Specyfikacja wymagan: Scrabble

3 kwietnia 2006 roku

1 Aktorzy i przypadki uzycia

1.1 Gracz
Osoba korzystajaca z funkcji symulatora gry “Scrabble”
UCO01 Odczytanie pliku gry
UCO02 Zapis pliku gry
UC03 Wprowadzenie informacji o graczach
UC04 Wylosowanie plytek z literami przez gracza
UCO05 Rozpoczecie gry
UCO06 Podglad informacji o graczu
UCO07 Tworzenie nowego stowa
UC08 Wymiana plytek
UCO09 Opuszczenie kolejki
UC10 Obliczenie premii
UC11 Obliczenie wartosci stowa
UC12 Zakonczenie ruchu

UC13 Zakonczenie gry

2 Opis funkcjonalnosci systemu

2.1 UCO01: Odczytanie pliku gry

Aktor Gracz
Scenariusz gléwny

1. System wy$wietla liste dostepnych plikow gry.
2. Uzytkownik wybiera plik gry.
3. System wczytuje plik gry.
4. System kasuje dotychczasowa gre, jesli trwala i ustanawia zaladowana gre, jako biezaca.
5. Uzytkownicy rozpoczynaja gre (UCO05).
Wyjatki
la. Brak zapisanych plikow gry.
(a) System wyswietla informacje o braku zapisanych plikéw gry i kohczy scenariusz.
3a. Niepowodzenie podczas wezytywania pliku gry spowodowane bledem pliku, lub innym bledem.

(a) System wySwietla informacje o bledzie, nie kasuje dotychczasowej gry, jesli byla i konczy scenariusz.
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2.2 UCO02: Zapis pliku gry

Aktor Gracz
Warunek Gra musi by¢ rozpoczeta
Scenariusz gltéwny

1. System pyta pod jaka nazwa zapisa¢ plik gry.
2. Uzytkownik wprowadza nazwe pliku gry.
3. System zapisuje biezacy plik gry pod podang nazwa i informuje uzytkownika, ze gra zostala zapisana.
Wyjatki
3a. Zapis pliku gry pod taka nazwa juz istnieje.
(a) System informuje uzytkownika, ze plik o podanej nazwie juz istnieje i koniczy scenariusz.
3b. Niepowodzenie przy zapisywaniu pliku gry.

(a) System wys$wietla komunikat bledu i koniczy scenariusz.

2.3 UCO03: Wprowadzenie informacji o graczach

Aktor Gracz
Warunek Nie trwa gra
Scenariusz gléwny

—_

. System wyswietla dostepne liczby graczy: 2 graczy, 3 graczy, 4 graczy.
2. Uzytkownik wybiera liczbe graczy.
3. System pyta o imie gracza.
4. Uzytkownik wprowadza imi¢ gracza.
5. System sprawdza poprawnos¢ imienia gracza i zapamietuje je.
6. System prosi uzytkownika o wylosowanie litery.
7. Uzytkownik losuje litere.
8. System wys$wietla wylosowany litere.
9. Jesli nie wprowadzono imion wszystkich graczy, system przechodzi do pkt.3.
10. System sortuje liste graczy wg. liter, jakie wylosowali.
Wyjatki
5a. Imie nie jest poprawne.
(a) System informuje uzytkownika, ze wprowadzone imie nie jest poprawne i przechodzi do pkt.3.
5b. Inny uzytkownik wprowadzil juz uzywane imie.

(a) System informuje uzytkownika, ze inny uzytkownik juz ma tak na imie i przechodzi do pkt.3.
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2.4 UC04: Wylosowanie ptytek z literami przez gracza

Aktor Gracz
Wyzwalacz Uzytkownik ma mniej niz 7 plytek na koncu swojej kolejki.
Scenariusz gléwny

1. System losuje plytke z woreczka, dodaje do plytek gracza i informuje o tym go.
2. Jesli uzytkownik nadal ma mniej niz 7 ptytek, system wraca do pkt.1
Wyjatki
la. Koniec plytek w woreczku.

(a) System nie losuje plytki i kohczy scenariusz.

2.5 UCO05: Rozpoczecie gry

Aktor Gracz
Scenariusz gléwny

1. Wprowadzenie informacji o graczach (UC03).
2. System laduje domyslng plansze, postepujac wg. UCO01, od kroku 3.
3. System wypelnia woreczek i przydziela uzytkownikom plytki (UC04).
4. Kolejka pierwszego gracza.
Wyjatki
la. Nie powiodlo si¢ wprowadzenie informacji o graczach.
(a) System koniczy scenariusz i powraca do dotychczasowego stanu aplikacji.
2a. Nie powiodlo sie odczytanie domyslnej planszy.

(a) System wy$wietla informacje, ze nie powiodlo sie odczytanie domy$lnej planszy i koficzy scenariusz.

2.6 UCO06: Podglad informacji o graczu

Aktor Gracz
Warunek Gra musi byé rozpoczeta.
Scenariusz gléwny

1. System wys$wietla informacje: imie, punktacja, liczba i rodzaje premii, liczba skrabli, liczba stéw.

2.7 UCO07: Tworzenie nowego stowa

Aktor Gracz
Wyzwalacz Uzytkownik zaznaczyl poziomy, lub pionowy cigg pol
‘Warunek Zaznaczono min. 2 pola, w tym jakie$ puste.

Scenariusz gléwny

1. System pyta o stowo.

2. Uzytkownik wprowadza stowo. Moze wprowadzaé tylko te litery, ktore posiada, oraz jesli na niektérych polach
sg juz jakies plytki, nie moze ich zmienié, a calosé¢ musi tworzy¢ slowo. Jesli uzytkownik posiada blanka, moze
wprowadzi¢ dowolng litere. Jesli wprowadzil litere, ktora nie ma wtasnej plytki na stojaku, wykorzystywany jest
blank, ktéremu przypisywana jest wprowadzona litera.

3. System sprawdza, czy wprowadzone stowo jest poprawne i jest w stowniku.
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4. System sprawdza, czy slowo pasuje do sasiedztwa. Jesli na polach sasiednich (w lewo/prawo/do géry /na dél; nie
po skosie) do wprowadzonego stowa sa litery, powstale ciagi musza takze byé stowami w slowniku.

5. System wstawia litery, oblicza wartosci wszystkich utworzonych stéw (UC11) i dodaje obliczona wartosé do
punktacji uzytkownika.

6. Zakonczenie ruchu (UC12).
Wyjatki
3a. Wprowadzone stowo ma miejsca puste.
(a) System informuje, ze to nie jest poprawne stowo i przechodzi do pkt. 1
3b. Wprowadzonego slowa nie ma w stowniku.
(a) System informuje, ze nie ma takiego slowa i przechodzi do pkt 6.
3b. Wprowadzone stowo jest pierwsze na planszy, a nie jest na srodku.
(a) System informuje, ze slowo jest pierwsze na planszy, a nie jest na $rodku.
4a. Stowo nie pasuje w miejscu wskazanym przez uzytkownika.

(a) System informuje, ze stowo nie pasuje, pokazuje gdzie i konczy scenariusz.

2.8 UCO08: Wymiana plytek

Aktor Gracz
Scenariusz gtéwny

1. System pyta, ktére plytki wymienic.

Uzytkownik wprowadza plytki, ktére ptytki wymienic.
System usuwa plytki ze zbioru gracza.

System losuje plytki z literami (UC04).

System wprowadza usunigte przez gracza plytki do woreczka.

S R

Zakonczenie ruchu (UC12).
Wyjatki
3a. Uzytkownik zaznaczyl wiecej ptytek, niz jest w woreczku.

(a) System informuje, ze w woreczku nie ma az tylu ptytek i wraca do pkt.1

2.9 UCO09: Opuszczenie kolejki

Aktor Gracz
Scenariusz gléwny

1. System pyta, czy napewno opuéci¢ kolejke.
2. Uzytkownik potwierdza cheé zakonczenia kolejki.

3. Zakonczenie ruchu (UC12).
Wyjatki
2a. Uzytkownik nie potwierdzil checi zakonczenia kolejki.

(a) System przerywa scenariusz, nie koniczac ruchu gracza.




Specyfikacja wymagan: Scrabble

2.10 UC11: Obliczenie wartosci stowa

Aktor Gracz
Scenariusz gltéwny

1. Obliczenie punktéw za pierwsza litere jako Warto$é*PremiaLitery, jesli pole ma Premie Stowa, nalezy zwickszy¢
taczna PremieStowa. Domyslna Premialitery=1, domyslna PremiaSlowa=1. Premia liczy sie tylko, gdy litere
potozono na danym polu doktadnie w tym ruchu.

2. Jesli to nie jest ostatni znak, przejdz do pkt.1 z kolejnym znakiem.

3. Obliczenie punktéw za stowo jako SumaWartosciLiter * PremiaSlowa.

2.11 UC12: Zakonczenie ruchu

Aktor Gracz
Scenariusz gléwny

1. Jedli gracz jest ostatni w kolejnosci, sprawdzié¢ czy warunki zakonczenia gry nie sg spetnione. Warunki zakoncze-
nia:

(a) Przez ostatnie dwie tury wszyscy opuszczali kolejke.

(b) Brak plytek w woreczu i na stojaku jednego z graczy.

2. System przechodzi do nastepnego gracza i wyswietla informacje o tym.
Wyjatki
la. Warunki zakonczenia gry sa spelnione.

(a) System przechodzi do scenariusza UC13: Zakonczenie gry.

2.12 UC13: Zakonczenie gry

Aktor Gracz
Scenariusz gléwny

1. System wy$wietla informacje o zakonczeniu gry.
2. Uzytkownik potwierdza zakonczenie gry.

3. System wyswietla liste graczy wraz z liczba punktéw kazdego gracza, liczba wykorzystanych premii stownych i
literowych, liczba stéw i liczba liter polozonych.

4. Uzytkownik potwierdza liste.

5. Biezaca gra staje sie nie aktywna.




