

PROGRAMIRANJE U JAVI 2
9. Laboratorijska vježba – omogućavanje konfiguriranja igre „križić – kružić“
Cilj ove vježbe je kreirati nadograditi rješenje prethodne vježbe na način da se implementira mogućnost konfiguriranja igre „križić – kružić“ korištenjem JNDI tehnologije implementacijom sljedećih koraka:
1. Korištenjem JNDI tehnologije omogućavati učitavanje parova „ključ-vrijednost“ kroz „properties“ datoteku koja će omogućava konfiguriranje portova i naziva poslužitelja na način da se kreira datoteka izvan razvojnog okruženja, npr. „app.conf“ koja će sadržavati podatke poput ovih u nastavku:
player.one.server.port = 8765

player.two.server.port = 8764

host.name = localhost

rmi.server.port = 1099

2. Kreirati klasu „InitialDirContextCloseable“ koja nasljeđuje klasu „InitialDirContext“ te implementira sučelje „AutoCloseable“ te implementira funkcionalnosti JNDI tehnologije za učitavanje sadržava konfiguracijske datoteke.
3. Kreirati klasu „ConfigurationKey“ koja će u obliku enumeracije sadržavati vrijednost ključeva.

4. Kreirati klasu „ConfigurationReader“ koja će omogućavati vraćanje vrijednosti iz konfiguracijske datoteke korištenjem konfiguracijske datoteke.

5. Svugdje u kodu gdje postoje „zahardkodirani“ podaci o portovima i nazivima poslužitelja potrebno je zamijeniti s učitavanjem tih detalja iz konfiguracijske datoteke korištenjem JNDI tehnologije.

6. Prilikom razvoja potrebno je osigurati da nijedna klasa ne sadrži više od 200 linija koda te da SonarQube dodatak ne prijavljuje nijedan problem.
7. Tijekom razvoja potrebno je koristiti najbolje prakse objektno orijentiranih koncepata, oblikovnih obrazaca i SOLID principa.
