

PROGRAMIRANJE U JAVI 2
11. Laboratorijska vježba – spremanje odigranih poteza u XML obliku
Cilj ove vježbe je kreirati nadograditi rješenje prethodne vježbe na način da se implementira funkcionalnost spremanja odigranih poteza u XML datoteku prema sljedećim koracima:
1. Definirati DTD datoteku pomoću koje će se omogućavati validiranje XML zapisa vezanih uz poteze koji su odigrani tijekom igre. Validacije moraju osigurati da svaki potez ima podatke o simbolu koji je dodan u posljednjem potezu („X“ ili „O“) i koordinate samog simbola (npr. za ćeliju u sredini ploče koordinate su (1,1)).
2. Za svaki odigrani potez spremiti zapis u XML datoteku pri čemu je svaki novi potez potrebno dodavati na kraj datoteke. Na primjer, sadržaju XML datoteke može izgledati kao u nastavku:
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?>
<!DOCTYPE GameMoves SYSTEM "dtd/gameMoves.dtd">
<GameMoves>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>O</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>1</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>1</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>O</Symbol>
        <PositionX>1</PositionX>
        <PositionY>1</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>2</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>O</Symbol>
        <PositionX>1</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>1</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>O</Symbol>
        <PositionX>1</PositionX>
        <PositionY>1</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>2</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>O</Symbol>
        <PositionX>1</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>2</PositionX>
        <PositionY>0</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>O</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>1</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>1</PositionX>
        <PositionY>1</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>O</Symbol>
        <PositionX>2</PositionX>
        <PositionY>1</PositionY>
    </GameMove>
    <GameMove>
        <Symbol>X</Symbol>
        <PositionX>0</PositionX>
        <PositionY>2</PositionY>
    </GameMove>
</GameMoves>

3. Prilikom razvoja potrebno je osigurati da nijedna klasa ne sadrži više od 200 linija koda te da SonarQube dodatak ne prijavljuje nijedan problem.

4. Tijekom razvoja potrebno je koristiti najbolje prakse objektno orijentiranih koncepata, oblikovnih obrazaca i SOLID principa.
