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1. Requerimientos de Software

1.1. Sistema operativo

Para compilar y ejecutar el proyecto, se debe utilizar alguna distribucion de GNU/Linux de
64 bits. Se recomienda utilizar en particular alguna distribucién basada en Debian.

1.2. Herramientas basicas

Tanto para compilar el cliente como el servidor, es necesario instalar GCC, Make (ambas
incluidas en el paquete build-essential) y CMake. Cada una de estas puede instalarse mediante:

$ sudo apt-get install build-essential
$ sudo snap install cmake --classic

1.3. Bibliotecas

1.3.1. Cliente

Para compilar/desarrollar el cliente, se deben instalar las versiones de desarrollo de SDL. Esto
puede ser logrado mediante

$ sudo apt-get update
$ sudo apt-get install libsdl2-dev libsdl2-image-dev libsdl2-ttf-dev libsdl2-mixer-dev

1.4. Servidor

El servidor no necesita ninguna dependencia adicional para ser compilado.

1.5. Para la creacion y edicion de mapas

Para crear o editar mapas, es necesario instalar el software Tiled.

$ sudo snap install tiled
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2. Compilacion del cliente

Para compilar el cliente, se debe crear dentro del directorio client un nuevo directorio llamado
build, correr cmake y luego correr make install:

~/argentum/client$ mkdir build
~/argentum/client$ cd build
~/argentum/client/build$ cmake ..
~/argentum/client/build$ make install

Una vez hecho esto, ya se puede correr el cliente mediante

~/argentum/client/build$ ./aoclient

3. Compilacion y ejecucion del servidor

Para compilar el servidor, el proceso es identico al de compilar un cliente: Se debe crear una
carpeta build, ejecutar cmake y luego make install:

~/argentum/server mkdir build
~/argentum/server cd build
~/argentum/server/build$ cmake ..
~/argentum/server/build$ make install

Ahora, el servidor se puede ejecutar mediante:

~/argentum/client/build$ ./aoserver

Dispatcher: starting..

ClientDropHandler: starting..

ChangeMapHandler: starting..
ClientInitializeHandler: starting..
CommandHandler: starting..

CreationHandler: starting..

MapManager: created map: "Paseo Colon”
MapManager: created map: "Reserva Puerto Madero”
MapManager: created map: "Facultad de Ingenieria”
ServerManager: creating session for map id: 2
ServerManager: creating session for map id: 1
ServerManager: creating session for map id: @
GameServer: SERVER STARTED.

Para finalizar su ejecucion, simplemente se debe ingresar ’q’ en la consola:

GameServer: SERVER STARTED.

[...]

q

GameServer: CLOSING...
ClientsMonitor

Dispatcher: Stopped handlers
Gameloop finished

Observer finished

Observer finished

Observer finished

Sessions: finished all
Accepter: joined
Dispatcher: Joined handlers
Dispatcher: joined
MapChanger: joined
GameServer: SERVER CLOSED.
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4. Empaquetado del cliente

Se provee un script de Makefile en el directorio package generation del repositorio, mediante el
cual se genera un paquete de Debian que contiene el cliente listo para ser desplegado. Este paquete
se genera con los assets tal y como se encuentran en client/assets, los indices en client/ind, y
el ejecutable correspondiente a la ultima compilacion, tomado de client/build/aoclient.

~/argentum/package_generation$ make

4.1. Despliegue del cliente

Cuando se instala el cliente mediante el paquete de Debian, el binario correspondiente al
mismo queda instalado en /usr/local/bin, los assets quedan instalados en /usr/local/share, y
el archivo de configuracion se genera en /argentum/ en caso de no encontrarse uno. La razon para
que el archivo de configuracion no se instale junto con el paquete, y se genere por el programa
en el directorio home, es que esto permite que luego el archivo de configuracion sea modificado
sin permisos de root. Luego de ejecutar por primera vez el programa, el archivo de configuracion
queda ya guardado en /home/<usuario>/argentum/config. json.
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5. Descripcion general

El proyecto es en esencia una aplicaciéon distribuida, compuesta por dos programas: Un cliente
y un servidor. A rasgos generales, el cliente no es mas que una "ventana"que muestra y envia
eventos al estado del juego en cada momento, donde dicho estado se encuentra en realidad en el
servidor, donde también se actualiza.

Como se trata de un juego multijugador, el servidor es capaz de atender varios clientes de
forma concurrente, mientras que la conexion desde el cliente hacia el servidor es tnica (es decir,
el cliente solo realiza una conexion con el servidor).

Servidor

I NN
[/
/]

Figura 1: Diagrama general de la aplicacion.

Como se menciond, el cliente no es mas que una ventana al estado del juego que en realidad se
encuentra en el servidor. Ninguna de la légica del juego es calculada en el cliente. Los eventos del
usuario (como por ejemplo aquellos que se desencadenan al presionar una tecla) son encapsulados
por el cliente en una forma conocida por el servidor, y enviados a través de la red, para que sea el
servidor quién decida como deberia cambiar el estado del juego de acuerdo a la accién realizada
por dicho jugador.

La comunicacién entre el servidor y los clientes estd dada por mensajes de eventos que se des-
cribird mas detalladamente en la seccién de Eventos.

Desde el punto de vista del cliente, no siempre es posible enviarle al servidor las mismas ac-
ciones. Por ejemplo, a un jugador que atin no se conect6 al juego con el nombre correspondiente
a su personaje no le es posible indicarle al servidor que se desea mover a la izquierda (porque,
después de todo, no tiene un personaje asignado). Esto nos lleva al concepto de vistas en el cliente,
que se corresponden con las diferentes configuraciones de "ventanas"que ve el jugador mientras
tiene abierto el cliente. Existen tres vistas diferentes en el cliente: La vista de inicio de sesion, que
es capaz de enviar el mensaje correspondiente a la conexién inicial con un nombre de personaje;
La vista de creaciéon de personaje, capaz de enviar una solicitud de creacion de personaje con
los atributos deseados; y por tltimo, la vista principal de juego, a partir de la cual se pueden
enviar mensajes de movimiento, ataque, chat, etc. Cada una de estas vistas, asi como también los
mensajes, seran explicados con mas detalle en la préoxima seccion.

El servidor consta principalmente de tres partes, una encargada de mantener actualizado el
estado del juego (la llamaremos "GameManager"), una segunda encargada de atender las acciones
que se quieren realizar sobre el estado del juego ( "Dispatcher"” de eventos) y una ultima que envia
las actualizaciones del juego a los clientes correspondientes (.%bserver” del mapa). De las primeras
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dos el servidor cuenta con una tnica, mientras la de la tltima hay una por cada mapa del juego. Al
ejecutarse el servidor inicia el "GameManager"que a su vez crea todos los mapas del juego, luego
de esto el servidor asocia cada mapa del juego a una "Sesion" (sera la parte que conecta los mapas
logicos del juego con la comunicacion con los clientes) y en cada una de estas un .bserver"del
mapa. Una vez inicializado el servidor esta listo para aceptar conexiones de clientes nuevos. Al
cerrarse el servidor desconecta a los clientes de forma ordenada, finaliza el "GameManagerz cierra
todas las sesiones.

Client

Socket \_J_s
Sender

L
handle(Event)

Render I lInput %
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<
D
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Figura 2: Diagrama la arquitectura de hilos del cliente.
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Figura 3: Diagrama la arquitectura de hilos del servidor.
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6. Cliente

6.1. Primitivas de SDL

Todas las graficas del cliente estan construidas en base a un conjunto de primitivas de SDL,
que no son mas que wrappers de las estructuras de SDL hechas para C, pero adaptadas para ser
clases RAII de C++. Una referencia detallada de estas clases (y de todas las del cliente) puede
ser hallada en la referencia del cliente.

La clase clave de este conjunto es la clase SDLSprite, a partir de la cual se hacen todas las
animaciones del juego.

@ SDLSprite

int nframes

int frame_width

int frarme_height

int base_x

int base_y

int time_between_frames

void render(SOL_Rect dest)

@ |00o0oOoo0o

1
(© soLTimer (€) sbLTexture
g 32:3 zigﬁf void render(SDL_Rect src, SDL_Rect dest)

void render(SDL_Rect dest)

void set_coler_mod(int r, int g, int b)
void reset_color_mod()

void set_alpha_maed(int alpha)

void reset_alpha_mod()

@ void pausel)

@ void unpausel()

@ uint32_t get_ticksi)
@ bool is_started()

@ bool is_paused()

2000 Q@Q@

Figura 4: Diagrama de clase de SDLSprite.
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@ SDLBitmapText

O string text
O SDL_Color color

@ void render(SOL_Rect render)
@ void update_textistring)

1

© SDLBitmapFont

O int first_ascii_char
O int char_width
O int char_height
O int chars_per_row

@ void render_character(int ascii_char, SDL_Rect dest)
o void set_color(int r, int g, int b)
@ void reset_color()

1

© SDLTexture

void render(SDL_Rect src, SDL_Rect dest)
void render(SDL_Rect dest)

woid set_color_moediint r, int g, int b)

void reset_color_modl)

void set_alpha_modiint alpha)

void reset_alpha_mod()

2002000

Figura 5: Diagrama de clase de BitmapText.

6.2. Engine

Una capa de abstraccion por encima de las primitivas de SDL, se encuentra el engine. El engine
construye, a partir de estas primitivas, un conjunto de clases que representan objetos con distintas
caracteristicas dentro del juego, como ser los conjuntos de sprites que representan el movimiento de
un personaje en todas las direcciones, las imégenes estaticas que componen el mapa, los elementos
de la interfaz de usuario, etc. Todas las unidades en el engine estéan expresadas en términos de las
unidades arbitrarias del juego (tiles). Cada uno de estos elementos sera explicado con mas detalle
en esta seccion.

6.2.1. Camara y objetos Renderizables

El engine establece que todo objeto renderizable dentro de la vista principal del juego debe
heredar de la clase RenderizableObject.



https://nicomatex.github.io/taller_argentum/client/classRenderizableObject.html
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@ wStructs
visual_info_t

© RenderizableObject

@ void render(SDL_Rect dest)
@ int get_widthi)

@ int get_heightf)

® int get_x_offset()

® int get_y_offset(
/ o void uprated

o int width
o int height
o int offset x
o int offset_y

© Actor

O mevemnent_status_t movement_status
O direction_t orientation

© Decoration

@ void set_orientation(direction_t)

@ void set_movement_status(movermnent_status_t)

O int x
Ointy

@ InGameText

@ bool sprite_is_done()

o void update_text(string)

Figura 6: Arbol de herencia de RenderizableObjects.

Los dos objetos renderizables estandar son los Actors ,las Decorations y el InGameText.

Los Actors se utilizan para renderizar aquellos sprites que representen las cuatro posibles orien-
taciones de un mismo objeto (y se utiliza para los personajes).

10


https://nicomatex.github.io/taller_argentum/client/classActor.html
https://nicomatex.github.io/taller_argentum/client/classDecoration.html
https://nicomatex.github.io/taller_argentum/client/classInGameText.html
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@ RenderizableObject

o void render(SDL_Rect dest)
o int get_width()

o int get_height()

@ int get_x_offset()

@ Int get_y offsetl)

o void update(]

@ Actor

0O movement_status_t movement_status
O direction_t orientation

@ void set_orientation(direction_t)
@ void set_movement_statusimoverment_status_t)

1

© AnimationPack

O movement_stauts_t movement_status
O orientation_t orientation

@ void render(direction_t, movement_status_t. SDL_Rect dest)

g

© SDLSprite

int nframes

int frame_width

int frame_height

int base_x

int base_y

int time_between_frames

void render(SDL Rect dest)

@ 000000

Figura 7: Diagrama de Actor.

Las Decorations se utilizan para renderizar cosas estaticas (que no se desplazan por el mapa,
y por ende no necesitan tener informacion sobre todas las direcciones), lo que no implica que no
puedan ser animadas. Una Decoration tiene dentro de si un sprite, que puede o no ser animado
(segun la cantidad de cuadros que tenga).

11
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© RenderizableObject

@ void render(SDL_Rect dest
@ int get_width()

@ int get_height)

@ int get_x offset()

@ int get_yv offset()

@ void update()

@ bool sprite_is_done()

1

@ SDLSprite

O int nframes

O int frame_width

O int frame_height

Oint base_x

O int base vy

O int time_between_frames
@

void render(SDL_Rect dest)

Figura 8: Diagrama de Decoration.

Finalmente, los InGameText se utilizan para renderizar nombres (tanto de jugadores como de
NPCs), y para mostrar dafio recibido.

12



Remake Argentum Online Taller de Programacion I - FIUBA

© RenderizableObject

@ woid render(SDL_Rect dest)
@ int get width()

@ int get_heighti)

@ int get_x offset()

@ int get_y_offset()

@ void update(]

A

© InGameText

@ void update_text{string)]

1

@ SDLBitmapText

0 string text
O SDL_Color color

@ void render{SDL_Rect render)
® void update_textistring)

Figura 9: Diagrama de InGameText

Como se mencion6 antes, ningun objeto renderizable conoce verdaderamente su posiciéon ni su
tamano en pixeles, sino que se trabaja con unidades arbitrarias del juego. Asi, las posiciones de
las Decorations estan expresadas en tiles, y los offsets de todos los objetos renderizables estan
expresados con una cierta granularidad en terminos de tiles (el estandar es centesimas de tile,
pero esto puede cambiarse en la configuracion del engine). Este offset se utiliza para desplazar la
posiciéon de renderizacion de los objetos respecto del origen del tile (esquina superior izquierda),
y es util a la hora diferentes objetos que comparten una posicion (como el cuerpo y la cabeza de
un personaje).

Cualquier objeto que herede de RenderizableObject puede ser renderizado por la Camara, que
es el objeto encargado de traducir las unidades arbitrarias de juego en posiciones absolutas en
pixeles dentro de la ventana para renderizar.

13
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© RenderizableObject

@ wvoid renderiSDL_Rect dest)
@ int get_widthi)

@ int get_height()

@ int get_x_offset(]

@ int get_y_offset()

o void update(]

.ﬂ
’
s
.
s
© Camera
O int x_center tile @ s
O inty center tile visual info_t
O int width_tiles o int width
O int height_tiles o int height
O int speed o int offset x
o void update() o int offset_y
@ void draw(RenderizableObject, int x, int y,int x_tmp_offset, inty tmp_offset)
@ void render_map_layers(vector<vector<Decoration== layers)

Figura 10: Diagrama de la camara.

14
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6.2.2. Manager de assets.

Todos los assets (texturas, sprites animados, sonidos y fuentes) que el cliente necesita son
contenidos y manejados por la clase ResourceManager, siendo estos cargados al comienezo de la
ejecucion del programa. Toda la informacion que el ResourceManager necesita para cargar estos
assets a memoria estd almacenada en un conjunto de indices en formato json, lo que hace que
no sea necesario recompilar el cliente para cambiar una textura por otra, o para agregar nuevas
texturas (o cualquier otro asset, como una fuente tipografica o un sonido).

@ SDLSprite

O int nframes

0 int frame_width

0 int frame_height

O int base_x

0 int base_y

O int time_between_frames

© void render({SDL_Rect dest)
I

0.
© SDLMusic ,’
® void playl) /
© void pause()
@ void stopl]

0.*

b

© ResourceManager

©® SDLTexture& get_texture(string type. int id)

® AnimationPack get_animation_packistring type, int id)
© SDLSprite& get_sprite(string type, int id)

© SDLBitmapFont& get_bitmap_fontistring type. int id)

® SDLMusic& get_musiclint id)
| o SDLSoundFxé& get_sound_fxlint id)
// C
/"'
— o)
o
0. @ '
© SDLTexture SDLBitmapFont o
© AnimationPack o int first_ascii_char
 void render(SDL Rect src, SDL Rect dest) O int char_width () soustx
® void render(SDL_Rect dest] O movement_stauts_t movement_status O int char_height
© void set_color_mod(int r, int g, int b) O orientation_t orientation O int chars_per_row Tl
© void reset_color_mod() Al Z A e T e o S en T © woid playl
® void set alpha mod(int algha) © void renderldirection_t. movement_status t. SDL_Rect dest) o void render_characterlint ascii_char, SDL_Rect des
© void reset alpha modl) o void set_colorlint r. int g, int
—aPna © void reset_color()

Figura 11: Diagrama de ResourceManager

El formato en el que se almacenan estos assets en memoria es mediante las primitivas de SDL
que se mencionaron mas arriba.A continuacion se detalla el formato en el que construyen los indices
necesarios para cargar assets, los cuales se encuentran en el directorio ind.

6.2.2.1 Indexado de texturas

El indice de texturas corresponde al archivo con el nombre textures.json. Este archivo json
tiene el siguiente formato:

{
<categoria>:{
"basedir”: "assets/"<directorio base de la categoria>,
"textures”: [
{
"id":<id de la textura dentro de la categoria>,
"filename"”: <nombre del archivo>,
"needs ckey": <true/false>, (si se debe tomar un color como transparencia)
"ckey" : [<r>,<g>,<b>] (color que se debe tomar como transparente)
}
]
3
3

15
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Para agregar nuevas texturas, es suficiente con agregar nuevos items con este formato dentro
de la lista de textures para la categoria a la que pertenece a la nueva textura. Alternativamen-
te, tambien se puede agregar una nueva categoria respetando el formato indicado, dado que las
categorias tambien se cargan dinamicamente a partir del indice.

16
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6.2.2.2 Indexado de sprites animados

El indice de sprites corresponde al archivo con el nombre sprites.json. Dentro de este archivo,
existen dos supercategorias: Actors, para aquellas animaciones que posean informacion sobre las
cuatro direcciones, y Decorations, para aquellas que solo posean una direccion.

Los objetos dentro de Actors se indexan de la siguiente manera:

{
"actors”:{
<categoria>:[
{
"id":<id>,
"texture”:<id de la textura base, cuya categoria debe coincidir con la del sprite>,
"idle": { //Informacion sobre el estado 'quieto' del actor.
<"down"/"left"/"right"/"up">:{ //Se debe repetir esta
//informacion para las 4 direcciones.
"base x":<Coordenada x(pixeles) donde comienza la animacion en la textura>,
"base y":<Coordenada y(pixeles) donde comienza la animacion en la textura>,
"fps": <Velocidad de reproduccion de la animacion en fps>,
"frame height”: <Alto(pixeles) de cada cuadro en la textura>,
"frame width": <Ancho(pixeles) de cada cuadro en la textura>,
"frames"”: <Cantidad de cuadros de la animacion>
}
+
"moving"”: { //Informacion sobre el estado 'moviendose' del actor.
<"down"/"left"/"right"/"up">:{ //Se debe repetir esta
//informacion para las 4 direcciones.
"base x":<Coordenada x(pixeles) donde comienza la animacion en la textura>,
"base y":<Coordenada y(pixeles) donde comienza la animacion en la textura>,
"fps": <Velocidad de reproduccion de la animacion en fps>,
"frame height"”: <Alto(pixeles) de cada cuadro en la textura>,
"frame width": <Ancho(pixeles) de cada cuadro en la textura>,
"frames"”: <Cantidad de cuadros de la animacion>
}
3
3
]
}
}

17
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Por otra parte, los objetos dentro de Decorations se indexan de la siguiente manera:

{
"decorations”:{
<categoria>: [
{
"id":<id>
"textura”: <id de textura de la misma categoria>
"base x": <Coordenada x(pixeles) donde comienza la animacion en la textura>,
"base y": <Coordenada y(pixeles) donde comienza la animacion en la textura>,
"fps": <Velocidad de reproduccion de la animacion en fps>,
"frame height”: <Alto(pixeles) de cada cuadro en la textura>,
"frame width"”: <Ancho(pixeles) de cada cuadro en la textura>,
"frames"”: <Cantidad de cuadros de la animacion>
}
]
3
3

6.2.2.3 Indexado de fuentes.

El indice de fuentes corresponde al archivo con el nombre fonts.json. Dentro de las fuentes, hay
dos categorias: las truetype fonts, y las bitmap fonts.
Los objetos dentro de truetype se encuentran de la siguiente manera:

{
"truetype":{
"basedir”:"assets/"<directorio base>,
"fonts": [
{
"id":<id de fuente>,
"filename":<nombre del archivo>
3
]
3
3
Y por otra parte, los objetos dentro de bitmap tienen esta forma:
{
"bitmap":{
"fonts": [
{
"id":<id de la fuente>,
"texture_id":<id de la textura>
"char_width"”:<ancho de cada caracter>,
"char_height"”:<alto de cada caracter>,
"first_ascii_char"”:<valor ascii del primer caracter de la textura>,
"chars_per_row":<cantidad de caracteres por fila en la textura>
}
]
3
3

18
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6.2.2.4 Indexado de sonidos

Los sonidos estan indexados en el archivo audio.json. Dentro de este archivo, hay dos categorias:
music y sfr. Los objetos dentro de cada categoria tienen el mismo formato:

{
"music”:{
"basedir”:"assets/"<directorio base de la musica>,
"files":[
{
"id":<id de la musica>,
"filename":<nombre del archivo>
3
]
1
IIS_FXH {
"basedir”:"assets/"<directorio base de los efectos de sonido>,
"files":[
{
"id":<id del efecto de sonido>,
"filename":<nombre del archivo>
}
]
3
1

6.2.3. Sistema de sonidos

Todos los sonidos del juego son manejados por la clase SoundSystem. Es una clase bastante
simple, cuya unica responsabilidad es manejar la cantidad de sonidos reproduciendose en un tiempo
dado. Para esto, consta con una cantidad n de sonidos que se pueden reproducir de forma simulta-
nea. Si la cantidad de sonidos reproduciendose actualmente es la maxima, cualquier nuevo sonido
que se intente reproducir sera simplemente ignorado. Cabe destacar que cada "slot"de sonido tiene
un timeout arbitrario y constante, que no es la duracion del efecto de sonido reproduciendose en
ese slot. Esto es para agregar simplicidad al codigo.
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©SDLMusic

@ woid playl)
@ void pause()
@ woid stopl)

@ spLsh | |

@ void playl)

@ SoundSystem

O int max_concurrent_sounds
O int currently_playing_sounds

@ woid play_musiclint id)

@ woid play _ui_sfx(int id)

@ void play_game_sfx(int id)

@ void set_master_volumel(int wvelume)
@ void set_music_volumelint wvalume)
@ void set_sfx_volumelint wvolume)

1

@ SDLTimer

void start()

woid stopl)

woid pausel)

woid unpausel()
uint32_t get_ticks()
bool is_started()
bool is_paused()

22002000

Figura 12: Diagrama de SoundSystem

6.2.4. Sistema de entidades y componentes

Todos los actores dinamicos del juego (jugadores y NPCs) son instancias de la clase Entity.
Cada entidad, a su vez, est4 compuesta por un conjunto de Componentes.

Un jugador, por ejemplo, esta compuesto por un PositionComponent, encargado de mantener

20


https://nicomatex.github.io/taller_argentum/client/classEntity.html
https://nicomatex.github.io/taller_argentum/client/classComponent.html
https://nicomatex.github.io/taller_argentum/client/classPositionComponent.html 

Remake Argentum Online Taller de Programacion I - FIUBA

la posicion del jugador; un VisualCharacterComponent, en el cual se encapsula toda la logica
asociada al renderizado del jugador en la pantalla; un S oundComponent encargado de la repro-
duccion de sonidos asociados al jugador ; y por ultimo un StatsComponent, encargado de mantener
informacion sobre vida, mana, nivel, etc. del jugador.

@ Entity
O bool alive

© bool has_component<Components
© void del component<Components>
© void add_component=Component>
oC get_Comp, <Comp >

o int id

© void update()
o bool is_alive()

0.4
@Cnmpoment
— © void init() —
— © void update() e
_— A
@ StatsComponent
0 unordered_map<string, unsigned int> max_stat_values ©
© PositionComponent 0 unordered_map-=<string, unsigned int> current_stat_values MualC aracte Eomponant ©Visua\NPCCompﬂnent
O int level .
L O int speed
ointx 0 string current_ability O int transition offset x O int spaet_i_
ointy O mutex m Y o O int transition_offset x
O int transition_offset_y L i

0 mutex m = = - 2 O int transition_offset

© unsigned int get_current_stat valus(string stat) 0 bool is_meditating B (o o e
@ int get_xi) @ unsigned int get_max_stat_value(string statl 0 bool recently_damaged =
@ int get_yl) © void set_stat max_value(string stat, unsigned int value - © void server_update(json)
© void set_positionint x,int y) ® void set_stat_current valuelstring stat, unsigned int value) = ""g 3ENE(E—“"dati')S"”) ® void drawiCamera&.

= o int get [2vell = © void draw(Camera
® void set_levellint level)
© string get_ability_namel)

Figura 13: Diagrama del sistema de entidades y componentes

@"-.-"isuaICharacterCDmpnnent

O int speed

O int transition_offset_x
O int transition_offset_y
O bool is_meditating

O boel recently damaged

o void server_updateljson)
@ void drawlCameraé&)

2.6

© Actor

O movement_status_t movement_status © U= O =
O direction_t erientation

o void update_textistring)

@ void set_orientation(direction_t)
@ void set_moverment_status(movement_status_t)

Figura 14: Detalle de VisualCharacterComponent
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@VisualNPCCumpunent

O int speed

O int transition_offset_x
O int transition_offset v
O bool recently damaged

o void server_updateljson)
@ void drawlCamera&)

@ Actor

O movement_status_t movement_status © el
O direction_t erientation

@ void update_textistring)

@ void set_orientation{direction_t)
@ void set_mowvement_status(movement_status_t)

Figura 15: Detalle de VisuaNPCComponent

6.2.5. Widgets de la Ul

Para la construccién de la Ul, se implementaron un conjunto de widgets bésicos de la Ul, que
incluyen un Button, TextInput, una TextBox y una barra de "progreso"StatBar.
Todos los elementos de la Ul tienen en comun la caracteristica de que son estaticos. Reciben al
momento de su instanciaciéon un area en la cual se renderizaran, la cual no puede cambiarse pos-
teriormente.

Boton es una clase abstracta, que tiene dos metodos virtuales que deben ser escritos por las
clases herederas: onClick y onRightClick, que son los llamados cuando se clickea el boton con click
izquierdo, y cuando se lo clickea con click derecho (respectivamente). Para construir botones, solo
es necesario crear una clase que herede de Boton e implemente estos metodos.

6.3. Sincronizacion y flujo de ejecucion

El flujo de ejecucion del cliente (cambio entre vistas y sincronizacion con los mensajes del
servidor) esta orquestrado por el objeto GameStateMonitor. Este monitor encapsula un estado del
juego (que es tnico para cualquier momento dado), en base al cual se determina cual es la siguiente
vista que se debe mostrar.
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Mensaje de desconexion del
servidor (por poner /salir o porgue
el servidor fue apagado)

Mensaje de

Conexion exitosa

WAITING inicializacion
EOR recibido
INICIALIZATION READY TO RUN

Inicio del
programa

Cambio de mapa
solicitado
(por llegar al borde del
mapa. por ejemplo)

Boton
“Crear
Personaje”

Limpieza de
entidades terminada

CREATING
CHARACTER

Figura 16: Cliente representado como maquina de estados finitos.

6.3.1. Estados del cliente
6.3.1.1 Estado LOGGING

Este estado del cliente es el primer estado que se establece al ejecutar el cliente. Indica que la
vista que debe ser renderizada es la vista de inicio de sesion.

6.3.1.2 Estado WAITING FOR INICIALIZATION

Aliniciar sesién o cambiar de mapa, el cliente se pone en estado WAITING FOR_INICIALIZATION,
lo cual lo "bloquea'hasta que reciba el mensaje de inicializacion del servidor. Como mecanismo de
proteccion, si el servidor envia un mensaje de inicializacion sin que el cliente esté en este estado, el
thread de handleo de eventos provenientes del servidor se bloquea hasta que el cliente ingrese en
este estado (Esto se debe a que, al cambiar de mapa, todas las entidades se borran de memoria,

y se inicializa el nuevo estado del juego desde cero. Si el mensaje de inicializacion llegara antes
de que las entidades se terminen de borrar por completo, la entidad propia del jugador podria ser
accidentalmente borrada instantdneamente luego de ser agregada).

6.3.1.3 Estado READY TO_ RUN

Indica que el mensaje de inicializacion fue recibido correctamente, y que el juego se encuentra
listo para empezar a correr en su estado jugable.

6.3.1.4 Estado RUNNING

Indica que el juego se encuentra corriendo en este momento, y es el estado que se tiene en todo
momento en el que el jugador esté jugando propiamente el juego.
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6.3.1.5 Estado SWITCHING MAPS

Indica que el jugador solicito un cambio de mapa, y que por tanto se debe frenar la ejecucion
actual, borrar todas las entidades, y esperar un nuevo mensaje de inicializacién por parte del
servidor para el nuevo mapa.

6.3.1.6 Estado EXITING
Indica que, por alguna u otra razon, se esta terminando la ejecuciéon del cliente. Esto permite
salir ordenadamente del juego.

6.3.1.7 Estado CREATING CHARACTER

Estado que indica que se solicit6 ir a la pantalla de creacion de personaje.

6.4. Sistema de sincronizacion de informacion

Para que los cambios provenientes del servidor se materialicen en lo que ve el cliente de forma
ordenada, se utiliza un patron Double Buffering, implementado mediante un conjunto de buffers
que actian de monitores para la informacion que proviene del server, que luego son accedidos por
el thread del Game Loop al momento de actualizar las entidades del juego.

Recepcion de
actualizaciones

thReceiver /

h A h A ¥ h 4

ChatBuffer MapChangeBuffer - .
(carga de datos (cgrga dg datos MapDecorationsBuffer Entity Components
atomica) atomica) (carga de datos atomica) (carga de datos atomica)

A ry FS

h
fase de Update
del Gameloop

thGameloop frrrrrrrrrtrrrrrrrrrrr e s s s s s e e

A

Figura 17: Diagrama general de la aplicacién.

7. Servidor

El servidor fue construido para funcionar de forma concurrente para varios jugadores que
estuviesen conectados en multiples mapas al mismo tiempo, para ello se dispuso a construir la
parte logica del juego para que corriera de forma independiente y se construyé el sistema de
comunicacion con los clientes por encima de ésta. Es inicializado por el thread principal a partir
de la clase GameServer que espera el comando para cerrar el servidor por la entrada estandar.
Esta clase inicializa el objeto que orquesta el resto de los threads y componentes del servidor:
ServerManager.
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«Singleton»
ServerManager

O GameManager game_manager
O ThClientAccepter accepter
O CharacterManager character_manager
. Thread O MapChanger map_changer

O unordered_map<Mapld, Session= sessions @GameSeNer
0O ThDispatcher dispatcher

@ void start() - -
@ virtual void run{) = 0 @ void add_client(Clientld, SocketManager®) ® runi)
@ void jein{) @ void rm_client(Clientld)

@ void drop_client(Clientld)

@ void add_player(Clientld, json)

@ json rm_playeriClientld)

@ json change_player_map(Clientld, pesition_t, Mapld)
@ get_sessioniClientld) : Sessioné&

@ void finish()

@ CharacterManager

.BIockmgThEventHand\er . MapChanger .ThC“E”mCCEPtET

@ bool character_exists{string) @
Socket listener @ void add_character{const json) Remetanagey
 void handle(Event) = 0 © vaid runl) @ void set_character{const json)
@ void push_event{Event) @ run() @ get_char_idistring) : Charld
= @lvordison() @ json get characteristring)
o void save()

O MapManager map_manager

P

/ Socket

.ThD\spatcher L—
Socket accept()
< handle(Event) bool is_openi)
woid shutdown_and_close()

Figura 18: Diagrama de clases principal del servidor.

7.1. Eventos entrantes

Una de las componentes principales del servidor es el Dispatcher, un Thread encargado de
obtener todos los eventos que deber realizar el servidor y despacharlo al objeto que haga el
manejo correspondiente. Los objetos que permiten realizar el "handle” de un evento son hijos
de la clase EventHandler, a partir de la cual también hereda la versién Threaded de la misma
(BlockingThEventHandler).

Los eventos que requieren interaccion con la logica del juego lo logran a través de acciones en el
mapa, son despachadas a él a través de cada sesion, que traduce Ids de clientes a Ids de entidades
que conoce el mapa.
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. Thread

@ void start{)
@ virtual void run() = 0
@ woid join()

@ Ewvent

in
@BlockingQueue
. BlockingThEventHandler
0 queue<T> queue
. EventHandler 0O BlockingQueue<Event= gueue O bool _is_closed
< wirtual void handle(Event) = 0 © bool is_empty()
@ virtual push_event(Event) = 0 @ void push_event{Event) @ wvoid push(T t)
® void runi) @ T pop()
@ void stop() @ void close()
f_\ @ bool is_closedi)

. ThDispatcher

O unordered_map<int, EventHandler*= handlers

B void stop_handlers()
| void join_handlers()
< yoid handle(Events&)
@ void stop()
@ void join()

Figura 19: Diagrama de clases de EventHandler.

7.2. Logica del Juego

La logica del juego se encuentra aislada de la comunicacién y Eventos. Es controlada por
una clase principal: GameManager. Este se encarga de iniciar el GamelLoop, el thread encargado
de mantener actualizada la logica del juego, indicando al contenedor de mapas MapManager que
actualice cada uno de los mapas que contiene.

26


https://nicomatex.github.io/taller_argentum/server/classGameManager.html
https://nicomatex.github.io/taller_argentum/server/classGameLoop.html
https://nicomatex.github.io/taller_argentum/server/classMapManager.html

Remake Argentum Online Taller de Programacion I - FIUBA

«Singleton»
GameManager
. Thread

O ItemFactory item_factory

O MobFactory mob_factory
@ void start() 0O MapManager map_manager
@ virtual void run() = 0 0O Gameloop game_loop
@ void join()

@ void start()

@ void finish()

@ MapManager

@ MobFactory O unordered_map<Mapld, MapMonitor= maps,
.Game\_ccp © IltemFactory O BlockingQueue<=map_change_t> changes_gueus;

@ Monster* create_monster(Entityld, const string&, Mapé&) @ void create_mapsl()
@ void run() @ Item* create(itemld, uint32_t) @ Monster* create_monsteriEntityld, Mobld, Map&) @ MapMonitor& operator{](Mapld map_id)
@ void stop() @ bool item_exists{litem|d) @ Npc* create_npc(Entityld, npc_proffesion_t, Map&) @ const vector<Mapld> get_ids()
* @ Npc* create_npc(Entityld, Mobld, Map&) @ void update(uintsd_t delta_t)

® map_change_t get_change()
| @ void close()

| ©
| 0 PositionMap position_map;

0 EntityMatrix entity_matrix;
‘ 0 LootMatrix laot_matrix; |

0 PositionSet collision_map;

| 0O MapTransitions transitions;

| O EntityFactory entity_factory; © MapMonitor
O MonsterSpawner monster_spawner

V O gueue<entity_action_t> actions; O Map map

O gqueus<map_log_t> update_logs;
a] ]qsun visual prﬁapq_mfu, " - ® json add_player(json)

©|t5m @ Entity| e © json rm_player{Entityld)

e woid move(Entityld entity_id, position_t steps) * o void update (uinté4_t)

@ void teleport(Entityld player_id, position_t dest) ® void pushjctmn(Eﬁtlty\dJ Action®)
@ json add_player(json player_info) ® queue<=map_change_t= get_transitions()
@ json rm_player(Entityld entity_id) @ vector=map_log_t= get_update_logs()
@ void update(uinted_t delta_t) @ json get_update_data(bool)
@ void push_log(const map_log_t& log) ® json get_map_data()

© wvoid push_action({Entityld entity_id, Action* action)
® gueue<map_change_t>& get_fransitions()

® gueue<map_log_t=& get_update_logs()

® json get_position_datal()

o json get_entity data()

@ json get_loot_data()

@ json get_map_data()

Figura 20: Diagrama de clases del GameManager.

Los mapas son las estructuras que mantienen las posiciones logicas de las entidades (Player,
Npc y Monster) y objetos tirados en el mapa. Ademéas en cada actualizacion ejecuta las acciones
agregadas a cada mapa y actualiza las entidades segtin un time-step que recibe del GameLoop. Para
poder extraer informaciéon de los mapas se provee la posibilidad de extraer la informaciéon de las
entidades y sus posiciones, asi como registros de acciones particulares de cada jugador (ya sean
acciones como ataques o interacciones con el inventario de su jugador).

7.2.1. Entidades y sus componentes

A continuacion se adjuntan diagramas de clase de las entidades mencionadas que componen la
logica del juego
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@ Entity

<+ const Entityld id;

< Map& map;

< const std::string name;

< MovementComponent* mov_comp;
< CombatComponent* com_comp;

<+ ExperienceComponent exp_comp;

e nn’;if;?_[’g:;:: t

PLAYER

virtual void update(uinté4_t) = 0;

virtual void dief) = 0;

virtual bool is_alive() const = 0;

virtual entity _type_t get_type() const = O;
virtual nliohmann::json get_data() const = 0;
virtual bool can_attack(Entity*) const;

more methods...

LA N N NN

NPC
MOMNSTER

@ Player

[m}
m}
m}
[m}
m}
m}
[m}
m}

bool alive;

const int head_id;

const int body_id;
class_type_t class_type;
race_type_trace_type;
position_t teleport_pos;
int teleport_accumulator;
ltemContainer inventory;

@ Npc

@ Monster

O uint32_t sprite_id; O bool alive;
O npc_proffesion_t proffesion; O uint32_t sprite_id;
more methods... more methods...

m

ore methods...

Figura 21: Diagrama general de Entity
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«Enum»
npc_profession_t

MERCHANT
BANKER
HEALER

@ Merchant

O temContainer inventory,

@ void sell(Slotld, uint32_t, Player¥);
@ void buy(Slotld, uint32_t, Player*);
@ const string list_sale() const

@ Npc

O uint32_t sprite_id;
O npc_proffesion_t proffesion;

@ npc_proffesion_t get_profession();
@ Map& get_map()
more methods...

@ Banker

@ const string list_vault{string) const;

@ void deposit_gold{uint32_t, Player*);

@ void withdraw_gold{uint32_t, Player *);

@ void deposit_item(Slotld, uint32_t, Player);
@ void withdraw_item({Slotld, uint32_t, Player®);

@ Healer

@ void heal(Player*);
@ void resuscitate(Player®);

Y

@ «Singleton»
Bank

unordered_map=string, Vault= bank_accounts;

Vaults get_vault(string);

void add_account|string, nlohmann:jsen);
nlohmann:json remove_account({string);
nlohmann:json get vault persist data(string);
nlohmann:jsen get_vault_data(string);

more methods...

20 00N |O

Figura 22: Diagrama general de Npc’s
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C|: sE :_ [;yr::_t raiir_??yr;;_t

MAGE HUMAN
PRIEST ELF
PALADIN DWARF
WARRIOR GNOME

1

@ Player

O const int head_id;

O const int body_id;

O class_type_t class_type;

O race_type_t race_type;

O ltemCeontainer inventory;
more attributes..

@ class_type_t get_class_type() const

@ race_type_t get_race_type() const;

@ void use(Slotld);

@ void add_item{item*);

@ ltem* remove_item(Slotld, uint32_t);

@ Gold* remove_goldiuint32_t);

@ uint32_t get_gold_stack() const;

@ void unequip(Slotld);

@ nlohmann:json get_inventory_data() const;

@ nlohmann:json get_persist_data() const;
more methods..

lih

—

contains contains

1]

@ PlayerCombatComponent

. «Structs
stats_t
uint32_t strength;
uint32_t agility;
uint32_t intelligence;
uint32_t physique;

ontains

@ ItemContainer

O Gold *gold;
O std:vector=ltem*= item_container,
more attributes...

@ void add({ltem®*, uint32_t);
@ ltem* remowve(Slotld, uint32_t);
@ void add_gold{Gold* uint32_t);
@ Gold* remove_gold{uint32_t);
@ nlohmann:json get_persist_data() const;
@ nlohmann:json get_data() const
more methods...

O Player& player,

O stats t stats;

O Armor* helmet;

O Armor* armor;

O Armor* shield;

O Weapon* weapon;
more attributes...

@ Armor* equip(Armort);

@ Weapon* equip(Weapon®);

@ Armor* unequip_helmet();

@ Armor* unequip_chest();

@ Armor* unequip_shield();

@ Weapon* unequip_weapon();

@ nlohmann:json get_persist_data() const;
more methods..

@ PlayerMovementComponent

O std:vector=direction_t= direction_history;
O int move_accumulator;
O bool moving;
O bool is_immobilized;
O int immobilized_counter;
more attributes...

@ void immobilize(int);

@ void set_movement{mov_action_t,
direction_t);
more methods..

Figura 23: Diagrama general de Player

Como se puede verificar en el diagrama de clases del jugador, las entidades estan compuestas por
un conjunto de componentes que encapsulan los comportamientos logicos de los distintos sistemas
(el inventario, el movimiento, y el combate). Esta misma idea se extiende a todas las entidades:
El comportamiento de las entidades esta definido por los componentes que las componen.
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@ CombatComponent

< unsigned int max_hp;

«Structs < unsigned int max_mp;
.attack result t <> unsigned int current_hp; .RStruct»
= — <runsigned int current_mp; attack_t
Lnsotiadrgsgg:a.dealt, @ virtual attack_t attack() = 0; int danjage;
bool killed: ! virtual attack_result_t receive_damage(atiack_t) = 0; bool crit;
- virtual void update(uintéd t) = 0;

(<]

[ ]

o virtual bool attack_ready() const = 0;

@ virtual nlohmann:json get_data() const;
more methods...

© PlayerCombatComponent

O float attack_speed;
O unsigned int attack_accumulator;
O unsigned int regen_counter;
O beol is_meditating:
O unsigned int meditate_counter;
O bool is_resuscitating;
O int resuscitate_counter;
more attributes.

@ void regen_max();
@ void regenfunsigned int, unsigned int);
@ void regen_hplunsigned int);
@ void regen_mp(unsigned int);
@ void set_meditate(bool);
@ void resuscitate(int);
more methods...

A

@MonsterCombatComponent

@NchombatComponent

0 unsigned int damage;
O Mapé& map;

O Entityld entity_id;
O int attack_accumulator;
O float attack_speed;

Figura 24: Diagrama general de CombatComponent

@ MovementComponent
9 nltEnu.m»
direction_t < unsigned int movement_speed; 9 «Enums»
mov_action_t
UP, < virtual direction_t current_direction() const = 0; — —
DOWN, < position_t get_displacement(position_t, int) const; START,
LEFT, @ virtual nlohmann-:json get data() const; STOP
RIGHT @ virtual position_t updatefuinte4d_t) = 0;

@ position_t get facing_position{position_t);

@ PlayerMovementComponent

0O std:vector<direction_t= direction_history;
O int move_accumulator;

O bool moving;

O bool is_immobilized;

O int immobilized_counter;

@NpcMovementComponent

@ MonsterMovementComponent

O Entityld entity_id;

@ void immobilize{int);
@ void set_movement{mov_action_t,
direction_t);

O Entityld entity_id;
O Map& map;
O direction_t looking_direction;

O Map& map;
O direction_t looking_direction;
O int move_accurmulator

B bool update_direction();

Figura 25: Diagrama general de MovementComponent

7.2.2. Objetos

Todos los objetos del juego heredan de una clase Item. Existen tres principales clases que
heredan de la misma: Weapon, Armor y Potion.
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(©) tem
. _«Struct» O itern_info_t itermn_info; . «Enum>»
item_info_t O uint32_t actual_stack; item_type_t
string name; @ virtual nlohmann::json get_data() const; - ©Go|d TYPE_INVALID
Itemlid id; @ virtual niohmann::json get_persist_data() const; TYPE_WEAPON
itern_type_t type; @ item_type_t get type() const; TYPE_ARMOR
uint32_t sprite_id; @ void increase_stack{uint32_t); TYPE_POTION
unsigned int gold_value; @ void decrease_stack(uint32_t); TYPE_GOLD
@ uint32_t get_gold_value() const;
more methods..

@ Weapon
( : ) Armor @ .

O weapon_info_t weapon_info; Potion
O SpecialAbility* special; O armor_info_t armor_info; O petion_info_t potion infa;
@ nlohmann:json get_data() const ovemide; @ nlohrmann:json get_data() —— =
@ int deal_damage(); const overide; ® 2:’0“';';“:““2%5;; get_data()
o std:vector<map_log_t= use_ability (Playert, @ int reduce_damage(int); & void Pl JrC e T

Entity*, position_t, position_t}; @ slot_info_t get_slot{) const: void use(PlayerCombatComponent&);

@ float get_attack_speed();

Figura 26: Diagrama general items

Dado que todas las armas tienen el mismo comportamiento (salvo ataques especiales), se decidio
que todas sean parametrizaciones de la misma clase Weapon, con especificaciones acorde al arma.

«Struct»
@.:rh, | (@ weapon ot | (@ estruces
e e P potion_info_t
) )  f— uintle_t min_damage;
u!ntlE_t mln_defense,. NElmEE uintlé t max_damage; short health_var,
uintle_t max_defense; chest, Jee® el o el IR R TER
slot_info_t slot_info; shield std:string ability; -

Figura 27: Informacion especifica de los distintos tipos de items

7.3. Polling de cada mapa

Por cada mapa el servidor cuenta con un objeto Session que mantiene la comunicacién del
servidor con cada mapa dado. Por cada una de estas sesiones se tienen dos Threads: Broadcaster
(permite enviar a todos los jugadores conectados a la sesion un mismo evento) y Observer (en-
cargado de realizar el polling del mapa). Este tltimo realiza lecturas periodicas del mapa leyendo
ademas los registros dejados para los jugadores particulares.

7.4. Persistencia

Para la persistencia se utilizo un objeto CharacterManager que maneja estructuras (c struct)
especializadas para ser guardadas en un archivo de tipo objeto, con un archivo json para indexarlo.
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. «Structs
character t

char name[MAX_CHAR NAME + 1];
int map_id;

position_t position;

uint32 t head id;

uint32 t body_id; «Enums
ltemld hE|I‘I‘IEt._id; ‘ «Struct» c|355 WPE t
Itermild armor_id; position_t = -
lternld shield _id; = MAGE

ltemld weapon_id; int x; PRIEZT

unsigned int current_hp; int w; PALADIN
unsigned int current_mp; WARRIOR

inventory tinventory;
class_type_t class_type;
race_type_t race_type;
unsigned int current_level;
unsigned int current_exp;
bool alive;

inventory_t vault;

raiin?ym: t . e

_YPE_ inventory t
EHFMF"N ltemld items_ids[INV_SIZE];
DVARF uint32_t items_stacks[INV_SIZE]:
GNOME unsigned int current_gold;

Figura 28: Estructuras de la persistencia

8. Comunicacion

De ambos lados del programa (cliente y servidor), se emplea una clase SocketManager para el
manejo de la comunicacién concurrente a través de los sockets.

33


https://nicomatex.github.io/taller_argentum/server/classSocketManager.html

Remake Argentum Online Taller de Programacion I - FIUBA

@ SocketManager

. Thread O Socket socket
. EventHandler O ThSocketReceiver receiver
o void start() O ThSocketSender sender
@ virtual void runi) = 0 @ virtual push_event(Event) = 0 @ void start()
@ void join() @ void send(const Events)
7 @ void stop(bool)
! @ void join()

\\ /

. BlockingThEventHandler

O BlockingQueue<Event>= queue

< wirtual void handle(Event) = 0
@ void push_event(Event)
@ void run()
@ void stop()

. ThSocketReceiver .ThSocketSender

O Protocol protocol
O BlockingThEventHandler& recieve_handler

@Blockingoueue

O Protocol protocol

< void handle(Event)

@ void stop()

@ Protocol @ Socket

O reference_wrapper=5ocket> socket_ref

bool is_connected()

size_t send(const char*, size_t)
size_t recv(char®, size_t)

woid shutdown_and_close()

k4

Protocol& operator=<({const uint32_t)
Protocol& operator==(uint32_t&)
Protocol& operator<<(const Event&)
Protocols& operator==(Event&)

Figura 29: Diagrama de SocketManager.

Una vez ejecutado el servidor, éste estara esperando conexion de nuevos clientes, que pueden
iniciar sesion de dos formas diferentes: creando un jugador o entrando con un jugador existente (ver
los mensajes correspondientes a continuacion). Cuando un cliente ya esta conectado y su jugador
fuera agregado al mapa, recibira el mensaje para inicializar el mapa seguido de un mensaje que
actualiza todas las entidades y objetos tirados del mismo. Una vez hecho esto, el servidor le envia
periodicamente mensajes que actualizan las posiciones de las entidades y cada algunas de estas
también se envia informacion de las entidades y objetos caidos en el mapa. A continuaciéon también
se describen los mensajes para desconexién de un cliente.

8.1. Cliente — Servidor

Para al comenzar el cliente, iniciar sesién con un personaje nuevo se envia la siguiente infor-
macion.

{
"ev_id": EV_ID_CREATE,
"client_id": <ClientId>,
"name”: <string>,
"class_type": <class_type_t>,
"race_type": <race_type_t>

}
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Para iniciar sesién con un personaje ya existente, el cliente envia el siguiente mensaje al servi-
dor.

{
"ev_id": EV_ID_CONNECT,
"client_id": <ClientId>,
"player”: {
"name”: <string>,
"password”: <string> // No utilizado
3
}

Al presionar o levantar una de las teclas de movimiento, el cliente envia la informacién corres-
pondiente en el siguiente mensaje.

{
"ev_id": EV_ID_MOVE,
"client_id": <ClientId>,
"movement”: {
"action”: <mov_action_t>,
"direction”: <direction_t>
}
}
Al presionar la tecla para ataque (control), el cliente envia la siguiente informacion al servidor.
{
"ev_id": EV_ID_ATTACK
"client_id": <ClientId>,
}
Al presionar la tecla ’a’ (agarrar) el cliente envia lo siguiente al servidor.
{
"ev_id": EV_ID_PICKUP_LOOT
"client_id": <ClientId>,
}

Al hacer click derecho sobre una posiciéon del inventario, el cliente envia la siguiente informacion
al servidor.

{
"ev_id": EV_ID_DROP_LOOT,
"client_id": <ClientId>,
"slot": <SlotId>

}

Al hacer doble click (izquierdo) sobre una posicion del inventario, el cliente envia la siguiente
informacioén al servidor.

{
"ev_id": EV_ID_INVENTORY,
"client_id": <ClientId>,
"slot”: <SlotId>

3
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Al escribir cualquier mensaje en la consola, se envia la informacion dispuesta a continuacion.
Notar que se envia informacién de dénde se hizo click (izquierdo) sobre el mapa por tltima vez
q q pa p y
qué "Slot" del inventario se hizo click (izquierdo) por ultima vez.

{
"ev_id": EV_ID_COMMAND,
"client_id": <ClientId>,
"msg”: <string>,
"slot": <SlotlId>,
"target”: {
"x": <int>,
"y": <int>
3
3

Cuando un cliente se quiere desconectar y notificar al servidor de ello, envia el siguiente men-
saje.

{
"ev_id": EV_ID_DISCONNECT

"client_id": <ClientId>,

8.2. Servidor — Cliente

Mensaje de inicializacion. Este se envia cada vez que se agrega un jugador a un mapa, esto
quiere decir que sucede cada vez que un cliente inicia sesién (o crea un personaje) y cuando un
jugador cambia de mapa

{
"ev_id": EV_ID_INITIALIZE_MAP,
"client_id": <ClientId>, // Siempre sera 0
"map_info": {
//
// Informacién grafica del mapa, extraida
// de un archivo de salida del progrma Tiled
//
+
"player”: {
// player_init_data
//
// player_entity_data (Ver entity_data)
//
"pos”: {
"x": <int>,
"y": <int>
1
"inventory"”: {
//
// inventory_data
//

36



Remake Argentum Online Taller de Programacion I - FIUBA

Mensaje de actualizacion grafica de las entidades. Es enviado periédicamente a los clientes
(con menos frecuencia que el que actualiza las posiciones de las entidades, contiene mucha maés
informacion).

{
"ev_id": EV_ID_UPDATE_ENTITIES,
"client_id": <ClientId>, // Siempre sera 0
"entities": [
{
//
// entity_data:
"entity_id": <EntityId>,
"name”: <string>,
"direction”: <direction_t>,
"move_speed”: <uint>,
"type_id": <entity_type_t> ,
"curr_hp": <uint>,
"max_hp": <uint>,
"curr_mp": <uint>,
"max_mp": <uint>,
"curr_level”: <uint>,
"curr_exp”: <uint>,
"limit_exp”: <uint>,
//
// entity_player_data:
"type_id”: PLAYER,
"head_id": <uint>,
"body_id": <uint>,
"helmet_id": <uint>,
"armor_id"”: <uint>,
"shield_id": <uint>,
"weapon_id": <uint>
//
// entity_monster_data:
"type_id"”: MONSTER,
"sprite_id": <uint>
//
// entity_npc_data:
"type_id": NPC,
"sprite_id": <uint>
1
]
b
Mensaje de actualizacion del "loot” es decir, los objetos que son dejados en el piso del mapa.
{

"ev_id": EV_ID_UPDATE_LOOT,
"client_id": <ClientId>, // Siempre sera 0
"items": [
{
//
// item_data
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!/
3

Mensaje de actualizaciéon de posiciones de entidades sobre el mapa, es enviado a cada paso de
actualizacion del Observer.

{
"ev_id": EV_ID_UPDATE_MAP,
"client_id": <ClientId>, // Siempre sera @
"positions”: [
{
"entity_id": <EntityId>,
"x": <int>,
"y": <int>
b
]
3
Mensajes para cuando un jugador hace dano a un objetivo o recibe dano de otra entidad.
{
"ev_id": EV_ID_DEALT_DAMAGE,
"client_id": <ClientId>, // Siempre sera @
"dmg": <int>,
"to": <EntityId>
3
{
"ev_id": EV_ID_RECEIVED_DAMAGE,
"client_id": <ClientId>, // Siempre sera 0
"dmg": <uint>
3
Mensaje del chat o consola para el cliente.
{
"ev_id": EV_ID_CHAT_MESSAGE,
"client_id": <ClientId>, // Siempre sera @
"msg": <string>
}

Mensaje de actualizacion de inventario para un cliente. Este mensaje es privado, es decir, se
envia tnicamente al cliente controlando al jugador propietario del inventario.

{
"ev_id": EV_ID_INVENTORY_UPDATE,

"client_id": <ClientId>, // Siempre sera 0
"inventory": {
"curr_gold": <uint>,
"items": [
{

// lera posicion del inventario.
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"type": <item_type_t>

//

// Si type != TYPE_INVALID

// item_data:

"actual_stack”: <uint>,

"item_id": <ItemId>,

"name”: <string>,

//

// Ej: TYPE_POTION

//

"potion_info": {
"health_var": <short>,
"mana_var": <short>

b

// 2da posicién del inventario.
"type": <item_type_t>

// 12ava posicion del inventario.

"type": <item_type_t>

jugador es cambiado de mapa.

{

"ev_id": EV_ID_NOTIFY_NEW_MAP,
"client_id": <ClientId> // Siempre sera 0

"ev_id": EV_ID_DROP_CLIENT,
"client_id": <ClientId> // Siempre sera @

Mensaje para notificar a un cliente que se enviard un mapa nuevo, esto sucede cuando un

Mensaje informativo a un cliente para notificar que ha sido desconectado del servidor.
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