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1 Wprowadzenie

1.1 Cel

Niniejszy dokument ma na celu opisanie budowy systemu ,,Overlord”, przestawienie najwazniejszych
technologii wykorzystanych podczas jego realizacji oraz omOwienie najistotniejszych jego ele-
mentow.

1.2 Zakres

Dokument porusza kwestie zwiazane z wyborem zastosowanej technologii, sposobem realizacji
przypadkéw uzycia, dekompozycja systemu na warstwy i pakiety. Zawiera takze opis prze-
chowywanych danych, przyjete zalozenia dotyczace jakos$ci systemu.

1.3 Definicje

Struts - zestaw bibliotek napisanych w jezyku Java stuzacych do rozdzielenia warstwy prezen-
tacji aplikacji od logiki biznesowej w architekturze MVC (model - widok - kontroler).

2 Zalozenia i zaleznoSci

e System zostanie napisany w obiektowym jezyku Java, przy wykorzystaniu darmowych i
ogdlnodostepnych narze¢dzi oraz bibliotek towarzyszacych.

e System begdzie przenoSny.

e System w przysztosci moze ulega¢ zmianom. W celu ulatwienia ewentualnych mody-
fikacji, rozszerzen wykorzystano obiektowe techniki modelowania systemu.

3 Prezentacja architektury systemu

e Aplikacja w pelni internetowa Podczas projektowania systemu zrezygnowano z architek-
tury klient-serwer, decydujac si¢ na aplikacj¢ w peini internetowa. Giléwnym argumentem
przemawiajacym na korzys¢ tego rozwigzania jest brak jakichkolwiek przygotowan kom-
putera po stronie klienta do uzytkowania systemu. Wystarczy tutaj jedynie wpisanie w
przegladarce obstugujacej Jave, wlasciwego adresu systemu. Z kolei wada architektury
klient-serwer sg takze trudnoSci w rozpowszechnianiu aktualizacji systemu oraz konieczno$¢
przechowywania czg¢Sci danych po stronie klienta.

e Obiektowe techniki modelowania System zostanie zaimplementowany w obiektowym
jezyku Java. Bardzo wygodne i efektywne wydaje si¢ by¢ wykorzystanie obiektowych
technik modelowania: podzial na klasy 1 obiekty, polimorfizm, czy dziedziczenie. Dzigki
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temu kod stanie si¢ bardziej przejrzysty i fatwiej modyfikowalny. Gtéwnym atutem prze-
mawiajacym za Java jest duza liczba darmowych bibliotek i narzedzi z nig zwiazanych.

e JDBC Pakiet JDBC (Java DataBase Connectivity) to podstawowe narzgdzie umozliwia-

jace aplikacjom napisanym w Javie komunikowac si¢ z bazami danych za pomoca jezyka
SQL. Dla tworcéw systemu wykorzystanie tego rozwiazania jest bardzo korzystne, poniewaz
do stworzenia efektywnej komunikacji z dowolng baza danych (o ile JDBC posiada odpowied-
nie sterowniki) wystarczy tylko znajomos¢ jezyka SQL.
Innym alternatywnym pomystem jest wykorzystanie techniki odwzorowania obiektowo-
relacyjnego, czyli odwzorowanie obiektowego modelu klas 1 obiektow na relacyjna baz¢
danych w spos6b zautomatyzowany. Mimo zalet tego rozwiazania, nie zostanie ono wyko-
rzystane podczas realizacji systemu ze wzgledu na staba znajomos$¢ technologii przez
tworcow Overlord.

e Architektura MVC Koncepcja MVC (Model - View - Controler) zaktada podzial kompo-
nentéw na trzy kategorie:

1. Model (komponenty reprezentujace dane oraz operacje wykonywane na nich)

2. Widok (komponenty odpowiedzialne za prezentacje dla uzytkownika danych znaj-
dujacych sie w Modelu, dostarczajace interfejs uzytkownika)

3. Kontroler (komponenty sterujace, odpowiedzialne za przechwytywanie zadan uzytkown-
ikéw oraz ich interpretacje, czyli wywolywanie odpowiednich operacji z Modelu i
wysSwietlenie wlasciwego widoku jako odpowiedz).

Taka dekompozycja systemu na trzy rézne funkcjonalnie kategorie, powoduje ze duza ap-
likacja staje si¢ bardziej przejrzysta, tatwiej testowana i modyfikowalna.

4 Przeglad przypadkow uzycia

W projekcie Overlord mozna wyrézni¢ ledwie dwa, lecz bardzo pojemne przypadki uzycia.

System
7
/K \\-\
Top Package: iudykownilk

Korzystanie z forum bedzie realizowane przez zewnetrzng aplikacje (np. phpBB), przyjrzymy
si¢ wigc przyktadom realizowania przypadku uzycia "Graj w gre".




4.1 Graj w gre - planowanie ataku

wybierz armig

i
E@i&rz terytorium do zaatakuwana
N
wihierz date ataku
W

®

Planowanie ataku polega na wybraniu armii atakujacej, terytorium atakowanego i daty rozpoczg-
cia ataku.



zaplanowany

anulcwany

y
wykionany

Atak moze by¢ zaplanowany(jeszcze nie realizowany), wykonywany (w trakcie realizacji) lub
wykonany. Istnieje tez mozliwos¢ odwotania ataku.
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4.2 Graj w gre - budowa fabryki
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Budowa fabryki - jak to wyglada w modelu.
Pozostate diagramy postanowitem pominaé, ze wzgledu na ich podobienistwo do poprzednich.



5 Dekompozycja logiczna systemu

Projekt zostal wykonany przy wykorzystaniu architektury MVC. Wyrdzniono zatem trzy warstwy:
Warstwa Widoku, Warstwa Kontrolera, Warstwa Modelu.

|, m 1 Il Serwlet
"I (Controller)
; 5 3 2
h J '
JSP Klasa
(View) | 4 | zewnetrzna | 4
*4“ (Model) [+
I 4

e Warstwa Widoku - opisuje czgs¢ systemu widoczng z zewnatrz. Naleza do niej kom-
ponenty prezentujace dane, dostarczajace graficzny interfejs uzytkownika. W przypadku
systemu Overlord beda to dynamiczne strony JSP (Java Serwer Pages), przy ich konstrukcji
wykorzystane beda znaczniki dostarczane przez biblioteke Struts. biblioteke

e Warstwa Modelu - obiekty jezyka Java odwzorowujace cala logike biznesowa systemu,
zapewniajace obstuge bazy danych.

e Warstwa Kontrolera - funkcje kontrolera pelni wyspecjalizowany serwlet bedacy czgscia
biblioteki Struts. Konfiguracja Struts odbywa si¢ poprzez pliki XML.
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Warstwa Kontrolera

=

Warstwa Bazy Danych

Warstwa Modelu
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6 Instalacja Systemu

stacja kliencka [ Saerwer

przegladarka WWW by ’_ aL

<<ETHERNET>>

\-__-'..

aexacutables
silnlk gry

. C
Serwer Bazy Danych

T E Baza Danych

7 Implementacja Systemu

7.1 Pakiety modelu
W logice biznesowej wyrdznione zostaly nastgpujace pakiety:

e com.overlord.dziedzina - klasy reprezentujace obiekty sktadajace si¢ na dziedz-
ing gry, obstugujace zapisy i odczyty z bazy danych,

e com.overlord.zdarzenia - klasy obslugujace zdarzenia mogace zachodzi¢ w grze
zlecane przez gracza,

e com.overlord.obslugaGry -klasy egzekwujace zasady gry i przetwarzajace wszelkie
niezbgdne dla funkcjonowania gry wspétczynniki

e com.overlord.obslugaSystemu - klasy nie majace nic wspdélnego z dziedzing gry
Overlord, obstugujace np. logowanie, rejestracje i czynnosci administracyjne,
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e com.overlord.forum- klasy obstugujace forum

Ponizej znajduje si¢ bardziej szczegétowy opis wymienionych pakietéw. Opis uwzglednia
gtéwne klasy nalezace do danych pakietoéw wraz z najwazniejszymi metodami tych klas.

7.1.1 com.overlord.dziedzina

Sojusz

Kontynent
Waojna Budynek
oy na
L]
bigrz ufzal w -
Terytorium
1 budufe
| Fajmuje .
Panstwo
—TE angazuje
K
1 Ll
DpFacpwU e jest dowodzona
L] 1
Technologia |”"§™ Armia sklada sle

General

Jednostka onnrwai

Kazda z klas tego pakietu zapewnia dostgp do analogicznej (co do nazwy) tabeli z bazy
danych. Inne pakiety za ich pomoca dostaja si¢ do potrzebnych danych, obstuga bazy odbywa
si¢ za pomocg pakietu JDBC.
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7.1.2 com.overlord.zdarzenia
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Fekad
wymaga * Ldaokad PrzelotSamolotow
-biezaceMiejsce q
FidJednostki
rposiep
Hzawrac])
1 +stacjon()
PrzeplyniecieFloty
Bitwa
-atakiy
Kolonizuj Torytorium bmnﬂ?::y
FPanSiD -terytorium
terytarium FproponuiSojuszl) i i
T Zol
Lpostep < paddai() renu1_ nierzy
e reygnul) poofaiiojskol) -mdz?j
+dolaczPosikil) ozl
+wysliSzpiagow(}
Szkolludnosc
YWydobywajSurowiec Closc Q
-rmz‘:'l] -postep
:;Efap = rwiekszMaklady(y
+rwiaksrWydobycie) KsztalcHaukowcow
HzmniaszWydobyclal) Tworzladnostks koszt
-iloss
Fposten
AN
(OpracujTechnologie
BudujBudynek TworzJednostkeBojowa ;‘;d;lsz
Fhioszt
Hiczbataukowoow
+2wiekazMakiady()

Klasy tego pakietu sa watkami odzwieciedlajacymi zlecong przez gracza akcj¢. Kazda klasa
dziedziczy z nadklasy (nie zaznaczono nadklasy na rysunku ze wzgledu na zachowanie jego
czytelnosci) dziedziczy metody umozliwajace rozpoczecie, wstrzymanie i zakonczenie akcji.
Dtugos¢ ich zycia jest uwarunkowana wspétczynnikami czasowymi zawartymi w plikach kon-
figuracyjnych gry. Lista najwazniejszych zdarzen:

1. OpracujTechnologie - watek ten nadzoruje opracowywanie danej technologii, zleca
na biezaco aktualizacje bazy danych i1 zmienia widok gracza,
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. wydobywajSurowiec - watek ten odpowiedzialny jest za wydobywanie okre§lonego
surowca

3. szkolLudnosc klasa abstakcyjna, klasy potomne:

e trenujZolnierzy - ten watek realizuje akcje szkolenia zolnierzy z ludnosci za-
mieszkujacej panstwo

e ksztalcNaukowcow -ten watek realizuje akcje ksztalcenia naukowcow z ludnosci
zamieszkujacej panstwo

4. kolonizujTerytorium- watek ten odpowiedzialny jest za pozysykiwanie przez gracza
niezasiedlonych terytoriéw

5. bitwa - watek realizujacy bitwe migedzy panstwami

6. ruchJdednostek - watek realizujacy przemieszczanie si¢ jednostek bojowych stwor-
zonych przez gracza. jest to klasa abstrakcyjna, jej klasy potomne:

e przelotSamolotow
e przemarszWojska

e przeplyniecieFloty

7. tworzJednostke - watek odpowiedzialny za budowanie nowych jednostek/budynkéw
w panstwie gracza. Jest to klasa abstrakcyjna, jej klasy potomne:

e budujBudynek

e tworzJednostkeBojowa

7.1.3 com.overlord.obslugaGry

WspolczynnikiGry PRI e P GeneratorStatystyk
-seiezkaPliku Lpansiwo
+dalWarioscBojowadadnosiki() jpare +dajStatystykeSurowcow )
id:;SzybknscB]udmeadnc;ski[h FsprawdzMaziwoscBudowyKopalnil) +da}5&a§§h‘k&!&dno@tki5mﬁi[}
L daj0dlegioscOd Terytoriow(} FeprawdziazimoscPremarszuPlechany() +daiSiatystykeBudzetul)

L dajWaroscZlolal) H+aprawdziMoziwosc Tworzenia Jednostek() +dajStatystykeWojny()
MajSzyhk}lseremlszUPier.hUty{} +5WMZM°ZIMSENEK”NE‘P.&“5M°“ +dajStatystykeMArmiil)

. dajSzybkoscPraelotuSamdiotow]) :5p‘ﬁzﬂ‘k‘;§"?‘$““°'°“““i'“ +dajStatystykeLudnoscil)
+daiDisgosclednostkiCzasul) sprewdzRodzajTarenu() +ia) StatystykeNaukowcow)

= 1

Zdarzenia DziedzinaGry
1 1

Klasy tego pakietu zajmuja si¢ obstuga technicznych aspektéw gry Overlord. Najwazniejsze
klasy to:
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1. WspolczynnikiGry - klasa ta zajmuje si¢ przetwarzaniem pliku konfiguracyjnego za-
wierajacego informacje o rozmaitych wspoétczynnikach definiujacych np. szybkos¢ bu-
dowania jednostek, warto$¢ bojowa armii. Wspoétczynniki te sa udostgpniane pakietowi
com.overlord.zdarzenia.

2. KontrolerZasobow - klasa ta zajmuje si¢ ocena akutalnej sytuacji w jakiej znajduje si¢
panstwo gracza i komunikujac si¢ z widokiem decyduje jakie opcje sterowania pafnstwem
maja by¢ w danym momencie dostgpne dla gracza.

3. GeneratorStatystyk - klasa zajmujaca si¢ dostarczaniem rozmaitych statystyk niezbed-
nych do prowadzenia rozgrywki, na zadanie gracza.

7.1.4 com.overlord.obslugaSystemu

MenadzerKont

Fusunkontol)
#zablokujKortol)
+akbywujKontol)

= zmiantasiof)

Uzythownik

-login
Hhasio
rrkl

trejesiruji)
+zatooujl)
vyl
+zmienHasiolf)

AN

Administrator

FANM—

Husunkontol)
Hzablokujkontol)

iy slijromunikatDoGraczyt)
Hwstrzymajisre()
BT

Gracz

+wyslijkomunikaiDoAsdministraloraly

Klasy tego paki-

etu zajmuja si¢ obstuga systemu realizujacego gre Overlord. Najwazniejsze klasy to:

1. MenadzerKont - klasa udostgpniajaca administratorowi interfejs do zarzadzania kon-

tami graczy.

2. Uzytkownik - abstrakcyjna klasa reprezentujaca uzytkownika systemu

e Administrator - klasa reprezentujaca administratora systemu, pozwalajaca mu

wykonywaé czynnos$ci administracyjne

e Gracz - klasa reprezentujaca Gracza, zawiera zestaw metod do zarzadzania poje-
dynczym kontem gracza.

8 Przechowywane dane

8.1 Omowienie

W systemie Overlord dane przechowywane sa na dwa sposoby:
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1. na serwerze jako pliki konfiguracyjne - opisane w punkcie 8.2

2. W relacyjnej bazie danych PostreSQL lub MySQL. Dane zostang zorganizowane w postaci
tabel o utalonym schemacie. W ponizszym opisie uwzglgdniono najwazniejsze tabele w
systemie wraz z krétko opisanymi atrybutami. W opisie danych przedstawiono w szczegdl-
nosci:

e klucz gléwny tabeli

e klucze obce

e najwazniejsze pola tabel wraz z krétkim opisem przechowywanych danych

8.2 Dane nieprzechowywane w bazie

Dane przechowywane poza gléwna baza danych:

Rodzaj Uzasadnienie

pliki konfigu- | potrzebne szybko, zawieraja

racyjne wspélczynniki 1 przeliczniki
niezbedne to prowadzenia
rozgrywki, nieduzych rozmi-
arow

grafika grafik¢ wygodniej jest prze-
chowywac¢ w postaci plikow

8.3 Gracz
Tabela przechowujaca informacje o zarejestrowanych graczach
nazwa pola opis typ
LOGIN login uzytkownika w systemie | ciag znakéw klucz gtéwny
MATIL adres mailowy uzytkownika ciag znakdéw zawierajacy znak
9 @ o
LOGDATE data osatniego logowania format daty

8.4 Panstwo

W tej tabeli przechowywane sa informacje o panstwach w Swiecie Overlord

nazwa pola opis typ

WLASCICIEL | gracz wladajacy danym panst- | odwotanie do tabeli Gracz
wem klucz gléwny

NAZWA nazwa panstwa ciag znakow klucz gléwny
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nazwa pola

opis

typ

LUDNOSC liczba ludnosci zamieszkujaca | liczba naturalna
panstwo
DATAZAL data utworzenia panstwa format daty
SOJUSZ sojusz w ktérym jest painstwo | odwotanie do tabeli Sojusz

8.5 Kontynent

Tabela zawierajaca informacje o kontynetach, na ktérych mieszcza si¢ paistwa

nazwa pola opis typ

NAZWA nazwa kontynentu ciag znakow Kklucz gléwny

WIELKOSC wielkos¢ kontynentu (ilo$¢ | liczba naturalna
jednostkowych pol)

8.6 Terytorium

Tabela zawierajaca terytoria. Pojedyncze terytorium jest jednostkowym kwadratem na mapie,
jednoznacznie identyfikowalnym poprzez swoje wspotrzedne. Pafistwo moze sktadac si¢ z wielu
terytoriow na réznych kontynentach

nazwa pola opis typ

PANSTWO panstwo, do ktérego teryto- | odwotanie do tabeli Pafistwa
rium nalezy

WSPX wspoéirzedna pozioma potoze- | liczba naturalna klucz gléwny
nia

WSPY wspoélirzedna pionowa potoze- | liczba naturlana klucz gléwny
nia

KONTYNENT | kontynent, na ktérym teryto- | odwotanie do tabeli Konty-
rium lezy nent

GORZYSTOSC | wspotczynnik procentowy | liczba naturalna <0,100>
gbrzystosci terenu

ROPA zasobno$¢ w rope terytorium | liczba naturalna
(warto$¢ w barytkach)

ZLOTO zasobno$¢ w rude ztota tery- | liczba naturalna
torium (wielko§¢ w kilogra-
mach)

WEGIEL zasobnosc w wegiel kami- | liczba naturalna
enny terytorium (wielkosc w
tonach)

ZELAZO zasobnoS¢ w rude zelaza tery- | liczba naturalna
torium (wielko$¢ w tonach)
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8.7 Budynek

Tabela przechowujaca dane o budynkach. Jako klucz gléwny wprowadzono sztuczny identyfika-

tor.

nazwa pola opis typ

ID unikalny identyfikator bu- | liczba naturalna klucz gléwny
dynku

PANSTWO panstwo, w ktérym jest bu- | odwotanie do tabeli Paiistwo
dynek

TERYTORIUM | terytorium, na ktérym stoi | wspoirzedne terytorium
dany budynek

RODZAJ rodzaj budynku ciag znakow

UKONCZONY | wielko$é procentowa - stopiefi | liczba naturalna <0,100>
ukonczenia budowy

8.8 Sojusz

Tabela zawiera informacje o sojuszach zawartych przez graczy.

nazwa pola opis typ
NAZWA nazwa sojuszu ciag znakéw klucz gtéwny
ZALOZYCIEL | gracz, ktéry dany sojusz za- | odwotanie do tabeli Gracz
tozyt
8.9 Armia

Tabela zawierajaca informacje o armiach poszczegdlnych panistw. Armia skupia jednostki bo-

jowe oraz zawiera pewng ilo$¢ zotnierzy.

nazwa pola opis typ
PANSTWO panstwo, do ktérego armia | odwotanie do tabeli Panstwo
nalezy klucz gléwny
GENERAL general dowodzacy armia odwotanie do tabeli Generat
klucz gléwny
ZOLNIERZE | liczba zotnierzy w danej armii | liczba naturalna
8.10 Generat

Tabela przechowuje informacje o generatach. General dowodzi jaka$ armia, charakteryzuje go
kilka istotnych wspétczynnikow.
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nazwa pola opis typ

PANSTWO panstwo, dla ktérego stluzy | odwotanie do tabeli Panstwo
generat klucz gléwny

ID unikalny numer porzadkowy | liczba naturalna klucz gléwny
generata

MORALE morale generata, im wigksze | liczba naturalna <0,100>
tym lepiej

DOSW doswiadczenie generata naby- | liczba naturalna
wane w czasie wojen

UMIEJ umiejetnosci generata liczba naturalna

WIEK wiek generata liczba naturalna

SPEC okreSla czy general dowodzi | napis
jednostkami naziemnymi,
powietrznymi czy wodnymi

8.11 JednostkaBojowa

Tabela przechowuje informacje o jednostkach bojowych. Jednostki bojowe wchodza wsktad
armii. Jeden okre§lony rodzaj jednostki moze wystgpowaé w dowolnej liczbie egzemplarzy.

nazwa pola opis typ

ARMIA armia, do ktérej jednostka | odwotanie do tabeli Armia
nalezy klucz gléwny

RODZAJ rodzaj  jednostki  (czotg, | napis klucz gléwny
samolot itp)

TYP szczegbtowy typ jednostki ciag znakow

ILOSC ilos¢ egzemplarzy danej jed- | liczba naturalna
nostki w armii

UKONCZENIE | procentowa wielko$¢ | liczba naturalna <0,100>
moéwiaca o stanie ukonczenia
produkcji jednostki

8.12 Wojna

Tabela przechowujaca informacje o konfliktach w grze.

nazwa pola opis typ

PANSTWO1 pierwsze z panstw prowadza- | odwotanie do tabeli Panstwo
cych wojng klucz gléwny

PANSTWO2 drugie z panstw prowadza- | odwotanie do tabeli Panstwo
cych wojng klucz gléwny

DATAWYB data wypowiedzenia wojny format daty
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8.13

PosiadaneTechnologie

Tabela przechowujaca dane o technologiach posiadanych przez poszczegdlne pafistwa

nazwa pola opis typ

PANSTWO panstwo majace do dyspozy- | odwotanie do tabeli Panstwo
cji dang technologi¢ klucz gléwny

TECH nazwa danej technologii napis klucz gtéwny

POZIOM poziom zaawansowania w | liczba naturalna
danej technologii

NAUKOWCY ilos¢ naukowcéw pracujaca | liczba naturalna
nad dang techonlogia

UKONCZENIE | procentowa wielko$¢ ukazu- | <0,100>
jaca stopien zaawansowania
prac nad dana technologia

9 Jakos¢

9.1 Rozszerzalnosc

Przejrzysty podziat systemu na klasy i obiekty oraz wykorzystane techniki obiektowe zagwaran-
tuja, ze system bedzie tatwo rozszerzalny o nowe funkcjonalnosci.

9.2 Przenos$nosé

Wykorzystanie do implementacji systemu jezyka Java zapewnia jego przeno$nos¢. Z kolei nieza-
leznos$¢ od bazy danych zapewni pakiet JDBC dostarczajacy interfejs programowania pozwala-
jacy na komunikacj¢ z wieloma bazami danych.

9.3 Latwos¢ obslugi

Dotozono wielkich staran, aby interfejs uzytkownika byt wystarczajaco prosty oraz na tyle intu-
icyjny, aby nawet niedo§wiadczony uzytkownik bez problemu moégt korzystac z systemu. Zde-
cydowano si¢ na aplikacj¢ w pelni internetowa, tak aby uzytkowanie systemu sprowadzato si¢ do
wpisania odpowiedniego adresu internetowego systemu oraz korzystanie z niego, jak ze strony
WWW.

9.4 Bezpieczenstwo

Overlord jest systemem, gdzie bezpieczenstwo danych odgrywa kluczowa rolg w jego funkcjonowa-
niu. Do przechowywania danych zostanie wykorzystana wigc sprawdzona i cieszaca si¢ powszech-
nym uznaniem baza PostgeSQL.
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9.5 Niezawodnos$é

Na niezawodno$¢ systemu zostanie potozony szczegdlny nacisk. Celem jest napisanie systemu,
ktéry bedzie mogl pracowaé nieprzerwanie oraz niezawodnie, niemniej moga zaistnie¢ sytuacje
niezalezne od sposobu implementacji, mogac spowodowaé przerw¢ w dziataniu systemu (np.
przerwa w dostawie pradu). Rozwiagzania wprowadzone w celu zapobiegania utracie danych to
m.in. zapasowa kopia bazy danych oraz prowadzenie dziennika zmian.
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