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6. SDL-EinfUhrung

Grundphilosophie
ITU-Standard Z.100

Werkzeuge

SDL-Grundkonzepte

Deamon-Game: Musterbeispiel (in UML-Strukturen)
DeamonGame:

[ Struktur- und Verhaltensbeschreibung in SDL-RT }

DeamonGame: Simulation

8. PragmabDev-Tutorial
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PragmaDev DS- Project Manager

SDL-RT

SDL-Z100
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DeamonGame-Projekt

"] DeamonGame. rdp ProjektDatei
—4ft] DeamonGamePackage

——hi MessageDeclarations. rdm

InterfaceDefinition

—{ ) Monitor /

— GameServer ‘

/
—_ Deamon ;

PlayerEnsemble /

DeamonGameSystem
' RTDS class sources hR

—_|

| RTDS RTOS adaptation
— p
—

RTDS generated code

—{J] DeamonGame ,

[]

[]

USE i
DeamonGamePackage;

chCaeatnrFiy——
[newPlayer]

CE

chBéamq;iﬂ;;fazgﬁgDE dg:DeamonGame i




Systemname entspricht Dateinamen/Projektnamen

Systemspezifikation

bidirektionalerKanal chPlayerMonitor
mit Angabe zu transportierender Nachrichten

Package-Import

Nachricht
newPlayer
von der

Umgebung

— |

' USE

tnrFiiw——|
%ﬁé@

chCreatorEnv
chDeamonEnv

unidirektionale Kandle

Nachricht
randomInit
von der
Umgebung

I

[newPlayer]

[ (dg2pe)

_il’/,,,,,——[randﬂmlnit];

chﬁéamﬁnFﬁB—————4gDE dg :DeamonGame

entweder lokal
oder im Paket

. defniert
J.Fischi

________________

chPlay .rEMDnitcar

1 dg2pe

Systemgrenze

/

Block pe
vom Typ
PlayerEnsemble

i Gate gPD
| (= UML-Port)
1 mit Eingang

9D . i dg2pe und
] Ausgang pe2dg

\

Nachrichten-Listen

pe2dg

entweder lokal
oder im Paket
defniert

OMSI-2 - SDL-Einfiihrung
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Package

besteht aus verschiedenen Typdefinitionen

Ei] DeamonGame. rdp

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

—4ft] DeamonGamePackage

/C:{&] Messageﬂeclarations.ESE\\

\
\

InterfaceDefinition \

—{J] DeamonGame
—{ ) Monitor

—{ ) GameServer

—{ ) Deamon

PlayerEnsemble

\
\

MESSAGE newPlayer(int);
MESSAGE newGame();

MESSAGE randomInit(int, int);
MESSAGE startGame();

MESSAGE playerReference(RTDS Queueld);
MESSAGE endGame();

MESSAGE getResult();

MESSAGE result(int);

MESSAGE probe();

MESSAGE win();

MESSAGE loss();

MESSAGE stopGameServer();
MESSAGE LIST pe2dg = newGame, probe, getResult, endGame;

MESSAGE_LIST dg2pe = startGame, result, win, loss;

Definition von Nachrichtentypen

und
Definition von Nachrichtenlisten

SDL-RT-Besonderheiten

Nachrichtenparametertypen:
- Standard C-Typen

\i:[j GlobalVars.cpp

—{ | DeamonGameSystem

—_J RTDS class sources

— ] RTDS RTOS adaptation

— ] RTDS generated code

[ ] Player
/ - SDL-Typ PId

- nutzereigene C++ Typen

PId = RTDS_Queueld
SIGNAL = MESSAGE




Package

Ei] DeamonGame. rdp

—4ft] DeamonGamePackage

——hi MessageDeclarations. rdm

InterfaceDefinition

—ﬁ[}] DeamonGame
e

besteht aus
UML-like-Definitionen
aktiver und passiver
SDL-RT-Klassen
(duBere Schnittstelle)
und deren
Assoziationen

H ) Monitor

) GameServer

{ )] Deamon

PlayerEnsemble

H ) Creator

Interface:

<Richtung> <Nachrichtensignaturs {via: <6ate-Angabe>}
—{ | DeamonGameSystem |

—f | RTDS class sources

— ] RTDS RTOS adaptation

— ] RTDS generated code

RandDraw

_p:

double = 0.5

+sample() : int
+setP(in p :

double)

Deamon

+<<create>>{ p : double) random
1|random
P g Kl RandInt
assive Kiassen

-upper : int
-lower : int
+<<create>>(in lower : int, in upper : int)
sample() : int
+setLowerUpper( lower : int, wupper : int)

DeamonGame

=newGame () {via:gMP}
>randomInit(in pl : int, in p2 :
<startGame() {via:gMP}

>probe(} {via: gMP}

=getResult() {via: gMP}
=endGame() {via: gMP}
<result({in pl:int) {via: gMP}
<win() {via: gMP}

<loss() {via: gMP}

int) {via:gDE}

Aktive Klassen

PlayerkEnsemble

>newPlayer(in pl : int) {via:gCE}
<newGame() {via:gPD}

=startGame() {via:gPD}

<probe() {via: gPD}

<getResult() {via: gPD}
<endGame() {via: gPD}

sresult(in pl:int) {via: gPD}
>win() {via: gPD}

>loss() {via: gPD}




Package

Aktive Klassen

" DeamonGame. rdp SDL-RT- Block und -Processtypen
—E] DeamonGamePackage

—@ MessageDeclarations. rdm

InterfaceDefinition

—|I:I DeamonGame .
Automatische
—(_) Monitor generierung UML-Klassendiagramm

— ) GameServer Automatische /
") Deamon generierung
PlayerEnsemble
* h
() Creator h Handlmplemen‘ra’rlon
{ ) Player

—{ | DeamonGameSystem

Passive Klassen

—E RTDS class sources

— ] RTDS RTOS adaptation

— ] RTDS generated code




Ej DeamonGame. rdp

—E] DeamonGamePackage
—@ MassageDeclarations. rdm C I I
—E InterfaceDefinition + + - Q u e e n
] DeamonGame . .
‘ #ifndef _RANDINT_H_ #include "DeamonGamePackage\RandInt.h"
—‘ : efine _ H_ include <cmath>
{_) Monitor #def RANDINT_H #includ th
) GameServer /*
// Forward declaration * ATTRIBUTES FOR CLASS:
—(_) Deamon class RandInt; ¥ cocccocoossoccoosooos
=] PlayerEnsemble &3
* [From RandInt]
— Creator . .
() creator // Standard and common includes * - int  lower;
—(_) Player #include "RTDS gen.h" * - int  upper;
—@ GlobalVars.cpp */
// Includes for related classes
DeamonGameSystem
— 1 y
1 RTDS class sources #include "RTDS_messages.h" // PUBLIC OPERATIONS:
|/ ==================
DeamonGamePackage
RandDraw.cpp
// Operation RandInt:
RandDraw. h
andbraw // CLASS RandInt: J] e
RandInt.cpp // ============== RandInt::RandInt(int lower, int upper)
RandInt.h ‘ {
class RandInt this->lower = lower;
'] RTDS RTOS adaptation { this->upper = upper;
J RTDS ADDL MACRO.h // ATTRIBUTES: }
. J] =mmmmemeee
RTDS_BasicTypes.h // Operation sample:
RTDS_Env.c private: [/ —--mmmmmmmmmm e
RTDS Error.h %nt lower; int RandInt::sample()
- int upper;

RTDS_MACRO.h int span = upper -lower;

RTDS 05S.c // OPERATIONS: return (rand() % span + lower);
- [ =====ss==== }
RTDS 0S.h public
RTDS_TCP_Client.c RandInt(int lower, int upper); // Operation setLowerUpper:
RTDS_TCP_Client.h v%rtual inF SIS . //_ """""""""""""""" . .
- - virtual void setLowerUpper( int void RandInt::setLowerUpper(int lower, int upper)
RTDS_CmdInterpreter.c lower, int upper);
}s this->lower = lower;
RTDS_CmdInterpreter.h 3
this->upper = upper;
RTDS FormatTrace.c ttendif }

RTDS FormatTrace.h

OMSI-2 - SDL-Einfiihrung
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Blocktypen

Ei] DeamonGame. rdp

—4ft] DeamonGamePackage

—@ MessageDeclarations. rdm
InterfaceDefinition

—{J] DeamonGame
—{ ) Monitor

—{ ) GameServer

) Deamon
PlayerEnsemble
") Creator
" ] Player

-—%Eﬁ GlobalVars.cpp
—{ | DeamonGameSystem
—{ | RTDS class sources

— ] RTDS RTO0S adaptation

— ] RTDS generated code

Blocktyp DeamonGame
Name = Dateiname

Blocktyp PlayerEnsemble
Name = Dateiname

1

e
’
=—————=ChCreato rEm[newF'layer“] Creator
4
PthayerDeamonGa]Jlﬁdgzpe” Player(o)

System
DeamonGameSystem

/.-~ globale Variable

~
~

T
- -
#include <map> Sl muTEX
extern beol deamonIsEven sem{PRIO}
e
M i ol o i
LIy} y ”"[‘RL&‘{?‘.E, endGame]| Manitar
(1
rhNnni“ranﬁ
[playerReference,
stoplameserver]
GameServer
.,
[probe. getResult]
chGameServerPE
e [startGame, ’w!n, loss, result]
p
gDE 1 <=ChDeamonEny [r\a—ndnm'lnirl" Deamon ]
.
. 7
4
. .
, R
’ CE
- e IS
.
7
e
4
4
4
.
4
.
7
e
1
,
4
e
4
1
e
7 s [ol0] H—
R [(pezdg)]
.
7
e
'
4
_-
-
- - ]
/I _-" !
h bool deamonIsEven = true; !
h |
1
l
’ .
l
C/C++ Erweiterung

1

SDL-Einfihrung™~~ . _

~

~

[

[1

USE
DeamonGamePackage;

chCeeatnrF
[new

Name = Dateiname

rw———qCE
Player] ig pe:PlayerEnsemble

igDE dg :DeamonGame

chB&amnnFriv— |
Bg [randomInit];
|

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,




Blocktyp
DeamonGame

Ej DeamonGame. rdp
—E] DeamonGamePackage

——#li MessageDeclarations. rdm

InterfaceDefinition

—{J] DeamonGame

JjMP

#include <map=
extern bool de?monIsEven;

—_— onitorAl aver Monitor
[] oM [nNewGame, endGame]

4| MuTEX
sem({PRIO)

[]

/
chMonitorGs

[playerReference,
stopGameServer]

Semaphore-
Steuerung

S GameServer J Prozess-
— Monitor
[probe, getResult] InSTGnZ_
—{ ) GameServer A Mengen
*
__{—j] Deamon chGameServerPE (1, )
PlayerEnsemble P -
[startGame, win, loss, result]
") Creator
{ Playet -
\__j Y gDE [ hDeamonEnv [randomInit] Deamon
—@ GlobalVars.cpp
—{ | DeamonGameSystem L

Gate-Angabe

— | RTDS class sources

— ] RTDS RTO0S adaptation

— ] RTDS generated code

C++ Standard TemplateLibrary

SDL-Einfiihrung

besser:
Monitor(1,1)
GameServer(0,*)
Deamon(1,1)



sfemanalyse;
J.Fische

C++ Standard Template Library

C++ Maps are sorted associative containers
that contain unique key/value pairs.
Maps are sorted by their keys.

Map operators
Map typedefs
begin

clear

count

empty

end
equal_range

erase

find

assign, compare, and access elements of a map
typedefs of a map

returns an iterator to the beginning of the map
removes all elements from the map

returns the number of elements matching a certain key

true if the map has no elements

returns an iterator just past the last element of a map

returns iterators to the first and just past the last elements
matching a specific key

removes elements from a map

returns an iterator to specific elements

OMSI-2 - SDL-Einfiihrung



Package

Ei] DeamonGame. rdp

—4ft] DeamonGamePackage

——hi MessageDeclarations. rdm

InterfaceDefinition

—{J] DeamonGame

—{ ) Monitor

—{ ) GameServer

—{ ) Deamon

PlayerEnsemble

() Creator

—ﬁ[:] DeamonGameSystem
—f | RTDS class sources

— ] RTDS RTOS adaptation

— ] RTDS generated code
J.Fisc




Prototypinstanz der Processmenge Monitor

[
std: :map<RTDS_Queueld, RTDS_Queueld= 0 o . .
runningPairs; _ Deklarationsbox: lokale Variable runningPairs
std: :map<RTDS_QueueId, RTDS_Queueld=::iterator
1t;
Ty runningPairs.count(Pid)
o runningPairs[X_Pid]=Y_Pid
runningPairs.erase(X_Pid)
/ Y
:.\ waitForNewGame j:l—— ZUSTGnd
Dynamische : —
D e e NWBM% | SENDER wird ak‘rualls!er"r . o dGane
Generierung falls newGame konsumiert wird
- _____-_—_::nnin_t_;_ﬁéi 5. count (SENDER }-_—_—_-_::' DeCiS ion _________--runninal?‘;i_:s—.hc_(;a;t_ﬂ_ﬁENDEH]-———_-___,_
OFFSPRING= tTe I — R |
neue Instanz | e tenntne ™| Gamestrubr rumning true
der Menge GameServer e Ca D
GameServer
stopGameServer
playerReferance (SENDER) false false TO_ID runningPairs[SENDER] >
TO_ID OFFSPRING
TO_ID
Adressangabe: PId -
//save the pair runningPalrs.erase(SENDER) ;
runningPairs[SENDER] = OFFSPRING;
Folge- \f ) ( \II [ vaitrornewsane | ( vaitrorNewcane |
' 1tForNews | 1tForNewt [ |
zustand y waltForNewGame ;I |\ waltForNewGame ) \ waitForNewGame j'l ,\ waltForNewGame )




Prototypinstanz der Processmenge
GameServer

Deklarationsbox: Lokale Variable player: zugeordneter externer Spieler

=}

ATDS_Queveld player;
t wins = B;

| gameRunning |

Addressierung:
TO_ID <Pid>

p"-:}l:-e<

Pfad zum Empfdnger — —— . Exklusiv-
. gameRunning . _
wird vorausgesetzt, \ / sem(FOREVER) zugrlffs_
sonst Fehler ‘a | Recht sichern
|II'L :EJ.ZFI:IFF-I.EI}I’EFRE'FEFE'HC llll| getResult f 5tupEaneEerve'< @::;}_)
t:."E Faise
playerHeference:player_l< resultlwins) TO_ID player > win TOID player > Loss To_10 plare->
{ T
startGame TO_ID player > | gameRunning | e e 1.
| gameRunning | ver‘nlChTung J EXklUSlV‘
der ™ zugriffs-
ProcessInstanz Recht freigeben
| gameRunning |

Weitere Kommunikation des Spielers tber die
Pld-Variable (jetzt Null-Wert) flhrt zu einem LaufzeitFehler

cfemanal
J.Fisch

OMSI-2 - SDL-Einfiihrung




Prototypinstanz der Processmenge Deamon

Deklarationsbox: Lokale Variable lower, ..random sind als Assoziationsende bereits schon Attribute

int lower, upper: Objekterzeugung muss / \ [ \
int randSample: . n | evenstate | | oddstate |
in der Start-Transition \ ) | Timeout- | | a
erfolgen Nachricht
:: J l." . | ‘ tStateChange tStateChange<
l\__,fl

random : RandInt(100,1600)

<
sem(FOREVER) sem(FOREVER)
randomInit(lower, \<

upper)

ﬂ sem{FOREVER) deamonIsEven = false: deamonIsEven = true;

sem J sem
<

J sem \_\ \cstatechange{random:»sampletl ) %tstatechanget random-=sample())

. \ N
Tl.mer'-S‘I'qr"l' r oddState :. |(F evenState |
mit zufdlligem Wert

random -=setLowerlUpper(lower, uppe ]

deamonIsEven = true;

;{tstatechange{ random-=sample(}) |

- Transition gilt fir jeden Zustand

| evenState :-

/
ﬁ Timervariablen werden in SDL-RT implizit deklariert

Folgezustand ist der Ausgangszustand




Blocktyp
PlayerEnsemble

Ej DeamonGame. rdp

—E] DeamonGamePackage

—@ MessageDeclarations. rdm

InterfaceDefinition

—{J] DeamonGame

—{ ) Monitor

—{ ) GameServer

) Deamon

PlayerEnsemble

") Creator
" ] Player
—@ GlobalVars.cpp

—{ | DeamonGameSystem

— | RTDS class sources

— ] RTDS RTO0S adaptation

— ] RTDS generated code

JCE

JPD

I =Chi reatorEmr[newPlayer] Creator

mﬁhﬁl aye rDeamDnGa]]ﬁ dg2pe) ] Player(9)

bool deamonIsEven = true:

Verbindung zur Semaphore-Variablen
ISt nutzerseitig zu organisieren

SDL-Einfiihrung




cfemanal
J.Fisch

Prototypinstanz der Processmenge Creator

int requestedPlayer; T

Deklarationsbox: Lokale Variable requestedPlayer

(
|

-,

D

\
waitForNewPlayer

/

OFFSPRING wird bei jeder erfolgreichen Instanziierung
der Pld-Wert der Instanz zugewiesen

Sollte dabei die maximale Kardinalitat der Insthnzmenge

Player Uberschritten werden, wird keine Instanz erzeugt,
OFFSPRING erhalt den Wert Null

newPlayer{requestedPlayerl<<

HX/

M

4:::E§que5tedP1ayer >T@f::}

true
0

false
AT

Player {

\

waitForNewPlayer

\

/

requestedPlayer -= 1;

&

vordefinerte Readonly-Attribute
*SELF (Selbstreferenz,
gesetzt mit Prozessinstanz-Existenz)
*PARENT (Erzeuger-Prozess:
Null, falls statisch vorhanden)
*OFFSPRING (letzte generierte
Process-Instanz oder Null)
*SENDER (Sender-Referenz, der zuletzt
konsumierten Empfangsnachricht)

geschlossene Verbindung wére (falls mdglich) einer Konnektoren vorzuziehen




Prototypinstanz der Processmenge Player

RTDS_Queueld gameServer; | Playing }'
int gamesPlayed = 0; \ t
int gamesWon = 8; o 5 rue
int MAX GAMES = 5; max. Spielziige
int points;
probeTimer < getResult >
TO_ID gameServer
) -9
R
H . robe TO_ID gameServer
Addressierung: e > / \
: | | newGame | waitForEndResult |
via Channe /Ga‘l‘e VIA chPlayerDeamonGame |\ }
| waitForProbeResult |
\ :
| waitForGameServer :. result(points)
Y /

startGame < | endGame
VIA chPlayerDeamonGame

gamesWon += 1;

gameServer = SENDER;

PIGY@P'IHSTG”Z ,J, gamesPlayed += 1;
Und
GameServer-Instanz _—ganesPlayed >=——_

T __MAX_GAMES —
Kennen L —

Thren jeweiligen | plaving | fajce
Pﬂr""ner' per‘ ﬁg probeTimer(1000)
Pid-Wert

% probeTimer(1000) ____.L____

| playing |
\ /

sf_ 213, OMSI-2 - SDL-Einfiihrung
J.Fisc




Zustand und ZustandslUbergang
Ann.: betrachten ein System zu einem beliebigen Zeitpunkt

» jede (existierende) Prozessinstanz

— verharrt entweder in einem ihrer Grundzustande
und wartet dabei auf einen Zustandsiibergangsausloser
(z.B. auf die Ankunft eines bestimmten Signals)

oder
— fdhrt einen Zustandstibergang aus (nicht unterbrechbar)

* im Zustandsgraphen eines Prozesses sind i. Allg.
— pro Grundzustand alternative Varianten fur die Auslésung eines Zustandsibergangs
vorgesehen,
wobei
— die jeweils aktuelle Nachricht( "alteste" im Puffer) in der Regel entscheidet, ob und

welche der moglichen Alternativen zur Ausfihrung
(d.h. auch ein weiteres Verharren im Zustand ist mdglich)

« die Auslosung eines Zustandstibergangs hat zur Folge:

— die Konsumtion der Ausldser-Nachricht bei optionaler Ubernahme der Parameter in
lokale Variablen

— Ausfuhrung sequentieller Aktionen (Variablenanderungen, Nachrichtenausgaben,
Prozessgenerierungen, Remote-Prozeduren-Rufe, Stop...)

: — Annahme eines neuen oder dess%leich,en Zustandes (vollzogener Zustandstibergang)
%- OMSI-2 - L-Einflihrung




6. SDL-EinfUhrung

Grundphilosophie
ITU-Standard Z.100

Werkzeuge

SDL-Grundkonzepte

Deamon-Game: Musterbeispiel (in UML-Strukturen)
DeamonGame:

Struktur- und Verhaltensbeschreibung in SDL-RT
DeamonGame: Simulation ]
8. PragmabDev-Tutorial

o Ok wwbhE

~




Prozess-Lebenszyklus (Schema)

i mit Existenzbeginn
: « Initialisierung lokaler Variablen

: « Ausgabe von Nachrichten

 Aufruf von Prozeduren

: « Erzeugung von Prozess-Instanzen
P Ubergang in einen echten Zustand

.
st
.t
[ us®
.
-----------------

: Auswahl erfolgt nach
t o Stimulus und
:  Zustand

**1 « Wertdnderung lokaler Variablen,
: « Ausgabe von Nachrichten,
: « Aufruf von Prozeduren,

: « Erzeugung von Prozess-Instanzen

ProzZess-
Initialisienung

Warten auf
Stimulus

dransition

ProzZess-
abpbruch

stemandiig OMSI-2 - SDL-Einfiihrung
J.Fische




Konfiguration der SD-Ausgabe (MSC)

mart. Litelime W

@ SDL RT d!hugger

u@H\alal lmwu

,®|

Traced agents

J Ea mesServer };‘

Cebugger Cptions  Windows Help
I ‘ I} V’(
27X Ie & ¢ & oo w|C#|E iHT‘-'-:leIHﬂ’
\ Process information | Flay.
Mame \\lPrio |soLia [Rros i | st | SDL-RT state | System state - W Wk varsbies Values B
' ' ' ' ' ;l T Player
fOr3adf2a)
==
# :
Timer info \ ¥ V Local variakles Walues = "
System time: 0 FiciEE Zamid - /
Dwener hame Time left _l =
i Available agents
E DeamonGarmeSystem
= DeamanGame
1 | o
ca (50 Manitar
= Standardméanig werden alle -
@ zamesener
Eeal Time Deweloper Studio shell System'ProceSS'lnStanZen 0 Dearon
>F ff. H = ave nhle
S R und alle Nachrichten erfasst 17
e
@ Plaver
- @ RTDS_Em
=]
]
plaing # V' Show time indicators
¥ Record message data
Cebugger state: STOPPED Active thread: "//
L b —u—zprobeﬁmr-m )
= cedio 4 ploying k
- ;9;;0 : [ r5tatachangs
L ] 1 1 }
m GEZG0 w take! FOREVER!

oK | Cancel |
o meRunri n
. '




| ' | deamongame. rdp
] DeamonGamePackage
—{D MessageDeclarations. rdm
=] InterfaceDefinition
]| DeamonGame
() Monitor
| GameServer
| Deamon
] PlayerEnsemble

—{_ ] Creator

{ ] Player

% Globalvars.cpp

—{__] DeamonGameSystem
{7 RTDS class sources
: '_ DeamonGamePackage
—c RandInt.cpp
| _‘c RandDraw. cpp
[} RandInt.h
- _‘h RandDraw. h
[ RTDS RTOS adaptation
—:,‘h' RTDS_ADDL_MACRO.h
[y RTDS_BasicTypes.h
—{.¢ RTDS_Env.c
- RTDS_Error.h
h RTDS_MACRO.h
—.d RTDS_0S.c
"W RTDS_0S.h
| RTDS_TCP_Client.c
i RTDS_TCP_Client.h
P RTDS_CmdInterpreter.c
n RTDS_CmdInterpreter.h
p RTDS_FormatTrace.c
b RTDS_FormatTrace.h

W RTDS_Common.h

DeamonGame-Simulator

Quellen

P e e e e e e e e

—[: RTDS generated code Run
Creator.c
Creator.h 1. Erzeugung des Simulators
Deamon. ¢ = neue Bedienoberflache
Deamon.h
beamonGame. h 2. Vorbereitung der Simulatorausgabe
Peamontamesystem-h (SD-Ausgabe:Konfiguration)

GameServer.c

;kilh 3. Start des Simulators

aKeTlle 0 .

e - alle statischen Prozessinstanzen
Hon werden erzeugt
onitor.h .
Player.c (Monitor,Creator,Deamon,Semaphore)
Player.h - arbeiten Starttransitionen ab
PlayerEnsemble.h - verharren in Zustanden, wo sie
RTDS_Start.c auf Eingabenachrichten warten
RTDS_encdecMsgData.c (b|S an Deamon)
RTDS_gen.h
RTDS_messages. 4. Unterbrechung mit Pause

A{E%i Testlauf

OMSI-2 - SDL-Einfiihrung



1 sem Creator Deamon RTDS Env
[Bx3e4690) (Ox3e4720) [0x32470) (Ox3e4a58) [Bx3e4b28)
47 waltForNewGame oddState
47 waltForNewPlayer
-:4;" RTDS Idle %
47 take( FOREVER)
b T il B succeeded - - ---fF---- - oo S "]
) ;; N give
04 %‘tstatechangetl‘l )
_1_1_0_ ) { evenstate 3}
250 -%‘tstatechange
250 take( FOREVER)
’ _;5_5_ —————————————————————————— succeeded - - - - b oo oo e oo ] “x)
266 give
) 232 %‘tstateChange(SSH
282 { oddState %
360 q%tstatacnange
__;6_0_". take( FOREVER)
875 2 |~ mmmmmmmmm-—f----- succeeded -----F------moom oo D 3
e give
891 %‘tstatechangetlﬂJ
__étg?_". { evendtate )
1032 -%‘tstatechange
1032 take| FOREVER)
1947 [Tt mmmmmmmmem—m—q----- succeeded - - - - b oo oo e oo ] s
047 give
1063 ——tStateChange(50p)

Noch keine Player- und
GameServer-Instanzen

Monitor und Creator verharren

Deamon wechselt stochastisch
seinen Grundzustand

Run (Fortsetzung)

4. Erzeugung einer Nachricht
newPlayer(2) mit Creator als
Empfanger-Prozessinstanz
- 2 Spieler nehmen damit

am Spiel teil

5. Unterbrechung mit Pause



sem Monitor Creator Deamon RTDS_Env
(0x3ed690) [0x3e4720) (0x3e47f0) (Dx3e4a58) (0x3e4b28)

a7 waltForNewGame 1

s7e75 Vom Nutzer (Env) generierte Nachricht

67875 newPlayer( |[{paraml|=2|}) eChange

67891 take( FOREVER)

Player

________ (0x3e4540) Creator erzeugt zwei Player-Instanzen

6938 (|  jemesmssssmmssss---=- e
"""" (0x3e420)

67938
T E7asa give /
Ees ooy | | .

67985 newGame — tStateChange ( 36

67969 / { waitForGameServer )
o / / Player-z me|d6‘t SlCh an
67969

68000 ( evenState )] /
"6;3[-)3:2". waitForGameServer o
: Monitor erzeugt

68032 | 000 femeeeemememememefemmmmmemmeemeeece b oo % _____________________________________________ ameServer
nencané e ] GameServer-1
68063 / < waitForPlayerReference >

68063 —
,,,,,,,, i : —
58079 waitForNewGame ayerReference{ | {paranl |=0x3E4540 | : | {queueld|=0x3E4D08 |MtanceNuWer|=0 313
—_ ]
63079 / I
Monitor erzeugt

68079
e GameServer-2
8110 | 000 fememmmmmmmmmmeee e h e et I Lo GameServer
/ (Dx3e50c8)
68110
"53;]7]7[)777 { gameRunning ]
68125 Q waltForPlayerReference >

68125 %probe'rmer[]{mﬂ

@
ca
=1
m
i
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6. SDL-EinfUhrung

Grundphilosophie
ITU-Standard Z.100

Werkzeuge

SDL-Grundkonzepte

Deamon-Game: Musterbeispiel (in UML-Strukturen)
DeamonGame:

Struktur- und Verhaltensbeschreibung in SDL-RT
DeamonGame: Simulation

[ 8. PragmaDev-Tutorial ]

o Ok wwbhE

~




Einsatzfelder von PragmaDev

» Anforderungsspezifikation

o Third-Party-Tool-Integration (z.B. CVS)

« OOA

« Systemarchitektur

« Spezifikation eines verteilten Systems

e Code-Generierung

 Debugger (SDL, generierter Code)

e Graphische Trace-Ausgaben

e Konformitat von Simulation und Anforderungsspezifikation

Demo-Video: www.pragmadev.com
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Projektbeschreibung

& RTDS - Project "pingpongrdp™
Fils  Egr View  Blamart Ganerasls Took

V5 indowe; - Help

2[e/=a @z

Name:

- % pingpong rdp

—o B

—oé UseCdse

—0 H play

—» [ myinclude

—» B myPackage

—r ﬁ RTDS class sources
—o [ sTableTennis

o gy dist

rd
 fier Edton Affichage Jnamrtion Fomat Qutls Tefeau Fepfre ?

DEEs8RY 2ed -~ QBEORBS @Y = -0

| mre < Tmestewroman <18 -6 7 3 E[EEESEREEO-7-A.

[a] I SN SR N S SO R SO O S IO TR TS B IS CO G

Opening pioiect..
Done.

Every project starts
with this kind of

documants. Detailed technical specification

©

B2 4 !.'bli)ll\-' pingpong.rdp /

>

Date : Monday, the 1th of May 2004
Author : John Smith

%‘ Summary :
-I IE SI 4 I

Spec.doc: S92 caractires (valsur approximative),

| — [ | | 44 | »r | & |

UIoT=2 = OSDL=CIrarirary



Use-Case-Diagramme

UML-Mdglichkeiten eingeschrankt:
keine Abhangigkeit

- der Akteure und
- der UsesCases untereinander

& RTDS - Project “pingpong rdp™ - . & RTDS - Diagram
File  Edit View Elsment Generate Toole CVS Windowes  Help uwuh Edt Search

R II*DJ | ;llﬂgyj

T ‘E pingpong rdp
—o [l Spec.doc

!
i
1b=0]]~ll|=

—» £ myinclude L
—» £ myPackage

| B RTDS class sources =—
] i
—o [ sTsbieTennis |
o (G dist
oy
Furher analysis of the

requirements can be done with
the UML Use Case diagram.

playerA and playerk
actors are involved in the
play scenario.

kil 9> Dl!\ pingpony.rdp A UseCase/

M[ FR DII\ pingpony.rdp A\ UseCase /

r Hml |

sfemanalyse.
J.Fische




Sequenzdiagramme

C RTDS - Project "pingpong.rdp™ O RTDS - Dagram “TheCose™ = ;ig.l_’.g
File. Edt View Element Generste Tooks CF5 ‘Windows Help Chogram Edk  Search View  References Wirdks  Heb
l2]a=aalwz H]QE‘I’ETFET@] BEEECER
: ! i | e =
Sequenzdiagramm =W M il Semaphore-
als Anforderungs- \‘ Beg27 X @|rR geschitzte geteilte
spezifikation -y S o ores Ressource
\_k /—
| ? | RTDS_Env | | playerA | l playerB l 1' mySem [
? f_ ——mStan —
_D nPong il playerB |
1= _— ;
=i '.l The scenario is fully
[l o > described with the UML
sl Sequence Diagram |
| <l I where each actor is !
Hi| symbolized through a c _J;!
i vertical line. <
| BEE B :
Ll x J’J igpona.cdp ) UseCase A play)/ -

| j

m| 2| & | 4|\ pingpong.rdp A UseCase \ © play/

E le




Externe Datentypen

& RTDS - Project “pingnongrdp™ Ay @ RTDS myTypes.h . | =10 x|
File Edit View Elament Gensiste Trale VS Windows  Help Fils Edit Search FPrefarences Windows Halp
[EIRECCEES Iz¢e s B2 X @&
Name | | 1 fitndef MNTTYPES H_ =
=1l 2 gdsfine MTTYPES H_
'%quwng'wp E i sEtsrn int globalCountas
—o [ spec.dac 5 _ i
H‘Oé UseCase 5 en\:l tPasition
—o B sy R o,
myinclude 10 Local,
& 11 Baginner
°B ” Let's consider C data Bl
B myciobaie D i s e {
myPackage [ypes H"ICMdlng a is -“:b:( - = 'li:stlhlt.' .
m RTOS class sources structure and an i: mdn; tPosition ;:::f::‘ gene”ertes Make-
enum. is ine score; . .e . -
B sTabisTonnis ) et File bertcksichtigt
dist = . .
;; endif MYTYPES_H_ C_Datelen
Paket als Projekt-
Komponente
(hier: C-Dateien)
Openmng proect _:
Dione
lale DI’\-' pingpong.rdp A~ myTypesh / 4 2
a9l tbl‘\- pingpong.rdp A myTypes.h /
r Hml c:\snn-mwwun\we:.hllm J.Icnl El:!«l bytes

OMSI-2 - SDL-Einfiihrung




Definition von aktiven und passiven Klassen

S RTDS - Project “pingpongurip” - H @-RTDS - Diagram “myLibrary™
Fila Edit VW Elamenl Ganssada Tools Windows  Helo Diagram Edit Search View References Windows Help
la]a]=/8i@]x 4 I&=>/s/E]=[>axa]el»
| | e -
v% pingpong rdp A T
—o [@ Specdoc || =
—-Oé UseCase = focaiCounter
—0 H play | E #court - long
—LE mylnclude = < mPng) {viacg ] HWCU“':
—'E Carkane = = mPinal) {viacgGame | +e<createss{ intvalue | long)
— | 'E « mPong() {vie gGame ] +getCount() long
E el g | > prPung() {viagGame) “ncrement()
tennishisn The UML Class . = P —
o@D server Diagram defines | %
—» [ RTDS class sources classes and their 1] =
o [ sTableTennis relationship. 1= [ sene ]
—o g uit - || = (e
= Referenz.
|1 [ » mStop() {viagEny) .
[ symbol fur
| C++-Klasse
R Referenz-
— = symbol ftir
Daone
Process-
4 Typen
54 4 |6 |4\ pingpong.rdp A~ mylibrary/ -
4l |

LRI (o | AN pingpong.rdp A\ © myLibrary /

- Hmi

OMSI-2 - SDL-Einfiihrung
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Implementation der Klassenmethoden

per Mausklick

File fde View Eemert u.-_":. ;'._ .'.-s;x: R Searth -r -\Irflr:(r-T', nl.s.:;..!-l.:: ‘ﬂ 55 =i _- . .
|28/ 8 @0 l¢msE| > ax@]err wird Editor des cpp-
Hame | [ - ..
'% pingpong rdp = ? FIIeS geOﬁ:net
Epec.doc ——
é U:ecase | keaiCourter /
H oy = (
» (B myinciude B R0 DG m.km leng /
@ RTDS localCounter.cpp L = APl (vie glaine ) seecreates s nl ke | long) 1
P G sty e e 1 ) e
lele>aeBl22 X @ el
1 pinciude
: /f PUBLIC OPEPATIONS:
; ....................
| i e - e im0 g
:t Iw.l'llk'mot: tlocalCounterilony initValus) ::lplsme:aiit:n Dfl t t < < t >>
B Lo o e passive class is S yp
i - witen n srag Ereotype <<create
16 f/ Uperaticn gecCount: C++ code. oo
| — | far Konstruktor
z0
21 return this=>count .

veoid loecalCountar:  incremenc () J:J
{ | .

thig=-rcount 4= 1§;

0 i =]

a1

EH =
-

ipingpong.sdp A, localCounter.cpp A\ myLibrary /

el

|»

b1
R | G[Dl[\_ﬂmﬂwl.ﬁp/\ localCounter.cpp /A MM!/

T Fleuse| C:\SDL-RT\Viewlet\nyPackage\localCounter.cpp |line L|col 0[396 bytes
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Processtyp-Definition

Voraussetzung:

UML-Klassendiagramm und
SDL-Processtypdefinition

befinden sich im selben Paket —

© RTDS - agram “myLibrary™

@ RTDS - Diagram "tennisMan™

Task:
C++ Code

Objekt-Erzeugung
einer passiven Klasse

References  Windows Help

B2 2 cx@eR

DoEnC| -]

>EeH|2 =

per Mausklick
| wird Editor des SDL-RT-
Files gedffnet 777

« mPingl) (via gGame}

> mPing() {viscgGame )
= mPong() (via gGame )
» pmiPong() {viagGame |

ja

und Referenzzuweisung

[m/

-

prod mryRiecord,

N\

@qiémmﬂmo

schnelle

Navigationsmadglichkeit

payrg |
== —l———
mySem(FOREVER) 1 mySem{FOREVER)
T
giobaiCourters,

globalCourters+,
myCount-=increment(),
myRecord scoresmyCount-»getCount(),

mPong TO_D SENDER )

J..

Semaphore-
Steuerung
(evtl. Blockierung
der rufenden
Prozess-Instanz

o> |0

ke

11| 9|0 |4\ _ pingpong.rdp A~ myLibrary \

1 Hum|

vwvior-z -

ovLsCinarinarly




Vererbung von Process-Typen

Basistyp

sfemanalyse;
J.Fische

]

i<:|| 4 !D Dll\ “ Eingpong.ldpA--'mytihm)\ selwr/

~ Hmi

Uwvior-< = ovoLEcinarindr

© RIDS - Praject “pingpong.rdp” & RTDS - Dlagram “myLibrary™ =1D] x|
Fils - Ede View - Elemarg Ganrate Took CVE  Windows - Help Cisgram Edk - Search View  Feferences  Windors  Helo
BERECE R IE>me 82 ax@]Lro]
+ @ pingpong rdp = ‘_Tw Wﬁ —
o [ Spec.doc = #court : long
@rﬁ UseCase =
OH play E :;:Emf;{:;“ s
» E ryinclude Hhcremert()
m myPackage E
=] e 1=
@ RTDS - Diagram “server™ - M -, . o
e e _. | Vererbungsrelation
e e s ax®&|LL (I—
8 A
= 4| | NHERTS tervisban; | BECHL
LY 1 ' | playing
| — ,/ ;:S:ap
-1
&
Aﬂf:; . — The local variables ki
=i ( « ) and behavior defined
I ‘—l—i in tennisMan applies
: - - in server class. But
= ‘ TS behavior has been
= specialized to handle
g i serving facility.
o { . s
| g { v | =
= =
2 E|\ Elngpuug.rdg/\-‘ myLihmrA.-‘-ulwr/
310 g N
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Gates: Interfacedefinition aktiver Klassen

© RTDS - Project "pingpong.rdp™

Fils  Edr View  Elemart Gaherste Tox VS Windowes - Heln

I2/e/=aaaz

Name }

+ @ pingpong rdp

-] Spec.doc

@:ﬁ UseCase
DH play

> Eingabesignale {via:Gate-Name}
< Ausgabesignale {via:Gate-Name}

bEm\dntluue _
P&_/ 4 =

] | e
X

ol

IEX] ey
pa il (\ R
i€ M _[_'
U E I mstant
= |

Falle ; _
_g' ] { wos )
O

ol

A

Olfa |

O RTDS - Dlagram “mylLibrary™ =18 x|
[logeam Edk  Search View References Windows Heb
d e H|22 axX@|Lr
= locaiCounter
e ————
weacrentess( init\/alue : long)
+getCount() . long
+increment(]
» mStart() (via gErv) .
> mStop() {vie:gEnv) |
The local variables il
and behavior defined
in tennisMan applies
in server class. But
behavior has been
specialized to handle
serving facility.
| _~_|—|
EJ\--' Elngpnnn.rdp/\-‘ rnyLihmyA-' -ulwr/

;‘:|| 1 iD ml\  pingpong.rdp A~ myLibrary A\ server /

i~ Hm;
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Quelldateien der passiven Klassen

& RTDS - Project “pingpong.rdp™
File Edt View Elemant Generats Tools CVS  Windows Help

[EEREIEA - TR

22|
|

'ﬁl pingpong.rdp
—o [ Spec.doc

—0@ UseCase
—o B ptay
—r I myinclude
— £ myPackage
o mytibray

E tennishlan

) server

| RTDS class sournces

_'E-' ] myPackage
o [ Iocalcountern
- o
—O sTableTannis

o it

&
Note the passive
class C++ source
code is organized in
packages as defined
in the class diagram.

O psning piomct.
Dane.

fedi <) rjrl[:ll\ “ pingpong.rdp /
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Definition der Systemarchitektur

umgqﬁawé

@ RTDS - Diagram “sTable Tennis™

| Disgram Edt Search View Refersnces Windows Help

=10l

Il sglialn ox/w)2 2

"ﬁ pingpong rdp
—o [B spec.doc
—oé UseCase
—DH play

—» £ myinclude
—k E myPackage

L

Instanz einer
Prozessklasse
(mit Angabe einer
Prioritat)

The SDL Block

Diagram is used to
define the

architecture of the
sysiem.

Kanalenden (mit
Nachrichtenlisten)
werden
Gates zugeordnet

/,

W ol0

%

—_ Y
\ O AN R AR ARSI AR AR AR
= idunadhomge e iy MESSAGE
:| pPing recelves mStar message from the emdnonm
e and the gare starts. To siow it down a bil & timer Statt
== has been infroduced.
Q .................... S I G NAL

ofny__ plaer server P

cEnv
1] [FriStart,
mStop)]

| /

Include
“) externer Datentypen

feol 211 (4l pingpong.rdp A\ sTablelTennis

r Flml
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Verteillungsdiagramm: Knoten,
Softwarekomponenten

& RTDS - Project "pingpong.rdp™ -IEI NI
File Edit Vew Element Generate Took CVS Windows Help
[EIFECT: I ERES
None |
+ T pingpong rdp B
p— E Spec doc
—oé UseCase B =2 |
GH!@; Disgram Edit Search View References Windows Help
= o g :
= - = | | :
) B9 ynciude le=a e8| ex@lrr s
—» B myPackage .—'a;—' 4
-—P RTDS class sources i % ﬁ MUTEX miySem(PRIC)
—o [ sTableTennis = '
B
_0@! (€] TodeA, nodeB '
I} myNet id="192 168 1 15' [P myNet ——— o Net id="192.168.1 200 ——<cEnv T@—l;ﬁf
| mstop] L
- = | i
eead I
For distributed : i i .
Sysians, e UL | § I ’c::;'t:];ne.l:lle(;ll'lalz:rlz playerA
Deployment Diagram W::Zwm .WJ: task) is executed on NodeA
can be used. and communicates with
playerB that runs on NodeB
I || through an IP interface.
|
Shesio pjea L | sysesste |— e — _ || Attributes are usedto |

wlale ml\ pingpong.rdp A sTableTennis /

4

address the nodes and
components.
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