setArmor(Armor):void

@ unsetArmor(ArmorPeces):void
@ getArmor(ArmorPieces):Armor
@ getJob():Jobs

@ getTotBar():int

@ getCurrentBar():int

@ setCurrentBar(int):boolean

@ resetSpecialBar()-void

@ levelUp():void

@ setDefended():void

@ isDefended():boolean

@ setUndefended():void

@ getWholeArmor():Map<ArmorPieces Armor>

=<Java Enumeration>>
(3Jobs

it.unibo.unori.model.character. jobs

a5 Jobs(String)

&5 Jobs()

@ getintialarmor():Map<ArmorPieces Armor>
© getintialStats():Map<Statistics, integer>

@ getGrow thStats():Map<Statistics, infeger>
@ getintialWeapon():\Weapon

@ getBattleFrame():String

L

-heroJob/ 0..1

<=Java Class>>
(9 Herolmpl

it.unibo.unori.model. character

<zJava Enumeration=> | ;...
(3 Statistics

it.unibo.unori.model.character

& Statistics()

‘| @ getTotBar():int

B checkinputParameters(Jobs, Map<ArmorPieces Armor>,\Weapon):boolean
d:Herormpl(Stmg,Jobs.Plap<Statistics.n(eger>.l‘.’ap<ArmorPieces Armor> Weapon)
& Heroimpl(String Jobs)

@ getExpTot()int

@ addExp(int):void

© getRemainingExp():int

isNotPresentArmor(ArmorFieces):boolean

@ setArmor(Armor):void

@ unsetArmor(ArmorPieces):void

@ getArmor(ArmorPieces):Armor

@ getWholeArmor():Map<ArmorPieces Armor>

@ getJob():Jobs

@ getCurrentBar():int

@ setCurrentBar(int):boolean
@ resetSpeciaBar():void

@ levelUp():void

@ setDefended()-void

@ isDefended():boolean

@ setUndefended():void

Figura 2.2.M1.3: Schema UML dei personaggi

L'interfaccia Character si occupa della modellazione delle caratteristiche base di un qualsiasi
personaggio di gioco, controllato dal giocatore o nemico che sia, appoggiandosi all’Enumerazione
Statistics, dove sono salvati i vari tipi di caratteristica; qualunque implementazione di Character si
basa su una mappa dove per ogni statistica e salvato il corrispondente valore.

Character dispone di una serie di metodi per accedere alle statistiche e sottrarre o aggiungere
punti a statistiche variabili come i punti ferita o i punti magia.



Per la modellazione dei personaggi del giocatore, & stata creata I'interfaccia Hero che estende
I'interfaccia Character aggiungendo metodi per la gestione dell’armatura e della barra
dell’esperienza, inoltre & presente un campo di tipo Job, che puod essere scelto tra i valori
del’lEnumerazione Jobs, che determina automaticamente statistiche inziali, statistiche di crescita,
armatura e arma iniziali e infine lo sprite da utilizzare in battaglia.

Model parte 1: Party.

<=zJava Class>>

(3 SingletonParty

it.unibo.unori.model. maps

<=Java Class>>

@ Partyimpl

it.unibo.unori.model. maps

<=zJava nierface>>

OParty

C,
2 Partyimpl() & SingletonParty() it unibo.unori model maps

as s
framesChe D ) i @’getParty():Party .
B framesCheck{Map<CardinalPoints  String>):boolean /® 5 : - rty o getCurrentPusiion ) Fosi
@ getCurrentPosition():Position @’loadParty(Party):voi 51 5 o)

@ setCurrentMap(GameMap):void

@ getCurrentGameMap():GameMap

@ setFrames(Map<CardinalPoints, String>):void
@ getCurrentFrame):String

© getPartyBag():Bag

@ getHeroTeam():HeroTeam

@ moveParty(CardinalPoints):void

@ interact({):Dialogueinterface

-heroteam) 0..1

-currentPosition 1 <=Java nterface>>

@ HeroTeam

<=Java Class>>

it.unibo.unori.model.character

(S Position
it.unibo. unori.model.maps @ addHero(Hero):void

@ removeHero(Hero):void

Ocposmon(xm ink)

@ getPosX():int
@ getPosY():int

@ getAliHeroes():List<Hero>
@ getAliveHeroes():List<Hero>
@ getfirstHeroOnTurn():Hero

<<Java hterface>>
3 GameMap

it.unibo.unori.model. maps

@ setCurrentMap(GameMap):void

@ getCurrentGameMap():GameMap

@ setFrames(Map<CardinalPoints, String>):void
@ getCurrentFrame():String

@ moveParty(CardinalPoints):void

@ getPartyBag():Bag

@ getHeroTeam():HeroTeam

| @ interact{):Dialogueinterface

@ getMapRow s():int

@ getMapColumns():int

@ getCeli(Position):Cell

@ setCell{Position,Celf)-void

@ getRow (int):List<Cel>

@ getColumn(int):List<Cell>

@ setRow (int,Cell):-void

@ setColumn(int, Cell):void

@ setinitialCellPosition(Position):void
@ getinitialCellPosition():Position

@ replaceCell(Position, Position):void
@ getFrames():String(]]

<=zJava Enumeration>>
(3 CardinalPoints

it.unibo.unori.model. maps

& ‘CardinalPoints (int,int)
© getXSkidding():int
@ getY Skidding():int

@ equals(Object):boolean

@ hashCode():int @ isBattieState():boolean

@ isDefeated(Hero):boolean
@ defeatHero(Hero):String

© isEmpty():boolean
@ getNextHero():Hero

Figura 2.2.M1.4 Schema UML del Party

L'interfaccia party e la sua implementazione sono la parte pit importante di questa parte di
model, in quanto tutti gli elementi descritti nella parte di Mappe e Personaggi si fondono qui.
Innanzitutto é stato scelto di implementare la strategy Singleton per I'implementazione
dellinterfaccia party, poiché I'oggetto party sarebbe stato unico per ogni partita di gioco.
Partylmpl contiene al suo interno un campo GameMap, un campo HeroTeam (Una struttura per
gestire la lista dei personaggi del giocatore, approfondito in Model2) e un campo Bag (funge da
inventario per gli oggetti di gioco, approfondito in Model2)

Fondamentali sono il metodo move() e interact() : move(), prendendo in input un oggetto
dell’enumerazione CardinalPoints, permette di girare il personaggio nella direzione desiderata,
eventualmente avanzare e cambiare anche mappa; interact() chiama in ordine una serie di metodi
della cella davanti al personaggio, che lanciano eccezioni se la cella non & istanza di una specifica
classe, questi metodi permettono di visualizzare il dialogo con un personaggio sulla mappa,
aggiungere un oggetto all'inventario, o iniziare una battaglia con un nemico.
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Model parte 1: Equipaggiamenti

<zJava Class>>
(®Weaponimpl

it.unibo.unori.model.items

<=Java Class=>
& Armorimpl

it unibo.unori.model.items

& Weaponimpi()

@ generateStdStats():Map<Statistics integer>

@ isNakedConstruction(String, String Map<Statistics integer>, Status):boolean
@ hasLegitStats(Set<Statistics>):boolean
GCWeapomrm((Smng.Stnng Map<Statistics, Integer> Status)
@ getiName():String

@ getDescription():String

@ getPhysicalatk():int

@ getFireAtik():int

@ getThunderAtk():int

@ geticeAtk{):int

@ getWeaponStatus():Status

@ getStats():-Map<Statistics, integer>

@ hashCode():int

@ eguals(Object):boolean

@ toString():String

+FI8TS 0.1

<<Java Interface>>
€ Weapon

it.unibo.unori.model.items

-inflictedStatus \ 0. +immunity

<<Java Enumeration>>
(3 Status

it.unibo.uneri. model.character

@ getPhysicalAtk():int
@ getFireAti():int

© getThunderAtk():int @ Status()

@ geticeAtk{):int
@ getWeaponStatus():Status
@ getStats():Map<Statistics integer>

1

B generateStdStats():Map<Statistics, integer>
B isNakedConstruction(String, ArmorPieces, String Map<Statistics integer> Status):boolean
B hasLegitStats(Set<Statistics> ArmorPleces):boolean

a‘:ArmOfknpK)

ocArmortrnpl(StrMQ,ArmofFieces.Str'mg_l’.'tap<8tatistics Integer> Status)
® getName():String

@ getDescription():String

@ getPhysicalRes():int

@ getFireDef():int

© getThunderDefense():int

@ geticeDefense():int

@ getimmunity():Status

@ getArmorClass():ArmorPieces

@ getStats():Map<Statistics, integer>

@ hashCode():int

@ equals(Object):boolean

@ toString():String

<<Java interface>>
@ Armor

it.unibo.unori.model.items

@ getPhysicalRes():int 0.1
@ getFireDef():int

@ getThunderDefense():int

@ geticeDefense():int

@ getimmunity():Status

@ getArmorClass():ArmorPieces

<<Java Enumeration>>
(3 ArmorPieces

it.unibo.unori.model.items

.lc/-\rrmfpleces()

@ getStats():Map<Statistics, integer>

Figura 2.2.M1.5: Equipaggiamenti

+NAKED

0..1

L'ultima parte della prima parte di Model copre la realizzazione degli equipaggiamenti di attacco e
difesa, la cui implementazione risulta molto simile.

Entrambe le classi dispongono di una mappa di statistiche e corrispettivi valori, che vengono
controllati e settati al momento della costruzione, inoltre possiedono una loro implementazione

statica realizzata con costruttore vuoto che rappresenta I'assenza di arma o armatura, inoltre

possiedono un campo dove puo essere settato uno status che I'oggetto infligge/difende.

Le armature hanno una parte aggiuntiva rispetto alle armi: siccome € stato deciso di rendere

possibile I'equipaggiamento di piu pezzi d’armatura in contemporanea, ogni oggetto di Armorimpl
contiene il riferimento a un valore dell’ enumerazione ArmorPieces, che indentifica la tipologia di

pezzo dell’armatura, diverse tipologie possono essere equipaggiate contemporaneamente, ma per
ogni tipologia solo un pezzo alla volta pud essere equipaggiato.
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=«Java Interface>>
3 Battle

it.unibo.unori.model battle

=«Java Interface>>
3 HeroTeam

it.unibo.unori. model.character

@ addHero(Hero):void
@ removeHeroa{Hero)void
@ getAllHeroes()List<Hero>

@ getAliveHeroes():List=Hero>

@ getFrstHeroOnTurn():Hero
@ isDefeated{Hero)-boalean
@ defeatHero(Hero):String

@ isEmpty():-boolean

@ getNextHera{):Hero

@ rundw ay()-Dialoguelnterface

@ attackiboolean):Dialogueinterface

@ defend{Hero):Dialogueinterface

@ usePotion{Hero, Potion):Dialoguelnterface
@ specialAttack():Dialogueinterface

@ useMagicAttackiMagicAttackinterface,Foe, boolean).Dialoguelnierface
@ isOver()boolean

@ acquireExp():Dialogueinterface

@ foeUsesRestore(Statistics).Dialoguelnterface
@ getEnemies():FoeSquad

@ getSquad():HeroTeam

@ getkemBag():Bag

@ setFoeOnTurn{Foe):Siring

@ setHeroOnTUrn({Hera):String

| @ getHeroOnTurn{):Hero

==Java Interface=>
3 Dialoguelnterface

it.unibo. unari.model. menu

@ show Next{):String

@ changeWindow ():boolean
@ getWholeDialogue():Siring
@ getNumChars():int

@ getList{):List<Siring>

@ isOver():boolean

@ generate()-void

@ resetNextToShow ()-void

@ getFoeOnTurn()-Foe
@ getOutCome():String

Model Parte 2: Battaglia, Menu, Personaggi e Pozioni.

<<Java interface==
@ MagicAttackinterface

it.unibo. unori. model. battle

@ getDescription():Siring

@ getSiringToShow ():String

@ getFireAtik()int

@ gefThunderAtk():int

@ geticeAtk():int

@ getPhysicAtk]):int

@ getAccuracy():int

@ gethVPRequired():int

@ gethviap():Map=Statistics, integer=>

F

<=Java interface==

@ FoeSquad

it.unibe. unori. model. character

=<Java Interface=»
@ltem

it.unibo.unori.model. items

@ gethame():String
@ getDescription():Siring

&

<<Java interface==
3 Potion

it.unibe. unori. model.items.

@ getRestore():int

@ getStatisticToRestore(): Stafistics
@ isStatusChanging():boolean

@ using(Hera):void

@ getPresentation():Dialogueinterface

hVJ

=<=Java Interface=>

@Bag

it.unibo.unori. model.iterns.

@ storekem{kem):void

@ removekem{kem):void

@ usePotion{Hero,Potion):void
@ equip{Hero, Armor):void

@ arm{Hero,Weapon)-void

@ contains(kem):boolean

@ getArmors():Map=Armaor, integer>
@ getWeapons():Map<\Weapon, integer>
@ getPotions():Map=Pofion, Integer>
@ getMiscellaneous()-Map<kem, integer=
.| @ containsKey():boolean

Figura 2.2.M2.1 — Schema UML generale della sotto parte 2 di model.

@ addFoe(Foe):void

@ remaveFoe(Foe):vaid

@ getAlFoes() List<Foe>

@ getAliveFoes()List<Foe>
@ getFirstFoeOnTurn()-Foe

@ defeatFoe(Foe):String

@ isDefeated(Foe)-boolean

@ isEmply():boolean

@ getNameOfSquad():String

@ gethNextFoe():Foe

<=Java interface==

DFoe

it.unibo. unori.model.character

@ getla():ink

@ restorelnBatile(Statistics):String

@ getimmunity():Status
@ gefType():FoesFindable

<<Java interface==
¥ Character

it.unibe. unori. model.character

Le problematiche di progettazione affrontate nella sotto parte 2 del Model riguardavano in gran
parte le logiche da adottare nella Modalita Battaglia, oltre che la realizzazione di un’astrazione che
permettesse di utilizzare Nemici ed Eroi all’interno della stessa. Un altro obiettivo era quello di

concentrarsi su Strumenti rigeneranti (Pozioni), attacchi magici e sulla realizzazione di uno
scheletro per i Menu, che potesse essere utile al Controller.
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Come si puo facilmente intuire da questo schema il punto focale di questa parte di Model risiede

nell’interfaccia Battle, che consiste in un raccordo tra la modellazione di logiche statistiche,

strumenti utilizzabili, magie scagliabili e menu di gioco.

Model Parte 2: Battaglia.

=<lava Class=»
(9 MagicGenerator

it.unibe.unori.model. battle

OCI‘.-'IagicG enerator()

<<Java Class>>
(& MagicAttack

it.unibo.unori. medel. battle

(fl‘.-'lagicAnach(Slring String, String, int, ink, int ink int,in)
@ getDescription{):String

@ getStringToShow ():String

@ getFireAtk():int

@ gefThunderAtk{):ink

Osge[EIasic()'I‘.-'agicAnackh[er‘face
@ getStandard(Jobs ) MagicAftackinterface
@ getMedium{Jobs ) MagicAttackinterface

@ getAdvanced({Jobs ) MagicAtiackinterface

<<Java Interface=>
£ Battle

it.unibo.unori. medal. battle

@ runAw ay().Dialogueinterface

@ aftack{boolean) Dialogueinterface

@ defend{Hero) Dialogueinterface

@ usePotion{Hero,Potion).Dialogueinterface

@ specialattack{):Dialogueinterface

@ useMagicAttack{MagicAftackinterface,Foe, boolean):Dialogueinterface
@ isOver{)-boolean

@ acquireBxp()-Dialogueinterface

@ foeUsesRestore(Statistics):Dialogueinterface
@ getEnemies{):FoeSquad

@ getSquad():HeroTeam

@ getkemBag():Bag

@ setFoeOnTurn{Foe)-Siring

@ setHeroOnTUrn{Hero)-String

@ getHeroOnTurny)-Hero

@ getFoeOnTurn().Foe

@ getOutCome()-Siring

@ getPresentation():Dialoguelnterface

@ geflceAtk():int

@ getPhysicAtk():int

@ getAccuracy()int

@ toString():String

@ geihPRequired():ink

@ geiMap():Map=5Statistics.Integer=
@ hashCode()-int

@ equalks({Object) boolean

<|.___.__.__.__.

~ <<Java interface>>
= E¥MagicAttackinterface

it_unibo_unori_model battle

@ getDescription{):String
@ getStringToShow ():String
@ getFireAtk):ink

@ gefThunderAtk():ink

@ geticeAtk()int

@ getPhysicAtk()-int

@ getAccuracy():ink

@ gethPRequired():ink

@ getMap():-Map-Statistics, integer>
A

A

=alava Class»=
(& MagicLogics

it.unibo.unori. model. battle. utility

=<<Java Class>>

(3 Battlelmpl

it.unibo.unori. model. battle

d:EIanle\mpl(HeroTeam FoeSquad,Bag)

& Battieimpi(Battie)

@ runAw ay()-Dialogueinterface

@ attack{boolean)Daloguenterface

@ defend({Hero):Dialoguelnierface

@ usePotion{Hero Pofion):Dialogueinterface

@ foeUsesRestore(Statistics):Dialogueinterface
@ specialattack{):Dialogueinterface

@ useMagicAttack{MagicAttackinterface Foe,boolean):Dialogueinterface
@ isOver()-boolean

@ acquireBxp().Dialogueinterface

@ getBnemies()FoeSquad

@ getSquad()-HeroTeam

@ getkemBag():Bag

@ getFoeOnTurn():Foe

@ getHeroOnTurn{):Hero

@ setHeroOnTUrn{Hero):Skring

@ setFoeOnTurn{Foe):Skring

@ getOutCome():String

@ getPresentation()-Dialogueinterface

Oscalculat eMagic{Character,Character, MagicAttackinterface):int
OstcrAdchWEa pon{Weapon,Character):int
ostoAddToAr mor{Map<ArmorPieces Armor= Character):ink

03 mer geAtkAndDef{Character, Character, Weapon):in
7

<=Java Class=»
(& BattleLogics

it.unibo.unori.model. battle. utility

Osg etStandardDamage(int, inf):ink
osw hosFirst{int inf)-boolean
oscanBcape(int ink):boolean

Figura 2.2.M2.2 — Schema UML relativo alla Battaglia.

()s expAcquired{HeroTeam,ink,ink)-Map<Hero integer=
oss pecialAttackCalc(int ink)-int
OscausingSlalus(CharaclEr Character)-Status

Os mPToRestoreForFoe(Foe)int

OscanFcreRestcw e(Foe,int)-boolean

OstCIFIHS pecialBar{Foe,boolean,Hero)ink
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Lo schema in figura rappresenta il contenuto del package it.unibo.unori.model.battle, in cui
troviamo la classe BattleImpl, implementazione dell’interfaccia Battle, che consiste nel punto
centrale di questa parte di model (come si puo anche evincere dalla figura 2.2.M2.2). La classe

Battlelmpl! delega le pil complesse operazioni e decisioni a due classi di utility:

® BattleLogics: che ha il compito di calcolare danni standard o speciali, di stabilire chi possa
muovere per primo nel turno di battaglia, di calcolare il quantitativo di punti Esperienza
acquisiti al termine della Battaglia dai vari Eroi della squadra, e molto altro.
® Magiclogics: che permette di sfruttare al meglio la differenziazione delle Statistiche
(proprie di attacchi magici, armi, armature o Personaggi stessi) nei tre tipi Fuoco, Fulmine e
Ghiaccio, oltre che operare un merge tra le statistiche di difesa e di attacco per calcolare al
meglio e in modo “fair” il danno da infliggere in battaglia.
La classe MagicAttack implementa MagicAttackinterface, e modella un attacco magico, definito da
un nome, una descrizione e la quantita di punti per le quattro statistiche di attacco. Questi
attacchi sono generati dalla classe di factory MagicGenerator, che, a seconda della tipologia (Job)
dell’Eroe fornisce magie differenti, e di potenza incrementale.

Model Parte 2: Personaggi.

=zJava nterface==
3 Hero

it.unibo. unori. model.character

==Java Interface=>
€3 Character

it.unibio. unori.model.character

i

<<Java Interface=>

3 Foe

it.unibio. uneri. model.character

@ getiA()int

@ restoreinBattle{ Statistics)-Siring
@ getimmunity()-Status

@ gefType():FoesFindable

=zjava Class=»
(3 Foelmpl

it.unibo.unori.medel. character

S mada: int

OchrelmpI(int.String.String.FﬂBandablB}
@ getla()int

@ restoreinBattle{Stafistics )-Siring

@ gefType():FoesFindable

@ getimmunity()-Status

-type

<<Java Enumeration=->
{3 FoesFindable

it.unibo.unori. model.character. factory

0

=<Java Class=»

{9 FoesFactory

it.unibo. unori.medel.character. factory

{)Sg etBasicStats() Map<Stafistics integer>

osg etBasicWeap():Weapon
Osg etBasicMag()-MagicAttackinterface

osg etGrow ingStats(int)-Map<Statistics Integer-

Osg etWeaponGrow nint):Weapon

osg etGrow niagics(int): List=MagicAttackinterface>

% FOLLETTO: FoesFindable

%F GNOMO_DiA_GIARDING: FoesFindabile
% pEvVoNE FoesFindable

% DRAGO: FoesFindable

% SPRTO: FoesFindable

% BANBMNO: FoesFindable

% STREGONE: FoesFindable

% EROE_CADUTO: FoesFindatle

‘chresFlnda ble(Status, String)
.ICFDBSFIHda ble(Status)

@ getimmunity ()-Status

@ geiMap():Map=Stafistics, Integer=

@ getWeap():Weapon

@ getMagic{)List-MagicAttackinterface>

Figura 2.2.M2.3 — Schema UML relativo ai Personaggi, focalizzato sui Nemici.
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L'interfaccia Character (gia presentata nella parte 1 di Model) & estesa fondamentalmente da due
interfacce “figlie”: una € Hero, anche questa gia vista nella parte 1, e I'altra e Foe.

L'interfaccia Foe rappresenta una astrazione per un generico Nemico, trovabile all’interno del
gioco, in particolare nel Dungeon. Un Nemico pu0 brandire un’arma e scagliare attacchi magici,
come un Hero, ma non ¢ in grado di difendersi con un’Armatura né, ovviamente, di accrescere il
proprio livello acquisendo punti esperienza. Ogni Foe & caratterizzato da un tipo, descritto
nell’Enumerazione FoesFindable e da un’immunita, ovvero uno Status al quale risulta essere
immune, in modo tale da renderlo pil competitivo in Battaglia e compensare |'assenza di
un’Armatura. Altra caratteristica propria di un Foe € la sua IA (Intelligenza Artificiale), ovvero un
valore che puo oscillare da 1 a 10 (range implementato in modo che possa essere espandibile in
caso di evoluzioni future del gioco), e che lo rende via via meno battibile: a seconda di questo
valore, infatti, il Nemico puo rigenerare i suoi Health Points o Mana Points piu 0 meno spesso
all'interno della battaglia, grazie al metodo restorelnBattle(Statistics).

Le statistiche, le magie e le armi che un Foe pud possedere sono determinate nella classe
FoesFactory, che costruisce sia le statistiche iniziali, sia quelle al variare dell’lA, quindi per nemici
piu forti, permettendo loro di brandire armi e scagliare attacchi magici sempre piu potenti.

Model Parte 2: Personaggi in Battaglia e Borsa.

<=Java Interface>=
9 Battle

=<zJava Class=>

=<zJava Class=> it.unibo. unori. model. battle

@ isEmpty():boolean
@ addHero{Hero):void
@ removeHero{Hera)void

@ getAlHeroes()-List<Hero=
@ getAliveHeroes():List<Hero>=
@ getFirstHeroOnTurn():Hero
@ hashCode():ink

@ equals(Object)-boolean

@ sDefeated({Hero)-boolean
@ defeatHero{Herao):String

@ getMextHero{):Hero

@ remaveHero(Hero):void

@ getalHeroes()-List<Hero>
@ getAliveHeroes():List<Hero=
@ getFirstHeroOnTurn():Hero
@ isDefeated({Hero)-boolean

@ defeatHero{Hero):String

@ isEmpty()-boolean

@ getNextHero():Hero

=<zJava Class>=
(3 Bagimpl

it.unibo. unori.model.items

@ remaoveFoe({Foe):void

@ getallFoes()List<Foe=

@ getAliveFoes():List<Foe=
@ getFirstFoeOnTurn():Foe

@ defeatFoe({Foe):Siring

@ isDefeated{Foe):boolean

@ isEmpty()-boolean

@ getNameOf Squady():Siring
@ getNextFoe():Foe

&FBagimpl()

& Bagimpl(Bag)

@ storekem(kem):void

@ remaovekem(kem):void

@ usePotion{Hero,Potion):v oid
@ equip{Hero, Armor):void

@ arm{Hero,Weapon):void

@ contains{kem):-boolean

=<<Java Interface>>

@ Bag

it.unibo. unori.model.items

@ storekem{kem):void

@ remaov ekem(kem):void

@ usePotion{Hero, Potion):void
@ equip(Hero, Armor):void

@ arm{Hero,\Weapon):void

@ contains(kem):boolean

@ gethrmors():Map<Armor, integer>

@ containsKey():boolean

@ getArmors():Map<Armor, integer

@ getWeapons():Map=<\Weapon, integer>
@ getPotions():Map=Potion, Integer=

@ gethMiscellaneous():Map<kem, integer=

@ getWeapons():Map<\Weapon, integer>
@ getPotions{):Map=Potion, integer=

@ gethMiscellaneous():Map<kem, integer=
@ containsKey():boolean

Figura 2.2.M2.4 — Schema UML relativo ai Personaggi in Battaglia e alla Borsa.

(®HeroTeamlmpl ) G Foe.Squadlm pl
it.unibe. unori. model.character it.unibo.unori.model.character
SFMAXHERO: int <=Java Interface>> L “*3‘;0:‘;”“;” S MAxEN int
qua - -
& HeroTeamimpiList<Hera>) . _hO H‘?"’:ﬁa[‘" : it unibo unori model character gﬁeswadlmcus«ﬁew
It.unioo.uncn.model.character 3
& HeraTeamimpl{Hero) FoeSquadimpl{Foe)
b ! P @ addFoe(Foe):void OCFGBS adimpi()
GCHBrcTBamImpI(} @ addHero{Hero):void o b

@ isEmply():boolean

@ isDefeated{Foe):-boolean
@ addFoe{Foe):void

@ removeFoe{Foe):void

@ getAlFoes()List<Foe>
@ getAliveFoes() Lisi=Foe>
@ getFirstFoeOnTurn():Foe
@ defeatFoe(Foe):String

@ getMameOf Squad():Siring
@ getNextFoe():Foe

@ hashCode():int

@ equals{Object): boolean
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Nella modalita Battaglia, i Personaggi, sono memorizzati all’interno della classe BattlelImpl grazie a
due astrazioni: HeroTeam e FoeSquad. Queste interfacce permettono di memorizzare un numero
definito di Personaggi, da coinvolgere proprio all'interno della battaglia; questo numero & definito
(rispettivamente per le due classi) dal campo MAXEN e MAXHERO e pud essere cambiato
facilmente, per esempio in vista di espansioni del gioco, aumentando i personaggi coinvolti in
battaglia. Le implementazioni di queste due interfacce hanno molte altre funzionalita, tra cui
rimuovere dalla squadra un personaggio sconfitto in battaglia, restituire la lista dei personaggi
ancora in vita o restituire il prossimo personaggio da schierare in caso di sconfitta del personaggio
di turno.

Molto importante ¢, inoltre, I'interfaccia Bag, che rappresenta la modellazione di una Borsa di
Strumenti, che pud contenere Pozioni, Armi e Armature. Essa contiene i metodi necessari per
usare questi oggetti, oltre che per aggiungerli o rimuoverli dalla Borsa stessa.

Model Parte 2: Strumenti rigeneranti - Pozioni.

=<ava Class==
(& Potionimpl

it.uniba.unori.rmodel.items

{fF'ﬂnanIm:l(lnt.Statlstlcs.Strlng.Strlng; e ST A

{fpﬂ‘.:l-{]ﬂ|I‘nB|(IFIt.SF&IISIICS.SII'IFIQ.Slrlﬂg.bﬂﬂ{B&H_,l 0 Potion <<Java nterfaces=
@ using{Hero):void it unibo.unori. model items 0.”_.3“1
@ getiName():Siring - it.unibo.unori. model.items
© getDeserigiion():String | B e QBIRBS_W_ e(int . o & -
@ getRestore()-int @ getStatisticToRestore():Statistics @ getiMame():Siring
@ isStatus Changing():boolean @ getDescription{)-Siring

@ getStatisticToRestore() Statistics
@ isStatus Changing():boolean

@ hashCode{):int

@ equals{Object)-boolean

@ using(Herao):void
3

@ toString():String
?‘ <=Java Class»=
' (& PotionFactory
it.uniba.unori. model.items
<=Java Enumeration-=
(3 Status {}CF'ﬂtiunFactmy(}
it.unibo.uneri. model.character @ getStdPotiond):-Pofion
SFponeE status @ getPozione()-Potion
Y eoisonED: Status © getiniruglia{)-Fotion
YFasLee status @ getCuraTotale():Potion
SF gL EmDMG: Status @ getPozioneVita()-Potion
%W ouRsED: status @ getPozioneDio()-Fotion
%FNOT_DEFBMDABLE Status @ getGranPozione():Potion
%Foean: status @ getGigaPozione() Potion
C}CStalus() @ getFﬁmediaDelIahhnna{}:F'micn
@ getSaluteinProvetta()-Potion
@ getPasticcheMagiche():Potion
@ getAspirinalagical):Pofion
@ gefTrapiantoManal)-Potion

Figura 2.2.M2.5 — Schema UML relativo alle Pozioni.
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Le Pozioni sono Strumenti (I'interfaccia Potion estende Item, come si puo vedere in figura) in grado
di rigenerare due tipi di Statistiche: Health Points e Mana Points. Alcune possono anche risolvere
lo Status di un personaggio riportandolo allo Status NONE; quest’ultima particolare funzione e
determinata da un parametro booleano all’interno della classe PotionImpl e pud essere controllata
grazie al metodo isStatusChanging(). Una Pozione puo essere usata da un Hero anche in modalita
Battaglia, grazie al metodo intrinseco di PotionImpl using(Hero).

Le Pozioni sono generate dalla classe factory PotionFactory, che, grazie a dei getter methods
restituisce la gamma di Pozioni (gia costruite) incontrabili all'interno del gioco.

Model Parte 2: Menu

<<Java Class=»
(9 Dialogue

it unibo.unori.model_menu

{ftialcgu e{ Siring)

@ show Next):Skring

@ changeWindow ()-boolean
@ getWhaoleDialogue()-Siring
@ gethumChars{):ink

@ getlist{)-List=String-

@ isOver():boolean

@ generate()-void

@ toString()-Siring

@ resetMextToShow ():void

<=Java Interface>>
€3 Dialoguelnterface

it. unibo. unori. model. menu

@ show Next():Siring

@ changeWindow ()-boolean
@ getWhaoleDialogue()-Siring
@ getMumChars():int

@ getlist()-List<Siring=

@ isOver()-boolean

@ generate])-void

@ resetMextToShow ():void

<<Java Interface==

£ Fghtinterface

it unibo.unori.model_menu

i

<<Java Interface==
&3 Battle

-battie

@ specialabi) Dialogueinterface

@ defend{Hero):Dialoguelnterface

@ aftack{boolean):Dialoguelnterface

@ magic{MagicAttackinterface Foe, boolean):Dialoguelnterface
@ rundw ay()-Dalogueinterface

@ currentSpeciaBar()-int

@ getBattie)-Battle

<=Java Class=»
(2 AghtMenu

it.unibo. uneri. model.menu

it.unibo.unori.model. battle

0

@ FightMenu(Battle)

@ attack{boolean):Dialogueinterface

@ magic{MagicAttackinterface, Foe, boolean):Cialoguelnterface
@ specialatk]) Dialoguelnterface

@ defend{Hero):Dialoguelnterface

@ runAw ay():Dialoguelnterface

@ currentSpecialBar]):int

@ getBattle():Battle

Figura 2.2.M2.6 — Schema UML relativo alla modellazione dei Menu.
La modellazione dei menu & incentrata sull’interfaccia Dialoguelnterface e sulla sua implementazione
Dialogue. Quest’ultima consiste in una modalita di rappresentazione per Stringhe particolarmente
lunghe da mostrare all’interno del gioco: questa classe suddivide una Stringa in varie sotto
stringhe di lunghezza massima stabilita (70 caratteri, ma estendibile facilmente) che andranno a
rappresentare le righe del dialogo, da inserire nella finestra. Grazie ai metodi showNext() e
changeWindow() € possibile scorrere la lista di righe salvata all'interno della classe e pulire Ia
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finestra di dialogo una volta riempita (ogni finestra pud contenere due righe di testo; numero,
pero, espandibile).

L'interfaccia Fightinterface rappresenta un’astrazione per l'interfaccia Battle, utile da passare al
Controller. Essa (insieme alla sua implementazione FightMenu) contiene tutti i metodi
fondamentali da includere nella modalita Battaglia.

View: Struttura della View

==lava Clagg==
® View
itunibo.unorivigw

%F5IZE: Dimension

==Java Clags==

& View) ctack L ayer

@ close(ivoid it unib o, unarivien. layers
@ centerToScreen(void n=*

= 0 e lLayer)

@ resizedvoid

@ resizeTollLayer)vaoid
@ pushilayervoid

@ popdvoid

@ rundyvoid

@ setEnabled{baoalean)vaid

La classe View € la classe principale per la visualizzazione di questo gioco, & la finestra di gioco,

nella quale vengono sovrapposti i vari menu, interfacce e visuali.

Funziona concettualmente come uno stack che aggiunge in trasparenza vari livelli di grafica. Ha i
metodi di un qualunque stack: push() e pop() .

| metodi aggiuntivi servono a posizionare la finestra di gioco nello schermo (centerToScreen()) e

ridimensionare la visuale di gioco (resize(), resizeTo(Layer)).

La classe Layer rappresenta un livello di grafica da inserire nella View. Ha la sola funzione
essenziale di potere essere disabilitato (setEnabled(boolean)), e non ricevere quindi pil nessun
tipo di input.

View: Le interfacce iniziali

==Java Class=>
==lava Class== ==lava Class==

& MainMenulL ayer & Bletaetd oo by ®DialogLayer

N ) o itunibo.unoriwiew layers ; ) =

t.unibo. unori.wiew. layers itunibo. unariwiew layers

o CharacterSelectionLaveriint,Button

e Maink enulLayer(List=Button=) V setEnabled(boolean}:oicg ' ! e DialogLayer(String, Buttan)
- -

@ setEnabled{boaleaniwvoid o getParty (M ap=String Jobs= @ setEnabled{boaleanivoid
- - v

-hutttras 0% -hbutton | 0.1 -button

==Java Class=»
& Button

it.unibo.unorioview

SFButton(String)
@ foocusGained{FocusEvent)vaid
@ Tocuslost(FocusEventivoid
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Le interfacce di gioco iniziali, MainMenulLayer, CharacterSelectionLayer e DialogLayer sono
implementati come Layer da inserire nella View di gioco. Queste visuali vengono inizializzate con
tutte le informazioni necessarie.

L’unico Layer che ha una funzione aggiuntiva & il CharacterSelectionLayer che deve restituire al
Controller I'insieme dei personaggi creati, con getParyt().

Tutte queste interfacce di gioco condividono un elemento grafico, il bottone (Button), che &
bottone standard modificato per una resa grafica piu gradevole. L'uso di questo button permette
anche la comunicazione con il Controller, infatti puo attivare una azione che viene inserire al suo
interno e quindi passare il controllo.

View: Gestione immagini di gioco

==Java Enumeration==

(@ JobSprite Per la gestione di tutte le immagini di gioco ho usato classe fornita
it.unibo.unoriview.z prites dalla libreria grafica usata a lezione (AWT/Swing), chiamata
% FROMT. JobSprite Bufferedimage. Combinata a questa classe ho dovuto creare un
% BACK: JohSprite enumeration, JobSprites, per la gestione di piti immagini contenute in

5FLEFT: JohSprite
WFFROMTZ: JobSprite

WFBACKZ: JobSprite

BFLEFT2: JohSprite
SFBATTLE: JohSprite

un solo file, necessaria per I’animazione dei personaggi nella mappa.

In questa enumeration ho inserito le vari visuali del personaggio
(FRONT, BACK, LEFT), due per ognuna di queste, per permettere di

= : —— _ simulare un movimento. Per creare la visuale di destra (RIGHT), non
a-JobSprite(Point,Dimension ) . .
o gstPositiong-Point presente nell'immagine, ho creato un metodo nelle classi che la
® ;
o getDimension):Dirmensian | Utilizzano per invertire I'immagine di sinistra (LEFT).

View: La mappa

== lava Clags==
® MapLayer

t.unibo.unari.view. layers

%5 5IZE: Dimension

aMapLaveriMap=Integer Action= Action Action, Strina[[,Paint, String)
@ movelinfvoid

@ rotatelinthwaid

@ move(Paintivoid

@ changeh apiString [, Pointwoid

@ showDialogue(Stringivoid

@ hideDialogued:void

@ setEnabled{boalean)vaoid

Per la visualizzazione della mappa ho creato un Layer che viene inizializzato con una matrice di
stringhe contenenti il percorso delle immagini che compongono la mappa (String[][]), e una serie
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di azioni (Action), che vengono chiamate alla pressione dei tasti, che portano il controllo del gioco
al Controller.

Le funzioni di questa classe, show/hideDialogue per la visualizzazione di un dialogo, rotate/move
per la rotazione il movimento del personaggio, changeMap per I'aggiornamento della mappa di
gioco, permettono al Controller di gestire lo stato della mappa e dirigere il movimento e
I'interazione del personaggio.

View: La battaglia

==lava Clagg==
(® BattleLayer

tunibo.unoriview layears

GrBattleLayveriHeraTeam,FoeSguad Bag)
@ newTurnd:vaid

@ showDialoguedString)woid

@ hideDialogued:void

La visualizzazione della battaglia consiste nel mostrare i personaggi che interagiscono tra di loro e
le loro informazioni. Per fare questo la BattleLayer viene inizializzata contenente il team degli eroi
e quello dei nemici, pili la Bag che ha gli oggetti da potere usare. Come nella mappa il dialogo e
gestito da show/ hideDialogue(). Ogni turno € scandito da newTurn().
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View: | menu

==Java Class==
(& MenuStack

it.unibo.unoriviem. layers. common

-inGamestack

e MenusStacky
@ pushiJPanel)void
@ poploid

-hattleM enuStack

==lava Class==
@ InGameMainMenu

it.unibo.unoriwiew. layers.ingame

FInGamed aintd enu{MenuStack HeraTeam, ..
@ setEnahled{baolean)yaid

==Java Class==
G PartyMenu

it.unibo.unariwiew layers gommon

%FSIZE: Dimension

& PartyMenuiMenuStack, ltem,HeroFeam,Bag,intint
&PartyMenu(MenuStack, ltem,HepdTeam,Bag,int int ActionListenen
& PartyMenuiMenuStack HeroTéam,int,inf)

@ =setEnabledihoolean)void

=aJava Class=»

(5 BattleMainMenu
it.unib o, unariview, layears. b attle

F5IZENDimensian
-BBaﬁleméign:;nu(MenuStack,HemTeam,FueSquad,...
le

s setEnab noleanivaid

=<lava Classe»
(3 MagicMenu
it.uniba.unorivigw |ayers. battls

%F5I7E: Crnension
e mMagich e\g{menuStack,HerDTeam,FneSquad,int,int)

@ setEnabledhoolean)void

==Java Clagg==
& PartyInfoMenu

t.uniba.unoriview layers.ingame

& PartyInfold enu(MenuStack Hera,int,inf)

==lava Clasg==
(® EnemiesMenu

it.unibo.unoriview layers.battle

%F 5IZE: Dimension

& EnemiesM enuiMenuStack MagicAttackinterface, FoeSquad,int,inf)

==Java Class==

@ ItemMenu
it.unibo.unoriwisw layvers. comman

5F 5IZE: Dimension

& ltemi enuid enuStack HeraTeam,Bag,int,inf)
& lternidenuiM enuStack HeroTeam,Bag,intint ActionListener
@ =etEnabledthoolean)void

Per creare i menu all’interno della mappa e della battaglia ho riutilizzato il concetto di stack della
View. Ho inserito un MenuStack sia nell'InGameMenulLayer, il menu in-game che nel BattleLayer.
Questo stack di menu mi permette di aprire menu che a loro volta aprono altri menu, prendendo

informazioni dal menu precedente.
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Controller: Struttura
Il controller ha avuto come obiettivo una gestione quanto piu trasparente possibile dell’intero
programma, permettendo il corretto funzionamento del gioco fornendo funzionalita di interfaccia
tra model, view e sistema esterno (salvataggio e caricamento attraverso file).

==lava Class>=

(@ SingletonStateMachine

it.unibo.unori.controller

==Java Class=>
(® StateMachinelmpl

it.unibo. uneri.controller

-stack

<=Java Interface=>
3 StateMachine Stack

it.unibo. unori.controller

osg etController():Confroller

-singletonController |01

aniIeI‘.hnager: JsonFileManager

o loader: WorldLoader

=<=Java Interface=>
& Controller

it.unibo. unori.controller

@ begin()-void

@ saveGame()-void

@ loadGame()-v oid

@ new Game():-void

@ closeGame():void

@ getCurrentState():GameState
@ startGame():void

@ openMenu():void

@ closelMenu()-vaid

@ getStack():StateMachineStack
@ show Errorn(String)-void

@ show Communication( String):void
@ stariBattie(List<Foe>):void

@ getloader():\WorldLoader

01

|

@ pushAndRender{ GameState):void
@ render()-void

@ push{GameState)-void

@ pop():GameState

@ peek():GameState

@ closeTheView ():void

@ isEmply():boolean

:‘qulack

b

==Java Class==
( StateMachine Stackimpl

it.unibe.unori.controller

-layer

*

<=Java Interface==
9 GameState

it.unibe.unori.controller. state

0.1

==Java Class=>
(@ View

it.unibo.unori.view

-stack | 0.

<=Java Class>>

3 GhLayer

it.unibo.unori.view layers

L’unita principale del controller si basa sul contratto fornito dall’interfaccia Controller,
implementata sfruttando un pattern Singleton, SingletonStateMachine implementa una gestione
del gioco come macchina a stati, dove ogni stato rappresenta un effettivo stato nel gioco (vedi
figura). Attraverso 'unica istanza a runtime del controller e possibile accedere alle funzioni

principali del gioco, quali il caricamento di una nuova partita o di una preesistente, il salvataggio su

file, la visualizzazione di errori e comunicazioni, in generale tutte le funzioni che comportano un
cambiamento di stato sullo stack. Queste funzionalita sono garantite dalla struttura a stack della

macchina a stati.
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Controller: Stack

==Java Class=»
—<Java Fierfaces (9 StateMachine Stackimpl
0 StateMachineStack it.unibo.unori.controller
it.uniba. unori.controller ansStack: Stack=GameState>
@ pushandRender{GameState) v oid C}FStater‘.-hchinBStaCKImpi()
@ render():void @ pushAndRender{GameState):void
@ push(GameState):vaid L & render()-void
@ pop{)-GameState @ push{GameState) void
@ peek():GameState @ pop()-GameState
@ closeTheView ()-void @ peek():GameState
@ isEmpky():boolean @ closeTheView ()-void
k @ isEmpty{):boolean

= i -layerStack) 01

<<Java Interface>=
¥ Game State <<Java Class>>
it.unibo. uneri.controller. state GViEW
it.unibo. unari.v iew
@ getLayer():Layer

L'interfaccia StateMachineStack € implementata come un doppio stack che contiene
parallelamente uno Stack<GameState>, implementato sfruttando la classe Stack di libreria e uno
stack di Layer, implementato invece nel nostro progetto attraverso la classe View.

Lo StateMachineStack fornisce i metodi base di uno stack, quali push(), peek(), pop() e isEmpty(),
attraverso i quali eseguire i corrispettivi metodi nei due campi stack interni. Questa & la classe che
gestisce pil da vicino la grafica, occupandosi di estrarre da ogni GameState il corrispettivo Layer
grafico da porre in cima allo stack grafico; essendo la classe pil vicina alla componente grafica
principale, & anche quella che si occupa della chiusura del gioco quando richiesto. La chiusura del
gioco non comporta salvataggio, che deve essere fatto separatamente.
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Controller: Stati di gioco

<<Java Interface>>
@Gamestate |«

it.unibe.unori. controller. state

<=Java Class»>
(®MainMenuState

it.unibo. unori. controller state

& MainMenuState()

==Java Class>>
(9 CharacterSelectionState

it.unibo.unori.controller. state

&maracterSB\eclioﬂState()

<aJava Classs>
(4 AbstractGameState

it.unibe.unori. controller. state

nFstateLay er: Layer

OCA bstractGameState(Layer)
@ getLayer():Layer

<=lava Class=»
(9 Dialog State

<=Java Class>>
(®MapState

it.unibo.unori. controller. state

it.unibo.unori.controller. state

OcDiaIagStat e{String,ErrorSeverity)
OcDialogSlalB(Slring)

<lava Class=»
(9 Battle State

it.unibo.uneri.controller. state

& MapState(Gamelap)
@ moveParty(CardinalPoints):boalean
@ interact{):Dialogueinterface

<=Java Class>>
(3 InGameMenuState

it.unibe.unori.controller. state

OchGameMEnuStata()
@ gefTeam():HeroTeam

OcElattIBState(HercTea m,FoeSquad,Bag)
ocElattIBState(F'arty.FcBS quad)

@ aftack():void

@ specialattack():void

@ magicAttack(MagicAttackinterface,Foe):void
@ usePolion{Hero,Potion):void

@ defend(Hera)-void

@ rundw ay()void

@ getMap():GameMap © getBagi)-Hag oFs rollvi Jovoid
@ getCurrentPosition()-Position
@ checkiMapChanges():boolean
@ randomEncounters{):void

Implementando il contratto di GameState ed estendendo (per migliore incapsulamento del codice)
la classe astratta AbstractGameState, vengono implementati tutti i possibili stati di gioco:

Menu principale, implementato da MainMenuState, dal quale vengono richieste tutte le
maggiori operazioni di caricamento da file (mappe, salvataggio); permette di uscire dal gioco,
creare una nuova partita o caricare una partita precedentemente salvata su file.

Selezione del personaggio, implementata attraverso CharacterSelectionState, che si occupa di
costruire una interfaccia grafica per permettere al giocatore di scegliere gli eroi con cui
iniziare una nuova partita.

Mappa, implementata attraverso MapState, che permette, appoggiandosi ad un oggetto
party e a un layer apposito per disegnare la mappa, di gestire il movimento impartito
dall’'utente sia a livello logico che a livello grafico. Gestisce anche l'inizio delle battaglie

Menu di gioco, rappresentato da InGameMenuState, che richiama un layer grafico apposito in
trasparenza sullo stato mappa precedente.

Battaglia, rappresentato con BattleState, si occupa di gestire la battaglia sfruttando le
rispettive classi di model e sfruttando un metodo per far visualizzare all’interfaccia grafica
tutte le informazioni che il model ritorna ad ogni azione; esso si occupa inoltre di gestire
I'alternanza dei turni e il comportamento dei nemici.

Errori e comunicazioni, mostrate attraverso lo stato di gioco “anomalo” DialogState, che si
occupa di far visualizzare all’utente attraverso una finestra di dialogo in overlay allo stato
precedente una comunicazione di azione non valida o di un errore/eccezione, dando la
possibilita allo sviluppatore di chiude il gioco o di ritornare semplicemente alla partita.

Tutti questi stati di gioco vanno di pari passo coi corrispettivi layer grafici, permettendo un
corretto funzionamento dello stack precedentemente descritto.

L'interazione con gli elementi grafici all’interno di questi stati & possibile attraverso classi che

estendo Action e ActionListener, che permettono al controller di ricevere input dalla view.
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Controller: Serializzazione, Google Gson e clean boundary

=xlava Class=>
(9 JsonFileManager

it.unibo.unori.cantraller.json

quson' Gson

()chunr-‘lIEI‘.‘lanag er()

@ loadPartyFromPath(String)-Party

@ loadParty()-Party

@ saveParty ToPath{Party, String)-void

@ saveParty{Party)-void

@ saveJdob{JsonJobParameter String)void
@ loadJob{String)-JsonJobParameter

@ saveFoe{JsonFoeParameter, String):void
@ loadFoe(String)-JsonFoeParameter

@ saveMap{GameMap, String):void

@ loadMap(Siring).GameMap

@ savekem(kem,String):-void

@ loadtem{String):kem

@ saveMapType(GameMap)-void

@ saveMapTypeToFle{GameMap, String)-void
@ loadMapType{) MapType

@ loadMapTypeFromFile(String) MapTy pe

3y

=<Java Class=»
(& PartyDeserializer
it.unibo.uneri.contraller jeon. deserializers

7

=<Java Class=>
(3GameMapSerializer

it.unibo.unori.controller. json. serializer

=<Java Class=»
(B Item Serializer

it.unibe.unori.controller. json. serializer

T ==Java Class=>

(®JsonFoeParameter
it unibo.unori.cantraller.jsan

& JsanFoePara meter(Map<Stafistics. Integer=.Status, Weapon List<MagicAltackinterface=)
& IsonFoeParameter(Map<Statistics Integer= Status Weapon MagicAttackinterface)

@ getimmunity()-Status

© getStats() Map=Statistics integer>

@ getWeapon{)-Weapon

@ getMagics() List<MagicAftackinterface>

=<Java Class=>
(@ JsonJobParameter
it.unibe.unori.contraller. json

@ getDefaultArmor):Map<ArmorPieces Armor>
@ getDefaultStats ():-Map=Statistics. nteger>

@ getDefaultWeapon()Weapon

echunJcer'ara meter{Map<Stafistics.Integer> Map<Stafistics.Integer> Map<ArmorPleces Armor=,\Weapon)

@ getDefaultincrement():Map<Stafistics integer=

Poiché dovevamo gestire un salvataggio, abbiamo deciso di implementare la serializzazione su file human-

readable, e la nostra scelta e ricaduta sul formato JSON nella sua implementazione fornita dalla libreria
Google Gson. Purtroppo dai test iniziali € risultato che la libreria presentava problemi nella gestione delle
nostre classi; ho cosi deciso di implementare un clean boundary tra le necessita del progetto e la libreria
esterna: JsonFileManager. Esso fornisce, partendo da un oggetto Gson e delle classi specifiche che
implementano JsonSerializer e/o JsonDeserializer (di alcune delle quali se ne ha la rappresentazione
nell’lUML in figura qui sopra) tutti i metodi per salvare su file e caricare da file tutti gli oggetti necessari al

corretto funzionamento del programma.
La libreria & tornata utile non solo per quanto riguarda il salvataggio dei progressi di gioco, ma anche per le
mappe e i parametri standard di eroi e mostri; in particolare per questi ultimi, & stato necessario modellare

due classi, JsonJobParameter e JsonFoeParameter, che permettessero un salvataggio semplice solo dei

parametri necessari, in modo che le enumerazioni del model potessero caricare senza problemi i parametri

necessari.
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<< Java Class=>»

(®.Jobs Setup
it.unibo.unori.contraller.json
<< Java Class s> Brwarmior String
(9 Foe Setup % LADm: String
it.unibe.uneri.controller.json S'QFP-."IAGE Siring
of fileManager: JsonFileManager ' RANGER: String
of statsMap: Map=Siring Map=Statistics nteger== %fcook: siring

SFoLowne Siring

o statsMa P Map<=Siring Map<Statistics, Integer==
anraw thiviap: Map<Siring, Map<Statistics integer==
F armoria p- Map<Siring Map<ArmorPieces Armaor=>

nFimrrun'rtyMap: Map<5Siring, Status >
Fwea ponbap: Map<Siring, Weapons-
of magicshMap: Map<Siring, List<MagicAttackinterface==

Gc FoeSetup()
@ main( Siringll)-vaid
ng etPath{ FoesFindable)-Siring

@ getBasicStats(String)-Map<Statistics Integer= @ JobsSetup()
P main{ String])-void

Fw eaponMap: Map<Siring,VWeapon:
il eManager: JsonFileManager

@ getBasic\Weapond] Siring)-VWeapon
@ getBasicMagici String)-MagicAttackinterface @ getDefaultStats( Siring):Map<Statistics, integer=

ng etSpritePath{Foes Findable,int)-String @ getDefaultStats Map(Siring)-Map<Statisfics, Integer>

@ geiDefaulincrements(Siring)-Map<Statistics, Integer=

@ geiDefaultincrementsiMap(Siring)-Map<Statistics, Integer=
@ getDefaultsrmorSiring)-Map<ArmorFieces A rmor:-

K 3 @ getDefaultsrmoriiap{ String)-Map<ArmorBeces Armor:-
L,, \J @ getDefaultyWeapon{ String):\Weapon

@ getimmunityMap():Map<Siring, Status >

=<Java Class=> ==Java Enumeration== @ getDefaulWeaponMullabie String)-\Weapon
(9 JsonFoeParameter (3 FoesFindable @ getBattleSpritePath(Siring):Siring
it.unibe.unori.contreller. json it.unibo. unori. model.character. factony GSgEtF'alh{JﬂbS}ZSI:ring
v y
zxlava Classss =<Java Enumeration==
(@ JsonJobParameter BJobs
it. unibo.unori. controller. json it.unibo. unori. model. character. jobs

Per fare cio, sono state implementate le factory in figura, che sfruttano JsonFileManager e le due classi
JsonJobParameter e JsonFoeParameter per fornire alle enumerazioni FoesFindable e Jobs del model tutti i
parametri necessari. Nel caso fossero necessari gli stessi parametri piu volte, vengono tenute delle copie di
guanto deserializzato in attributi interni per migliorare le performance generali.
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Controller: Mappa e caricamento

==Java Class==

(2 SingletonStateMachine

it.unibo.unoni.controller

==lava Class==
(2 StateMachinelmpl

it.unibo unon controller

5F UNEXPECTED_ERROR: String
o stack: StateMachineStack
uFfiIeManager: JzonFileManager

aC StateMachineimpl()

@ beging); void

@ saveGame)void

@ loadGamel):vaid

@ newGame( ) void

@ startGame( ) woid

@ getCurrentState]) Gamestate

@ openblenul)void

@ clozeMenu):void

@ clozeGame():void

@ getStack): StateMachineStack

@ shoywError(String ) void

@ showCommunication, String): void
@ showDialogString ErrorSeyverity ) woid
@ startBattlelList=Foe=)void

@ getl oader()WorldLoader

=<Java Class==
(9 MapState

it.uniba . unon.controller. state

{.-DMapState(GameMap)

@ moveParty(CardinalPoirts): boolean
@ interact():Disloguelrter face

@ getMap(): Gamehap

@ getCurrentPosition); Position

@ checkMapChanges()boalean

@ randomEncournter s void

-loader

0.1

==Java Class==

(®wWorldLoader
it unibo.unon . controller jzon

5 MaPS_DIRECTORY: String

5 DUNGEON_DIRECTORY: String
W FIRST_FLOOR_MUMBER: int
% LAST_FLOOR_MUMEER: int
Sof FOUR_MPC_ROOM: String

5 SHOP; String

%F CHURCH: String

S ILLAGE: String
“Fpassace String

of DUMGEON_EMTRANCE: String
nFmaps: Map=5tring GameMaps=

aniIeManager: JsonFiletanager

-huilder

==dava Class=»

(&'WorldBuilder

it.unibo.unon . model.maps

/

b0

Qsmain(String[]j:void

QDWDrldLnader(j

@ =serislizedapshoolean): void
x}sgetFlnoarnmPath(irrt,irrt):String

@ loadMap(String): Gamehiap

@ loadWorld( ) Gameiap

@ convertStandardPathToMaphame! Steing :MAPS
@ getBuilderWorldBuilder

@ izDungeoniap(Gameiap) boolean

@ is0utsideDungeontaplGametdap): boolean
@ gethaphlamel Gamebdap): MAPS
@ checkFiles():hoolean

==dava Class=»

{(® DungeonBuilder
it.unibo.unon . model.maps

Il caricamento della mappa € anch’esso fatto da file attraverso un controllo della presenza delle mappe
serializzate ed eventualmente genandone di nuove a partire dai parametri forniti dalle classi di model
WorldBuilder e DungeonBuilder. Viene tenuto in memoria all’interno di attributi all'interno dell’istanza di
WorldBuilder che & attributo della classe WorldLoader.
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Sviluppo

3.1 Testing automatizzato

Nelle parti di model e controller sono stati sviluppati diversi test durante I'intera realizzazione del
progetto; i test citati sono stati sviluppati sfruttando JUnit, un framework di Unit testing, secondo
la metodologia proposta a lezione, si € cercato di inserire almeno un test per package; all'interno
dei test si € cercato di evitare, per quanto possibile, di testare ogni metodo di ogni classe, ma di
focalizzarsi solo su alcuni metodi il cui funzionamento era importante e necessitava di essere
testato a fondo.

Per quanto riguarda la parte grafica invece, si & scelto di effettuare test manuali, anche inserendo
alcune classi aventi il solo scopo di eseguire determinati blocchi di codice.

3.2 Metodologia di lavoro

Il team di lavoro era composto da quattro persone, e il pattern di progettazione scelto e stato

I'MVC.

Il gruppo, dopo essersi trovato, ha deciso per la seguente divisione dei compiti, scegliendo di

dividere la parte di model in due sotto parti:

— Maltoni: Controller (Gestione movimento, IA in battaglia dei nemici, salvataggio su file).

— Rasi: View (Ricerca e implementazione di grafica 2D).

— Semprini: Model (Meccaniche di lotta, modellazione degli oggetti consumabili, gestione in battaglia dei
personaggi).

— Naldini: Model (Studio e realizzazione delle mappe di gioco e del movimento su esse, modellazione
della parte statistica dei personaggi e degli equipaggiamenti

La maggior parte del lavoro e stato svolto dai componenti in maniera singola, sfruttando un
repository Mercurial su BitBucket, tuttavia non sono mancate le occasioni di incontro o
discussione tra i vari membri su questioni particolarmente ostiche; il gruppo ha cercato al meglio
che poteva di eliminare le dipendenze tra le parti, ma il risultato non & stato dei piu soddisfacenti.

3.3 Note di sviluppo

La classe Pair, presente nel package “model. menu.utility” e stata presa dalle soluzioni degli appelli
d’esame dell’anno 2015.
Per la serializzazione abbiamo sfruttato la libreria Google Gson, reperita in formato jar da

www.java2s.com.
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Il gruppo ha inoltre consultato StackOverflow e i maggiori motori di ricerca per risolvere alcuni
errori segnalati dai plugin FindBugs, PMD e Checkstyle.

Commenti finali
4.1 Autovalutazione e lavori futuri

A lavoro concluso il team pu0 affermare di aver sottostimato la dimensione del problema da
affrontare: infatti € stato molto difficoltoso per il team sia comprendere come realizzare tutte le
meccaniche poste come obbiettivi, sia applicare il pattern MVC in maniera corretta e senza
sovrapposizioni, in particolare la divisione del model in due parti ha comportato una frequente
sovrapposizione del lavoro dei due membri sulle stesse classi, inoltre anche la suddivisione di
lavoro tra la View e il Controller € cambiata molte volte a causa della mancanza, nei software
usati, di una divisione netta tra grafica e controllo.

Inoltre il gruppo ritiene di aver svolto una fase di progettazione iniziale troppo breve, per colpa

dell'inesperienza che li ha portati a sottostimare il problema.

— Autovalutazione di Naldini: ritengo di aver lavorato in generale in maniera discreta, con una
cura verso i dettagli calante man mano che si avvicinava la data della consegna, tuttavia ho
cercato di mantenere un livello medio di cura per i dettagli, sfruttando i plugin FindBugs, PMD
e Checkstyle.

In generale non ho riscontrato eccesive difficolta nello sviluppo della mia parte di progetto,
poiché probabilmente i problemi da risolvere erano molto simili a problemi gia incontrati a
lezione o nelle simulazioni d’esame, sono riuscito inoltre a tenere una certa coerenza di lavoro
nella prima parte di sviluppo (fino a 45-50 ore circa) per poi fermare il mio lavoro causa altri
impegni e riprendere circa due mesi dopo.

— Autovalutazione di Semprini: Ritengo di aver svolto la mia parte di lavoro in maniera coerente
con quanto appreso durante il corso di studi, certamente non senza difficolta o distrazioni. La
cura alle ottimizzazioni di codice € sicuramente calata nelle settimane antecedenti la data
della consegna, ma sono riuscito a evitare errori grossolani grazie ai plugin suggeriti nella
parte di laboratorio del corso: FindBugs, Checkstyle e PMD. Le difficolta principali sono
arrivate soprattutto nella realizzazione degli algoritmi da adottare nella progettazione delle
logiche di Battaglia, in cui ho cercato di unire fantasia e ragionamento per dare il mio massimo
apporto al progetto.

Sono riuscito a portarmi discretamente avanti con il lavoro nei mesi di maggio e luglio
(comprendendo inizio agosto) per non accumulare il lavoro negli ultimi giorni rimanenti prima
della dead-line.

— Autovalutazione di Rasi: Credo di essere riuscito a concludere la mia parte in maniera
soddisfacente, pur non avendo curato abbastanza la struttura del mio codice e alcuni aspetti
concettuali del progetto.

Sono riuscito ad affrontare diversi problemi legati alla grafica sfruttando appieno le librerie
fornite dal linguaggio di programmazione, creando dei pattern e codice riutilizzabile. Ho
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sottovalutato pero la difficolta di altri problemi. Questo mi ha portato a lavorare in maniera
non sempre costante.

— Autovalutazione di Maltoni: Penso di essere riuscito a svolgere il mio lavoro secondo quanto
ho imparato a lezione e secondo le possibilita di tempo che ho avuto. Purtroppo pero gli altri
esami e alcune distrazioni mi hanno impedito di prestare tutta la cura che una pianificazione
paziente e ben distribuita nel tempo puo fornire. In ogni caso ho cercato di evitare tutti gli
errori pil comuni utilizzando i suggerimenti di FindBugs, Checkstyle e PMD.

Le maggiori difficolta di sviluppo le ho avute con la libreria Google Gson e con la gestione dei
file, ma penso alla fine di essere riuscito ad utilizzarli in maniera abbastanza corretta. E stata
inoltre una sfida cercare di capire il codice degli altri del gruppo per poter far funzionare il
tutto nel modo piu pulito possibile.

4.2 Difficolta incontrate e commenti
per i docenti

Non abbiamo nulla da segnalare

4.3 Manuale d'appendice

Per utilizzare il gioco, € necessario lanciare I'eseguibile jar, che aprira una finestra con tre pulsanti:
per lanciare una nuova partita, sara necessario premere nuova partita, scegliere 4 personaggi con il
tasto invio e fornendone un nome (i 4 nomi devono essere diversi) e si aprira la mappa. Il movimento
sulla mappa & possibile attraverso i tasti direzionali, mentre € possibile aprire e chiudere il menu
con il tasto ESC. L’interazione con il menu di battaglia e con il menu in game & possibile attraverso il
mouse.

La creazione di una nuova partita e il salvataggio durante la stessa, portano alla creazione di file
all'interno della cartella UnOriginalRPG nella home utente del file system corrente.
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