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Topicos

= Introducao

m Os artefatos
m NetGamesServer
» NetGamesFramework

= O gerador de arquivo de configuracao
(que diferencia um jogo de outros)

= Produzindo um jogo
= Exemplo: Reversi

m Onde encontrar material




Introducao

= Problema: Como disputar jogos multi-
player?
= Mesmo computador (execucdo centralizada)
= Facil implementacao (saber programar)
= Necessidade dos jogadores no mesmo lugar

m Menos interessante
= Realidade anterior a 2008

= Computadores em rede (execugao dstribuida)
= Dificil implementacao (tecnologias especificas)

= Jogadores podem estar em qualquer parte, desde
que conectados na mesma rede.

= Mais interessante.
= Realidade a partir de 2008




Introducao

= Como possibilitar a conexao, de um
jogo multi-player, em rede, de maneira
que o desenvolvedor nao conheca
programacao distribuida?

= NetGamesNRT (NG)

= Conjunto de artefatos desenvolvido
para facilitar aos desenvolvedores a
adaptacao de seus jogos ao modo
multi-jogador.

mNetGamesNRTServer e
NetGamesNRTFramework



Introducao

= NetGamesNRTServer possibilita a
interacao de diferentes jogadores e
possui a capacidade de manipular mais
de um jogo (executavel existente)

» NetGamesNRTFramework facilita a
programacao do desenvolvedor de jogos
abstraindo todos os detalhes da
comunicacao Vvia rede.




Introducao

= Arquitetura cliente servidor

= Dois papéis distintos: cliente e
servidor;

= Sao processos rodando
normalmente em maquinas
separadas;

= Cliente € um ator ativo engquanto
servidor € passivo na conversagao

= Conversacao realizada por meio de
trocas de mensagens



NGServer

= Caracteristicas

= Conexao de diferentes jogos (sem
exigéncia de tempo real), a0 mesmo
tempo.

= Desconhecimento da logica dos jogos
tratados.

m Possibilitar comunicagao entre jogadores
desses jogos atraves de partidas.




NGServer
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NGServer

= Colocando o NGServer no ar no seu
computador
= 1 — Download do arquivo servidor.jar.

= 2 — Executando:
= Linha de comando “java —jar servidor.jar”

m 3 — Resultado:

C:h>java j servidor.jar
now 21, 2 F 11:37:28 AM br.ufsc.inf.leocbr.servidor.Server listen
INFORMARL Starting client with configuration file server.properties
now 21, 20917 11:3 29 AM br.ufsc.inf.leobr.servidor.Serwv listen

Logging to C:M\Users\Ricardo'.dualrpchdualr swing_serwver.log
now 21, 2817 129 AM br.ufsc.inf.lecbr.servidor.Server listen

IMNFORMAGLES : Forcin use of IPv4d

now 21, 2817 11:37:29 AM br.ufsc.inf.lecbr.servidor.Server listen

INFORMABLES: server.host=localhost

now 21, 2817 11:37: aAM br.ufsc.inf.leocbr.servidor.Server listen

INFORMAALES : serwver. port=1g9%

logd]j:WARN Mo appenders could be found for logger {(com.retrogui.messageserver.server.MessageSerwver).
logd]j:WARN Please initialize the logdj system properly.




NGServer

= NGServer rodando permanentemente
no Labsoft
= 1 — Usar netgames.labsoft.ufsc.br

= 2 — Tem que estar com um ip UFSC (na
rede UFSC ou conectado por VPN)




NGFramework

m Framework

= “Abstracao de um dominio de aplicacoes,
adequada a ser especializada em
aplicacoes deste dominio”




NGFramework

m NetGamesNRTFramework

= Artefato reusavel que contém a solucao
para comunicacao em rede e que deve
fazer parte da implementacao do jogo.




Produzindo um jogo com Netgames

= Primeiros passos:

= 1 - Download do framework (ver
Moodle)

= 2 - Download do programa gerador do
arquivo de configuracao (e geracao do
arquivo) - IMPORTANTE

= 3 — Insercao do arquivo e do framework
em uma pasta do projeto e insercao da
pasta no path do projeto
= Ver tutorial no Moodle, que detalha a
parte referente a programacao




Produzindo um jogo com Netgames

= Modelagem (visao de alto nivel)
= Casos de uso do jogo
= Casos de uso inerentes a Netgames




Reversi — interface grafica

e = wemld B
ogo

mIniciar...
mProceder lance

mNO menu:
mConectar
mDesconectar




Reversi — casos de uso
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A interacao com o servidor

= Que informacgoes devem ser trocadas entre jogo e
- servidor? Protocolo

Cliente / Jogo Servidor
' UL ’[ Fase de Conexdo [T

| 2. iniciarPartida() | Fase de Jogadas [j
T T
T 3. pattidalniciar{integer ordem) |
T
| 4: enviarJogada(Jogada jogada) |
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I I
R I_|T< 5: receberJogadad |
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A interacao com o servidor

= Que informacgoes devem ser trocadas entre jogo e
servidor? Protocolo

Cliente fJogo Servidor
l

1: conectar()

Fase de Conexdo ﬁ
4 )
| 2:iniciarPartida( Fase de Jogadas IL‘
3. padidalniciar{integer ordem)
\ Para todos

4: enviarJogada(Jogada jogada)

5. receberJogadal

6: desconectar()

Fase de Desconexdo lj
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A interacao com o servidor

= Que informacgoes devem ser trocadas entre jogo e
servidor? Protocolo

| P

Cliente / Jogo Servidor
I

: |

' UL ’[ Fase de Conexdo [T
|
|

| 2. iniciarPartida()

Fase de Jogadas ﬁ

6: desconectar() T

Fase de Desconexio ﬁ

T T
3. pattidalniciar{integer ordem) |
I T
. ( | 4: enviarJogada(Jogada jogada) | \
J Para os
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<<gctor>>
Ator Jogador
#tab . Tabuleino
#rede | AtoetGames

e

Reversi — classes

Tabuleiro

#icll suario : string

+conectar) ; int

+obterD adesCone xaol) : string
+notificarlrregularicadelcod : int)
+clesconectan) ; int

+iniciarPartidal) : int
+avaliarinterrupcac() ; boolean
+click{linha : int, coluna : int): int
+enviardogada(linha : int, celuna : int)
+&xikirE stado()

+tratariniciar atidalposicao ; int)
+receberdogadafogacla | Lance)
+informarEstade(): ImagemDeT ahuleiro

<<gctor>>
Atorl etG ames

RinterfaceGrafica . Mordogador
Aproxy . Proxy

+conectar(servidor: gring, nome : sting) : boolean
+clesconectan) : boolean

+iniciarPartidal)

+enviardogadallance : Lance)
tiniciarNovaPartida(posicao : int)
+informarMomeldversariofidUsuarno ; sring)
+receberogadalogacda ; Lance)

P

<<array 2D=> #posicoes : Posicao
#ogador! : Jogador

Riogador2 ; Jogador

ApartidaEm Andamento : boolean
#conecado : boolean

<<collection=> #posicoesAfetadas ; Posicao

Lance

#linha : int
#coluna :int

+informarCenectado(): boolean

+e stabelecerC one dacdolvalor ; boolean)

+informarEmAndamenta () ; boolean

+click(linha : int, coluna : int) : int

+informardogadallinha : int, coluna : int) : Lance

+informarEstade(): ImagemDeTabuleiro

+iniciar()

+criardog acorfdJogacor ; string)

+habiltar(posicao ; int)

+esvazan)

+receberJogadalogaca ; Lance)

+tratarLance(jogador: Jogader, linha: int, eoluna : int) ; int
+verificarCcupadallinha : int, coluna : int): boolean
+avaliarDirecaciogador ; Jogadeor, linha : int, coluna ; int, direcac : int)
+reverteP osicoesAfet adas(jogacor : Jogador, linha : int, eoluna ; int)
+zeraP osicoesAfetadas()

+verificarP ogsibilidadelancejogador : Jogacor) : boolean

+finalizarP artidal)

+posicionarPeces(ogad : Jogador, jogB : Jogador)

+assumirflinha : int, coluna : int)
+infarmarLinhal) : it
+informarC olunad) ; int

Imagemb eTabuleiro

Emensagem

: gring

#placar : string
<=array 2D=> #mapa : int

+a ssumirMensagem(mensagem : string)
+assumirtalorfinha : int, coluna : int, valor ; int)
+assumirPlacar(placar ; string)

Paosicao

‘ Hocupante . Jogador

G4

2N/
Jogador 0.1
Enome : gring
#simbolo : boolean
#cla\/ez: boolean
#vencedor: hoolean

+informarDavez() : hoolean
+informarMome(): string
+informaryencedor(): hoolean
+informarSimbolol) : boolean
+iniciar()

+assumirflomelidJogador ; string)
+habilitar()
+assumirSimbolofsimbolo : boolean )
+clesahilitar])

+assumirtencedor()

+informarOeupadal) | boolean
+informarOcupante() ; Jogacdor




Reversi — vinculo com NetGamesNRT

<<Interface>>
<<NetGamesNRT>>
Jogada

&

<<Interface>>
<<NetGamesNRT>>
OuvidorProxy

sem métodos ]ﬁ

HniciarNovaPartida(posicao : int)
HinalizarPartidaComErro(message : string)
+HeceberMensagem(message : string)
+HeceberJogada(jogada : Jogada)
HratarConexaoPerdida()
HratarPartidaNaolniciada(message : string)

#Hinha :int
#coluna : int

+assumir(linha : int, coluna : int)
HnformarLinha() : int
HnformarColuna() : int

A

<<NetGamesNRT>>
Proxy

+addOuvinte(objeto)
+conectar(servidor, nome)
+desconectar()
tHniciarPartida(numJog)
+enviaJogada(jogada : Jogada)

<<actor>>
AtorNetGames

#interfaceGrafica : AtorJogador
#proxy : Proxy

+conectar(servidor : string, nome : string) : boolean
+desconectar() : boolean

HniciarPartida()

+enviarJogada(lance : Lance)
HniciarNovaPartida(posicao : int)
HnformarNomeAdversario(idUsuario : string)
HeceherJogada(jogada : Lance)

Singleton Y




Exemplo — iniciar partida

janela : InterfaceReversi

1:iniciarPartidal) |

° >

2. resultado = iniciarPartida()

opcao de menu [ﬁ

i

interfaceGrafica : AtorJogadar - Tabuleiro rede : AtorMetGames - Proxy
1 1 | 1
| | | |
I it | | |
D,L 3. emAndamento informarEm.ﬁ'lrndamento(j - boolean : :
| |
o | |
alt | | |
| | |
[emAndamento] : : :
4 interromper = avaliarintefrupcao() . boolean | |
:ZJ | | |
_______ 5]________________________I____________________ | |
| | |
[else] | | |
| | |
5 conectado = informarConeDct[%do[) “boolean I I
| |
| | |
i | |
i I I
OPt) [interromper OR (NOT emAndamento AND conectado)] I I
I
| | |
| | |
| & iniciarPartida() | |
I T iniciarPartidal[nudeg)
|
|
I i
|

L

8 notifioarResultadO(reSL
|
|
|
[

ltado) resultado

13 - partida corrente nao interrompida

6 - solicitacao de inicio procedida com exito
7 - tentativa de inicio sem conexao previamente estabelecida

g

-



1 iniciarT\IovaPartidal[posicaoE>|

Exemplo — receber solicitacao de inicio

: interfaceGrafica : Atordogador : Tabuleiro
AtorietGames

recebido do proxy em
resposta a uma acao
remota

|
|
|
|

o

i 2 tratarlniciarPartida(posioaor]lh
L

3. esvaziar()

4 crarJogadoridJogador)!
gador(idJog D>IIL

DEIJ _________

pOSicoes nao nulas e vazias
jogadores nulos
partidaEmAndamento = false
conectado = false
posicoesAfetadas, lista vazia

jogador1 :
Jogador

6 iniciar()

8: iddogador = informailomeldversario(idUsuario)

s
I
I
I

9: CnarJogador(idJogadoDr)

11 Iniciar(]l

daVez e vencedor, nulos

jogador? :
Jogador

12: assumirI\I[Jome{idJogador) |

oy

"



As comunicacoes

= Conexao:
= instanciaDeProxy.conectar(ipServidor, nome);

= Ip padrao: netgames.labsoft.ufsc.br ou
localhost

= Excecoes:
= ArquivoNaoExisteException
= JahConectadoException
= NaoPossivelConectarException




As comunicacoes

= Iniciar Partida:
= instanciaDeProxy.iniciarPartida(numJogadores);

= Implementar da interface OuvidorProxy:
= iniciarNovaPartida(posicao);
= Excecoes: NaoConectadoException

= Para uma classe se tornar uma “ouvidora" de
Proxy € necessario, além de implementar a
interface OuvidorProxy, chamar o méetodo:

= instanciaDeProxy.addOuvinte({A/s);




As comunicacoes

= Enviar Jogada:
= instanciaDeProxy.envialogada(jogada);

m Jjogada pode ser qualquer objeto que
implemente a interface Jogada.




As comunicacoes

= Receber Jogada:

= Implementar método do OuvidorProxy
public void receberJogada(Jogada jogada);

= Desconexao:
= instanciaDeProxy.desconectar();




Outras comunicacoes

= Alem disso existem métodos para:

= Proxy:
= Enviar mensagens texto (String);
= Reiniciar uma partida;

m Obter lista ordenada com nome dos
jogadores de uma partida

= Quvidor Proxy:
= Finalizar partida com erro;
m Tratar conexao perdida;




Onde encontrar material (Moodle)
NetGamesNRT

(Criado por Leonardo de Souza Brasil)

Pagina com documentos e onde é possivel fazer o download do framework e servidor:
http://www.labsoft.ufsc.br/~netgames/NetGamesNRT/

Procedimento para gerar o arquivo de configuracdo jogoMultiplayer.properties:

1 - Fazer o download do programa NetGamesFileOffline.jar

2 - Execute o programa (linha de comando "java - jar NetGamesFileOffline.jar" ou duplo clique).

3 - 0 arquivo jogoMultiplayer.properties € gerado no mesmo diretério onde o programa foi executado.

Uma descrigdo mais detalhada de como usar o framework, o site, e o arquivo de configuragdo pode ser encontrada nos tutorias (usa Eclipse):

1. Rodando o servidor via linha de comando

2. Introducdo ao projeto JChat

3. Configurando um projeto para usar o framework (1Chat) — Considere que o arquivo de configuracdo (jogoMultiplayer.properties) sera gerado pelo
procedimento acima e ndo pelo portal descrito no tutorial (mas assista até o final).

. Implementando o NetGames no JChat (parte 1)

. Implementando o NetGames no JChat (parte 2)

. Implementando o NetGames no JChat (parte 3)

. Implementando o NetGames no JChat (parte 4)

i = Y =

Configurando o framework no NetBeans (complemento a descricdo baseada em Eclipse):
1. Criar o projeto do jogo no netbeans.
? Fazer o download dno neFramewnrk e criar o arcivn de confisiiracin nara n <sein ingo (ingaMulfinlaver.nraonerties)



