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doingﬁllin games
Your best frieﬂd

DOG Framework Cookbook

No contexto da abordagem de frameworks orientados a objetos, um cookbook (livro de receitas) é
um manual de utilizacdo de um framework, composto por um conjunto de "receitas", que
estabelecem os passos a serem seguidos para produzir uma aplicacdo ou parte de uma aplicacao,
a partir do framework. O presente documento contém o cookbook de DOG Framework.

Download do framework e procedimentos preliminares
1. Baixar e descompactar o arquivo do framework (ver pagina do framework)
2. Seguir as instrucdes do arquivo ‘readme’

Com relacdo a 2, especial atencdo a criacdo do arquivo de identificacdo do jogo sob
desenvolvimento, sem o que nao serd possivel conectar-se ao servidor.

Caso precise aprender a usar ambiente virtual (virtual environment), use o roteiro a seguir:

https://www.inf.ufsc.br/~ricardo.silva/dog/Python com virtual environment.pdf
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Classes reusadas e criadas
Um dos objetivos a alcangar durante o desenvolvimento de um framework

)

orientado a objetos é torna-lo simples sob o ponto de vista do seu usudrio —

doing onlin€ games
mesmo que ele ndo seja um artefato de software de baixa complexidade. Para y()ur gbéstgﬁ'lend

isso, minimiza-se a quantidade de classes do framework que o usudrio precisa
conhecer para conseguir desenvolver software sob o framework.

No caso de DOG Framework, um usudrio precisa conhecer e manusear trés de suas classes,
mostradas na imagem a seguir, a saber, DogActor, DogPlayerinterface e StartStatus.

Dog Framework classes <<dog>>
StartStatus
<<actor>> <<dog>> #local_id : string
<<dog>> <<actor>> #code : string
DogPlayerinterface DogActor #message : §tring
#dog_server_interface ;: DogActor #player_actor : DogPlayerinterface #players : 5‘””9[.]
+receive_start(start_status : StartStatus) +initialize(player_name : string, player_actor : DogPlayerinterface) : string :get_code() : str|r1g :
+receive_move(a_move : Dictionary) +start_match(number_of_players : int) : StartStatus 95‘—”‘555?95(_) : 5_“"“9
+receive_withdrawal_notification() +send_move(move_to_send : Dictionary) +get_local_id() : str|ng
= A +get_players() : string[]

<<actor>>
SpecificGamePlayerinterface

+receive_start(start_status : StartStatus)
+receive_move(a_move : Dictionary)
+receive_withdrawal_notification()
+request_player_name() : string
+notify_result(message : string)
+proceed_start(players : string][], local_player_id : string)

DogActor — é a fachada da estrutura interna do framework e, em ultima analise, a interface do
jogo em desenvolvimento com o servidor (DOG Server). E uma classe que o desenvolvedor
precisara instanciar (tratado a seguir, no contexto do caso de uso correspondente) e que invocara
da instancia criada os seus trés métodos presentes no diagrama de classes acima (também
tratados na descricdo dos casos de uso correspondentes).

DogPlayerinterface — representa a interface grafica do usudrio (GUI) da aplicacdo em
desenvolvimento. Cada jogo terd sua interface especifica. Assim, ao criar a classe correspondente
ao ator associado ao usudrio da aplicacdo (jogador), o desenvolvedor deverd observar que ela
devera ser subclasse de DogPlayerinterface e devera sobrescrever os trés métodos previstos nesta
classe, presentes no diagrama de classes acima.

StartStatus — classe voltada a conter as informacgdes necessarias ao inicio de uma partida. O
usudrio receberd uma instancia dessa classe, com essas informacgdes em seus atributos. Mais
detalhes na descricdo dos casos de uso correspondentes.

SpecificGamePlayerinterface - identificacdo genérica da subclasse de DogPlayerinterface (ndo é
uma classe do framework, mas da aplicacdo sob desenvolvimento). Ao criar a subclasse de
DogPlayerinterface em seu jogo, o desenvolvedor dard a ela a denominacao que julgar adequada.
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Cenarios do framework

Os diagramas de casos de uso e de visdo geral de interacdo a seguir ilustram os

possiveis cendrios de atuacdao de DOG Framework.

local action

receive move

% 1?
SpecificGamePlayerinterface DogActor

receive withdrawal notification

ref,

)

ou et i

[rec_start] ref
receive start

ref

@ > ntaize

[start] start match

[NOT enough_players]

{enough_players]

[rec_withdrawal]

[action]

[NOT finished]

ref

[finished] local action

[ret)

receive move

[rot)

receive

Caso de uso Iniciativa Situacao
initialize local Conexao ao servidor
start match local Inicio de partida
receive start remota Inicio de partida
local action local Partida em andamento
receive move remota Partida em andamento
receive withdrawal notification remota Partida em andamento
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Caso de uso ‘initialize’
Deve ser previsto no projeto do jogo um caso de uso “initialize” ou
denominagdo equivalente, responsavel pelos procedimentos iniciais da

)

~ . - . D~ . doing onliné games
execucdo da aplicacdo, a saber, a instanciacdo dos elementos da interface yOur beSt ﬁ'lend
grafica, de outros eventuais aspectos do dominio da solugcdo computacional,
assim como elementos do dominio do problema.

Neste caso de uso, além das questdes especificas do jogo, deve ser feito o acréscimo referente a
DOG framework, descrito no diagrama de atividades a seguir.

. create the problem domain and specific procedures

solution domain elements for each game

request player name

\
- passing the player's name
create and initialize ) ____ this will resultin a connection request
dog actor
tothe server
\'4
communicate the result of the ___|possible results:
connection request 'game configuration file not found'

'vou are offline'
'‘connected to Dog Server'

O primeiro procedimento especifico de DOG Framework é a necessidade de obter do usuario o seu nome
(por meio de uma janela de didlogo, por exemplo). Observe-se que isso ja poderia estar previsto no
desenvolvimento, independente do uso ou ndo do framework.

O segundo procedimento é a instanciacdo de DogActor e a iniciagdo da instancia criada (detalhada no
diagrama de sequéncia a seguir). O resultado desse procedimento é o retorno de uma mensagem (string) a
ser apresentada ao usudrio, com o resultado da tentativa de conexdo ao servidor. Possiveis resultados
(mensagens):

e 'Arquivo de configuragdo do jogo ndo encontrado'
e 'Vocé estd sem conexdo' (offline)
e 'Conectado a Dog Server'
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: SpecificGamePlayerinterface

)

specific procedures |ﬁ doing onliné games
for each game y > d
Our best frien

| 1: player_name = request_player_name() : string

2: dog_server_interface = DogActor()

________________________________________ >

3: message = initialize(player_name : string, player_actor : DogPlayerinterface) : string |

|
! g
4: notify_result(message : string) possible results: :
'‘game configuration file not found' |
|
|
1

'you are offline’
: ‘connected to Dog Server'

O diagrama de sequéncia acima detalha o procedimento descrito:

e A primeira mensagem que aparece no diagrama é precedida pelos procedimentos
especificos de cada jogo, sendo o tratamento de DOG a ultima parte da rotina de iniciacdo
da aplicacgao;

e A mensagem com numero 1 corresponde a obtencdo do nome do jogador;

e A mensagem 2 é ainvocacao do construtor de DogActor;

e A mensagem 3 é a invocacdo do método initialize de DogActor, que prevé 2 parametros, o
nome do jogador (string) e a referéncia da subclasse de DogPlayerinterface (o objeto que
invoca passa sua propria referéncia — self — como parametro);

e A mensagem 4 é a notificagdo ao usudrio do resultado da tentativa de conexdo ao servidor,
com o resultado obtido da tentativa de conexdo, isto €, o retorno do método initialize().
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Caso de uso ‘start match’
O caso de uso ‘start match’ é o responsdvel pelo procedimento de inicio de

)

doing onlin€ games

atividades a seguir, é a solicitacdo de inicio por parte do usuario, cuja resposta yOur beSt frlelld
definird se é possivel iniciar uma partida ou ndo. Caso seja possivel, segue-se o

uma partida. O primeiro passo, como pode ser observado no diagrama de

procedimento especifico de cada jogo.

it should only be possible to requestto start
match if there is no match in progress

Gaquest o start a math

V

evaluate response
specific procedure Iﬁ

for each game

[start]

proceed start

[NOT start]

hotify problem

O diagrama de sequéncia a seguir detalha o caso de uso, abaixo comentado.

e O caso de uso é disparado por uma acdo do usuario em sua interface (aqui representada
pela classe ‘SpecificGamePlayerinterface’) e pode prever procedimentos preliminares
antes da solicitagdo de inicio propriamente dita;

e A solicitacdo de inicio é feita pela instancia da subclasse de ‘DogPlayerinterface’ (aqui, da
classe ‘SpecificGamePlayerinterface’) a instancia de DogActor que ela referencia por meio
de atributo, invocando o método start_match(), que prevé como parametro a quantidade
de jogadores — mensagem identificada com numero 1. Observe-se que ha jogos com
guantidade fixa de jogadores e jogos com quantidade varidvel e sempre haverd a
necessidade de informar essa quantidade, pois o servidor ndo conhece a légica dos jogos
gue trata e, consequentemente, a quantidade de jogadores de uma partida;
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SpecificGamePlayerinterface

DogActar StartStatus

specific procedures
for each game

)

doing onlin€ games

apresentada.

\

17 start_status = start_match(number_of_players : int) : StartStatus

> |

2  code = get_cade() - string |
:

| g

3 message = get_message() - string l
|

gt

Your best friend

alt

I
'0' - 'you are offline’
'"1'- notenough players

i
t f
I I

[code=="0' OR code=="1"] |

|

4 notify_result{message : string)

- -

1
5: local_player_id = get_local_id() : string
}

6: players = get_players() : string[]

specific procedure l
for each game

P |

-1 7 proceed_start(players - string[], local_player_id : string
!

|
77777777777777777 |- = = = - = - - - 4{'match started'
8 notify_result{message : string)

g-J--

<<dog>>
StartStatus

#local_id : string
#code : string
#message : string
#players : string[]

+get_code() : string
+get_message() : string
+get_local_id() : string
+get_players() : string][]

I
= I
! !

Como resultado da invocacdo, sera retornada uma instancia da classe StartStatus, abaixo

o O atributo ‘local_id" é o id uUnico do jogador local. O jogador
local é identificado pelo nome informado pelo usuario e pelo id Unico
gerado automaticamente por DOG Framework;

o O atributo ‘code’ contém o resultado da solicitacdo de inicio e
pode ser um dos seguintes valores:

o ‘0’ -'Vocé estd offline’;
o ‘1’ -'Jogadores insuficientes';
o ‘2’ -'Partidainiciada'

o O atributo ‘mensagem’ pode conter um dos trés textos acima;
o O atributo ‘players” é uma lista ou vazia ou contendo listas,

sendo cada uma correspondente a um dos jogadores (neste caso, apenas quando partida

iniciada). O conteudo de cada lista de jogador sera [nome do jogador, id tnico do jogador,

ordem do jogador na partida], sendo todos os valores do tipo string. A primeira lista

sempre sera correspondente ao jogador local (observar a provdvel necessidade de

converter a ordem do jogador de string para inteiro).

A partir da avaliacdo do resultado da solicitacdo de inicio de partida (valor de ‘code’), ou o

usuario serd informado da impossibilidade (parte superior do fragmento combinado do

diagrama de sequéncia acima), ou sera executado o inicio de uma partida, procedimento

especifico para cada jogo (mensagem 7) e, em seguida, notificado o usudrio da partida

iniciada (mensagem 8) — parte inferior do fragmento combinado.
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Caso de uso ‘receive start’

O caso de uso ‘receive start’ é disparado por DOG Framework (e ndo pelo

)

. . ~ L. doing onlin€ games
O disparo de ‘receive start’” decorre de uma ag¢dao remota: algum usuadrio y()ur beSt ﬁ'lend
remoto executou o caso de uso ‘start match’ e o servidor selecionou o usuario

usudrio) e também é responsavel pelo procedimento de inicio de uma partida.

local para participar da partida e envia a ele uma determinacdo de inicio. A
partir disso, procedimento especifico de inicio de partida deve ser executado,
de forma similar ao descrito para o caso de uso ‘start match’. O diagrama de
atividades a seguir descreve esse procedimento

receive a determination to start a match
originating from the server

V

- - J proceed start

specific procedure
for each game

O diagrama de sequéncia a seguir detalha o caso de uso.

. DogActor . SpecificGamePlayerinterface . StartStatus

I I
framework's internal procedure :
when it receives a determination |
from the server to starta match :

|
!

|
1.1: local_player_id = get_local_id() : string

g

1.2: players = get_players() : string[] :

|
I
specific procedure H 1.3: proceed_start(players : string[], local_player_id : string)

1. receive_start(start_status . StartStatus)

for each game

L] |
1

e A primeira mensagem do diagrama (mensagem 1) corresponde a invocacdo do método
receive_start(), que deve ser sobrescrito na subclasse de DogPlayerinterface criada pelo
desenvolvedor do jogo (classe ‘SpecificGamePlayerinterface’, no diagrama acima). O diagrama
omite os procedimentos anteriores executados por DOG Framework, para verificacdo da
solicitacdo de inicio originada em DOG Server. O método receive_start() tem como parametro
uma instancia da classe StartStatus, anteriormente descrita, sendo que neste caso o valor do
atributo code é ‘2, isto é, necessariamente a comunica¢do de uma partida iniciada, ndo sendo
necessario testar a possibilidade de outros valores;

e Com isso, é disparado o procedimento de inicio de partida, similar ao ja descrito para o caso de
uso ‘start match’.
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Caso de uso ‘local action’
O caso de uso ‘local action’ representa a a¢do do jogador em uma partida

)

especifico de cada jogo: tanto a acdo do jogador em si quanto a quantidade de y()l{;ngggtg?ﬁend
acoes. Num jogo da velha, por exemplo, um jogador apenas define a posicdo a

durante seu turno, isto é, o seu lance, sua jogada. Esse procedimento é

ocupar (apenas uma ac¢do); num jogo de xadrez, por outro lado, precisa definir
as posicoes de origem e destino de sua peca (2 agdes). Ha jogos com
guantidades de ag¢des varidveis (Banco Imobilidrio, por exemplo).

O que os diagramas abaixo descrevem é que apds executar sua ac¢do local, especifica do jogo
tratado, a jogada deve ser enviada aos demais jogadores (de fato, enviada a instancia de
DogActor), por meio da invocagcdo do método send_move().

. : SpecificG Pl Interf: : DogActi
. player's performance on his turn PR RIpEENENRL AR LAl

(specific procedures for each game) I
1

specific procedures
for each game
send move %@ 1: send_move(move_to_send : Dictionary)

local action is the player's performance on his turn,
during a match (action or collection of actions)

Algumas questdes precisam ser detalhadas em relacdo ao envio de jogada por meio do método
send_move():

e No caso de jogos em que o usudrio executa mais de uma a¢ao em seu turno, o
desenvolvedor pode escolher se ocorrera o envio de cada acdo ou do conjunto de agdes de
uma sé vez. Por exemplo, no caso de um jogo de xadrez, enviar duas vezes (uma para a
selecdo da posicdo de origem e outra para a selecdo da posicdo destino) ou apenas uma
vez (posicOes origem e destino contidas em um mesmo envio);

e O conteudo de um lance a enviar serd um diciondrio (Python dictionary), com o conteudo
gue o desenvolvedor quiser. Por exemplo, para o jogo de xadrez poderia ser:

o {linha’: <valor>, ‘coluna’: <valor>} ou
o {‘linha_origem’: <valor>, ‘coluna_origem’: <valor>, ‘linha_destino’: <valor>,
‘coluna_destino’: <valor>}, conforme a opcdo de envio;
e Além das informacGes especificas do seu jogo, o desenvolvedor deve incluir no dicionario a
chave 'match_status’, com um dos seguintes valores:
o 'next'—sinalizando que o jogador esta passando o turno com o envio da jogada;
o 'progress' —sinalizando que o jogador ainda ndo esta passando o turno com o envio
da jogada (e vai fazer pelo menos mais um novo envio);
o 'finished' — sinalizando que, com a jogada efetuada, a partida estd encerrada (esta
informacdo é necessaria para informar o final da partida ao servidor).
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Além do envio de jogada durante uma partida, o método send_move() também
pode ser usado para o envio de informag¢Bes necessdrias ao inicio de uma
partida. Suponha um jogo que envolva dois ou mais jogadores, em que de um
mesmo baralho devam ser distribuidas cartas a todos os jogadores. Como fazer
isso? Como DOG Server ndo trata a ldgica dos jogos, é necessdrio que a
distribuicdo de cartas seja feita por um e apenas um dos jogadores (um dos
clientes). Suponha que seja escolhido para a tarefa o jogador que inicia a
partida (ordem: ‘1’). Esse jogador instanciarda o baralho, definird
aleatoriamente a ‘mao’ de cada jogador e, com isso, o conjunto de cartas
restante no baralho. A forma de fazer essa informagdao chegar aos demais
jogadores é por meio do método send_move() que nado estara enviando uma
jogada propriamente dita neste caso, mas dados essenciais para o inicio das
acoes dos jogadores.

doing?’xlin games
Your best ﬁiend

Observar que se, ao invés do procedimento acima descrito cada jogador instanciasse um baralho e
definisse apenas sua mao, cada jogador teria um baralho diferente, ao invés de todos usarem o

mesmo baralho.
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Caso de uso ‘receive move’
O caso de uso ‘receive move’ é a contrapartida do envio de jogada descrito no

)

doing onlin€ games
send_move() — o(s) adversdrio(s) devem receber a jogada enviada e isso é yOur gbestgﬁ.iend
tratado no caso de uso ‘receive move’. Ele é disparado por iniciativa de DOG

caso de uso anterior. Quando um jogador envia uma jogada — método

Framework, como tratamento de uma jogada enviada a DOG Server.

Os diagramas abaixo descrevem o recebimento da jogada, seguido pelo seu tratamento, o que é
especifico para cada jogo

receive a move originating : DogActor : SpecificGamePlayerlnterface
from the server
I

framework's internal

|

|

|

perform the procedure procedure when itreceives :
appropriate to the move received a move from the server |
. |

|

|

1 1: receive_move(a_move : Dictionary)
specific procedure )p
for each game --""

specific procedure :
for each game

O método receive_move(), invocado pela instancia de DogActor, tem como parametro o dicionario

gue contém a jogada, descrito no caso de uso anterior. Sobre o dicionario recebido, devem ser
feitas as seguintes ressalvas:

e Além das chaves ja descritas, o dicionario conterd a chave ‘player’ cujo valor
corresponderd ao id Unico do jogador autor da jogada (lembrando que no inicio da partida
é recebida a relacdo de nomes e identificadores de todos os jogadores);

e Todos os valores recebidos no dicionario sao do tipo string. Assim, se um valor foi enviado
como numeérico, serd recebido como string e tera que ser convertido para numérico.
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Caso de uso ‘receive withdrawal notification’
Caso de uso disparado por iniciativa de DOG Framework, como tratamento de

)

doing onlin€ games
de uma partida abandona a partida fechando o programa, DOG Server percebe yOur gbestgﬁ.iend
e sinaliza isso aos demais jogadores, indicando o encerramento da partida por
desisténcia de um dos jogadores. Os diagramas abaixo detalham o caso de uso.

receive withdrawal notification - DogActor . SpecificGamePlayerinterface
originating from the server ,

1
framework's internal procedure

|

|

|

) . . |

iy o when it receives a withdrawal :
|

|

um abandono de partida percebido por DOG Server. Quando um dos jogadores

notification from the server

1: receive_withdrawal_notification()

|
notify match ended due to H'I—J
opponent abandonment i

|
| |finish the match and notify match Iﬁ |

ended due to opponent abandonment

Essencialmente, a instancia de DogActor invoca o método receive_withdrawal_notification() e,
como resposta, a aplicacdo deve levar a partida ao estado encerrada e deve notificar o usudrio que
a partida foi encerrada devido ao abandono de um dos jogadores (ndo é informado qual jogador
abandonou a partida).
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