MAC-212 — Laboratorio de Computacao

Exercicio Programa 2: A Aventura Continual!

Prazo: 4 de junho

1 Introducao

Nosso objetivo agora é melhorar o sistema de execucao de jogos tipo adventure desenvolvido
no primeiro exercicio programa. Esse sistema pode ser melhorado em varias direcoes. Trés
linhas de trabalho distintas sao:

e separar do programa a definicao do mundo virtual e permitir que o estado do jogo seja
salvo num arquivo;

e fazer o jogo rodar num ambiente de janelas;
e permitir multiplos jogadores interagindo uns com os outros via rede (jogo multiusuério).

Neste exercicio programa vocé deve escolher uma dessas propostas e trabalhar nela. As trés
segoes seguintes deste enunciado descrevem cada uma das linhas de trabalho sugeridas.

Como no primeiro exercicio programa, voceés trabalharao em equipes de uma ou duas
pessoas. Quem fizer o projeto em dupla, lembre que todos os detalhes da solucao devem ser
discutidos e entendidos pelos dois integrantes da equipe.

2 Carregar Mundo Virtual de Arquivo e Salvar Estado

Nesta linha de trabalho vocé fara duas coisas:

1. Retirar do cédigo Java a definicdo do mundo virtual. O programa devera ler essa
definicao de um arquivo de texto, que pode ter sido escrito por um “criador de jogos”
sem nenhum conhecimento de programacao.

2. Permitir que o estado do jogo seja salvo num arquivo e restaurado numa futura execugao
do jogo.

O item 2 acima é simples, gragas aos recursos de serializacao de objetos de Java. Basta
garantir que o estado do jogo seja dado por um objeto (ou conjunto de objetos) seria-
lizavel (isto é, que implemente a interface java.io.Serializable) e usar adequadamente
os métodos writeObject () (da classe java.io.ObjectOutputStream) e readObject () (da
classe java.io.ObjectInputStream).

J& o item 1 requer maior planejamento. Em vez de inventar um formato especial para o
arquivo de texto com a defini¢ao do mundo virtual, usaremos XML (Eztensible Markup Lan-
guage), uma “linguagem de marcacao” padronizada, que nos oferece as seguintes vantagens:



e E adaptavel as necessidades especificas de uma aplicacao ou classe de aplicagoes.

e Existem bibliotecas de processamento de XML disponiveis para Java e para outras
linguagens de programacao.

e Como XML estd sendo cada vez mais usada para quase tudo (Internet, bancos de
dados, aplicagoes como transferéncia de fundos, comércio eletronico, etc), vale a pena
aprender um pouco dela.

Eis um trecho de uma definicao de um mundo virtual em XML:

<place>
<place-name>clareira</place-name>
<place-description>
Vocé esta numa pequena clareira na floresta. A vegetagdo a
seu redor é fechada e impenetravel. Ao leste se vé& o inicio
de uma trilha muito estreita. Ao sul ha algo que parece ser a
entrada de uma caverna.
</place-description>
<exit>
<exit-name>sul</exit-name>
<exit-destination>caverna</exit-destination>
</exit>
<exit>
<exit-name>leste</exit-name>
<exit-destination>trilha</exit-destination>
</exit>
</place>

Cada elemento do arquivo XML é demarcado por tags de inicio (com a forma <algum-tag>)
e final (com a forma </algum-tag>). Os tags sdo dependentes da drea de aplicacdo (vocé
pode escolhé-los), assim como as regras de aninhamento de elementos. Essas regras dizem
quais os elementos que precisam obrigatoriamente aparecer dentro de um certo elemento,
quais os elementos que podem opcionalmente aparecer dentro de um certo elemento, etc.
No caso de um elemento “lugar”, é razoavel que ele contenha um elemento “nome” e um
elemento “descri¢ao” (ambos obrigatérios), um conjunto (possivelmente vazio) de elementos
do tipo “saida”, e o que mais for conveniente (elementos para coisas, personagens, etc). Esse
tipo de regra é especificada numa Document Type Declaration (DTD) especifica para uma
area de aplicacao.

2.1 Um Empurrao com essa Histéria de XML

Uma “solucao incompleta” para a parte de XML estd disponivel na pagina de MAC-212.
Essa solugao inclui os arquivos world.xml (uma descri¢do de um mundo virtual muito sim-
ples) e world.dtd (uma pequena DTD com as regras de descrigao do mundo), que vocé
pode usar como modelos para construir um mundo virtual mais elaborado. Ela também
inclui novas versoes das classes fornecidas como empurrao inicial para o primeiro exercicio
programa (br.usp.ime.mac212.adventure.Place, br.usp.ime.mac212.adventure.Main
e br.usp.ime.mac212.util.Console), bem como a classe br.usp.ime.mac212.util.XML,
que é uma classe auxiliar 1util para fazer leitura de arquivos XML. Essa “solucao incompleta”



¢ muito parecida com a que foi fornecida para o primeiro exercicio programa. H&, no en-
tanto, uma importante diferenca: o programa principal agora lé o mundo virtual do arquivo
world.xml, que pode ter sido escrito por uma pessoa sem conhecimentos de programacao.

Sua primeira tarefa é estudar e rodar a “solucao incompleta’. Entenda bem a DTD
fornecida, pois vocé precisard alterar as regras de descricao de mundo para permitir que
lugares tenham coisas, personagens, etc. Experimente mexer no arquivo world.xml e tornar
invélida a descricao do mundo. Adicione um tag nao previsto nas regras de descricao, ou
“esqueca” um tag de fechamento de elemento, ou omita um elemento obrigatério, como o
nome que precisa aparecer dentro de um lugar. Veja como o programa reclamara se um
criador de jogos distraido fizer alguma besteira.

Note que as classes fornecidas como “empurrao inicial” nao fazem o salvamento do estado
do jogo num arquivo nem a restauracao do estado do jogo de um arquivo. A versao do
programa que vocé entregara deve ler um argumento da linha de comando ou interagir com
o usuario de algum modo para saber se o usudrio quer um jogo novo ou quer continuar um
jogo que ele salvou antes. Se for jogo novo, o programa 1é o arquivo XML com a descrigao
do mundo e cria um mundo virtual novo. Se for continuagao de jogo salvo, o programa lé o
estado do jogo de um arquivo especificado pelo usuario. Neste caso o arquivo XML nem sera
lido, pois todo o mundo virtual sera restaurado a partir do arquivo com o estado do jogo.

3 Jogo Num Ambiente de Janelas

Nesta linha de trabalho vocé adicionara a seu programa uma interface grafica com o usuario
(GUI) e fard o jogo rodar num ambiente de janelas. A proposta nao é fazer um jogo grafico
com imagens animadas: isso demandaria uma quantidade de conhecimentos e de trabalho
incompativel com esta disciplina. O jogo continuara a ser textual, mas o texto que descreve
o lugar atual serd apresentado num componente textual de uma janela. Veja exemplos em
http://www.linux.ime.usp.br/java/tutorial/uiswing/components/simpletext.html.

Sempre que possivel, o usuéario deve interagir com o jogo através de botoes ou de menus.
Alguns exemplos:

e Faca os caminhos que saem de um lugar aparecerem num conjunto de botoes cujos
rotulos e cuja quantidade variam de um lugar para outro.

e Cada uma das coisas existentes no lugar pode ser apresentada como uma combo box
com as agoes que tem significado para essa coisa.

e Ponha no topo da janela principal do jogo uma menu bar através da qual o usudrio
pode sair do jogo, salvar o jogo, restaurar um jogo salvo, etc.

Faca o usuario digitar numa caixa de entrada de texto s6 quando nao houver outro jeito.
Java tem dois pacotes de janelas, o AWT (presente desde a primeira versao da linguagem)
e o Swing (mais recente, apareceu na versao 1.2). Nao use o AWT, pois o Swing é muito
melhor e de utilizacao bem mais facil.
Se voce tiver a sua disposi¢ao um programa tipo GUI builder e quiser utilizé-lo, pode fazer
isso. Note, entretanto, que um GUI builder nao é muito 1til quando os componentes visuais
na janela nao forem conhecidos de antemao. Pense no caso dos botoes que representam as



saidas de um lugar. A menos que vocé construa uma janela especifica para cada lugar!, um
GUI builder nao o ajudara a dispor esses botoes na janela.

4 Jogo Multiusuario Via Rede

Aqui a proposta é fazer seu jogo rodar num servidor que é empregado por varios jogadores
ao mesmo tempo. Nao se assuste, isso nao é tao dificil quanto pode parecer a primeira vista.
Caso vocé nao conhega um jogo assim, rode (da linha de comando)

telnet 195.34.31.70 4000
ou (d& na mesma) aponte um browser para

telnet://195.34.31.70:4000

4.1 Um Empurrao com essa Histéria de Servidor

Esté disponivel na pagina de MAC-212 uma versao multiusuario da “solucdo incompleta”
do primeiro exercicio programa. O cddigo disponibilizado implementa um “servidor de
jogo” bem simples, que recebe conexoes de usuarios que rodam telnet. Comece expe-
rimentando esse programa: compile as cinco arquivos fonte fornecidos e gere as classes
GameServer, Session, EndOfSessionException, Game e Place, todas elas pertencentes ao
pacote br.usp.ime.mac212.adventure. A seguir execute o servidor, com o comando

java br.usp.ime.mac212.adventure.GameServer
Aparecera a mensagem
Servidor pronto para receber conexdes

Para encerrar a execucao do servidor basta digitar Ctrl-C. Nao faca isso ainda. Com o
servidor rodando, abra outra janela de comandos (prompt do MS-DOS ou shell do Linux) e
diga

telnet localhost 4444

Depois de fornecer um nome para seu personagem, vocé entrard num jogo praticamente igual
ao “solucao incompleta” do primeiro exercicio programa. A diferenga é que podem haver
varios jogadores ao mesmo tempo. Abra mais uma janela e dé o mesmo comando telnet
outra vez. Forneca outro nome de personagem. Note como um personagem pode ver o outro.

Caso o servidor de jogos esteja rodando na internet ou mesmo numa intranet, os usuarios
poderao se conectar com ele a partir de outras maquinas da rede. Basta trocar o “localhost”
pelo nome da maquina onde estda rodando o servidor. Por exemplo: com o servidor estiver
rodando na maquina epicurus da rede Linux, de qualquer maquina da rede Linux alguém
pode dizer

telnet epicurus.linux.ime.usp.br 4444

e entrar no jogo.

IEssa solucdo é ruim. Além de inviabilizar a separacio entre o programa e a descricdo do mundo virtual,
ela é inadequada para lugares que se modificam ao longo do tempo.



4.2 Seu Trabalho

O mini-servidor multiusuario disponibilizado na pagina da disciplina lida com algumas coisas
que nao foram estudadas em classe, como threads e comunicacao via rede usando sockets. Se
voceé quiser estudar e entender essas coisas, 6timo! Se nao quiser, mesmo assim podera utilizar
as classes GameServer, Session, End0fSessionException como estao, ou com pequenas
alteracoes que voceé devera discutir com o professor. Nesta linha de trabalho sua primeira
tarefa é pegar o jogo que vocé escreveu no primeiro exercicio programa e fazeé-lo funcionar
em modo multiusudrio, utilizando as trés classes citadas acima. Isso nao deve ser dificil.

Sua tarefa seguinte é muito mais interessante: alterar o jogo para que ele explore o modo
multiusuario, permitindo que os jogadores se comuniquem uns com os outros, lutem entre
si, se ajudem contra um inimigo comum, etc.

5 Recomendacoes

As mesmas do primeiro exercicio programa:

e Nao saia escrevendo cddigo sem pensar! Invista algum tempo planejando sua imple-
mentagao antes de escrevé-la. Decida que classes vocé vai precisar, que informacoes
cada classe precisa manter em seus campos, de que forma suas classes vao interagir
umas com as outras, etc.

e Lembre sempre que todo programa deve ser organizado em funcoes ou métodos peque-
nos (30 linhas em média, uma pagina no maximo?) com objetivos muito bem definidos
e que se adaptem naturalmente ao problema que se quer resolver. Todo método deve
ser precedido de um comentario que diz sucintamente o que o método faz!

e Se um método ficou muito grande e obscuro, reorganize-o! Considere a possibilidade
de transferir parte de suas tarefas para métodos auxiliares.

e Se uma classe parece grande e sobrecarregada de responsabilidades (métodos demais,
por exemplo), considere a possibilidade de criar classes auxiliares que assumam parte
das responsabilidades da classe.

Bom Trabalho!

2Esta é uma “regra de bolso”, que nao pode ser levada ao pé da letra em todas as situacdes. O exemplo
tipico de situacao que escapa dessa regra ¢ um método contendo um comando switch com muitos casos.



