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6. SDL

Grundphilosophie
ITU-Standard Z.100

Werkzeuge
SDL-Grundkonzepte

Musterbeispiel (in UML-Strukturen)
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Struktur- und Verhaltensbeschreibung in SDL-RT




UML-Systemtypdefinition: DeamonGame
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| MonitorSM
I D
GameServerSM
Types (SemaphoreSM
- Random
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Anmeldung des
- Nutzers
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Anmeldung des
Nutzers

Erwei terteS SyStem (Nutzerabmeldung)
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dg:DeamonGame E
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Server[*]:GameServer

M: Monitor
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Informale Festlegung des Dienstes (1)

Dienst: Computerspiel als reaktive env
Komponente 3
e unterstltzt unbegrenzte (unbekannte) Anzahl
von Spielern block
Clients

e Spieler treten gegen den Computer an
— nach Registrierung (PlayerEnsemble)

— bis zur Abmeldung

J §

A\ 4

e eigentliche Spiel ist trivial

«  Unterstiitzung block
— mehrerer, Server
— von einander unabhangiger Spiele, (DeamonGame)

wobei ein Spieler zu einem Zeitpunkt

nur bei hochstens einem Spiel angemeldet
sein kann und mitwirken darf

%’- OMSI-2 - SDL




Informale Festlegung des Dienstes (2)

Spielregeln von DeamonGame

e der Wert einer nicht sichtbaren Variable andert sich
nichtdeterministisch: even €<->odd

« zu diskreten Zeitpunkten rat ein Spieler (als Client),
ob der Wert ungerade (odd) ist

— Ist das der Fall, gewinnt er einen Punkt
— wenn nicht, verliert er einen Punkt

e zu jedem Zeitpunkt kann von den Spielern inr jeweiliger
Punktestand abgefragt werden

%- oms1-2 - spL




Schnittstellenprotokolle: spielinitialisierung

env

initGame(no)

env

initGame(no)

pe:PlayerEnsemble
C:Creator
> > Pl-1:Player |.
_________________ > Pl-no:Player
RIRandom dg:DeamonGame

OMSI-2 - SDL
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Schnittstellen P rotokolle: Zufallige Variablenanderung

D:Deamon S:Semaphore

dg:DeamonGame

delta= myRandom.next()

delta I changeValue
odd/even
R:Random myRandom
next(): double
OMSI-2 - SDL




Schnittstellenprotokolle: Anmeldung

pe:PlayerEnsemble

X:Player

newGame (X)

dg:DeamonGame

M:Monitor

Ressourcenallokation

Gameld(XX)

XX:GameServer

pe:PlayerEnsemble

X:Player

newGame (X)

M:Monitor

alreadyReg

dg:DeamonGame

X hat sich bereits angemeldet




Schnittstellenprotokolle: spielzug

pe:PlayerEnsemble dg:DeamonGame
X:Player XX:GameServer S:Semaphore
probe readValue)

returnValue(v)

win

{xor]
lose

% OMSI-2 - SDL




Schnittstellenprotokolle: spielstandabfrage

pe:PlayerEnsemble

X:Player

result

dg:DeamonGame

XX:GameServer

S:Semaphore

Score(point

S)

OMSI-2 - SDL




Schnittstellenprotokolle: Abmeldung

pe:PlayerEnsemble

dg:DeamonGame

> XX:GameServer

X:P|ayer M:Monitor
endGame
finalScore(points
GameOver(XX)

X

Ressourcenfreigabe

OMSI-2 - SDL




A-4: Nutzerverhalten

Normales Verhalten

X:Player

Zeitspanne short $

v

newgame
gameld / alreadyReg

A

result
score

v

A

probe
win/ lose

v

A

Zeitspanne long i

v

probe
win, lose

A

v

endgame
finalScore

A
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Struktur- und Verhaltensbeschreibung in SDL-RT




PragmaDev- Developer Studio

ASI-2(8)-SDL.pptx - Microsoft PowerPoint -

@

&-RTDS - Project "deamongame. rdp™

File Edit ‘iew Element Generate Windows Help

IBERCEECEEEEE
| NANAN

MName

— Operationen:

\ run: Compilierung/Ausftihrung

in unterschiedlichen Modi » User Manual
» Reference Manual
compile: Compilierung fur SDL-Dialekte
sTutorial

check: Syntax- und Semantikprtfung

open: SDL/Z.100-System
open: SDL/Z.100-Projekt

open: SDL/RT-System

DeamonGame.rdp DeamonGame Systam @ GlobalVars.cpp Irterface Definition @ RandDraw.cpp @ RandOrawsh @ Randint.cpp @ Randint.b




Projektmanager

ptx - Microsoft PowerPoint

C{ &-RTDS - Project "deamongame. rdp™

File Edit ‘iew Element Generate Windows Help

& IMEEEIECTE IEEEE? [

MName |

ein gedffnetes Projekt J

"Tﬁl DeamaonGame.rdp

—"- DeamonGamePackane /

—C . MessageDeclarations.rdm

Paket von SDL-Definitionen,
bestehend aus:

< - InterfaceDefinition
—VEl DeamaonGame
OD Manitar
OD GameServer
OD Deamaon
—VEl FlayerEnzemhle
OD Creatar
OD Flayer
—0C B Glohalvars.cpp
—OD DeamonGameSystam

» Nachrichtentypdefinitionen

* Interface-Definitionen
(aktiver und passiver Klassen)

* zwei Blocktypdefinition

(bestehend aus Process-Instanz-Mengen)
* globale Variable

_L-’ RTDS class sources \T
v- DeamonGamePackane

Systemdefinition mit Paket-Import

o [B Randinth
] RandDraw.h

] B Randint.cpp
< RandDraw.cpp

C/C++ Implementierung passiver
Klassen

I e
—» E=F RTDS RTOS adaptation

—» E=F RTDS generated code _ L

Pattern zur Zielcode-Generierung

Lo FT Testiaur

[8lching project...
Done.

Bl SH 2| 0=0 5| DeamonGamerdp /4 2| DeamonGameSystem @Globa\‘m TP

generierter C/C++ Code

protokollierter Simulationslauf oder
Anforderungsspezifikation

T CPE % O TraT T

Operationen:

» Hinzufligen und Léschen
von Projektkomponenten
 Namensanderungen
» Anklicken der angelegten
Komponente fuhrt zur
Eréffnung spezifischer
Editoren:
e Text
» SDL/UML
(entspr. Diagrammtyp)
« C/C++




Paket- Komponente: Interface-Definition

aktive Klassen

R PlayerEnsemble DeamonGame
(explizite Blocktypen)
>newPlayer(in pl : int) {via:gCE} =newGame() {via:gMP}
<newGame() {via:gPD} >randomInit(in pl : int, in p2 : int) {via:gDE}
3 >startGame() {via:gPD} <startGame() {via:gMP}
RlChTUﬂgsangabe: </> <probe() {via: gPD} >probe() {via: gMP}
3 tResult() {via: gPD} tResult() {via: gMP}
Nachmch‘ren‘ryp: Id ZendGame() {via: gPb} Zendoane() {via: gMP}
c . o >result(in pl:int) {via: gPD} <result(in pl:int) {via: gMP}
(Signatur) : Parameterliste || Zuin() tvia: gD} win() {via: giP} ’
. ", . loss() {via: gPD} loss() {via: gMP}
{VIC(- GaTe-Angabe}. Id :aﬁ:adyR;;?) %via: gPD} :a??ZadyRZS?) %Via: gMP}
>finalScore(in pl:int) {via: gPD} <finalScore(in pl:int) {via: gMP}
Jede Blockinstanz hat individuelle ) N
Abschlusspunkte fiir Kandle [ Deamon aktive Klasse
(Anschlusskompatibilitat gefordert) - .-
P 9 | ~ (impliziter Process-Typ)
\\ Py
random
passive Klassen
(explizite Klassen)
1|/random
RandInt
RandDraw )
| -upper : int
-p : double = 0.5 -lower : int
+sample() : int +<<create>>(in lower : int, in upper : int)
+setP(in p : double) sample() : int
+<<create>>( p : double) +setLowerUpper( lower : int, upper : int)

stemanal OMSI-2 - SDL




Paket- Komponente: Bocktyp-Definition

. Deamon-Game

MP }——————chMonitorPl S — Monit hfonitorGS——
g [alreadyReg] onitorrtayert= [newGame] onitor [ga5e033F1°r

. s

oM eareGame i, 1655, FesuTe, FinaTseora) Gate

entspr.

der Interface-
Definition

chGameServerPE

[endGame, probe, getResult]

GameServer(8) [playérReference]
N
gDE 0 <chDeamonEnv
N
S D
[randomfﬁlt] eamon
~__ 7/

#include <map=
extern bool deamonIsEven;

MUTEX sem(PRIO)




Paket-Komponente: Deklarationsdatel

MESSAGE newPlayer(int);

MESSAGE newGame();

MESSAGE randomlinit(int, int);
MESSAGE startGame();

MESSAGE playerReference(RTDS_Queueld);
MESSAGE endGame();

MESSAGE getResult();

MESSAGE result(int);

MESSAGE probe();

MESSAGE win();

MESSAGE loss();

MESSAGE gameOver(RTDS_Queueld);
MESSAGE finalScore(int);

MESSAGE alreadyReg();

— Nachrichtentypen

MESSAGE_LIST pe2dg = newGame, probe, getResult, endGame;
MESSAGE_LIST dg2pe = startGame, result, win, loss, finalScore, alreadyReg;

Listen von Nachrichtentypen

OMSI-2 - SDL



Block(typ)-Komponente: Process

~ ™~
/ \
{ )
\\——TT——J/ std: :map<RTDS_Queueld, RTDS_Queueld> runningPairs;
7 M \ std: :map<RTDS_Queueld, RTDS_Queueld=::iterator it;
\ RTDS_Queueld player;
{ waitForNewGame
: |
/ gamelver(player)
newGame {
\\
- E@HningPairs.count(SENDER) false —
true ] —
l — runningPairs.count(player) ==
GameServer
true

false
runningPairs.erase(SENDER) ;

alreadyReqg TO_ID SENDER

W

\
N\
\ 4
) \
waitForNewGame ?
wailtForNewGame

playerReference(SENDER) TO_ID OFFSPRING
( waitForNewGame |

//save the pair
runningPairs[SENDER] = OFFSPRING;

A

waitForNewGame

OMSI-2 - SDL




Weitere mogliche Paket-Komponenten

» Dateiverzeichnis
5 [Eale Unterstrukturierung der Bestandteile
e System ?2?7?

 aktive Klassen Block-Typ, Process-Typ

« passive Klassen  UML-Klassendiagramme (Klassen, Assoziationen)
« Anwendungsfalle UML-Use-Case-Diagramme

e SW-Komponenten UML-Deployment-Diagramme

o« 277 IF-Observer-Diagramme
¢« C,C++ Header- und Impl.Dateien
« Testfalle TTCN-3-Dateien
« Standard flr Datentbertragung
ASN.1
 Makros ?2?7?
e MSC, HMSC MSC-, HMSC-Diagramme (UML-SD-Diagramme)
« Dokumente Textdatei
 Extern ?27?

UmISI-2 - SUL

%_ « GUI GUI-Datei
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