Laboratorium?7

1. Prezentacja java.nio (referat 5)
Po wygtoszeniu referat do wystania mailem (format PDF + edytowalny) na adres:
skrzynia@agh.edu.pl, tytut maila:
[PZ1] Referat StytutS — grupa Sgrupa$ — nazwiska autoréw oddzielone przecinkiem
przy czym Sgrupa$ przyjmuje wartosci: pn. 18:30, $r. 8, $r. 9:45, $r. 11:30 a StytufS warto$¢:
java.nio np.:
[PZ1] Referat java.nio — grupa pn. 18:30 — Nowak, Kowalski
Referat nalezy tez KONIECZNIE udostepni¢ kolegom/kolezankom z grupy.

2. Na bazie dostarczonego przyktadu multi-module-two-main.zip stworz szkielet swojej
gry Poker (zadanie zaliczeniowe nr 2). Struktura powinna by¢ nastepujaca:
a. poker-server: modut serwera gry (budowany do jar wykonywalnego z
zaleznosSciami)
b. poker-client: modut klienta tekstowego gry (budowany do jar wykonywalnego
z zaleznosciami)
c. poker-model: modut zawierajacy logike biznesowg rozgrywki w podziale na
odpowiednie pakiety.
d. poker-common: modut zawierajgcy wszelkie klasy pomocnicze,
wykorzystywany przez pozostate moduty
3. Zaprojektuj podstawowe klasy na potrzeby rozgrywki: miedzy innymi klasy
reprezentujace, karte, talie kart, gracza, rozgrywke etc. (wykorzystaj elementy, ktére
przygotowates na poprzednich lab.).
4. Postaraj sie zapewnic¢ zeby nowe warianty gry w przysztosci mogty by¢ dodawane bez
zmiany istniejgcego kodu (wskazowka: postaraj sie zastosowac wzorce projektowe,
m. in. Strategy, Factory)
5. W module model stwdrz pakiet przechowujacy klasy wyjagtkow na potrzeby rozgrywki
(przemysl ten projekt i sytuacje, w ktérych wyjatek powinien by¢ zgtaszany)
6. Dokonajimplementacji potrzebnych metod w klasach — przed napisaniem kodu
metody, pomysl o tescie jednostkowym tej metody i napisz testy, ktére sprawdzg
poprawnosé dziatania metody.



