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O Sviluppo di una versione digitale e
distribuita del gioco di carte “Sette e
Mezzo".

O Per giocare si avvia un applicativo CLI da
CuUi si puO creare o partecipare ad una
lobby esistente.

O Le regole sono leggermente rivisitate: ad
esempio non esiste un “dealer”.




Sperimentare alcune tecniche di progettazione e
sviluppo di sistemi distributi:

O Architettura thick client;

O Comunicazione real time attraverso web
socket;

O Programmazione reattiva.




Due attori principali:

O Client: implementa la logica di gioco;

O Server: dispatch di messaggi.

Topologia:

O Molti client comunicano atfraverso un server;
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Creazione di Join di una Join di una Svolgimento
una lobby specifica lobby lobby random della partita
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COMUNICAZIONE CLIENT-SERVER-CLIENTS IL CLIENT GESTISCE GLI EVENTI ATTRAVERSO
TRAMITE SCAMBIO DI EVENTI SECONDO IL TECNICHE DI PROGRAMMAZIONE REATTIVA
PROTOCOLLO WEB SOCKET; (EVENTO = OBSERVABLE).
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angela:~$ Jj [main] client |B angela:~$ [] (main] client B




