Die nachsten beiden Folien...

Quasar-Beispiel:
NIM

V1.0

... lllustrieren, wie das Hauptprogramm
bis jetzt aufgebaut sein sollte

e als Sequenzdiagramm

e als Java-Code

vyvyyvyvyvyvyvvV¥oyo
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rnain playver1:Gui plaverz:Gui logic:zame
: 1 setUC{game) - :
Quasar-Beispiel: | 21 setSRi{game) e B el S p I el .
NIM
= Programmablauf
|3 setlCigame) .
V10 , beim Start
V2.0 i 4; sebSR{game) o
val i 5 skark -
> 5.1: reqisker(this) -
|
5.2: setYisibleltrue)
| J
> ... ]
P i 6 skark -
| 6.1: reqgisker(this)
"1
> .. current = ...; other =.,..;
> - 6,11 wourTurn
> ...

]
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6,7 setvisibleltrue)




Start-Programm (eine mdgliche Variante)

public class Game implements Uselases, StateRetrieval |

cla=ss CuivVsGtCulisingleProcess |

Quasar-Beispiel:
NIM

V 1.0 public static void main( String[] args ) {

V2.0
Fame logic = new Game ()

V21

Flayer playverl = new Plaver|():
playerl.zetlUseCases [ logic)
playerl.setitateRetrieval (logic) :

Flayer playerd = new Player|():
playerz.setlUsecases [ logic) ;
players.setitateRetrieval (logic) :

playerl.starti() ;

playerzZ.starti() ;
Ff die Spieler registrieren =ich selbst bheim Spiel

; public class Playver implements ApplicationEvents |
Folie 9
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2.
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2

V1.0

V2.0

Stellen Sie sicher, dass lhr
Programm etwa dieser
Struktur entspricht!

V21

Zz0
YV V vV VvV vV vV vV vV Y Y ' v 25
S T R S T o

Erst dann...
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... erweitern Sie lhr Spiel:
Kompositionsmanager, Spielregeln

Quasar-Beispiel:
NIM

V1.0
V20

V21

vyvyyvyvyvyvyvvV¥oyo
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Jedes Package darf beliebig viele nicht-offentliche Klassen
beinhalten

Jedes Package enthéalt genau eine 6ffentliche Klasse:
den Kompositionsmanager (die Klasse darf auch so heil3en!)

Der Kompositionsmanager
— instanziiert alle nétigen nicht-6ffentlichen Klassen und
— verbindet sie mit anderen Komponenten

Das Hauptprogramm
— instanziiert alle Kompositionsmanager und
— verbindet sie miteinander

Uber Komponentengrenzen hinweg sind nur die
Kompositionsmanager sichtbar/zugreifbar, von den anderen
Klassen ist nur bekannt, dass sie bestimmte Interfaces
Implementieren

Vorlesung SWA | Prof. Dr. Peter Knauber | HS MA, SS 2013



... erweitern Sie lhr Spiel:
Fehlerfassade

Quasar-Beispiel:
NIM

V1.0

V20  Wenn lhre Logik-Komponente Fehler bemerken oder
v21 verursachen kann:

Erganzen Sie das Package um eine Fehlerfassade flir das
betroffene Interface / die betroffenen Interfaces

vyvyyvyvyvyvyvvV¥oyo
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Spielregel-Anderung

Die Spielregeln werden wie folgt geandert:

Quasar-Beispiel:

NIM « Beim Programmestart wird bestimmt, ob der Spieler mit dem letzten Holzchen

V1.0

verliert oder gewinnt

Die Einstellung daftir liest der Kompositionsmanager der Spiel-Komponente aus

V2.0 einer Konfigurationsdatei (und baut seine Komponente dementsprechend);
V2.1 Entsprechendes gilt fir den Kompositionsmanager der KI-Komponente

vyvyyvyvyvyvyvyV¥uyovo
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Alle anderen Komponenten bleiben unangetastet!

#inkerfaces
‘@3 UseCases

'_¢&y StateRetrieval

sinterfaces

A A
Q} ComponentMgr |__{§ Game ginterfaces
1 1 &3 Rules
% +oetlUseCases: IseCases % +setRulesiin actualfules: Rules[1])
% +oetstateRetrieval: SkakeRetrieval

... der Spiel-Komponente

T
I

Q LastStickLooses
SpielregelnV

L& LastStickWins

SpjelregelnV?2




Erfolgskontrolle

asareese: — \\fenn Sie alles richtig gemacht haben,
konnen Sie zum Beispiel

V2.0

» durch Andern einer einzigen Zeile im
Hauptprogramm eine der GUIs durch eine
Kl-Komponente ersetzen oder

» durch Andern der Konfigurationsdatei fir
den Spiel-Kompositionsmanager die
Spielregeln andern, ohne dass diese
Anderung nach auRen dringt

vyvyyvyvyvyvyvyV¥uyovo
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