@ Pokemony 7

Tematyka

Pokemony to stworzenia, ktére trenerzy pokemondw
tapia, z ktérymi podrézuja, pracujg, bawig sie i za
pomocyg ktérych rozgrywajg walki z innymi trenerami.
Trenerzy do tego stopnia lubig pojedynki, ze powstato
zapotrzebowanie na gre online symulujgcg walki
pokemondw.

Jako pracownik Silph Company otrzymujesz zlecenie
stworzenia prototypu aplikacji do symulacji walk
pokemonow. Aplikacja ta sktada sie z kilku czesci, od
zarzgdzania uzytkownikami, po sam symulator walk w
czasie rzeczywistym. Niedokonczong wersje tej aplikaciji
WWW z wstepnie wypetniong bazg danych znajdziesz
pod adresem

http://www.mimuw.edu.pl/~ciebie/wwweqgz2018L-start.zip.

Dane
Otrzymujesz niedokonczong aplikacje WWW napisang w Pythonie 3, Django 2.06 i Django
Channels 2.1.2. Zawiera ona wypetniong baze danych z ponizszymi modelami.

Model Trainer

user (foreign key, | name surname | wins defeats pokemon
primary key) (foreign key)
2 Ash Ketchum 42 32 8

3 Gary Oak 40 31 5

4 Samuel Oak 11 21 9

Model ten zawiera statystyki wygranych (wins) i przegranych (defeats) walk w grze oraz
posiadanego pokemona (pokemon). Pole user wskazuje na odpowiedni obiekt z modelu
django.contrib.auth.models.User. Nie kazdy uzytkownik ma rekord w tabeli Trainer
(np. administratorzy).

Model Pokemon

health attacks

(many-to-many)

id (primary key) | name (unique)

5 Eevee 55

2,6,12



http://www.mimuw.edu.pl/~ciebie/wwwegz2018L-start.zip

8 Pikachu 35 2,6, 14,15

9 Psyduck 50 6, 10, 11

Model Attack

id (primary key) name (unique) strength
2 Tackle 7

6 Body Slam 17

14 Thunderbolt 19

Kazdy pokemon posiada 1-4 ataki.

Poczatkowo aplikacja WWW posiada wypetniong baze danych, niefunkcjonalng strone
gtébwnag, niedokonczong aplikacje RESTowg i niedokohczong aplikacje WebSocketowa.

Zadanie na 3
Na stronie gtéwnej umies¢ nie ponumerowang liste (odpowiednim znacznikiem HTML) z
imionami, nazwiskami i nazwami uzytkownikéw treneréw tworzacymi napis w postaci:

Imie Nazwisko <Nazwa uzytkownika>
Na przyktad:

o Ash Ketchum <ash42>
e Gary Oak <gary42>

Ustaw wysokos¢ wiersza w liscie trenerdw na stronie gtéwnej na dwukrotno$¢ rozmiaru
czcionki, gdy szerokos¢ ekranu jest ostro mniejsza od 800 pikseli. W przeciwnym razie

ustaw jg na 1.5-krotnos$¢ rozmiaru czcionki. Umies¢ na stronie gtéwnej stopke napisang
kursywa zawierajaca Twoje imie i nazwisko.

Nazwy uzytkownikdw na tej liscie powinny by¢ linkiem do podstrony kazdego trenera. Kazdy
trener powinien posiada¢ swojg podstrone, na ktorej bedg wypisane jego dane: imie,
nazwisko, nazwa uzytkownika, procentowa ilos¢ wygranych walk (zaokraglona w dét, 100%
w przypadku braku rozegranych walk) oraz nazwa posiadanego przez niego pokemona.

Zawrzyj tresci na stronie gtéwnej i podstronach trenerow w odpowiednich semantycznych
tagach HTML. Uzyj na stronie gtéwnej co najmniej tagéw header, nav, sectioni
footer. Zadbaj, by kazda strona byta napisana w poprawnym HTML 5 i w poprawnym
CSS. Nie wytgczaj zabezpieczenia przed atakami CSRF przy korzystaniu z mechanizmu
sesji ha serwerze.



Dodatki na wyzsza ocene
ocena = max(2, min(5, egz_zad - egz_bledy) + lab_zad4 * 0.5), egz_zad € [2, 5.5]

(+0.5) Umies¢ formularz typu POST do rejestracji nowych trenerow, tj. tworzacy rekordy
zarowno do modelu User jak i Trainer. Formularz powinien zawiera¢ nazwe uzytkownika,
imie, nazwisko i e-mail. Nie dopus¢ do sytuacji, w ktorej tylko jeden z rekordéw zostat
zapisany. Kazdy nowo zarejestrowany uzytkownik powinien mie¢ przydzielonego pokemona
0 nazwie Bulbasaur.

Podpowiedz: moze sie przydac¢ UserCreationForm.

(+0.5) Zréb tak, by po kliknieciu na nazwe pokemona na podstronie trenera zostato wystane
zapytanie AJAX na serwer, ktére Sciggnie jego statystyke health oraz liste nazw i sit
atakow kliknietego pokemona w formacie JSONowym. Wypisz uzyskane dane pod nazwag
pokemona. W przypadku btedu (np. braku potaczenia z serwerem) wypisz komunikat “Error”.

(+0.5) Dokohcz implementacje statycznej strony do zdobywania nowych pokemonow
znajdujaca sie pod adresem /static/lottery.html. Znajdziesz tam formularz z polem
tekstowym na nazwe uzytkownika, hasto oraz guzikiem do losowania pokemona. Przy
wystaniu poprawnych danych powinno zostaé wystane na serwer zapytanie, ktore z
prawdopodobienstwem 20% zastgpi obecnego pokemona trenera losowym pokemonem
wybranym z rozktadem jednostajnym z (zawsze niepustej) tabeli Pokemon oraz poinformuje
klienta o nazwie wylosowanego pokemona lub porazce losowania. W przypadku btedu (np.
niepoprawnego hasta, ale nie w przypadku porazki w losowaniu) wypisz komunikat “Error”.
Zapewnij bezstanowos$¢ po stronie serwera, m.in. nie korzystajac po stronie serwera z
mechanizmu sesji ani z obiektu request.user. Na stronie znajdziesz rowniez informacje z
statystykami wynikéw losowan. Zbieraj po stronie klienta statystyki poprawnie wystanych
zadan i sukcesow w losowaniu, przechowuj je w localStorage i aktualizuj je po kazdym
poprawnym losowaniu (inicjalizujac je na 0 za pierwszym razem).

(+1.0) Dokohcz implementacje strony do symulacji pojedynkdéw znajdujgcej sie pod adresem
/fight/ korzystajac z WebSocketow. Pojedynek odgrywa sie w nastepujacy sposoéb:
1. Dwaj gracze wpisujg ten sam (arbitralnie przez nich wybrany) 8-literowy kod gry i
klikajg na guzik “Start!”.
Uruchomiona wtedy zostanie funkcja JavaScriptowa start (code). Zaimplementuj
Jja
2. W momencie gdy serwer potgczy sie z dwoma graczami, rozpoczyna sie pojedynek
pokemondw obu graczy z iloscig punktéw zdrowia rowng statystyce health ich
pokemonow.
Aby rozpoczg¢ pojedynek wywotaj funkcje setup (myPokemonName,
myPokemonHealth enemyPokemonName, enemyPokemonHealth, attacks),
gdzie myPokemonName | enemyPokemonName to pola name uzywanych przez
gracza i przeciwnika pokemonow, my PokemonHealth i enemyPokemonHealth to
pola health tych pokemonow, a attacks to tablica stringdw z nazwami atakow
pokemona gracza.


https://docs.djangoproject.com/en/2.0/topics/auth/default/#django.contrib.auth.forms.UserCreationForm

3. W kazdej turze gracze otrzymujg do wyboru liste atakow ich pokemondw, klikajg na
jeden z nich i czekajg az drugi gracz to zrobi.
setup albo performAttack umozliwig graczowi wybranie ataku. Gdy gracz kliknie
na atak, zostanie wywotana funkcja selectAttack (attack) (gdzie attack to
string z wybrang nazwg ataku), a guziki zostang zablokowane. Zaimplementuj
selectAttack.

4. Gracze atakujg sie nawzajem zmniejszajac ilos¢ punktéw zdrowia przeciwnika o
wartos¢ st rength wybranego ataku.

Aby wykonac atak po stronie klienta, wywotaj funkcje performAttack (myPower,
enemyPower), ktora w parametrze my Power otrzyma Site ataku gracza, a w
parametrze enemyPower ofrzyma site ataku przeciwnika, oba uzyskane z serwera w
selectAttack.

5. Jezeli liczba punktéw obu graczy jest dodatnia, nastepuje powrét do punktu 3.

6. Jezeli obaj gracze uzyskajg niedodatnig ilos¢ punktow zycia, nastepuje remis. W
przeciwnym razie wygrywa gracz z dodatnig iloscig punktow zycia, a przegrywa jego
przeciwnik. Informacja o wygranej/przegranej/remisie wyswietla sie kazdemu
uczestnikowi gry oraz dolicza sie do pola wins/defeats kazdego gracza.

Wynik gry po stronie klienta zostanie automatycznie obliczony i wyswietlony w

performAttack. Twoim zadaniem jest aktualizacja tych danych na serwerze.
Gotowe juz jest logowanie sie uzytkownikéw, interfejs graficzny gry, logika gry po stronie
klienta i szablon klasy do obstugi WebSocketéw po stronie serwera (FightConsumer).
Twoim zadaniem jest modyfikacja kodu JavaScript tak, by obstugiwat brakujgcg wymiane
informaciji oraz uzupetnienie catego kodu obstugi WebSocketéw na serwerze tak, by
przekazywat informacje uzytkownikom, komunikowat sie z obiektem obstugujgcym drugiego
klienta, pobierat z bazy danych odpowiednie dane, liczyt stan gry i aktualizowat statystyki po
zakonczeniu gry.
Skonfiguruj Redisa do uzywania domyslnego serwera na 1ocalhost: 6379 i wykorzystaj
mechanizmy z Django Channels do komunikacji miedzy watkami. Do synchronizacji i
komunikacji miedzy watkami uzywaj wytacznie Django Channels. Mozesz zatozy¢, ze kazda
wiadomosc¢ wystana przez Redisa dojdzie do odbiorcy. Nie musisz informowaé o
zainstniatych btedach zadnego z podtgczonych klientow. Mozesz zatozy¢, ze nie jest
mozliwe, by wiecej niz dwdch graczy wpisato ten sam kod gry. Nie aktualizuj informaciji o
wygranej na serwerze w oparciu o dane klienta, bo moga by¢ one sfatszowane.
W klasie FightConsumer jest troche wykomentowanego kodu, ktéry moze Ci poméc w
rozwigzaniu zadania.

Reguty
Niedozwolone sg jakiekolwiek formy komunikacji. Mozna pracowac¢ na wtasnym sprzecie i
korzystac z swoich danych na studentsie, swoim laptopie, lub w postaci papierowe;.
Mozna korzysta¢ z nastepujgcych stron internetowych:

e https://www.djangoproject.com/
http://jquery.com/
http://getbootstrap.com/
http://www.w3schools.com/, http://www.w3.org/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebSockets_API
https://virtualenv.pypa.io/en/latest/



https://www.djangoproject.com/
http://jquery.com/
http://getbootstrap.com/
http://www.w3schools.com/
http://www.w3.org/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebSockets_API
https://virtualenv.pypa.io/en/latest/

https://docs.python.org/3/

https://stackoverflow.com/ (bez postowania!)
https://channels.readthedocs.io/en/latest/

https://redis.io/, https://github.com/MicrosoftArchive/redis, lub inny port
http://bulbapedia.bulbagarden.net/

Oficjalne dokumentacje uzywanych bibliotek i narzedzi

https://www.google.pl/ (w sensownym zakresie, jesli ktos nie wie, co to jest sensowny
zakres, to dla niego sensowny zakres ogranicza sie do poprzednich stron)

W szczegolnosci nie jest dozwolone korzystanie z tutoriali innych niz znajdujace sie

powyzej. Oficjalne dokumentacje uzytych bibliotek sg ok.

Mozna serwowacé jQuery badz Bootstrap z zewnetrznych serweréw. Do rozwigzania warto
doda¢ README.txt opisujacy co sie zrobito i dlaczego. Oprécz funkcjonalnosci bedzie
oceniany dobér metody i jakos realizacji.

Oddawanie

zip -r egz www 2018.zip katalog z egzaminem

Jesli egz www_2018.zip ma wigcej niz 3MB, to cos za duzo zzipowates. Umies¢ spakowany
plik tak, aby byt dostgpny pod adresem:
http://students.mimuw.edu.pl/~twoj login/egz www 2018.zip

cp egz www 2018.zip ~/public html/
chmod a+r ~/public html/egz www 2018.zip
chmod a+x ~ ~/public html

Jezeli uzywasz bibliotek Pythonowych innych niz django, channels i channels-redis,
zalgcz o tym informacje aktualizujgc requirements. txt np. w nastepujacy sposob:
pip freeze > katalog z egzaminem/requirements.txt

O godzinie 12:30 skrypt pobierze Twoje rozwigzanie z katalogu domowego i wysle Ci maila.
Dopiero po odebraniu maila wyjdz z sali.


https://docs.python.org/3/
https://stackoverflow.com/
https://channels.readthedocs.io/en/latest/
https://redis.io/
https://github.com/MicrosoftArchive/redis
http://bulbapedia.bulbagarden.net/
https://www.google.pl/

