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Resumo

Este trabalho apresenta a proposta de uma arquitetura para o Servidor de Jogos do projeto AMADEUS-MM, ou seja, sobre a qual será construído o servidor de jogos. Portanto algumas características imprescindíveis à arquitetura são: robustez, flexibilidade e leveza. A arquitetura proposta deve seguir o documento de requisitos [12] do AMADEUS-MM, de modo que o módulo do servidor de jogos possa se comunicar perfeitamente com os demais módulos do projeto. 
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Abstract
This work presents a proposal of architecture for the game server of the AMADEUS-MM project, over which it is built the game server. Therefore, some indispensables characteristics of this architecture are: robustness, flexibility, and lightness. The proposed architecture must be according to the requirement document [12] of AMADEUS-MM for the perfect communication between the game server and the other modules of the project.
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1. Introdução
Há algumas décadas deu-se início a uma revolução tecnológica nunca antes imaginada pelo homem. Com o crescente e abrupto crescimento dos computadores, muitas áreas de conhecimentos tiveram que ser modificadas por inteiro, e algumas áreas foram criadas. 

A administração, por exemplo, não pôde mais continuar naquele ritmo do começo do século. Novos gurus surgem com idéias revolucionárias que se encaixam perfeitamente nas novas formas de gerenciar uma empresa.

Novos mercados aparecem, como o de venda de computadores direto para o cliente, fábricas de hardware, software, entre outros. Tudo muda, e o mundo torna-se mais veloz com a chegada da computação.

Tais mudanças, tão profundas, afetam também áreas sociais como a educação, saúde, segurança. Esta última está sendo um verdadeiro terror para as autoridades mundiais. Com um computador e Internet é possível roubar sem matar, é possível adquirir aquilo a que o homem mais almeja, poder. O que torna o assunto segurança bem delicado.

Podemos citar vários casos em que a saúde é afetada com a revolução tecnológica. Hoje os médicos podem operar à distância, ter um maior e mais exato controle sobre o estado do paciente. Já existe software que fornece diagnósticos precisos. Mas a tecnologia não afeta apenas aqueles que estão na posição de médicos, atinge também os pacientes. Na Internet se encontra o maior acervo de informações do planeta. Hoje é possível chegarmos num médico sabendo com detalhes o diagnóstico. Logicamente que isso não tira o mérito dos médicos.
No entanto, o tema principal desse trabalho é a educação. Mudanças significativas ocorreram no ensino e na interação entre alunos e professores. Alguns conceitos como “Ensino a Distância” eram vistos com desconfiança até a década passada. Mas tudo mudou.

Hoje esse conceito já está muito desenvolvido. Já existem no Brasil faculdades e fundações como a FGV (Fundação Getúlio Vargas) onde o ensino pode ser totalmente a distância. 
1.1 Problemática
Todas as inovações no sistema de ensino vêm com a intenção de aprimorar técnicas e métodos para que os alunos tenham interesse em aprender e para que os professores tenham uma maior facilidade de passar o conhecimento com o uso de novas ferramentas.

Poucas escolas se interessam no ensino a distância, simplesmente porque não precisam, ou pelo menos acham que não precisam. Mas a tendência de escolas de grande porte é exatamente essa, ao invés de construírem filiais e contratar professores pelo país, construir um sistema de ensino a distância eficiente.

Uma das ferramentas do ensino a distância é o computador, então por que não utilizá-los para o aprendizado? Já que, geralmente, crianças preferem computadores a livros.

Os métodos atuais de aprendizagem a distância não levam em consideração o entretenimento. E essa é a proposta central do projeto AMADEUS-MM (do qual esse trabalho faz parte
), a qual traz aos alunos e professores um novo conceito para a computação, o de que podemos entreter ensinando.

1.2 Objetivos da Monografia
Apresentamos abaixo os objetivos deste trabalho divididos em dois tópicos.
1.2.1 Objetivo Principal

O objetivo principal deste trabalho é propor uma arquitetura para o servidor de jogos do projeto AMADEUS-MM que suporte múltiplos usuários concorrentes e que seja possível atingir todos os requisitos do servidor de jogos.

1.2.2 Objetivos Específicos

O modelo de arquitetura proposto deverá ainda contemplar alguns objetivos específicos:

· Ser capaz fazer o servidor rodar em várias plataformas;

· Tornar o trabalho dos servidores o mais leve possível;

· Tornar transparente aos usuários como a comunicação é feita entre eles o servidor; e
· Provar que a arquitetura funciona de fato.

1.3 Relevância

A relevância deste trabalho aparece quando observamos a necessidade de motivar alunos a estudar. O projeto AMADEUS-MM tem o intuito de trazer aos alunos o aprendizado lúdico, o que tornará o ensino uma brincadeira, prendendo o aluno ao computador.

O aprendizado lúdico é um desafio para toda a equipe do AMADEUS-MM, pois sendo um conceito novo temos poucos projetos de sucesso para adquirirmos informações.

Portanto, a arquitetura desse projeto precisa ser robusta e leve assim como a arquitetura de seus servidores, pois aplicações em rede sempre se deparam com três limitações de recursos: largura de banda, latência e poder computacional [10].
1.4 Metodologia de Trabalho

A metodologia utilizada neste trabalho foi a seguinte:

Pesquisa de arquiteturas de servidores de jogos – primeiramente procurou-se pesquisar e estudar algumas arquiteturas de sucesso de servidores de jogos e suas aplicações;
Reuniões com a equipe do projeto AMADEUS-MM – juntamente com a primeira etapa de pesquisas a equipe do AMADEUS-MM reúne-se toda semana para discutir o andamento do projeto e assim pudemos trocar informações e desenvolver uma linha de pesquisa; e
Adquirir informações com a JYNX – essa etapa foi fundamental para o andamento desse trabalho. A JYNX (http://www.jynx.com.br) tem muita experiência na área de jogos on-line e nos forneceu grande ajuda para a implementação do servidor de jogos nos mostrando como uma arquitetura poderia ser feita.
1.5 Organização da Monografia

A monografia foi dividida em 6 capítulos, como segue.
No Capítulo 2 é abordada a arquitetura do projeto AMADEUS-MM em detalhes, mostrando como funciona cada componente do projeto, como os módulos se organizam, e como será a comunicação entre o usuário e o servidor.

 No Capítulo 3 é apresentada a arquitetura proposta do servidor de jogos. Esse capítulo é, portanto, o principal deste trabalho. Apresenta-se aí cada componente, seguindo o modelo do Capítulo 2, da arquitetura proposta.

No Capítulo 4 prova-se que a arquitetura proposta funciona de fato. Para isso se fez necessário a implementação de um servidor de jogos montado sobre essa arquitetura. Algumas sugestões de trabalhos futuros também são feitas nesse capítulo.

No Capítulo 5 estão as referências bibliográficas. Todos os sites, livros e documentos pesquisados estão aí.
No Capítulo 6 estão os anexos, que são documentos auxiliares que não caberiam nos capítulos 2, 3 ou 4, pois fogem um pouco ao escopo da monografia, mas que são de extrema importância para o entendimento deste trabalho.

2. Padrões Arquiteturais

Neste capítulo abordaremos a arquitetura sobre a qual está sendo construído o AMADEUS-MM. Explicando seus detalhes e funcionalidades, sem deixar de lado o servidor de jogos que é o objetivo principal desse trabalho.

Na Figura 1 se observa que a arquitetura está dividida em componentes que se comunicam através de um middleware.
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Figura 1. Arquitetura do AMADEUS-MM (topologia Cliente-Servidor) [11]
2.1 Os componentes
A seguir será explicado cada componente da arquitetura do AMADEUS-MM.
2.1.1 Servidor AMADEUS-MM
Este componente é responsável pela manutenção das informações dos alunos e cursos disponibilizados pelo ambiente. Observando a Figura 1 vemos que este componente divide-se em vários módulos, com diferentes funções cada um. 
O módulo de cadastro é responsável por manter (inserção, remoção, consulta e atualização) os dados dos usuários e cursos do ambiente. 
O módulo de gestão de conteúdo é responsável por manter os materiais que serão associados a cada curso. 
O módulo de avaliação é responsável pela criação dos testes e tarefas a serem realizadas pelos alunos como critério de aprovação nos cursos realizados. 
Por fim, o módulo de percepção social é responsável pelas funcionalidades previstas para permitir a introdução do conceito de transparência ou percepção social aos usuários do AMADEUS-MM. O conceito de percepção social significa que os usuários devem ser conscientes de atividades que estejam acontecendo por outros usuários e que sejam relevantes dentro de contexto (usuários presentes que façam o mesmo curso, usuários que estejam realizando a mesma atividade).
2.1.2 Middleware AMADEUS-MM
Componente de comunicação entre aplicações clientes e a infra-estrutura servidora do AMADEUS-MM. As aplicações clientes que solicitam informações da plataforma servidora utilizam uma API, que indica como as requisições destes clientes devem ser tratadas pela Plataforma AMADEUS-MM. 
2.1.3 Servidor de Jogos

Componente responsável pela hospedagem dos jogos educacionais previstos para o ambiente AMADEUS-MM. Estes jogos serão criados por projetistas e enviarão informações para o ambiente através do middleware AMADEUS-MM.

Uma vantagem importante de termos o servidor de Jogos separado do servidor do AMADEUS-MM é que podemos ter vários servidores de jogos de acordo com as necessidades de cada um. Assim tornamos viável o processamento.

Imaginemos que o servidor de jogos fizesse parte do servidor do AMADEUS-MM. Seria pouco provável que existisse algum computador capaz de processar todas as requisições de cadastro dos usuários e ao mesmo tempo controlar os jogos que estão sendo usados no momento.

A arquitetura do Servidor de Jogos será discutida com detalhes no capítulo 3.
2.1.4 WebSite, MicroMundos e Mídias. 

Há diferentes formas de se acessar o ambiente. Primeiramente, o usuário pode utilizar um browser WEB para acessar os cursos e demais funcionalidades do ambiente. Além desta forma, os conceitos de micro mundos e mídias permitem que usuários também utilizem aplicações desktop distribuídas através de programas específicos ou em mídias educativas como CD-ROM, para acesso ao ambiente. Estas aplicações poderão se comunicar (trocar informações, disparar novos processos) de forma síncrona, permitindo que as ações realizadas em cada aplicação tenham influência nas demais aplicações utilizadas pelo usuário em um dado instante.

2.2 Segurança

Para garantir a segurança dos serviços, utilizaremos um serviço de Autenticação e Autorização. Esse serviço funciona como ponto único de acesso às informações de permissões e identidade do usuário. Utilizaremos também uma política de papéis, definindo claramente o que pode ser realizado pelo usuário de acordo com a idéia de papéis e perfis especificada no documento de requisitos.

O acesso ao ambiente segue a idéia de sessões de uso. Uma sessão é o intervalo de tempo entre a autenticação do usuário e sua desconexão. Os serviços disponíveis a cada usuário serão executados sempre no contexto de uma sessão, permitindo a implementação de políticas de segurança através da verificação de permissões associados aos papéis e perfis existentes.

2.3 Apresentação

Como visto na Figura 1, o acesso à plataforma pode ser realizado através de diferentes aplicações. No caso do acesso Web, a plataforma dispõe de uma interface implementada utilizando JSP [6] e Servlets [7]. No caso de micro mundos e mídias, a implementação das interfaces de comunicação é deixada a cargo dos desenvolvedores destas aplicações.

2.4 Lógica de Negócio

Cada componente executa regras inerentes a eles. Além de terem restrições diferentes para determinada situação. 
As lógicas de negócio tratam exatamente dessas regras e restrições que devem ser seguidas durante a implementação de cada módulo do AMADEUS-MM. Tais lógicas, por exemplo, são responsáveis pelas restrições em campos como data, hora, entre outros, os quais não podem ter valores menores que um determinado valor, por exemplo.
2.5 Persistência

A especificação de persistência adotada pela plataforma é a Java Persistence API (JSR 220 [8]). É uma especificação que, a partir de anotações em classes, provê um mapeamento objeto-relacional e uma API de acesso ao contexto de persistência. Particularmente, esta especificação é implementada pelo projeto Hibernate [5], cuja tecnologia serviu de base para a especificação.

2.6 Tratamento de Erros

O tratamento de erros deve seguir o conceito de exceções em Java. De acordo com o tipo das exceções levantadas, estas devem ser tratadas ou repassadas para o componente que requisitou determinada funcionalidade da plataforma. Cada componente define seu conjunto de exceções. 

2.7 Logging

Para efetuar o logging da plataforma, utilizaremos a API Log4J [1] do projeto Apache. Seguiremos os mesmos níveis e recomendações da documentação (vide Quadro 1).

Quadro 1 – Níveis de informações de logging e respectivas funcionalidades.
	Nível
	Finalidade

	INFO
	Destacam o fluxo de execução da plataforma. Devem ser utilizadas quando iniciar a execução dos métodos da interface de um serviço.

	DEBUG
	Oferecem informações mais detalhadas sobre o fluxo de execução. Deve ser utilizado com cautela, em pontos críticos da plataforma.

	WARN
	Destacam situações possivelmente problemáticas, mas que não impedem o fluxo normal de execução da plataforma.

	ERROR
	Relatam erros graves na plataforma, que impedem até o fluxo normal, exigindo medidas mais severas.

	FATAL
	Abortam a execução do serviço ou até mesmo da plataforma.


2.8 Controle de Sessão

Cada usuário logado no sistema terá uma sessão associada a ele. Essa sessão contem algumas informações do usuário, que possibilitam um maior controle do sistema em relação a quem está logado, além de fornecerem mais segurança.
O controle de sessões será realizado automaticamente pelo Tomcat [3], utilizando o conceito de sessões já existentes pela tecnologia de JSP e Servlets.
2.9 Controle de Concorrência

O acesso ao servidor do AMADEUS-MM será feita de modo concorrente, ou seja, vários usuários poderão se conectar ao mesmo tempo e executar tarefas diferentes.
Para que isso seja possível as regiões críticas do servidor devem ser controladas através do mecanismo de sincronização Java. 

2.10 Integração / Distribuição

A versão atual do ambiente prevê que o servidor AMADEUS-MM seja um componente centralizador. A integração dos módulos internos deve seguir o padrão de definição de interfaces, com objetivo de minimizar as dependências entre os mesmos. Externamente, os componentes utilizam a API para acesso às funcionalidades do servidor e troca de mensagens entre os demais componentes.

2.11 Empacotamento

A plataforma segue a seguinte convenção de pacotes:

· br.ufpe.cin.amadeus – raiz da hierarquia de pacotes; segue a convenção de projetos open-source;
· br.ufpe.cin.amadeus.hibernate – contêm as classes e arquivos de mapeamento das classes entidade utilizada pela plataforma e o SGBD utilizado;
· br.ufpe.cin.amadeus.struts –  contêm as classes referentes ao framework Struts [2];
· br.ufpe.cin.amadeus.system – contêm as classes mais gerais do sistema;
· br.ufpe.cin.amadeus.junit – contêm as classes relacionadas aos testes do sistema;
· br.ufpe.cin.amadeus.util – contêm classes de auxílio para os desenvolvedores.
3. Arquitetura do Servidor de Jogos

Com base na arquitetura do AMADEUS-MM e nas orientações de Brackeen [4] e seguindo o pensamento de que a arquitetura do servidor de jogos terá de se adaptar àquela, mostramos a Figura 2,  a qual contem os componentes (classes) do servidor de jogos e suas ligações.

É com a ajuda dessa figura que iremos explicar cada componente, suas relações e seus métodos principais. Após tais explicações, deixaremos claro o porquê dessa arquitetura e mostraremos que ela funciona.
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Figura 2 – Arquitetura do Servidor de Jogos
3.1 Servidor
Podemos dizer que este componente é a porta de entrada para o cliente. É por esta classe (Server) que o cliente se conectará e será levado à sala correspondente à matéria escolhida. Este componente não é especializado de nenhum outro e sua implementação é muito simples. Basicamente, existe um laço infinito que fica esperando conexões de novos clientes (clientes são tratados como protocolos) através da chamada server.accept(), onde server é um instância da classe Socket, após isso o Servidor apenas adiciona o protocolo que chegou à coleção de protocolos do componente HandlerLogin.

Esse é, portanto, o papel do componente Servidor: receber um cliente, construir um protocolo com os dados do cliente e sua conexão, e encaminhar o protocolo ao componente HandlerLogin.
No Apêndice B mostramos o código completo deste componente.
3.2 HandlerLogin
Esse componente segue o padrão de projeto Singleton [9], ou seja, apenas uma instância dessa classe poderá ser criada, o que torna o sistema mais consistente. Esse padrão de projeto pode ser verificado no Apêndice B, no tópico do trecho de código do HandlerLogin, onde podemos observar que o método estático getInstance() é o responsável pela recuperação deste Singleton.
O componente Servidor adiciona um protocolo na coleção de protocolos do HandlerLogin através do método addProtocol(Protocol). O que esse método faz, exatamente, é adicionar o protocolo passado como parâmentro à coleção do HandlerLogin e então chamar um outro método pertencente a esse componente, o add(IThreadAmadeus). O que o método add(IThreadAmadeus) faz é apenas informar ao componente PoolThread o endereço na memória do HandlerLogin para que aquele possa chamar o método work() desse, mais tarde.

Por último, vamos explicar o que, de fato, o HandlerLogin faz. Com o método work() itera-se a coleção de protocolos existente nesse componente, chamando a cada iteração o método directLobby(Protocol). Esse método verifica qual o tipo de mensagem contida no protocolo (cliente -> servidor ou servidor -> cliente), caso seja do cliente para o servidor, através da instância do componente PoolThread, chama o método desse componente PoolThread.getInstace().userToYourLobby(Protocol), que finalmente delega suas competências ao PoolLobby.
3.3 IThreadAmadeus
Esse componente é uma interface, e sua função é apenas organizacional. Contem a assinatura dos métodos work() e add(IthreadAmadeus), o que significa que os componentes que a implementarem terão que declarar obrigatoriamente esses métodos. É o caso dos componentes HandlerLogin e Lobby. Esse último será explicado mais na frente.
O código deste componente também está explicado no Apêndice B, no tópico referente à interface IThreadAmadeus.

3.4 PoolThread
Esse componente também segue o padrão de projetos Singleton. Além disso estende a classe Thread. Em seu método run() existe um laço infinito cuja única função é chamar o método work() de todos os objetos que estiverem inseridos em sua coleção.
Para efeito de didática, vamos dar um exemplo do funcionamento da arquitetura até aqui.

Digamos que eu esteja navegando no site do projeto AMADEUS-MM e queira jogar algum jogo sobre Matemática. Navego até a área de jogos, escolho a matéria e faço o login. Nesse ponto entra o Servidor, que está esperando uma conexão, configura meus dados e os da minha conexão no protocolo e os passa para o HandlerLogin. Então, o método addProtocol(Protocol) desse componente é chamado para adicionar o meu protocolo à coleção de protocolos do HandlerLogin. Em seguida, o método add(IThreadAmadeus) é chamado para que a instância do HandlerLogin seja adicionada à coleção do PoolThread. Como a PoolThread já foi iniciada (Thread.start()), ela percorre sua coleção, que contem apenas a instância do HandlerLogin, e chama o método work() dessa instância, que por sua vez percorre a coleção de protocolos chamando o método directLobby(Protocol) a cada iteração, delegando assim a tarefa ao PoolLobby, que será explicado adiante.
3.5 PoolLobby
O PoolLobby, assim como o PoolThread e o HandlerLogin, usa o padrão de Projetos Singleton. Implementa apenas um método: userToYourLobby(Protocol). Esse método é responsável por encaminhar o protocolo(cliente) ao seu Lobby correto, chamando o método addUser(Protocol), que além de adicionar o protocolo(cliente) à coleção de protocolos do PoolLobby também envia mensagens aos usuário de um mesmo Lobby avisando a chegada do novo cliente.
3.6 Thread
Vamos falar um pouco sobre esse componente muito importante para o funcionamento da arquitetura. Ele se encontra na API da linguagem Java desde sua primeira versão. É com ele que podemos fazer com que múltiplos usuários requisitem uma mesma ação, sem perder a consistência dos dados. Imagine uma Thread como sendo uma linha(do inglês thread = linha) diferente para cada usuário que se conecta ao Servidor. Os usuários estão o tempo todo ligados ao Servidor por meio dessa linha, e cada modificação que um usuário causa no sistema (login, mensagens para amigos, começar um jogo, logoff, entre outros) é transmitida para os outros para garantir a consistência das informações.
Uma classe que tenha este componente como superclasse, como é o caso da PoolThread, tornar-se-á uma Thread. E toda vez que o método Thread.start() é chamado, o método run() é executado.

3.7 Lobby
Esse é o componente mais complexo em relação à quantidade de linhas de código. Especializa a interface IThreadAmadeus, portanto implementa obrigatoriamente os métodos work() e add(IthreadAmadeus).

Cada protocolo(cliente) que é adicionado a esse componente, através do método addUser(Protocol), envia uma mensagem para os outros protocolos avisando da sua chegada.
Cada Lobby representa uma matéria. E, em cada Lobby, existem salas que por sua vez contém protocolos (clientes). Existem também jogos diferentes para cada Lobby (matéria).

3.8 Protocolo

Este é o componente que carrega informações importantes sobre os usuários, salas, mensagens, conexão. No Apêndice A, explicamos com detalhes como é a formatação das informações, e como elas são processadas.
No Apêndice B mostramos um trecho do código deste componente responsável pela interpretação das mensagens.
4. Conclusões
Com esse trabalho abordamos a importância do ensino à distância, e onde o AMADEUS-MM se encaixa nesse contexto. Abordamos também a arquitetura sobre a qual está montado o AMADEUS-MM, explicando com detalhes cada componente e como eles se comunicam. Depois focamos o trabalho no desenvolvimento de uma arquitetura para o servidor de jogos do AMADEUS-MM.
A implementação desse servidor de jogos já está terminada e rodando. Este foi construído como mostra a arquitetura do capítulo 3, e já faz parte do projeto AMADEUS-MM. Provando assim que tal arquitetura funciona, de fato, e foi essencial no desenvolvimento do servidor de jogos para que este rode de acordo com as especificações desejadas.
Como mostrado durante todo o trabalho, uma boa arquitetura é imprescindível para o perfeito funcionamento de qualquer sistema. É ela que vai dizer o quanto um sistema será robusto, extensível e flexível.
4.1 Trabalhos Futuros
Ao término desse trabalho, podemos apontar alguns caminhos para trabalhos futuros no sentido de agilizar o desenvolvimento da arquitetura.
Pesquisas de custos de implantação e necessidades dos clientes poderiam ser feitas para minimizar riscos e prevenir projetos inviáveis.

4.2 Considerações Finais

É importante lembrarmos que este é um trabalho que faz parte de um projeto desafiador que tem como principal objetivo mostrar para o público alvo que o aprendizado lúdico não está mais num futuro remoto. Além de persuadir aqueles que acham que o ensino a distância não traz grandes benefícios.
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Apêndice A: Protocolo de Envio de Mensagens
Formatação geral das mensagens:
	
	Identificar Lobby/Jogo
	Sentido Msg
	ID Msg
	Qtd Parâmetros
	Size parâmetro (n)
	Parâmetros
	0

	Nº Caracteres
	1
	1
	3
	4
	5
	(n)
	1

	
	LOBBY = 1
JOGO = 2
	SERV – CLIENTE = 1

CLIENTE – SERV = 2
	
	
	
	
	


LOBBY

SERVIDOR – CLIENTE
Figura 3 – Mensagens no sentido Servidor > Cliente
1) Listar Salas:

11001 {Id da Sala, Nome jogo, Quantidade de jogadores, {jogadores}, Status}

Ex.: 2 salas (12, Dama – Giltolo, 0; 13, Uno – Carlitos, Mongol, Abigo, 1)

1 1 001 0009 00002 12 00004 Dama 00001 1 00007 Giltolo 00001 0 00002 13 00003 Uno 00001 3 00008 Carlitos 00006 Mongol 00005 Abigo 00001 1 0

2) Listar Users:

11002 (Quantidade de users, {users})

Ex.: 2 users (Barroso, Giltolo)

1 1 002 0003 00001 2 00007 Barroso 00007 Giltolo 0 

3) Nova Sala:

11003 (Id da Sala, Nome do jogo, Criador da sala)

Ex.: 5, Amadeus - Alex

1 1 003 0003 00001 5 00007 Amadeus 00004 Alex 0 

4) Fim de Sala:

11004 (Id da sala)

Ex.: 12

1 1 004 0001 00002 12 0

5) User entra na sala:

11005 (Id da sala, nome do user)

Ex.: 5, Leandro

1 1 005 0002 00001 5 00007 Leandro 0
6) User saiu da sala:

11006 (Id da sala, nome do user)

Ex.: 5, Leandro

1 1 006 0002 00001 5 00007 Leandro 0

7) Nova Mensagem:

11007 (Nome user, Mensagem)

Ex.: Danilo, “Olá pessoal”

1 1 007 0002 00006 Danilo 00011 Olá pessoal 0

8) Logoff User:

11008 (Nome user)

Ex.: Alex

1 1 008 0001 00004 Alex 0
9) Login User:

11009 (Nome user)

Ex.: Vinicius

1 1 009 0001 00008 Vinicius 0

10) Listar jogos por matéria
11010 (nome do jogo)

Ex.: dama, xadrez, uno

1 1 010 0003 00004 dama 00006 xadrez 00003 uno 0
11) TimeOut

11011 (Ping)

Ex.: PING
1 1 011 0000

12) Enviar mensagem de chat a dois

11012 (Nome user que envia, Mensagem)

Ex.: Maria, “Ei Maria!”

1 1 012 0002 00005 Maria 00009 Ei Maria! 0
13)  Sala Status
11013 (Id da Sala, Nome da Sala, Status)

Ex:. 12 Dama Cheia

1 1 013 0002 00002 12 00004 Dama 00001 1 0

CLIENTE – SERVIDOR

Figura 4 -- Mensagens no sentido Cliente > Servidor
1) Login:

12001 (Nome User, id Disciplina)

Ex.: Maria

1 2 001 0002 00005 Maria 00001 5 0

2) Enviar Mensagem:

12002 (Nome user, Mensagem)

Ex.: Maria, “Olá pessoal”

1 2 002 0002 00005 Maria 00011 Olá pessoal 0

3) Criar Sala:

12003 (Nome do jogo, Criador da sala)

Ex.: Dama, Alex

1 2 003 0002 00004 Dama 00004 Alex 0 

4) Sair da sala:

12004 (nome do user)

Ex.: Leandro

1 2 004 0001 00007 Leandro 0

5) Entrar na sala:

12005 (Id da sala, nome do user)

Ex.: 5, Leandro

1 2 005 0002 00001 5 00007 Leandro 0

6) Logout:

12006 (Nome do user) 

Ex.: André

1 2 006 0001 00005 André 0

7) Receber jogos da matéria:

12007 

Ex.: sala de id = n (independe)

1 2 007 0000
8) TimeOut

12008

Ex.: 

1 2 008 0000

9) Enviar mensagem chat a dois

12009 (Meu nome, Nome user destino, Mensagem)

Ex.: Danilo, Maria, “Ei Maria!”

1 2 009 0002 00006 Danilo 00005 Maria 00009 Ei Maria! 0

Apêndice B: Trechos de código do servidor de jogos
O trecho de código abaixo é referente à classe Server.
package server; 

import java.io.IOException;

import java.net.InetAddress;

import java.net.ServerSocket;

import java.net.Socket;

public class Server {


public static void main(String args[]){



ServerSocket server = null;



HandlerLogin handlerLogin = HandlerLogin.getInstance(); 



try {




server = new ServerSocket(Constantes.DEFAULT_PORT);




System.out.println("Esperando os clientes se conectarem...");




while(true){





Socket socket = null;





try {






socket = server.accept();






socket.setSoTimeout(2000);






Protocol protocol = new Protocol(socket);






InetAddress ip = socket.getInetAddress();






String nomeIp = ip.getHostAddress();






System.out.println("Cliente de ip ="+nomeIp+" está conectado!");






handlerLogin.addProtocol(protocol);





} catch (IOException e) {






System.out.println("Ocorreu um erro ao criar o socket para o cliente, ou ao criar os buffers");






e.printStackTrace();





}








}



} catch (IOException e) {




System.out.println("Erro ao criar o ServerSocket");




e.printStackTrace();



}


}

} 

O trecho de código abaixo é referente à classe HandlerLogin:

package server;

import java.io.IOException;

import java.util.Iterator;

import java.util.Vector;

public class HandlerLogin implements IthreadAmadeus{


private static HandlerLogin instance = null;


private static PoolThread instancePoolThread = null;


private Vector protocols;


private HandlerLogin(){




protocols = new Vector();




}


public static HandlerLogin getInstance(){



if(instance == null){




instance = new HandlerLogin();







Thread t = new PoolThread();




t.start();



}



return instance;


}


public void addProtocol(Protocol protocol) {



protocols.addElement(protocol);



add( (IthreadAmadeus) instance);


}


public void work() throws IOException{



Iterator i =protocols.iterator();



while(i.hasNext()){




Protocol temp = (Protocol)i.next();




if(temp.isReady()){





directLobby(temp);





i.remove(); 








}



}


}


private void directLobby(Protocol protocol) throws IOException {



StringBuffer msg = new StringBuffer("");



msg.append( protocol.getCommand() );



if ( msg.substring(0,5).equals( Integer.toString(Constantes.LOBBY) +





Integer.toString(Constantes.CLIENTE_SERVIDOR)+





Constantes.L_CS_LoginUser) ){




PoolLobby pollLobby = PoolLobby.getInstance();




pollLobby.userToYourLobby(protocol);



}


}


public void add(IthreadAmadeus hl){



if ( instancePoolThread == null){




instancePoolThread = PoolThread.getInstance();




instancePoolThread.newIthreadAmadeus( (IthreadAmadeus) hl);



}



}

}
O trecho de código abaixo é referente à interface IThreadAmadeus:
package server;

import java.io.IOException;

public interface IthreadAmadeus {


public void work() throws IOException;


public void add(IthreadAmadeus hl);

}
Por ser um tanto extenso mostraremos apenas um trecho de código da classe Protocol. Esse trecho é responsável pela interpretação das mensagens:

private StringBuffer getParametro(int nParametro, StringBuffer msg){



int pos = 9;



int tamanho = 0;



StringBuffer res = new StringBuffer("");



String temp = new String("");




for (int i=1; i <= nParametro; i++){





tamanho = Integer.parseInt( msg.substring(pos , pos +5 ) );





temp = msg.substring(pos +5 ,pos + tamanho + 5) ;





pos = pos + 5 + tamanho ;




}



res.append( temp );



return res;


}
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