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1. Descricao:

Este sistema contém um gerenciador de jogos de tabuleiro desenvolvido em C#, incluindo as
classes de comunicagdo. O sitema € composto por dois “pacotes”: manager e netGameManager.
Enquanto o pacote manager contém as classes para a criagdo e gerenciamento dos jogos de
tabuleiro o pacote netGameManager contém as classes responsdveis pela comunicacdo web e
por criar as instancias do servidor de jogos e dos jogos propriamente ditos. A Figura 1 contém o
diagrama de classes deste sistema. A seguir, hd uma breve descricdo de cada uma das classes do
sistema.

Program: classe principal que instancia e inicia um servidor de jogos (GameServer), no
endereco e porta passados pelo usudrio. Fica ativo enquanto o usudrio ndo digitar exit, halt, quit,
ou stop. Exibe na tela o log das mensagens recebidas e enviadas pelo servidor.

As seguintes classes pertencem ao “pacote” netGameServer, responsdvel por gerenciar um
servidor de jogos web.

GameServer: classe responsavel por gerenciar a lista de jogos ativos e por tratar e responder as
mensagens enviadas utilizando-se os protocolos TCP ou UDP.

TCPServer: classe responsdvel por ouvir a uma porta de comunicagéo utilizando o protocolo
TCP para receber mensagens das aplicagdes clientes, encaminhd-las ao servidor de jogos
(GameServer) e responder as mensagens com a resposta produzida pelo GameServer.

UDPServer: classe responsavel por ouvir a uma porta de comunicagdo utilizando o protocolo
UDP para receber mensagens das aplicagdes clientes, encaminhé-las ao servidor de jogos
(GameServer) e responder as mensagens com a resposta produzida pelo GameServer.

AddressPort: classe responsavel por armazenar duas informacdes: endereco IP e porta de
comunicacao.

AnswerMessage: classe que contém as constantes (textos) utilizadas em cada mensagem XML
das respostas dadas pelo servidor de jogos. Além disso, contém os métodos bdsicos para a
geracdo das mensagens.

RequestMessage: classe responsdvel por traduzir (e estruturar) as requisicdes enviadas ao
servidor por aplicacdes clientes, de forma a facilitar o acesso as informagdes recebidas.

Board: classe responsadvel por gerenciar o tabuleiro de um dado jogo. N@o conhece as regras
dos jogos e, assim, permite apenas operagdes bdsicas sobre tabuleiros (inserir peca, remover
peca, etc).

Position: classe para armazenar um par de coordenadas (linha e coluna).
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Figura 1 - Diagrama de classes do sistema: ServidorSimples

As seguintes classes pertencem ao “pacote” manager, responsavel por conter as regras do jogo.
Dentro deste pacote temos trés super classes: Piece, Game e Action. A classe Piece e suas sub-
classes sdo responsdveis por gerenciar as pecas dos diversos jogos. A classe Game e suas sub-
classes sdo responsdveis por gerenciar cada tipo de jogo (jogadas vélidas, estado atual, etc).
Classe Action e suas sub-classes sdo responsdveis por armazenar uma a¢ao tomada pelo usudrio.

Piece: super classe para representar uma peca de um dado jogo.
CheckersPiece: classe responsdvel por gerenciar pecas do jogo de damas.
ChessPiece: classe responsavel por gerenciar pegas do jogo de xadrez.

DeflexionPiece: classe responsavel por gerenciar pecas do jogo de deflexion. Uma
curiosidade desta classe € que as pecas de deflexion t€m orientagao.



TictactoePiece: classe responsavel por gerenciar pegas do jogo da velha.
NullPiece: classe responsavel por gerenciar pegas nulas (casas em branco do tabuleiro).

Game: super classe para representar um jogo de tabuleiro. Um jogo contém um tabuleiro (que
contém as pecas) e um conjunto de métodos padrdes (regidos pelas regras do jogo), tais como:
adicionar peca, mover peca, etc.

CheckersGame: classe responsdvel por gerenciar um jogo de damas. As regras
implementadas sdo as seguintes:

o A pedra movimenta-se em diagonal, sobre as casas escuras,
para a frente, e uma casa de cada vez.

e A pedra que atingir a oitava casa adversaria, sera
promovida a "dama", Unica pegca que poderd andar para
frente e para trds e comer para frente e para trds; porém
apenas UMA casa de cada vez (assim como a pega normal).

e A tomada NAO é obrigatéria.

® A peca que toma podera tomar mais de uma pega num mesmo
movimento ou parar quando apds a primeira tomada.

° Um jogador ganha o 3jogo quando tomar (comer) todas as
pecas do adversario ou quando o adversario nao tiver mais
nenhum movimento.

o Nao foram estabelecidos limites para repetigdes de uma
mesma jogada ou de um conjunto de jogadas.

ChessGame: classe responsavel por gerenciar um jogo de damas. As regras implementadas
sdo as seguintes:

® Nao foram estabelecidos limites para repetigdes de
uma mesma jogada ou de um conjunto de jogadas.

e A promogao de pedo estéa ocorrendo de forma
automatica para rainha.

DeflexionGame: classe responsavel por gerenciar uma instancia do jogo deflexion (também
conhecido como The World of Khet) http://www.khet.com/

TictactoeGame: classe responsavel por gerenciar um jogo da velha.

Action: super classe para representar uma acio tomada pelo usudrio. Alguns jogos precisam
armazenar a ultima acdo tomada pelo usudrio para avaliar se a proxima acao serd ou nao vélida.

AddAction: classe responsavel por representar a adicao de uma peca feita pelo usudrio.
RotationAction: classe responsavel por representar a rotacdo de uma peca feita pelo usudrio.

MoveAction: classe responsdvel por representar o movimento de uma pega feita pelo
usudrio.

MoveAndEatAction: classe responsdvel por representar 0 movimento de uma pega feita
pelo usudrio que causou a eliminacdo de uma pega (uma peca “‘comeu’ a outra).



2. Modo de Uso:

Execute a classe GameServer passando como parametro a porta (TCP/UDP) a qual o servidor
ficard escutando as mensagens de aplicacdes clientes para a criacdo e gerenciamento de jogos.

z

A porta padrao é a 50027. A Figura 2 apresenta uma cdpia de tela da inicializagdo do
GameServer. A Figura 3 apresenta uma copia de tela das mensagens de log exibidas apds o
servidor receber e enviar algumas mensagens (no caso especifico, mensagens da interagdo com
um cliente que estd jogando damas.

B file:///C:/Users/luciano/Documents/Visual Studio 2005/Projects/Servidor/Servidor/bin/Debug/Servidor.EXE | ﬂ

Starting Game Server

Starting UDF and TCPF Servers

Starting UDP echo at dip: 127.8.8.1 port: 58827

Starting TCP echo at ip: 127.8.8.1 port: 58827

Press ‘gqguit’,. "exit’,. 'stop’ or "halt’ to stop the server.

Figura 2 — Copia de Tela da Inicializacao da classe GameServer
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<RT >GAME BOARD<-RT ><GID>B{ GID>{PLAYER>3<{ PLAYER>

Request message read: True

it Running game board
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Received: *<REQUEST><{RT>GAME BOARD<.-RI ><GID>@<-GID>{PLAYER>36<-PLAYER><{REQUEST >

<RT >GAME BOARD<-RT ><{GID>BA< GID><PLAYER>36<- PLAYER>
Request message read: True
H##t Running game board

Sending: <SERUER ANSWER:<{STATUS>0K{STATUS><GEMERAL ANSWER><ACTION PERFORMED>SHO
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<RT >GAME BOARD</RT »><GID>A{/GID><PLAYER>3<PLAYER>

Request message read: True

Hi## Running game board
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Figura 3 — Cépia de Tela das mensagens de log impressas na tela durante uma execucao da classe
GameServer




