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Programujeme grafický Engine XLIV

Úvod

V tejto časti seriálu si predstavíme konkrétne funkcie aplikácie Engine v4.0 týkajúce sa sieťového prepojenia.

Modul net

Pre implementáciu funkcií súvisiacich s vytvorením sieťového prepojenia dvoch aplikácií Engine sme k modulom aplikácie doplnili nový modul net (common/net.cpp, common/net.h). Tento modul obsahuje všetky funkcie potrebné pre sieťovú komunikáciu typu klient-server.

Na začiatku modulu net je definovaná funkcia pre inicializáciu sieťového prepojenia init(), v rámci ktorej dochádza k vytvoreniu 1 servera a 1 klienta. Dôležité je, že je tu uvedená IP adresa servera, s ktorým bude klient nadväzovať spojenie. Na vytvorenie servera a klienta sú použité konkrétne funkcie ENet. Parametre uvedených funkcií nie sú špecificky upravené a to najmä preto, aby ich bolo možné v prípade potreby ľahko modifikovať.

Samotné nadviazanie spojenia so serverom je realizované v rámci funkcie connect(). Tá je volaná z modulu Interface po stlačení príslušného tlačidla v menu aplikácie. Po úspešnom nadviazaní spojenia so serverom sa vytvorí tzv. aktívny spoj (peer), ktorý je následne používaný pri posielaní paketov na server.

Najdôležitejšie časti kódu sú obsahom funkcie pre kontrolu udalostí prebiehajúcich na serveri (server_events()) a funkcie pre posielanie paketov na server (send()).

Funkcia server_events() zabezpečuje príjem základných údajov o pripojenom klientovi a takisto príjem paketov od pripojeného klienta.

Funkcia send() je určená na formátovanie údajov a ich následné uloženie a zaslanie vo forme paketov. Opačný proces prebieha v okamihu príjmu paketov od klienta. Údaje sú z paketov vybrané a preformátované na ich číselné ekvivalenty. Tie sú následne odovzdávané aplikácii cestou modulu Interface.

Obr. 1 Identifikácia serverov podľa rozdielnych IP adries, na ktoré budú posielané pakety

Modul Interface

Funkcie realizujúce jednotlivé procesy sieťovej komunikácie sú volané na konci funkcie OGL_draw(). V okamihu existencie spojenia klient-server sú posielané údaje o aktuálnej polohe, natočení a animácii hráča. Následne sú skontrolované udalosti prebiehajúce na serveri a obsah prijímaných paketov je ukladaný do príslušného zásobníka.

Po príjme paketov sú tieto rozdelené a sú z nich vybraté hodnoty reprezentujúce polohu, natočenie a animáciu protihráča. Tento proces sa stále opakuje tak ako sa opakuje vykresľovanie scény.

Test funkčnosti aplikácie Engine v4.0

Aplikácia Engine v4.0 bola spustená na priemernom notebooku Lenovo ThinkPad SL510 2847-6NG obsahujúcom grafickú kartu ATI Mobility Radeon HD 4500 Series. Druhý počítač bol takisto notebook, konkrétne HP Compaq nx6110 s grafickou kartou Intel Mobile 915GM/GMS/910GML Express Graphics Controller. Na slabšom notebooku HP boli vypnuté niektoré grafické rozšírenia tak, aby bolo možné aplikáciu spustiť. Počítače boli prepojené pomocou bezdrôtovej siete WLAN, ktorú zabezpečoval WiFi smerovač TP-LINK WR841N.

Obe aplikácie boli spustené bez akýchkoľvek problémov, rovnako bolo bez akýchkoľvek problémov nadviazané vzájomné klient-server spojenie (potrebné je správne nastaviť IP adresy a porty serverov a v prípade potreby upraviť nastavenia firewallov). Posielanie a príjem paketov bol na vynikajúcej úrovni. Reakcia postavy hráča aj protihráča bola prakticky okamžitá po stlačení príslušného tlačidla, resp. po pohybe myšou. Pohyb, natočenie aj prenášané údaje o animáciách boli plynulé. Na notebooku Lenovo bol výkon približne 60 snímkov za sekundu, na notebooku HP približne 40 snímkov za sekundu.

Nabudúce...

V budúcej časti seriálu si ukážeme ako pripraviť OS Linux pre preklad a spustenie aplikácie Engine v4.0. Nakoniec zhodnotíme dosiahnuté výsledky
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