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<<device>>

<<executionEnvironment>>
:HTTPSServer

<<device>>
:Discovery Server

<<component>>
Socket

Design — Struttura

Peer (P)

implementata la
business logic del gioco
e ha la funzione di
backup server

Discovery Server (DS)
permette di “scoprire” gli
indirizzi dei peer in rete




Design — Comportamento
(punto di vista del Peer)

connect_to_discovery_server

Offline

disconnect_from_discovery_server

STATI
Idle: stato in cui € possibile utilizzare I'applicativo come architettura Client-Server
Online: stato in cui & possibile raggiungere il Peer attraverso la rete (P2P)

Offline: stato in cui non € possibile raggiungere il Peer tramite la rete ’

-




Design — Comportamento
(punto di vista di una partita/utente)

STA TI cancel / remove_gamer(idG)

create_game / gamers:=[], idG:=uuid(), add_gamer(idG)

Idle: stato in cui'un’utente puo interagire con
I'applicativo tramite GUI

join_existing_game / idG=uuid(), add_gamer(idG)

P artita/ U tente close browser close browser / remove_gamer(idG)
Waiting: stato in cui I'utente deve aspettare
I'entrata di altri giocatori O

start_game [gamers.size>= 3
close browser / remove_gamer(idG) -9 o 1

Started: stato in cui & possibile incominciare a
giocare la partita

entry / round := idG of first gamer (no silent)

Finished: stato in cui la partita € finita (stato di T
transizione momentanea) [gamers size- 1]
Giocatore in partita aVViata [gamers includes round & idG is of no silent gamer & round = idG]
- Waiting: stato in cui si deve aspettare il proprio
turno (rUOIO Utente: partICIpant) Oppure aspetta stay_in_game / change_role(idG, silent) , round = (round%gamers.size)+1 wike i 2
_right_accusation

che la partita finisca (caso ruolo utente: silent)

leave_game / remove_gamer(idG), round = (round%gamers.size)+1, deal cards to others gamers

InRound: stato in cui il giocatore puo iniziare a
giocare




Design — Comportamento
(punto di vista dei giocatori)

Cluedo: Confutation Assumption

Durante ilproprio turno, un giocatore
puo effettuare diverse attivita/azioni.

Attivita critica: ‘fare un’ipotesi (make
assumption)’ perché coinvolge anche
gli altri giocatori attraverso la
confutazione dell’ipotesi.




Discovery Server

Design - Interazione (1)

1) Un Peer (P), in fase di avvio, cerca di
stabilire una connessione socket con il DS.

2) Un Peer (P) dichiara la sua esistenza al
Discovery Server (DS) attraverso una chiamata
POST (endpoint: /peers).

3) Discovery Server elabora la richiesta e invia
al Peer la lista degli altri peer in rete.

4) Il Peer stabilisce una connessione socket
con gli altri Peer e richiede tutte le partite
memorizzate tramite una chiamata GET
(endpoint: /games),




Design - Interazione (2)

open browser

redirect to the peenwith least connected clients

— Discovery Server = load balancer

— Peer Server = message broker
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click(create_new_game)

POST /games

createGame(..)

I alt ) [receive new game]

broadcast(cluedo/new_game) receive (cluedo/new_game)
L

200, new game cregateGame(..)

broadcast to real clients(cluedo/new_game)

R Design - Interazione (3)

[receive new gamer]

Pattern di comunicazione P2P fecelve (chedofnew_gamer)

dGamer(..)

broadcast to real clients(cluedo/new_gamer)

1)Utente interagisce con la GUI — invio richiesta REST al
server side del Peer

[receive remove gamer]

2)Peer (server) elabora la richiesta e invia in broadcast receive (cluedolremove_gamer)
tramite evento socket le modifiche a tutti gli altri Peer hoveGamer(.)
connessi e successivamente termina la richiesta REST '

broadcast to real clients(cluedo/remove_gamer)

3)Quando un Peer (server) riceve un evento socket, elabora
le modifiche [ e le invia in broadcast a [tutti] i client ad esso
collegati (sempre tramite connessione socket) ]




Peer 1: Peer 2:

Server Discovery Server Server2

L — —

Design -

stop or crash etc.

disconnect socket

Y

Interazione (4)

updatePeer(..)

lbroadcast(discovery/peer)

brogdcast{disconngct socket) .
: re¢eive disconnection N
I Ll
: removeGamersOfDevice(...)
| ! Per mantenere la consistenza,
: loop ) [rurallgarriers in Peer 1 in each game] quando un Peer termlna (gracefu"y
l S _J [ Tgame s staria] or crashed), tramite le connessioni
| . . .
: broadcast to real clients (cluedo/{gameld}/leave) > SOCket V | e n e | nte rcettato e g eStItO
! o | werw e in maniera adeguata.
i broadcast to real clients (cluedo/{gameld}/end_round) .
|
: opt J| [one gamer left]
|
: broadcast to real clients (cluedo/{gameld}/stop_game) -
|
: ....... o & Wi 7T T T e
: broadcast to real clients (cluedo/remove_gamer) o
| >
|
|
|
|
|




Tecnologie
. ~Node.JS +Express + Vue.JS: Server + RESTFul API + Interfaccia Grafica

. MongoDB: storage orientato a documenti

. socket.io: framework che utilizza Web Socket per la comunicazione real-time

sceglle automaticamente la migliore opzione disponibile tra HTTP long-polling, Web Socket e
Transport

meccanismo heartbeat (controllo periodico dello stato della connessione)

. Docker: simulare il deploy del sistema in production mode

(I_\I_Agglga framework per il testing. Usato un approccio Test-Driven De

v’ent

-



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebSockets_API
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebTransport_API

Conclusioni

- . Miglio accia grafica

Chat o video chiamata per la comunicazione diretta tra gli utenti durante una partita o
a waiting room




Demo
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