ONE VS ALL

A web based quiz game
implementation




One vs all

One vs All € un gioco multiplayer online nel quale un giocatore si ritrova ad
affrontare altri concorrenti in una serie di domande a scelta multipla. | partecipanti
accedono al turno successivo rispondendo correttamente alla domanda del turno
corrente. Ogni turno ha la durata di 30 secondi. Una volta terminati, il turno &
considerato concluso e sara elaborato il turno successivo. Il gioco termina quando il
giocatore, rispondendo correttamente a tutte le domande, vince ed elimina tutti gli
avversari oppure sbaglia una risposta venendo cosi sconfitto.
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Caratteristiche

e Fault tolerance: ripristino funzionalita in caso di errore
e Scalabilita: gestione di un altro numero di utenti contemporaneamente
e Replicabilita: riproducibile indipendentemente dall’ambiente di esecuzione



Design architetturale

Stile architetturale ReST.
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Design entita

User

+ username: String

+ email: String

+ password: String

0.1

Lobby

+ lobbyName: String

0.1

+ player: User

Stage

+ game: Game

+ contestants: Array=User=

+ answers: Map<User, Option=

+ question: Question
+ startedAt: Date
+ endedAt: Date

Question

+ text: String
+ options: Array<Option=

+ answer: Option
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+ contestants: Array<User=
+ startedAt: Date

+isEnded: Boolean

Game

——\—‘ + lobby: Lobby
N
+ stages: Array=Stage=
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+ endedAt: Date
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Design comportamento - unirsi ad una lobby

( Lobby

player : UserRef = 1

contestants: Array<UserRef>
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Design comportamento - flusso di gioco

( Lobby b
. player : UserRef = 1
contestants: Array<UserRef> =
[C1.C2]
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Design interazione - autenticazione

! registerUserApi() !

createUserModel() E

user [l
<. ..................




Design interazione - creazione di una lobby
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Design interazione - flusso di gioco
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Implementazione - routing

Il servizio di backend utilizza una serie di
middleware che validano le richieste
provenienti dall’esterno. ——

HTTP Request

:
Alcuni middleware verificano che la g

richiesta provenga da una fonte HTTP Response
autorizzata. Altri verificano che a livello

applicativo questa sia processabile.




Implementazione -

Al path /api/auth/signup &
possibile richiedere la
creazione di un'utenza.

Successivamente al path
/api/auth/signin & possibile
effettuareil login con le
credenziali create in
precedenza.

autenticazione

One vs All



Implementazione - modalita di gioco

Alpath/api/lobby/lobbyAvailable

e possibile richiedere tutte le

lobby disponibili. Una volta Lobbies Created
identificata la lobby di proprio + ooty creata (R
inter.ess.e e possib.ile part.ec.ipare T —
tramite il path /api/lobby/join. e alm
In alternativa, € possibile creare l.obbies Available
una IObby al path « lobby creata da altri2
/api/lobby/create.

Create a Lobby
Successivamente, si puo entrare |
in una lobby.




Implementazione - flusso di gioco (1)

One vs All

Lobby name: lobby creata

Contestants: 1

Current stage: 1

Answer this question:

what singer appeared in the 1992 baseball film 'a league of
their own'?

garth brooks whitney
houston

Leave Lobby




Implementazione - flusso di gioco (2)

One vs All

Lobby name: lobby creata

Contestants: 1

Current stage: 2

Answer this question:

what mathematical term is used to describe the average of a
series of numbers?

Leave Lobby




Implementazione - flusso di gioco (3)

One vs All

Lobby name: lobby creata

Contestants: 1

Game is over




Swagger API

One vs All Platform REST APl Docs @&

Authorize @

Authentication ~
[ /api/auth/signup Register a user v ﬂ‘
[ /api/auth/signin Login a user v a‘

Lobby ~
[ /api/lobby/lobbyAvailable Retrieve all labbies not started yet v ﬂl
[ /api/lobby/create Create alobby v ﬂ‘
[ /api/lobby/join Join alobby v ﬁl




Tramite l'ausilio di Docker € possibile comporre lo stack di servizi che creano |la
soluzione presentata tramite un semplice comando.

La containerizzazione aumenta il grado di scalabilita e fault tolerance della soluzione
e facilita la replicabilita di questa su un altro ambiente.

Grazie al pattern loC, &€ possibile eseguire i test automatici del sistema su un’istanza
di persistenza diversa da quella di produzione.




Grazie per I'attenzione




