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6. Design détaillé

6.1. Design détaillé par module

Le diagramme détaillé de I'architecture du logiciel Dedalus est présenté ici, ainsi que les diagrammes de
séquences pour chacune des étapes du jeu. Nous nous référerons a ces figures tout au long du
document.

La Figure 1 présente l'architecture de Dedalus avec chacun de ses modules. Ceux-ci sont regroupés dans
le paquetage dont ils font partie.
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Figure 1 Diagramme de I'architecture par module de Dedalus



La Figure 2 décrit la séquence selon laquelle les objets des différentes classes de I'ensemble des

interfaces graphiques utilisateurs sont reliées lors de I'entrée d'un nouvel utilisateur.
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Figure 2 Diagramme de séquence, étape initialisation avec un nouveau joueur
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La Figure 3 décrit la séquence selon laquelle les objets des différentes classes de I'ensemble des
interfaces graphiques utilisateurs sont reliées lors de I'entrée d'un ancien utilisateur.
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Figure 3 Diagramme de séquence, étape initialisation avec un joueur existant



La Figure 4 décrit la séquence des opérations lors de |'étape des instructions.
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Figure 4 Diagramme de séquence, étape instructions
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La Figure 5 décrit la séquence des opérations lors de I'étape de la génération.

Figure 5 Diagramme de séquence, étape génération
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La Figure 6 décrit la séquence des opérations lors de I'étape de la construction.

Figure 6 Diagramme de séquence, étape construction
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La Figure 7 décrit la séquence des opérations lors de I'étape de I'exécution.
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Figure 7 Diagramme de séquence, étape exécution



La Figure 8 décrit la séquence des opérations lors de I'étape de la rétroaction.
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Figure 8 Diagramme de séquence, étape rétroaction



6.1.1. L'ensemble des interfaces graphiques utilisateurs
6.1.1.RU RemoteUl

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes

Fonctions :
public :
voi d Enabl eRenpt eCont rol (CkRenot el d, bool)
Action :  Affiche et active un bouton de la télécommande

private :
voi d OnRenot eBt n( CkRenot el d)

Action: Crée un CkScriptElement basé sur le CkRemoteld en vérifiant avec l'objet
ParametersDlg s'il y a une condition. Puis, appel
Dedalus::RemoteEvent (CkScriptElement) pour ajouter le CkScriptElement tel que
spécifié ala section 2.MU.3.1 du SELD.

6.1.1.GU GridUI

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :
public :
voi d Set Gri dBackground(CkG i dArray)
Action : Place les bitmaps d'arriere-plan dans GridUI selon les données dans le
CkGridArray.

void SetGri dObj ect (CkG i dEI enrent, CkVector)

Action : Place un bitmap représentant un CkGridElement a la position donnée par un
CkVector.

voi d MoveRobot (CkVect or, CkVector)
Action :  Enléve le bitmap du robot de la position du premier CkVector et place un bitmap
du robot a la position donnée par le deuxiéme CkVector.

6.1.1.SU ScriptUI

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :
public :
voi d UpdateScri pt (CkScri pt Cont ai ner)
Action : Met ajour la listbox du script avec le contenu du CkScriptContainer.

voi d Set CursorPosition(long)
Action :  Place le curseur du listbox ala position donnée.

6.1.1.UU UserInfoUI

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes



Fonctions :
public :
voi d Set Pl ayer | nf o( CkPl ayer I nf 0)
Action :  Affiche les données de I'usager dans les champs de UserInfoUI.

6.1.1.AU AdminUI

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :

public :

voi d Enabl eAdm nContr ol (CkAdmi nControl I d, bool)

Action : Active un bouton d'administration sur l'interface tel que spécifié a la section
2.MU.4.1 du SELD.

private :
voi d OnAdmi nBt n( CkAdni nControl | d)
Action :  Appelle DedalusGame::UserEvent(CkAdminControlld) pour signaler au controleur
gu’un bouton a été cliqué tel que spécifié ala section 2.MU.3.3 du SELD.

6.1.1.MU MainUI

Cette classe met en ocavre la spécification 2.MU.1 du SELD.

Héritage : Cette classe dérive de CFrameWnd, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :
public :
voi d Enabl eAdm nControl (CkAdm nControl ld, bool)
Action :  Appelle AdminUI ::EnableAdminControl(CkAdminControlld, bool).

voi d Enabl eRenpt eCont rol (CkRenot el d, bool)
Action :  Appelle RemoteUI::EnableRemoteControl(CkRemoteld, bool).

void InitU (void)
Action : Initialise l'interface utilisateur et affiche toutes les sous-fenétres de MainUI et
MainUI lui-méme.

voi d Set Gri dBackground(CkG i dArray)
Action :  Appelle GridUI::SetGridBackground(CkGridArray).

void SetGri dObject (CkG i dArray)
Action :  Appelle GridUI::SetGridObject(CkGridArray).

voi d MoveRobot (CkVect or, CkVector)
Action :  Appelle GridUI::MoveRobot(CkVector, CkVector).

voi d Set Pl ayer | nf o( CkPl ayer I nf o)
Action :  Appelle UserInfoUI::SetPlayerInfo(CkPlayerInfo).

voi d SetWaiti ngMbde(bool state, float Percentage)
Précondition:  Percentage doit étre entre 0 et 1.
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Action :  Transforme le curseur de souris en un sablier standard si la valeur bool est vraie,
sinon, remet le curseur en fléche standard. Une version future pourra afficher une
barre de progression avec la valeur de Percentage.

CkFeedbackActi on ShowrFeedback( CkFeedback)
Action :  Appelle FeedbackDIg::Showfeedback(CkFeedback).

CkUser Nanme Get User (voi d)
Action :  Appelle IntroDIg::GetUser(void).

voi d ShowTut ori al (CkLevel)
Action :  Appelle TutorialDIg::ShowTutorial(CkLevel).

voi d UpdateScri pt (CkScri pt Cont ai ner)
Action :  Appelle ScriptUI::UpdateScript(CkScriptContainer).

voi d Set Cursor Position(long)
Action :  Appelle ScriptUI::SetCursorPosition(long).

CkUser Nane Get User (voi d)
Action :  Appelle IntroDlg::GetUser(void).

voi d ShowrFeedback( CkFeedback)
Action :  Appelle FeedbackDIg::ShowFeedback(CkFeedback).

6.1.1.ID IntroDlg

Cette classe met en cavre la spécification 2.ID.1 du SELD.

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :
public :
void Init(void)
Action : Initialise la fenétre sans I'afficher.

char * GetUser(void)
Action :  Affiche la fenétre et attend qu'elle soit fermée par un événement utilisateur.
Retourne la valeur donnée par cet événement.

private :
voi d OnBt nExi st (voi d)
Action :  Survient quand |'utilisateur clique sur "Utilisateur existant" tel que spécifié ala
section 2.ID.3.2 du SELD.
Pseudocode :  Appelle ExistingUserDIg::GetUser().
S'il y a une valeur de retour, la donne comme retour de GetUser() et ferme
la fenétre.
Sinon, ne fait rien.

voi d OnBt nNew( voi d)
Action :  Survient quand l'utilisateur clique sur "Nouvel utilisateur" tel que spécifié ala
section 2.ID.3.1 du SELD.
Pseudocode :  Appelle NewUserDIg::GetUser().
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S'il y a une valeur de retour, la donne comme retour de GetUser() et ferme
la fenétre
Sinon ne fait rien.

voi d OnCl ose(voi d)

Action :  Survient quand I'utilisateur clique sur le X de la fenétre. Fait fermer I'application
par DedalusGame.

6.1.1.ED ExistingUserDlg

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :

public :
void Init(void)
Action : Initialise et crée la fenétre sans I'afficher.

CkUser Nane Get User (voi d)
Action :  Affiche la fenétre, appelle FillPlayersList() et attend un événement utilisateur.
Retourne la valeur donnée par cet événement

private :
void Fill UserList(void)
Action :  Appelle DedalusGame::GetPlayersList(char[][]) et place cette liste dans le ListBox.
Appelle DedalusGame::GetlLastPlayer() et sélectionne le nom qui correspond a
cette valeur.

voi d OnBt nCancel (voi d)
Action :  Survient quand on clique sur "Annuler". Ferme la fenétre et fait que GetUser() ne
renvoie rien tel que spécifié ala section 2.ED.3.2 du SELD.

voi d OnBt nOk(voi d)
Action :  Survient quand on clique sur "OK". Ferme la fenétre et fait que GetUser() renvoie
le nom sélectionné tel que spécifié ala section 2.ED.3.1 du SELD.

voi d OnCl ose(void)
Action :  Survient quand on clique sur le «X » de la fenétre. Ferme la fenétre et fait que
GetUser() ne renvoie rien.

6.1.1.ND NewUserDlg

Cette classe met en cavre la spécification 2.ND.1 du SELD.

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :
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public :
void Init(void)
Action : Initialise et crée la fenétre sans I'afficher.

CkUser Nanme Get User (voi d)
Action :  Affiche la fenétre et attend un événement utilisateur. Retourne la valeur donnée
par cet événement.



private :
voi d OnBt nCancel (voi d)

Action :  Survient quand on clique sur "Annuler". Ferme la fenétre et fait que GetUser() ne

renvoie rien tel que spécifié ala section 2.ND.3.2 du SELD.

voi d OnBt nCk(voi d)

Action :  Survient quand on clique sur "Ok" tel que spécifié ala section 2.ND.3.1 du SELD.

Pseudocode :  Appelle DedalusGame::RegisterNewUser(char*).

Si la réponse est positive, ferme la fenétre et fais que GetUser() renvoie le

nom tapé.

Sinon affiche une boite de message avec un avertissement "Nom déja

utilisé", puis ne fait rien.

voi d OnCl ose(voi d)

Action :  Survient quand on clique sur le X de la fenétre. Ferme la fenétre et fait que

GetUser() ne renvoie rien.

6.1.1.PD ParametersDIg

Cette classe met en oavre la spécification 2.PD.1 du SELD.

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :
public :
void Init(void)
Action : Initialise et crée la fenétre sans I'afficher.

bool Get Paraneter(CkScri ptEl ement *)

Action :  Affiche la fenétre avec les paramétres disponibles pour le ScriptElement et attend

un événement utilisateur. Retourne la valeur donnée par cet événement.

private :
voi d OnBt nCancel (voi d)

Action :  Survient lorsqu'on clique sur "Annuler". Ferme la fenétre et fait que GetParameter

retourne faux tel que spécifié ala section 2.PD.3.4 du SELD.

voi d OnBt nCk(voi d)

Action :  Survient quand on clique sur «Ok ». Affiche un message d'erreur si aucun
paramétre n'est sélectionné, sinon ferme la fenétre, place le parameétre
sélectionné dans le CkScriptElement, et fait retourner vrai par GetParameter()tel

que spécifié ala section 2.PD.3.3 du SELD.

voi d OnCl ose(voi d)

Action :  Survient quand on clique sur le «X » de la fenétre. Ferme la fenétre et fait que

GetParameter() retourne faux.

6.1.1.FD FeedbackDlg

Cette classe met en oavre les spécifications de la section 2.FD.1 du SELD.

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
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Fonctions :

public :
void Init(void)
Action : Initialise et crée la fenétre sans l'afficher.

CkAdm nControl I d Showreedback( CkFeedBack, CkPl ayerl nfo)
Action :  Affiche la fenétre avec les données de CkFeedback et de CkPlayerInfo dans ses
champs. Active ou désactive les boutons conformément aux données de
CkFeedback. Puis attend un événement utilisateur.

private :
voi d OnNext Level (voi d)
Action :  Survient quand on clique sur "Aller au prochain niveau". Ferme la fenétre et fait
gue ShowFeedback() retourne NextLevelID tel que spécifié a la section 2.FD.3.4
du SELD.

voi d OnRepl ay(voi d)
Action :  Survient quand on clique sur "Rejouer I'exécution". Ferme la fenétre et fait que
ShowFeedback() retourne ReplayID tel que spécifié ala section 2.FD.3.2 du SELD.

voi d OnNewGri d(voi d)
Action :  Survient quand on clique sur "Faire une autre grille du méme niveau". Ferme la
fenétre et fait que ShowFeedback() retourne NewGridID tel que spécifié a la
section 2.FD.3.3 du SELD.

voi d OnConti nueWor k(voi d)
Action :  Survient quand on clique sur "Retravailler le script". Ferme la fenétre et fait que
ShowFeedback() retourne ContinueID tel que spécifié a la section 2.FD.3.1 du
SELD.

voi d OnCl ose(voi d)
Action :  Survient quand on clique sur le «X » de la fenétre. Annule cet événement
(I'utilisateur doit choisir une réponse valide).

6.1.1.TD TutorialDIg

Cette classe met en cavre la spécification 2.TD.1 du SELD.

Héritage : Cette classe dérive de CDialog, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données : Aucunes
Fonctions :
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public :
void Init(void)
Action : Initialise et crée la fenétre sans I'afficher.

voi d ShowTutori al (CkLevel)

Action :  Crée une instance de CkGridUI et de CkGridAnimator et les connecte ensemble.
Place les données (texte, images, script) du niveau courant dans les champs pour
la page en cours, et active les boutons "PageSuivante" et "PagePrécédente" selon
le niveau et la page de tutoriel affichée.

private :
voi d OnAni nat e(voi d)



Action :  Appelle CkGridAnimator::StartAnimation() en donnant le script d'exemple en
paramétre tel que spécifié ala section 2.7TD.3.3 du SELD.

voi d OnCl ose(voi d)
Action :  Survient quand on clique sur le X de la fenétre ou presse sur OK. Ferme la fenétre
tel que spécifié ala section 2.TD.3.1 du SELD.

voi d OnNext Page(voi d)

Action :  Survient quand on clique sur "Page Suivante". Appelle SetTutorialText(),
SetTutorialScript() et SetTutorialGrid() pour la page suivante, et active les boutons
"PageSuivante" et "PagePrécédente" selon le niveau et la page de tutoriel affichée
tel que spécifié ala section 2.TD.3.2 du SELD.

voi d OnPrevPage(voi d)

Action :  Survient quand on clique sur "Page Précédente". Place les données (texte,
images, script) du niveau courant dans les champs pour la page en cours, et
active les boutons "PageSuivante" et "PagePrécédente" selon le niveau et la page
de tutoriel affichée tel que spécifié ala section 2.TD.3.2 du SELD.

6.1.2. Le module Contrbleur

On retrouve ala Figure 6 le diagramme de séquence qui démontre l'interaction entre le MainUI et
DedalusGame lors de I'étape de la construction du script.

6.1.2.DA CkDedalusApp

Cette classe démarre et termine I'exécution du jeu. Elle est nécessaire pour permettre au jeu de
fonctionner dans un environnement Windows.

Héritage : Cette classe dérive de CWinApp, une classe des Microsoft Foundation Classes.
Données :

private :

CkDedal usGane * m pDedal usGane

// Un pointeur au contréleur du jeu unique, tel stipulé ala section 2.DG.2 du SELD.

Fonctions :
public :
bool Initlnstance(void)
Action :  Démarre I'application.

int Exitlnstance(void)
Action :  Interrompt I'application.

6.1.2.DG CkDedalusGame

Cette classe coordonne l'activité du jeu et les interactions entre les modules. Se référer aux figures 2 a8
pour l'interaction avec les classes de I'ensemble des interfaces graphiques utilisateurs .

Héritage : Aucun
Données :
private :
CkPl ayerI nfo m Current Pl ayerlnfo
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// Les informations relatives au joueur tel stipulé ala section 2.DG.1 du SELD.

CkMai nUI * m pMai nUl
// Un pointeur al'interface principale tel que spécifié ala section 2.MU.1 du SELD.

CkGid * mpGid
// Un pointeur ala grille de jeu courante unique tel que spécifié ala section 2.GR.2 du SELD.

CkGri dAni mator * m pGri dAni nmat or
// Un pointeur al'animateur de grille unique tel que stipulé ala section 2.GA.2 du SELD

CkScri pt Contai ner * m pScri pt
// Un pointeur au script courant unique tel que spécifié ala section 2.5C.1 du SELD.

CkScri pt Anal yser * m pScri pt Anal yser
// Un pointeur al'analyseur de script unique tel que spécifié ala section 2.SA.1 du SELD.

Fonctions :

6.1.2.PI

public :
CkMai nUl * | nitGane(void)
Action : Initialise le jeu.

voi d User Event (CKAdmi nControl Id Controlld)

Action :  Répond aune action du joueur sur un des controles dits "administratifs", soit tout
ce qui est extérieur a la télécommande (sortir, exécuter, interrompre I'exécution,
regénérer une grille, passer au niveau suivant, effacer un élément du script,
passer a I'élément supérieur du script, passer a I'élément inférieur du script,
effacer tout le script et lire les instructions). Transfére la commande au module
responsable de son exécution.

voi d Renpt eEvent (CkScri pt El ement El enment)
Action : Répond a l'entrée d'une commande par le biais de la télécommande en l'insérant
dans le ScriptContainer.

voi d Cet Pl ayerList(unsigned char[][])

Action :  Ouvre le fichier contenant la liste des joueurs inscrits, la formate sous la forme
tableau de chaines de caracteéres et la retourne.

| ong Get Last Pl ayer (voi d)
Action :  Ouvre le fichier contenant la liste des joueurs inscrits. Lit I'index placé en début de
fichier indiquant le dernier joueur ayant joué et retourne cette valeur.

bool Regi sterNewUser (char *)
Action :  Vérifie si le nouveau joueur a un nom unique, et si oui, l'inscrit dans la liste des
joueurs et retourne VRAL.

CkPlayerInfo

Cette classe contient toute I'information relative a un joueur.

Héritage : Aucun
Données :
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// Le nom du joueur

CkLevel m Level
// Le niveau courant du joueur

CkScore m Score
// Le nombre de points accumulés par le joueur

Fonctions :
public :
CkLevel GetLevel (void)
Action :  Retourne le niveau courant de ce joueur.

char * Get Pl ayer Nane()
Action :  Retourne le nom de ce joueur.

Long Get Score()
Action :  Retourne le nombre de points de ce joueur.

voi d Set Pl ayer Nane(char * Pl ayer Nane)
Action :  Spécifie le nom du joueur (m_PlayerName).

voi d Set Level (CkLevel)
Action :  Spécifie le niveau du joueur (m_Level).

voi d Set Scor e( CkScor e)
Action :  Spécifie le nombre de points du joueur (m_Score).

voi d | ncrenent Score(unsi gned | ong NbrTol ncrenment)
Action :  Incrémente le pointage du joueur d'un nombre donné.

voi d | ncrenent Level ()
Action :  Incrémente le niveau du joueur.

6.1.3. Le module Grille

La Figure 7 décrit I'étape exécution. On y retrouve les interactions du GridAnimator avec les autres objets
lors de cette étape.

La Figure 5Erreur! Source du renvoi introuvable. décrit la séquence des événements lors de |'étape de
génération de la grille.

6.1.3.GA CkGridAnimator

Cette classe sert a exécuter le script de I'utilisateur sur la grille. Ses données sont définies a la section
2.GA.1 du SELD.

Héritage : Aucun
Données :
private :
CkGrid mAnimatorGri d

// La grille de jeu pour le module animator

CkGi dArray m Ani mator Gri dArray
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// L'état courant de la grille

CkGri dAni mat or Error Type m Errorl nExecuti on
// L'erreur rencontrée lors de I'exécution

unsi gned | ong m Wi ti ngDel ay
// Le délai d'attente en millisecondes

CkScri pt Cont ai ner * m Scri pt Cont ai ner
// Pointeur vers le conteneur de script du joueur

Fonctions :
public :
CkGri dAni mat or Error Type Start Ani mati on(bool *, CkScri pt Cont ai ner *)
Postcondition : La valeur de retour doit étre I'une des CkGridAnimatorErrorType.
Action :  Exécute le script de I'utilisateur tel que spécifié la section 2.GA.3.1 du SELD.

void SetGid(CkGid AnimatorGid)
Action :  Met ajour I'objet CkGrid du module GridAnimator.

CkGri dAni mat or Error Type Get Errorl nExecuti on(voi d)

Postcondition : La valeur de retour doit étre I'une des CkGridAnimatorErrorType.
Action :  Donne I'erreur détectée s'il y en a une.

voi d SetWaitingTi me(unsigned | ong DelaylnMI1iseconds)
Précondition :  La valeur entrée doit étre positive et entiére.
Action :  Enregistre le temps d'attente pour le rafraichissement de I'IU lors de I'analyse.

private :
voi d Anal yseConmand(| ong)
Précondition :  La valeur entrée doit correspondre al'une des entrées possibles du script.
Action : Exécute le script de I'utilisateur, commande par commande, jusqu'a la fin du
script, ou la détection d'une erreur, ou une interruption de I'utilisateur.

| ong DecodeConmand( CkScri pt El enent)
Action :  Traduit la commande pour permettre I'analyse contextuelle.

voi d Set Error Encount er ed( CkGri dAni mat or Err or Type Error Encount er ed)
Précondition :  La valeur entrée doit étre I'une des CkGridAnimatorErrorType.
Action :  Enregistre I'erreur si détectée.

6.1.3.GD CkGrid

Cette classe gére la création de grilles. Il s'agit d'une classe virtuelle puisqu'elle ne peut étre instanciée
directement. On utilisera plutét une des versions dérivées de CkGrid selon la méthode de génération
désirée.

Héritage : Aucune
Données :
private :
CkGidArray * mpGid
// Pointeur ala grille définissant la position des murs, des planchers, des portes et du gazon
tel que spécifié ala section 2.GR.1 du SELD.
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CkVector m ExitPosition
// Position et orientation de la sortie de la grille

CkVector m Obj ect Position
// Position et orientation de I'objet a ramasser

CkVect or m Robot Posi tion
// Position et orientation du robot

unsi gned long mWdth
// Largeur de la grille

unsi gned | ong m Hei ght
// Hauteur de la grille

Fonctions :
public :
virtual void Generate(CkLevel Level)

Action :  Génere la grille appropriée selon le niveau tel que spécifié ala section 2.GR.3.1 du
SELD et vérifie la faisabilité de cette grille tel que spécifié ala section 2.GR.3.2 du
SELD.

CkVect or Get ExitPosition(void)
Action :  Retourne la position et I'orientation de la sortie dans la grille.

CkVect or Get Obj ect Position(void)
Action :  Retourne la position et I'orientation des objets aramasser dans la grille.

CkVect or Get Robot Position(void)
Action :  Retourne la position et I'orientation du robot dans la grille.

const CkGridArray * GetGrid(void)

Action :  Retourne un pointeur ala grille décrivant le fond de la grille (murs, planchers,
portes, zones inaccessibles)

6.1.3.GF CkGridFromFile

Cette grille génére la grille en récupérant un fichier prédéfini sur le disque. Dans une version
subséquente, une classe CkGridRandom, pouvant générer et valider dynamiquement une grille, sera mise
en oeuvre.

Héritage : Cette classe dérive de CkGrid.
Données : Aucunes
Fonctions :
public :
voi d Generate(CkLevel Level)
Action :  Récupére un fichier sur le disque et remplit la grille avec les valeurs lues selon le
niveau.

6.1.3.GE CkGridElement

Héritage : Aucun
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Données :
private :
CkGi dEl ement Type m Type
// Spécifie le type de I'élément, qui peut étre un mur, un plancher, une porte (horizontale ou
verticale) ou du gazon (z6ne inacessible).

bool m Hi dden
// Spécifie la visibilité de I'élément. Un élément caché est considéré comme une case
mystére alors qu'un élément visible n'a pas besoin d'étre vérifié avant que le robot y accéde.

bool m Open
// Spécifie si I'élément peut étre traversé par le robot(ouvert) ou pas (fermé).

Fonctions :
public :
CkG i dEl emrent Type Get Type(voi d)
Action :  Retourne le type de I'élément.

bool | sHi dden(void)
Action :  Indique si I'élément est caché.

bool |sOpen(void)
Action : Indique si I'élément est ouvert.

voi d Set Type(CkG i dEl ement Type Type)
Action :  Spécifie le type de I'élément et met m_Hidden et m_Open aleurs valeurs par
défaut pour ce type d'élément.

voi d Hi de(void)
Action :  Marque I'élément comme étant caché.

voi d Show(voi d)
Action :  Marque I'élément comme étant dévoilé.

voi d Open(voi d)
Action :  Marque I'élément comme étant ouvert.

void Cl ose(void)
Action : Marque I'élément comme étant fermé.

6.1.3.GA CkGridArray

Héritage : Aucun
Données :
private :
CkGri dEl enent * m pGri d

// Pointeur aun tableau de m_Height * m_Width éléments

unsi gned | ong m Hei ght
// Hauteur de la grille

unsigned ong mWdth
// largeur de la grille
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Fonctions :
public :
CkGi dEl ement Cet El enent (unsi gned 1 ong x, unsigned |ong y)
Action :  Retourne une copie d'un élément donné de la grille.

voi d Set El ement (unsi gned | ong x, unsigned long y, CkG i dEl ement El ement)
Action :  Spécifie I'élément a placer a un endroit donné de la grille.

voi d Open(unsigned long x, unsigned |long vy)
Action :  Appelle la fonction Open() de I'élément.

void Close(unsigned |long x, unsigned |ong y)
Action :  Appelle la fonction Close() de I'élément.

voi d Show(unsi gned |ong x, unsigned |long y)
Action :  Appelle la fonction Show() de I'élément.

voi d Hi de(unsigned |ong x, unsigned |long y)
Action :  Appelle la fonction Hide() de I'élément.

6.1.3.VT CkVector

Cette classe permet d'identifier une position et une orientation dans un systéme cartésien.

Héritage : Aucun

Données :
private :
unsi gned | ong m X

// Position X

unsigned long mY
// Position Y

CkOrientation mOrientation
// Orientation selon un systéme Nord-Est-Sud-Ouest

Fonctions :
private :
unsi gned | ong Get X(voi d)

Action :  Retourne la position X.

unsi gned | ong Get Y(void)
Action :  Retourne la position Y.

CkOrientation GetOrientation(void)
Action :  Retourne l'orientation.

Set X(unsi gned | ong X)
Action :  Spécifie la position X.

Set Y(unsi gned |l ong Y)
Action :  Spécifie la position Y.

SetOrientation(CkOrientation Orientation)
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Action :  Spécifie 'orientation.

Set (unsi gned long X, unsigned long Y, CkOrientation Oientation)
Action :  Spécifie les trois paramétres de |'objet.

6.1.4. Le module Script

Les classes de ce module représentent le script que le joueur compose.

6.1.4.SA CkScriptAnalyser

Cette classe sert aanalyser le script composé par I'utilisateur.

Héritage : Aucun
Données : Aucunes
Fonctions :
public :
CkScri pt Result Anal yse(CkScri pt Cont ai ner Scri pt)

Action :  Analyse le script composé par I'usager et retourne un résultat tel que spécifié aux
sections 2.5A.1, 2.5A.3.1 et 2.SA.3.2 du SELD.

6.1.4.SC CkScriptContainer

Cette classe représente le script composé par le joueur comme stipulé ala section 2.5C.1 du SELD.

Héritage : Aucun
Données :
private :
vect or<CkScri pt El ement > m Scri pt El enent Li st

// la liste des CkScriptElement tel que spécifié ala section 2.5C.1 du SELD.
| ong m I ndex

// index indiquant la position courante dans la liste

Fonctions :
public :

Les fonctions suivantes correspondent ala section 2.5C.3.1 du SELD.

voi d I nsert(CkScri pt El enent El enent)
Action :  Ajoute un élément ala liste al'endroit indiqué par le curseur courant.

voi d Set Position(long |Index)
Précondition :  La valeur de Index ne doit pas dépasser la grosseur de ScriptElementList.
PostCondition : L'attribut i ndex prend la valeur de Index.
Action :  Positionne la curseur courant al'endroit spécifié dans la liste.

CkScri pt El enent Get Current (void)
Action :  Retourne I'élément positionné au curseur courant.

CkScri pt El enent Get Next (voi d)
Précondition :  Le curseur courant doit étre positionné a l'avant dernier objet ou moins
dans la liste.
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Action :  Incrémente de un le curseur de I'élément courant et retourne I'élément positionné
au curseur courant.

voi d Next (voi d)
Précondition :  Le curseur courant doit étre positionné a l'avant dernier objet ou moins
dans la liste .
Action :  Incrémente de un le curseur de I'élément courant.

voi d Renove(voi d)
Précondition :  La liste doit contenir au moins un objet.
Action :  Enlever de la liste I'élément positionné au curseur courant.

voi d RenoveAl |l (voi d)
Précondition :  La liste doit contenir au moins un objet.
Action :  Enlever de la liste tous les éléments.

6.1.4.SE CkScriptElement

Cette classe représente les éléments pouvant faire partie du CkScriptContainer. Cet objet enregistre le
type de commande tel que décrit a la section 3.4 du SELC. De plus, l'utilisation d'enum permet de
respecter la spécification 5.4.2 du SELD.

Héritage : Aucune

Données :
private :
CkScri pt El enent Conmand m_Conmand

// le type de commande sous forme d'un enum

CkScri pt El enent Condi ti on m Condition
// le type de condition sous forme d'un enumreliée ala commande

unsi gned |l ong mlterationNbor
// le nombre d'itération reliée ala commande

Fonctions :
public :
CkCommand Get Conmrand( voi d)

Action :  Retourne le type de commande de I'objet CkScriptElement.

CkCondi tion GetCondition(void)
Action :  Retourne la condition reliée ala commande.

voi d Get Conmmand( CkScri pt El enent Contrand Conmmand)
Postcondition : L'attribut m_Command prend la valeur de Conmand.
Action :  Modifie le type de commande de I'objet.

voi d Set Condition(CkScri pt El enent Condi ti on Conditi on)
Précondition :  L'attribut m_Command doit faire partie de la liste des commandes ayant
une condition.
Postcondition : L'attribut m_Condi t i on prend la valeur de Condi ti on.
Action :  Modifie le type de condition reliée ala commande.
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6.2. Design détaillé par données
6.2.1 CkLevel

Cette classe représente le niveau courant du joueur tel que stipulé ala section 2.DG.3 du SELD.

C'est un objet de type unsi gned | ong. Il représente le niveau courant du jeu.

6.2.2 CkScore

C'est un objet de type | ong. Il représente le pointage du joueur.

6.2.3 CkScriptElementCommand

C'est un enum pouvant prendre les valeurs suivantes : FORWARD, TURN LEFT, TURN RI GHT, | F, FOR,
WHI LE, TAKE_OBJECT, OPEN_DOOR. Il représente les types de commande disponible dans le script.

6.2.4 CkScriptElementCondition

C'est un enum pouvant prendre les valeurs suivantes : WALL, NOT_WALL, HAVE OBJECT,
HAVE_NOT_OBJECT, DOOR, NOT_DOOR, EXI T, NOT_EXI T, OBJECT, NOT_OBJECT. Il représente les
paramétres des commandes du script.

6.2.5 CkScriptResult

C'est un enum pouvant prendre les valeurs suivantes : ERROR, OK. Il s‘agit du résultat retourné par le
CkScriptAnalyser.

6.2.6 CkFeedback

CkFeedback est une structure de données contenant les éléments suivants :
CkPer f or mance Performance,
CkError Error,
char * Commentaires de CkScript Anal yser,
bool Can_Next Level,
bool Can_Repl ay,
bool Can_NewGrid,
bool Can_Conti nueWor ki ng.

Elle sert atransmettre l'information relative ala performance du joueur al'interface utilisateur.

6.2.7 CkPerformance

C'est un enum pouvant prendre les valeurs suivantes : GOOD, BAD, AVERAGE, ECHEC. 11 est
utilisé dans | e CkFeedback

6.2.8 CkError

C'est un enum pouvant prendre les valeurs suivantes : NO ERROR, WALK | N WALL, | NFI NI T_LOOP,
OBJECT_M SS, EXI T_NOT_FOUND. Il est utilisé dans le CkFeedback.
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