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Lista 1 — Programac¢ao usando Sockets

Neste projeto vamos desenvolver um pequeno servidor de jogos com sockets TCP, no Unix
(ou seja, “linha de comando”- ndo temos interface grafica, a menos que vocé programe alguns
Applets).

Crie um diretorio L1 para conter os fontes e os executaveis. O professor vai avaliar os fontes e
executar o jogo neste diretorio.

Os jogos podem ser jogados por 2 jogadores, e sdo do tipo “turn” (as jogadas vao se alternado
entre os jogadores). Exemplo: jogo da velha, batalha naval, xadrez, damas, maior-menor, par

ou impar.

Podem jogar 2 jogadores externos, ou um jogador externo pode jogar contra o computador.

Arquitetura:

Clientes
[ Front end
A
Thread de selegao
do jogo e modo
Tratador Jogo 1 Tratador Jogo 2
2 jogadores 2 jogadores
Tratgdor Jogo 1 Tratador Jogo 2
2 jogadores 2 jogadores
Tratador Jogo 1
Contra o comp
Tratador Jogo 2

Contra o comp

Figura 1. Arquitetura do sistema

Aspectos as serem considerados da arquitetura sugerida da Figura 1
e Frontend: onde vai ser executado?, como os clientes sabem onde estd? Como registrar?
Como sincronizar o jogo e as jogadas?



No caso do cliente interagir com o computador, uma thread/processo tratador de conexao
simples resolve
Mas no caso de dois jogadores? Um tratador de conexao simples resolve? Provavelmente
serd necessario fazer o seguinte:
o Primeiro jogador estabelece uma conexao e diz qual o jogo quer jogar e se quer um
parceiro ou se vai jogar com o computador
o Se quiser um parceiro, vai ter que aguardar um... ou ele ja € o 2° jogador
o O segundo jogador estabelece outra conexdo com o FrontEnd. O socket ativo
criado serd passado para o tratador “anterior”, que tera a referéncia a 2 sockets —
um para cada jogador
o Este tratador vai gerenciar o chaveamento dos turnos e repassara as jogadas de
cada um, até o jogo terminar
As jogadas devem ser representadas em XML. Para isso voc€ vai ter que definir
claramente o XSD (o template), com tags para os dois jogos para os dois jogos, etc.).
Desta forma, cada jogada ¢é, na verdade um grande string contendo XML. O Java tem toda
a infraestrutura para fazer uso de XML. No C, serd necessario usar alguma biblioteca.
Podemos estudar alternativas.

Além do jogo, em si, 0 grupo terd que pensar em alguns pontos relevantes na aplicaco:

Sao dois jogadores que nao se conhecem. Como um jogador obtém a referéncia do outro?
Depois de obter a referéncia, como os dois jogadores “engage” no jogo? Isto é: tornam-se
disponiveis para jogar, e combinam quem comega primeiro?

Como as mensagens contendo as jogadas sdo representadas (a interface)?

Como terminar o jogo? Isto é: como terminar o jogo, decidir quem ganhou, notificar os
dois jogadores e, finalmente liberar os recursos (socket, memoria, etc.)?

Um jogo pode ser interrompido no meio e depois reiniciado? E como ele recomegara?

O jogo possui requisitos de seguranca contra “cheating”? Por exemplo, um jogador
consegue fazer duas jogadas seguidas antes do adversario fazer a sua?

O que acontece se um jogador demorar muito na sua jogada?

Cada um deve também desenvolver um texto discutindo como as questdes a seguir foram
abordadas. O texto (s6 o texto, ndo os fontes e os executaveis) deve ser disponibilizado na
conta através de uma pagina Web simples, mas organizada.



