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CONTESTO E OBIETTIVO

• GIOCO DI STRATEGIA MASTERMIND

• (RE)IMPLEMENTAZIONE DEL BACKEND DI

HUESLE

• REGOLE DI GIOCO LEGGERMENTE VARIATE

• SPERIMENTARE LE TECNICHE DELLA

PROGRAMMAZIONE DISTRIBUITA SU DIVERSE

PIATTAFORME



TECNOLOGIE

Client Server



ARCHITETTURA DEL SISTEMA



DESIGN

STRUTTURA DEL 
BACKEND

INTERAZIONE DEL 
SISTEMA



DESIGN DI GAME – MODELLO DEI DATI



DESIGN DI GAME – STRUTTURA



DESIGN DI WEBSERVICE – STRUTTURA



DESIGN – INTERAZIONE DEL SISTEMA PER LA RICERCA DI UNA PARTITA



DETTAGLI IMPLEMENTATIVI

RABBITMQ

CON PATTERN RPC

COMUNICAZIONE WEBSOCKET

LATO BACKEND

API REST

CON SPECIFICA FORMALE



RABBITMQ

RPCClient RPCServer



COMUNICAZIONE WEBSOCKET

Server → Client Client → Server (→ Client)

NEW_MOVE  -- NEW_MATCH  -- LEAVE_MATCH

CREATE_ROOM

    

                 

                      
                                     

                       
                                

                
                                   

    

                 

                      
                                     

                       
                                

                
                                   



API

RESTful

Autenticazione JWT Operazioni relative 
agli utenti ed al gioco



GESTIONE DEI PROBLEMI DI RETE

FRONTEND

Perdita dell’accesso 
alla rete

Server 
non raggiungibile

BACKEND

Client non più 
raggiungibile



ESEMPI D’USO E GUI

Interfaccia grafica 
semplice ma efficace

Interazioni lato utente

Interazioni lato 
giocatore



ESEMPI D’USO - UTENTE



ESEMPI D’USO - UTENTE



ESEMPI D’USO - GIOCATORE



ESEMPI D’USO - GIOCATORE



GRAZIE PER L’ATTENZIONE!
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