Laboratorium 8 oraz 9

1. Prezentacja Lombok (referat 6, ostatni)

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 wartosci:
Lombok

np.:

[PZ1] Referat Lombok — grupa pn. 18:30 — Nowak, Kowalski

Referat nalezy tez KONIECZNIE udostepni¢ kolegom/kolezankom z grupy.

2. Zaprojektuj protokdt komunikacji gry (szkielet projektu gry stworzytes na lab. 7 na bazie
dostarczonego przyktadu) i dokonaj jego implementacji. Przemysl jakie komunikaty sa
przesytane pomiedzy serwerem a klientem — postaraj sie ujg¢ w tabeli wszystkie
komunikaty wysytane przez serwer, wszystkie wysytane przez klienta oraz mozliwe
odpowiedzi na kazdy komunikat. Postaraj sie napisac testy jednostkowe na protokot
komunikacyjny.

3. W oparciu o referat z obstugi sieci z lab. nr 7 (lub materiaty wyktadowe) dokonaj
implementacji komunikacji sieciowej. Pamietaj, ze dodatkowy bonus jest za oparcie
komunikacji na klasach pakietu java.nio.

4. Napisz odpowiednie testy jednostkowe dla modutu komunikacji oraz modutu
obstugujacego logike gry.

5. Podepnij Sonar Cube i dokonaj analizy kodu oraz stosownych poprawek (zgtoszenia z
kategorii critical, major i high — poza zgtoszeniami dot. zmiany System.out.printin na
loggery).

6. Pamietaj o zapewnieniu odpowiedniego pokrycia kodu testami: min. 70%. Postaraj sie
wykorzystac biblioteke Lombok zeby ograniczy¢ ilos¢ kodu tzw. boiler plate.




