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Feladatkiírás

Valósítsa meg a több játékos "kukac" játékot (lásd Nokia telefonok) kliens szerver architektúrával.

1 Kezelõi leírás

A program indítása, paraméterek, egyéb környezeti specifikációk.

A játékmenet és a felépítés a „quake” nevű népszerű számítógépes játék mintájára készült el. A játék egy indítható állományból áll. A lehetséges indítási módok a következők:

1. Kliens + szerver üzemmód: Alapértelmezésben egy kliens és egy játékszerver indul el. A kliens a lokális szerverhez automatikusan csatlakozik. A játék indításának módja ekkor: ./kukac, vagy ./kukac localhost.

2. Kliens üzemmód: Lehetőség van távoli szerverre való kliens csatlakozásra (ebben az esetben szerver nem indul). A távoli csatlakozás megadásának módja: ./kukac [hostnév], ahol [hostnév] tetszőleges internetes domainnév lehet.
3. Szerver üzemmód: Lehetőség van ún. dedikált szerver indítására a lokális gépen (ebben az esetben a kliens nem indul el, a szerver pedig „debug” üzemmódba kerül, a megnyitott szöveges konzolba a játék menetével kapcsolatos információkat ír ki). A dedikált üzemmódú szerverindítás módja: ./kukac localhost -d
Egy futó szerveren folyó játéhoz bármikor lehet csatlakozni, a maximális játékosok számára elvi korlát nincsen (gyakorlatban a terminál színeinek, valamint a memória, a hálózat és egyéb erőforrások korlátozott volta miatt a játék alapértelmezésben 8 kliens kiszolgálására képes. A kukacok „születésükkor” egy ideig „sebezhetetlenek”, vagyis egy ideig akadály nélkül áthaladhatnak bármilyen akadályon. Erre azért van szükség, nehogy egy esetlegesen frissen belépő vagy újraéledő játékos olyan helyen induljon, ahol esélye sincs a túlélésre. A programból való kilépésre a CTRL-C billentyűkombináció szolgál.

1.1.1 A játék szereplői:

1. Játéktér. A játéktér mérete fix (alapértelmezésben a 80x25 felbontású karakteres képernyőre illeszkedik), a kukacok a játéktér szélén kilépve az átellenes oldalon léphetnek be újra (tehát a játéktér szélébe nem lehet beleütközni)

2. Kukacok. A játék egy vagy több kukac részvételével játszható, a kukacok hossza végtelen, sebességük állandó és egyforma, a játéktéren a négy főirányba mozgathatóak. Egy kukac „meghal”, ha egy másik kukacnak, vagy saját magának ütközik. A kukacok (játékosok) a hosszuk alapján kerülnek pontozásra. Bónusz pont jár annak a játékosnak, akinek kukacába másik játékos ütközött. Pontlevonás jár annak a játékosnak, aki saját magába ütközött. Ha a kukac „meghalt”, azonnal eltűnik a játéktérről, és az aktuális pozíciójában születik újra.

A játékból kilépett kukacok „meghalnak”, vagyis azonnal eltűnnek a játéktérről, de természetesen nem születnek újra. Ha a szerverként is üzemelő játékos lép ki, a játéknak vége van.

A program Linux/Unix környezetben fut a GNU C library és az NCurses5 library felhasználásával. A programnak szüksége van TCP port nyitási lehetőségre, socket műveletek végzéséhez jogosítványokra, és a kliens megfelelő futtatásához legalább 80x25 felbontású színes karakteres képernyőre, valamint ehhez a termdef információk rendelkezésre állására.

1.2 Hibajelzések 

A program az operációsrendszer szintű alapértelmezett hibaüzeneteken (lásd: forráskód, perror) kívül a következő hibajelenségeket produkálhatja:

Unknown host <hosztnév>.

A megadott hosztnevet a rendszer nem tudta IP címre visszafordítani, ezért a kapcsolódás meghiúsult. (fatális hiba)

client: read from server: <rendszer hibaüzenet>

A kliens nem tudta a szerver által küldött üzenetet beolvasni, valószínűleg a szerver megszakította a kommunikációt. (fatális hiba)

client: client connection lost

A szerver megszakította a kapcsolatot. (fatális hiba)

server: exiting unexpectedly

A szerver váratlanul kilépett (operációs rendszer szintű hiba történhetett). (fatális hiba)

server: caught signal

server: closing socket

A szerver a felhasználó kilépési utasításának hatására kilépett.

server: dropping player (<kliens azonosító száma>)

A szerver inaktivitás miatt megszakította a megjelölt klienssel a kapcsolatot.

server: no unused player slots left. sorry.

A szerver nem képes több kliens kiszolgálására, ezért megszakította a kapcsolatot a klienssel.

server: read from client

A szerver nem tudta a kliens által küldött üzenetet beolvasni, valószínűleg a kliens megszakította a kommunikációt.

server: client (<kliens azonosító száma>) connection lost

A megjelölt kliens megszakította a kapcsolatot. (valószínűleg kilépett)

2 Programozói leírás:

Program felépítése

A program lényegében egy indító keretrendszerből (main.c, main.h), egy kliens (client.c, client.h), egy szerverből (server.c, server.h) és a közös funkciókat valamint megkötéseket definiáló segédkönyvtárból (inetfunct.c, inetfunct.h) és definíciós állományból (globals.h) áll. Bövebben: lásd mellékletek.

2.1.1 Az általánosan elérhető függvények definíciója és funkciói

int make_socket(uint16_t port);

A paraméterben megadott IPv4 port lefoglalásását, valamint egy hozzá tartozó socket létrehozását, és a porhoz való csatolását végzi el, a csatolt socket leírójával tér vissza. A portra speciális tulajdonságok beállítását is elvégzi, ezek: 

· keepalive connection (kapcsolat életben tartása külső forgalom megléte nélkül)

· reuse address (inaktív, de fel nem szabadult címek újrafelhasználásának engedélyezése)

void init_sockaddr(struct sockaddr_in *name, const char *hostname, uint16_t port);

A paraméterben megadott szerverleíró struktúra (name) feltöltése a megadott szerver hoszthoz (hostname) való adott porton (port) való csatlakozásra (connect függvénnyel).

void sigh_main(int sig)

A rendszer fő szignálkezelője, ez a függvény kerül meghívásra az operációs rendszer által, mikor a kukac program külső termináló szignált kap. Feladata a kilépés elegáns megoldása.

int main(int argc, char *argv[])

Az indítási keretrendszer egyben a program belépési pontja is. Ez a függvény végzi az indítási paraméterek feldolgozását, valamint a kliens és szerver folyamatok indítását.

2.1.2 A kliens függvényei

int client(char *SERVERHOST)

A kliens modul törzse, a megadott szerver hosztra való kapcsolódás után inicializálja a karaktergrafikus képernyőt, majd megkezdi a felhasználóval és a szerverrel való közreműködést, vagyis a játékot.

void cinitscr(void)

Karaktergrafikus képernyő inicializálása.

void cclosescr(void)

Karaktergrafikus képernyő lezárása, visszatérés karakteres üzemmódba.

int read_from_server(int filedes)

A szervertől kapott információk feldolgozása, valamint a képernyő megfelelő frissítése ezen függvény feladata.

void cl_killplayer(u) 

Ha a kliens a szervertől egy játékos elhalálozásáról értesül, ennek a függvénynek a segítségével törli azt a játékteret reprezentáló tömbből, valamint a képernyőről.

int write_to_server(int filedes)

A felhasználótól beolvasott játékvezérlési információk továbbítása a szervernek.

2.1.3 A szerver függvényei

void server(void)

A szerver modul törzse, ez a függvény végzi a kliensek kapcsolatainak kezelését, valamint a globális játéktér karbantartását.

void killplayer(int player)

Játékos törlése a globális játéktérről. (Történhet kilépéskor, vagy a játékos halálakor)

void sigh_server(int sig)

A szerverben külön szignálkezelést alkalmazunk, mivel a szerver kilépési folyamata a kliensétől kis mértékben különbözik.

void dropplayer(int player)

Ha egy kliens kilép, törölni kell a játékosok listájáról, és a globális játéktérről is. Ezt a feladatot végzi el ez a függvény.

int getplayer(int player)

A játékosok listája egy asszociatív tömb, melyben a játékosokat a kliensek socket leíróival azonosítjuk. Ezt a hozzárendelést végzi ez a függvény.

void updateplayer(int player, int x, int y, int dir, int action, int lives, int score)

A játékosok listájába új játékost vesz fel, a megadott információk felhasználásával (bővebben: lásd adatszerkezetek), ha ez a játékos már szerepel a játékosok listájában, csak az adatok frissítése történik meg. Ha nem szeretnénk egy adott adatot frissíteni, a helyére –1-et kell megadni.

int read_from_client(int filedes)

Olvasás egy klienstől, a kliens játékosának haladási iránya a játékosok listájában ennek a függvénynek a hatására frissül.

int write_to_client(int filedes)

A játékosok lépéseinek közvetítése a megadott kliens számára.

2.2 Használt adatszerkezetek ismertetése

A kliens és a szerver is rendelkezik a globális játékteret leíró tömbbel, valamint az átmeneti információk tárolásához szükséges egyéb struktúrákkal.

Egy játékos leírása

Az egy játékost jellemző információkat a következő struktúrában tárolja a kliens és a szerver is:

typedef struct {

    int player; 

Játékos azonosító

    int x;    int y;

Játékos x és y koordinátái (hol tartózkodik a játéktéren)

    int dir;

Játékos haladásának iránya, értékét a DIR_UP (fel), DIR_DOWN (le), DIR_LEFT (balra), és DIR_RIGHT (jobbra) előredefiniált konstansok közül veheti.

    int action;

Játékos állapota. Értékét az ACT_GO (mozog), ACT_DIE (halott), ACT_INV (sebezhetetlen), ACT_RESPAWN (újászületőben) előredefiniált konstansok közül veheti.

    int lives;

A játékos hány másik játékost győzött le sikeresen. Ez az érték nő, ha a játékosnak egy másik játékos ütközik, és emiatt elhalálozik, illetve csökken, ha a játékos saját magának ütközve hal meg.

    int score;

A játékos hossza és a lives mező által meghatározott pontok száma.

    int counter;

Sebezhetetlen üzemmódban a játékos hátralevő idejét tárolja szerver órajelekben. (Bővebben: lásd később)

    int disconn;

Ez a speciális mező akkor kap nullánál nagyobb értéket, ha a játékos ugyan nem halt meg, de a klienssel megszakadt az összeköttetés. Ha a mező értéke nullánál nagyobb, a játékost töröljük a nyilvántartásból és a játéktérről kliens és szerver oldalon is.

} t_players;

2.2.1 A játéktér leírása

A játéktér leírására a

typedef int t_level[MAX_X][MAX_Y];

statikusan allokált tömb szolgál. A tömb egy adott x,y pozíción értelmezett értéke 0 esetén üres játékmezőt, nem nulla esetén az érték által meghatározott játékos jelenlétét jelzi. Ez alapján a globális játéktér alapján történik szerver oldalon az ütközésvizsgálat, kliens oldalon az új csatlakozás után a játéktér megjelenítése.
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A program működése

2.3.1 Szerver felépítés

A játék menetét a szerver tartja számon, hozzá csatlakoznak a kliensek. A szerver egy dedikált TCP porton várakozik kérésekre, a select() függvényt használva fogadja az új kliens csatlakozásokat, és szolgálja ki a meglevőeket. A szerver magja egy végtelen ciklus, mely a fenti kiszolgáló műveleteket végzi. A szerver dolga az időzítés, a csatlakozott játékosok játéktéren való navigációja, a frissen csatlakozott kliensek indulóinformációkkal való ellátása és a játékosok közti ütközések figyelése. Erre a célra két struktúrát definiálunk: a „globális játéktér” és a „játékosok” struktúrákat a szerver tartja karban. A „játéktér” a valódi játéktér térképe, valójában egy tömb, mely az adott koordinátán esetlegesen tartózkodó játékos kódját tartalmazza. A „játékosok” egy struktúratömb. Minden játékoshoz tárolja a játékos aktuális koordinátáit, irányát, pontszámát, és állapotát. Egy játékos állapota lehet „normál”, „sebezhetetlen” és „halott”, ezek az állapotok feljebb már leírásra kerültek.

2.3.2 Kliens felépítés

A kliens „terminál” jellegű feladatokat lát el: megjeleníti a játéktér aktuális állapotát, az aktív játékosok pontszámait és állapotát, valamint a felhasználó által megadott irányító utasításokat periodikusan továbbítja a szervernek.  A kliens magja szintén egy végtelen ciklusra és a select() függvényre épül. A kliens induláskor a megadott internetes hoszton a dedikált portra csatlakozik, elkéri a játéktér jelenlegi állapotát a szervertől, majd játék üzemmódba kerül, ahol a játék állásáról a szerver hasonló, időzített periodikus üzenetei alapján tájékozódik.

2.3.3 Kliens-szerver adatcsere

A kliens periodikus üzeneteiben tájékoztatja a szervert haladási irányáról. Az üzenet egy decimális számjegy karakterként történő elküldéséből áll, melyet a szerver alakít át egész számra. A decimális számok irányokhoz való hozzárendelése a globals.h definíciós állományban kötött.

2.3.4 Szerver-kliens adatcsere

A szerver az újonnan csatlakozott klienseket a globális játéktér másolatával látja el, majd periodikus üzeneteiben rendre tájékoztatja a játék állásáról. Az üzenet egy tömb, melynek elemei a fent ismertetett játékos leíró struktúra típus példányai. A kliens a kapott információk alapján tartja karban saját globális játéktér másolatát, valamint a játékosok állapotait ezen információk segítségével jeleníti meg. A játék időzítését a szerver üzenetei végzik el: minden üzenet a játékosok egy lépésének felel meg.

2.4 Fordítási információk

A program az elektronikusan mellékelt könyvtárszerkezet felhasználása mellett az ural2 számítógépen a forrás főkönyvtárban kiadott make parancs segítségével fordítható. A forráskód az /src, a fejlécek az /include könyvtárban találhatók.

3 Mellékletek

3.1.1 ’Makefile’ tartalma:

1. FILENAME= kukac

2. curr_dir := $(shell pwd)

3. export CFLAGS := -idirafter $(curr_dir)/include -g3

4. .PHONY : all

5. all :

        rm -f $(FILENAME)

6.         $(MAKE) -C src

7.         $(CC) -o $(FILENAME) $(curr_dir)/src/*.o -lncurses -lsocket -lnsl -lrt

3.2 /src

3.2.1 szimbolikus link a ../include könyvtárra

3.2.2 ’Makefile’ tartalma:

8. sources = $(wildcard *.c)

9.  %.d: %.c

10. #       indent -kr -l120 $<

11.         @set -e; $(CC) -MM $(CFLAGS) $< \

12.                  | sed 's/\($*\)\.o[ :]*/\1.o $@ : /g' > $@; \

13.                 [ -s $@ ] || rm -f $@

14. all : $(sources:.c=.o)

15. include $(sources:.c=.d)

3.2.3 ’client.c’ tartalma:

16. //

17. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

18. //

19. // (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

20. //

21. #include "globals.h"

22. #include "inetfunct.h"

23. #include <sys/time.h>

24. #include <stdio.h>

25. #include <signal.h>

26. #include <errno.h>

27. #include <stdlib.h>

28. #include <unistd.h>

29. #include <sys/types.h>

30. #include <sys/socket.h>

31. #include <netinet/in.h>

32. #include <netdb.h>

33. #include <curses.h>

34. char MESSAGE[MAXMSG];

35. WINDOW *win; // ncurses window handler

36. t_players players[MAXPLAYERS]; // players list

37. t_level level; // global game area

38. int nn = 0; // dummy debug var.

39. #ifndef true

40. #define true 1

41. #define false 0

42. #endif

43. int dir = DIR_LEFT; // current player direction

44. bool gotkey = true; // keypress was already processed 

45. // send our direction to the game server, and test for user input

46. int write_to_server(int filedes)

47. {

48.     int nbytes;

49.     int i;

50.     if (!gotkey) {

51. 
i = getch(); 

52. 
if (i != ERR) { // if a key was pressed

53. 
    gotkey = true; // diseble further key input

54. //          mvprintw(nn++, 15, "keypressed: %i", i);

55. 
    switch (i) {  // decide direction (update 'dir' global var.)

56. 
    case KEY_UP:

57. 

dir = DIR_UP;

58. 

break;

59. 
    case KEY_DOWN:

60. 

dir = DIR_DOWN;

61. 

break;

62. 
    case KEY_LEFT:

63. 

dir = DIR_LEFT;

64. 

break;

65. 
    case KEY_RIGHT:

66. 

dir = DIR_RIGHT;

67. 

break;

68. 
    };

69. 
};

70.     };

71.     // send our direction to the server

72.     sprintf(MESSAGE, "%i", dir); 

73.     nbytes = write(filedes, MESSAGE, strlen(MESSAGE) + 1);

74.     if (nbytes < 0) {

75. 
cclosescr();

76. 
perror("write");

77. 
exit(EXIT_FAILURE);

78.     }

79.     return nbytes;

80. }

81. #define XORG 1

82. #define YORG 1

83. // remove player from screen and global game area

84. void cl_killplayer(u)

85. {

86.     int ii, uu;

87.     for (uu = 0; uu < MAX_Y; uu++) {

88. 
for (ii = 0; ii < MAX_X; ii++) {

89. 
    if (level[ii][uu] == u) {

90. 

level[ii][uu] = 0;

91. 

move(uu + YORG, ii + XORG);

92. 

color_set(20, NULL);

93. 

addch('.');

94. 
    };

95. 
};

96.     };

97. };

98. // read other players' positon from server, update screen and global game area

99. int read_from_server(int filedes)

100. {

101. //    char buffer[MAXMSG];

102.     int nbytes, u, uu, ii;

103.     // receive data

104.     nbytes = read(filedes, players, MAXMSG);

105. //    nbytes = read(filedes, buffer, MAXMSG);

106.     if (nbytes < 0) {

107. 
// Read error

108. 
perror("client: read from server");

109. //      exit(EXIT_FAILURE);

110.     } else if (nbytes == 0)

111. 
// End-of-file

112. 
return -1;

113.     else {

114. 
// Data read.

115. //      fprintf(stderr, "client: got message: `%s'\n", buffer);

116. //      fprintf(stderr, "client: recv: message size: %i\n", nbytes);

117. 
// we are ready for user input again (see write_to_server())

118. 
gotkey = false;

119. 
// timeout disconnected players

120. 
for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

121. 
    if (players[u].disconn > 0)

122. 

cl_killplayer(u);

123. 
};

124. 
// display frags and score

125. 
for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

126. 
    color_set(u + 1, NULL);

127. 
    mvprintw(0, 30 + u * 4, "%4.1i", players[u].lives);

128. 
    mvprintw(MAX_Y + 1, 2 + u * 6, "%6.1i", players[u].score);

129. 
};

130. 
// update screen and global game area for all registered players

131. 
for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

132. 
    if (players[u].player != 0) {

133. 

fprintf(stderr,

134. 


"client: registered player %i (slot %i): x=%i y=%i dir=%i action=%i lives=%i score=%i\n",

135. 


players[u].player, u, players[u].x, players[u].y, players[u].dir, players[u].action,

136. 


players[u].lives, players[u].score);

137. 

if (players[u].action == ACT_GO) { // update 

138. 

    color_set(u + 1, NULL);

139. 

    move(players[u].y + YORG, players[u].x + XORG);

140. 

    level[players[u].x][players[u].y] = u;

141. 

    addch('+');

142. 

    move(0, 0);

143. 

} else if (players[u].action == ACT_INV) { // update invincible

144. 

    color_set(u + 1 + 8, NULL);

145. 

    move(players[u].y + YORG, players[u].x + XORG);

146. 

    level[players[u].x][players[u].y] = u;

147. 

    addch('@');

148. 

    move(0, 0);

149. 

} else if (players[u].action == ACT_RESPAWN) { // update respawned

150. 

    color_set(u + 1, NULL);

151. 

    move(players[u].y + YORG, players[u].x + XORG);

152. 

    level[players[u].x][players[u].y] = u;

153. 

    addch('+');

154. 

    move(0, 0);

155. 

    for (uu = 0; uu < MAX_Y; uu++) {

156. 


for (ii = 0; ii < MAX_X; ii++) {

157. 


    if (level[ii][uu] == u) {

158. //                              level[ii][uu] = 0;

159. 



move(uu + YORG, ii + XORG);

160. 



color_set(u + 1, NULL);

161. 



addch('+');

162. 


    };

163. 


};

164. 

    };

165. 

} else { // kill player

166. /*

    for (uu = 0; uu < MAX_Y; uu++) {

167. 


for (ii = 0; ii < MAX_X; ii++) {

168. 


    if (level[ii][uu] == u) {

169. 



level[ii][uu] = 0;

170. 



move(uu, ii);

171. 



color_set(20, NULL);

172. 



addch('.');

173. 


    };

174. 


};

175. 

    };

176. */

177. 

    cl_killplayer(u);

178. 

};

179. 
    };

180. 
};

181. 
return 0;

182.     }

183. }

184. // initialize the game area and curses screen

185. void cinitscr(void)

186. {

187.     int i, x, y;

188.     win = initscr();

189.     start_color();

190.     cbreak();

191.     noecho();

192.     nodelay(win, true);

193.     nonl();

194.     intrflush(stdscr, FALSE);

195.     keypad(stdscr, TRUE);

196.     getmaxyx(win, y, x);

197. //    mvprintw(0, 10, "maxx,maxy: %i,%i", x, y);

198. //    mvprintw(1, 10, "has_colors: %i", has_colors());

199. //    mvprintw(2, 10, "can_change_color: %i", can_change_color());

200.     init_pair(1, COLOR_YELLOW, COLOR_RED);

201.     init_pair(2, COLOR_CYAN, COLOR_BLUE);

202.     init_pair(3, COLOR_YELLOW, COLOR_YELLOW);

203.     init_pair(4, COLOR_MAGENTA, COLOR_GREEN);

204.     init_pair(5, COLOR_GREEN, COLOR_MAGENTA);

205.     init_pair(6, COLOR_YELLOW, COLOR_BLUE);

206.     init_pair(7, COLOR_BLUE, COLOR_CYAN);

207.     init_pair(8, COLOR_GREEN, COLOR_YELLOW);

208.     init_pair(9, COLOR_WHITE, COLOR_RED);

209.     init_pair(10, COLOR_WHITE, COLOR_BLUE);

210.     init_pair(11, COLOR_WHITE, COLOR_YELLOW);

211.     init_pair(12, COLOR_WHITE, COLOR_GREEN);

212.     init_pair(13, COLOR_WHITE, COLOR_MAGENTA);

213.     init_pair(14, COLOR_WHITE, COLOR_BLUE);

214.     init_pair(15, COLOR_WHITE, COLOR_CYAN);

215.     init_pair(16, COLOR_WHITE, COLOR_YELLOW);

216.     init_pair(20, COLOR_BLACK, COLOR_BLACK);

217.     attrset(A_BOLD);

218.     win = subwin(win, MAX_Y + 2, MAX_X + 2, 0, 0);

219.     box(win, 0, 0);

220.     mvprintw(0, 1, "[KUKAC 1.0 by McRee]");

221. //                COLOR_BLACK

222. //             COLOR_RED

223. //                  COLOR_GREEN

224. //               COLOR_YELLOW

225. //                COLOR_BLUE

226. //             COLOR_MAGENTA

227. //            COLOR_CYAN

228.     refresh();

229.     doupdate();

230.     redrawwin(win);

231. };

232. // deinitialize screen

233. void cclosescr(void)

234. {

235.     delwin(win);

236.     endwin();

237. };

238. // main proc.

239. int client(char *SERVERHOST)

240. {

241.     int nbytes, u;

242.     struct sockaddr_in servername;

243.     volatile int cl_sock;

244.     fd_set active_fd_set, read_fd_set, write_fd_set;
// file descriptor sets

245.     int i;


// dummy

246.     struct timespec clienttick, remaining;
// size one server tick

247.     // wait for server to start (in case of localhost)

248.     sleep(1);

249.     fprintf(stderr, "client: connecting to '%s'\n", SERVERHOST);

250.     memset(&players, 0, sizeof(t_players) * MAXPLAYERS);
// clear players table

251.     // setup default client delay

252.     clienttick.tv_sec = 0;

253.     clienttick.tv_nsec = 2000000;
// nsec must be <1000000000

254.     // Create the socket

255.     cl_sock = socket(PF_INET, SOCK_STREAM, 0);

256.     if (cl_sock < 0) {

257. 
cclosescr();

258. 
perror("socket (client)");

259. 
exit(EXIT_FAILURE);

260.     }

261.     // Connect to the server

262.     init_sockaddr(&servername, SERVERHOST, PORT);

263.     if (0 > connect(cl_sock, (struct sockaddr *) &servername, sizeof(servername))) {

264. 
cclosescr();

265. 
perror("connect (client)");

266. 
exit(EXIT_FAILURE);

267.     }

268.     // Initialize the set of active sockets

269.     FD_ZERO(&active_fd_set);
// empty set

270.     FD_SET(cl_sock, &active_fd_set);
// insert our socket to the set (we accept connections on it)

271.     fprintf(stderr, "client: successfully connected to server\n");

272.     cinitscr();

273.     // fetch current level state

274.     nbytes = read(cl_sock, level, MAXMSG);

275.     if (nbytes < 0) {

// Read error.

276. 
cclosescr();

277. 
perror("client: read from server");

278. 
exit(EXIT_FAILURE);

279.     } else if (nbytes == 0)
// End-of-file.

280. 
return -1;

281.     else {


// Data read.

282. 
fprintf(stderr, "client: recv: message size: %i\n", nbytes);

283. 
// build strating map

284. 
for (i = 0; i < MAX_Y; i++) {

285. 
    for (u = 0; u < MAX_X; u++) {

286. 

if (level[u][i] != 0) {

287. 

    color_set(level[u][i] + 1, NULL);

288. 

    move(i + YORG, u + XORG);

289. 

    addch('+');

290. 

};

291. 
    };

292. 
};

293.     };

294.     /* Send data to the server. */

295.     while (1) {

296. 
// reinitialize input and output descriptor sets

297. 
read_fd_set = active_fd_set;

298. 
write_fd_set = active_fd_set;

299. 
// wait a client tick

300. 
nanosleep(&clienttick, &remaining);

301. 
// select descriptors for input and output

302. 
if (select(FD_SETSIZE, &read_fd_set, &write_fd_set, NULL, 0) < 0) {

303. 
    cclosescr();

304. 
    perror("client: select");

305. 
    exit(EXIT_FAILURE);

306. 
}

307. 
// Service all the sockets with output pending.

308. 
for (i = 0; i < FD_SETSIZE; ++i)

309. 
    if (FD_ISSET(i, &read_fd_set)) {

310. 

if (read_from_server(i) < 0) {

311. 

    cclosescr();

312. 

    fprintf(stderr, "client: client connection lost\n");

313. 

    close(i);

314. 

    exit(EXIT_FAILURE);

315. 

};

316. 
    }

317. 
// Service all the sockets with output pending.

318. 
for (i = 0; i < FD_SETSIZE; ++i)

319. 
    if (FD_ISSET(i, &write_fd_set)) {

320. 

if (write_to_server(i) < 0) {

321. 

    cclosescr();

322. 

    fprintf(stderr, "client: client connection lost\n");

323. 

    close(i);

324. 

    exit(EXIT_FAILURE);

325. 

};

326. 
    }

327.     };

328.     // this code won't be called... just making it sure 8)

329.     cclosescr();

330.     close(cl_sock);

331.     exit(EXIT_SUCCESS);

332. }

3.2.4 ’inetfunct.c’ tartalma

333. //

334. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

335. //

336. // (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

337. //

338. #include "globals.h"

339. #include <sys/time.h>

340. #include <stdio.h>

341. #include <signal.h>

342. #include <errno.h>

343. #include <stdlib.h>

344. #include <unistd.h>

345. #include <sys/types.h>

346. #include <sys/socket.h>

347. #include <netinet/in.h>

348. #include <netdb.h>

349. // init socket address for server connection 

350. void init_sockaddr(struct sockaddr_in *name, const char *hostname, uint16_t port)

351. {

352.     struct hostent *hostinfo;

353.     name->sin_family = AF_INET;

354.     name->sin_port = htons(port);

355.     hostinfo = gethostbyname(hostname);

356.     if (hostinfo == NULL)

357. 
if (hostinfo == NULL) {

358. 
    fprintf(stderr, "Unknown host %s.\n", hostname);

359. 
    exit(EXIT_FAILURE);

360. 
}

361.     name->sin_addr = *(struct in_addr *) hostinfo->h_addr;

362. }

363. // create server socket and bind it to the PORT

364. int make_socket(uint16_t port)

365. {

366.     int sock;

367.     int opt = 1;

368.     struct sockaddr_in name;

369.     // Create the socket.

370.     sock = socket(PF_INET, SOCK_STREAM, 0);

371.     if (sock < 0) {

372. 
perror("socket");

373. 
exit(EXIT_FAILURE);

374.     }

375.     // set socket to keepalive connection mode

376.     if (setsockopt(sock, SOL_SOCKET, SO_KEEPALIVE, &opt, sizeof(int))) {

377. 
perror("setsockopt");

378. 
exit(EXIT_FAILURE);

379.     };

380.     // set socket to enable reuse address mode

381.     if (setsockopt(sock, SOL_SOCKET, SO_REUSEADDR, &opt, sizeof(int))) {

382. 
perror("setsockopt");

383. 
exit(EXIT_FAILURE);

384.     };

385.     // give the socket a name (bind to port)

386.     name.sin_family = AF_INET;

387.     name.sin_port = htons(port);

388.     name.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY);

389.     name.sin_port = htons(port);

390.     name.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY);

391.     if (bind(sock, (struct sockaddr *) &name, sizeof(name)) < 0) {

392. 
perror("bind");

393. 
exit(EXIT_FAILURE);

394.     }

395.     return sock;

396. }

3.2.5 ’main.c’ tartalma

397. //

398. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

399. //

400. // (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

401. //

402. #include "globals.h"

403. #include "server.h"

404. #include <stdio.h>

405. #include <stdlib.h>

406. #include <sys/time.h>

407. #include <stdio.h>

408. #include <signal.h>

409. #include <errno.h>

410. #include <stdlib.h>

411. #include <unistd.h>

412. #include <sys/types.h>

413. #include <sys/socket.h>

414. #include <netinet/in.h>

415. #include <netdb.h>

416. volatile pid_t pid_server;

417. volatile sig_atomic_t fatal_error_in_progress = 0;
// azert sig_atomic_t, hogy iras es olvasas kozben ne legyen gaz...

418. void sigh_main(int sig)

419. {

420.     /* Since this handler is established for more than one kind of signal,

421.        it might still get invoked recursively by delivery of some other kind

422.        of signal.  Use a static variable to keep track of that. */

423.     if (fatal_error_in_progress)

424. 
raise(sig);

425.     fatal_error_in_progress = 1;

426.     /* Now do the clean up actions:

427.        - reset terminal modes

428.        - kill child processes

429.        - remove lock files */

430.     fprintf(stderr, "main: caught signal\n");

431. //    runserver = 0;

432.     kill(pid_server, SIGQUIT);
// server should receive this signal automatically, but we just care 8)

433.     cclosescr();

434. //    fprintf(stderr, "client: closing socket\n");

435. //    if(shutdown(cl_sock,2)) {

436. //      perror("close socket");

437. //    } else {

438. //      fprintf(stderr, "client: done\n");

439. //    };

440.     /* Now reraise the signal.  We reactivate the signal's

441.        default handling, which is to terminate the process.

442.        We could just call `exit' or `abort',

443.        but reraising the signal sets the return status

444.        from the process correctly. */

445.     signal(sig, SIG_DFL);

446.     raise(sig);

447. }

448. // program entry point

449. int main(int argc, char *argv[])

450. {

451.     char *hostname;

452.     fprintf(stderr, "main: kukac starting...\n");

453.     // setup signal handling

454.     signal(SIGTERM, sigh_main);

455.     signal(SIGINT, sigh_main);

456.     signal(SIGQUIT, sigh_main);

457.     signal(SIGHUP, sigh_main);

458.     signal(SIGKILL, sigh_main);

459.     if ((argc > 2) && (!strcmp(argv[2], "-d"))) {
// run in dedicated server mode

460. 
fprintf(stderr, "main: received dedicated mode command. enabling debug output.\n");

461.     } else {

462. 
fprintf(stderr, "main: not running in dedicated mode. disabling debug output.\n");

463. //
stderr = freopen("/dev/null", "w", stderr);

464. 
freopen("/dev/null", "w", stderr);

465.     };

466.     if (argc < 2) {

467. 
hostname = "localhost";

468. 
fprintf(stderr, "main: no hostname given: using 'localhost' instead\n");

469.     } else {

470. 
hostname = argv[1];

471.     };

472.     if (!strcmp(hostname, "localhost")) {

473. 
fprintf(stderr, "main: connect to local host: attempting to start server\n");

474. 
// ------------- FORK HERE --------------

475. 
pid_server = fork();

476. 
// ------------- FORK HERE --------------

477. 
if (pid_server == -1) {

478. 
    perror("main: fork");

479. 
    exit(EXIT_FAILURE);

480. 
};

481. 
if (pid_server == 0) {
// we are running server

482. 
    server();

483. 
    fprintf(stderr, "server: exiting unexpectedly (this should not happen)\n");

484. 
    exit(EXIT_FAILURE);

485. 
};

486.     };

487.     if ((argc > 2) && (!strcmp(argv[2], "-d"))) {
// run in dedicated server mode

488. 
fprintf(stderr, "main: running in dedicated server mode (CTRL-C to exit)\n");

489. 
while (1) {

490. 
};

491.     } else {

492. 
fprintf(stderr, "main: initiating client connection to '%s'\n", hostname);

493. 
client(hostname);

494.     };

495.     fprintf(stderr, "main: kukac finishing...\n");

496.     fprintf(stderr, "main: done.\n");

497.     exit(EXIT_SUCCESS);

498. };

3.2.6 ’server.c’ tartalma

499. //

500. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

501. //

502. // (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

503. //

504. #include "globals.h"

505. #include "inetfunct.h"

506. #include <sys/time.h>

507. #include <stdio.h>

508. #include <signal.h>

509. #include <errno.h>

510. #include <stdlib.h>

511. #include <unistd.h>

512. #include <sys/types.h>

513. #include <sys/socket.h>

514. #include <netinet/in.h>

515. #include <netdb.h>

516. volatile sig_atomic_t sigh_server_in_progress = 0;
// azert sig_atomic_t, hogy iras es olvasas kozben ne legyen gaz...

517. volatile int runserver;

// dummy: server is running

518. volatile int sv_sock;

// dummy: handling signal

519. t_level level;

520. // remove player form global game area

521. void killplayer(int player)

522. {

523.     int u, i;

524.     for (u = 0; u < MAX_Y; u++) {

525. 
for (i = 0; i < MAX_X; i++) {

526. 
    if (level[i][u] == player)

527. 

level[i][u] = 0;

528. 
};

529.     };

530. };

531. // server signal handler

532. void sigh_server(int sig)

533. {

534.     /* Since this handler is established for more than one kind of signal,

535.        it might still get invoked recursively by delivery of some other kind

536.        of signal.  Use a static variable to keep track of that. */

537.     if (sigh_server_in_progress)

538. 
raise(sig);

539.     sigh_server_in_progress = 1;

540.     /* Now do the clean up actions:

541.        - reset terminal modes

542.        - kill child processes

543.        - remove lock files */

544.     fprintf(stderr, "server: caught signal\n");

545.     runserver = 0;

546.     fprintf(stderr, "server: closing socket\n");

547.     if (shutdown(sv_sock, 2)) {

548. 
perror("close socket");

549.     } else {

550. 
fprintf(stderr, "server: done\n");

551.     };

552.     /* Now reraise the signal.  We reactivate the signal's

553.        default handling, which is to terminate the process.

554.        We could just call `exit' or `abort',

555.        but reraising the signal sets the return status

556.        from the process correctly. */

557.     signal(sig, SIG_DFL);

558.     raise(sig);

559. }

560. t_players players[MAXPLAYERS]; // players' list

561. // drop disconnected player

562. void dropplayer(int player)

563. {

564.     int i;


// dummy

565.     int found = -1;

// player found

566.     // serach if player is already registered

567.     for (i = 0; i < MAXPLAYERS; i++) {

568. 
if (players[i].player == player) {

569. 
    found = i;

570. 
};

571.     };

572.     if (found < 0) {

573. 
perror("server: trying to drop unregistered player");

574. 
exit(EXIT_FAILURE);

575.     } else {

576. 
fprintf(stderr, "server: dropping player (%i)\n", player);

577. 
killplayer(found);

578. 
players[found].player = 0;

579.     };

580. };

581. // get player from player list

582. int getplayer(int player)

583. {

584.     int i;


// dummy

585.     int found = -1;

// player found

586.     // serach if player is already registered

587.     for (i = 0; i < MAXPLAYERS; i++) {

588. 
if (players[i].player == player) {

589. 
    found = i;

590. 
};

591.     };

592.     if (found < 0) {

593. 
perror("server: trying to get unregistered player");

594. 
exit(EXIT_FAILURE);

595.     } else {

596. 
return found;

597.     };

598. };

599. // update (add) player to player list

600. void updateplayer(int player, int x, int y, int dir, int action, int lives, int score)

601. {

602.     int i;


// dummy

603.     int found = -1;

// player found

604.     // serach if player is already registered

605.     for (i = 0; i < MAXPLAYERS; i++) {

606. 
if (players[i].player == player) {

607. 
    found = i;

608. 
};

609.     };

610.     if (found < 0) {

611. 
// serach for unused player slot

612. 
for (i = 0; i < MAXPLAYERS; i++) {

613. 
    if (players[i].player == 0) {

614. 

found = i;

615. 
    };

616. 
};

617. 
if (found < 0) {

618. 
    perror("server: no unused player slots left. sorry.");

619. 
    exit(EXIT_FAILURE);

620. 
};

621.     };

622.     // update player entry

623.     players[found].player = player;

624.     if (x != -1)

625. 
players[found].x = x;

626.     if (y != -1)

627. 
players[found].y = y;

628.     if (dir != -1)

629. 
players[found].dir = dir;

630.     if (action != -1)

631. 
players[found].action = action;

632.     if (lives != -1)

633. 
players[found].lives = lives;

634.     if (score != -1)

635. 
players[found].score = score;

636. };

637. // read from client, update player's direction

638. int read_from_client(int filedes)

639. {

640.     char buffer[MAXMSG];

641.     int nbytes, i, dir;

642.     nbytes = read(filedes, buffer, MAXMSG);

643.     if (nbytes < 0) {

644. 
/* Read error. */

645. 
perror("server: read from client");

646. //      exit(EXIT_FAILURE);

647. 
return -1;

648.     } else if (nbytes == 0)

649. 
/* End-of-file. */

650. 
return -1;

651.     else {

652. 
/* Data read. */

653. //      fprintf(stderr, "server: got message (from %x): `%s'\n", filedes, buffer);

654. 
dir = atoi(buffer);

655. 
if (players[getplayer(filedes)].dir + dir != 0) {
// if opposide direction is not choosen

656. 
    updateplayer(filedes, -1, -1, dir, -1, -1, -1);

657. 
};

658. 
return 0;

659.     }

660. }

661. //#define MESSAGE "sv"

662. // write player info to client

663. int write_to_client(int filedes)

664. {

665.     int nbytes, i;

666.     nbytes = write(filedes, players, sizeof(t_players) * MAXPLAYERS + 1);

667. //    fprintf(stderr, "server: send: message size: %i to client %i\n", sizeof(t_players) * MAXPLAYERS + 1, filedes);

668.     if (nbytes < 0) {

669. 
perror("write to client");

670. //      exit(EXIT_FAILURE);

671.     }

672. /*    for (i = 0; i < MAXPLAYERS; i++) {

673. 
if (players[i].disconn == 1) {

674. 
    dropplayer(i);

675. 
};

676.     };

677. */

678.     return nbytes;

679. }

680. // main server proc.

681. void server(void)

682. {

683.     fd_set active_fd_set, read_fd_set, write_fd_set;
// file descriptor sets

684.     int i, n, u, uu, x, y;
// dummy

685. //    time_t last,now;

686.     struct sockaddr_in clientname;
// tmp variable used for initializing a new client onnection

687.     size_t size;

// dummy

688.     struct timespec servertick, remaining;
// size one server tick

689.     int nbytes;

690.     fprintf(stderr, "server: starting\n");

691.     memset(&players, 0, sizeof(t_players) * MAXPLAYERS);
// clear players table

692.     memset(&level, 0, sizeof(t_level));
// clear table

693.     // setup default server delay

694.     servertick.tv_sec = 0;

695.     servertick.tv_nsec = 200000;
// nsec must be <1000000000

696.     // setup signal handling

697.     signal(SIGTERM, sigh_server);

698.     signal(SIGINT, sigh_server);

699.     signal(SIGQUIT, sigh_server);

700.     signal(SIGHUP, sigh_server);

701.     signal(SIGKILL, sigh_server);

702.     fprintf(stderr, "server: binding to port %i\n", PORT);

703.     // init and start listening on socket

704.     sv_sock = make_socket(PORT);
// create socket and bind to specified port

705.     if (listen(sv_sock, 1) < 0) {
// listen to connections (accept 1 connection pending)

706. 
perror("server: listen");

707. 
exit(EXIT_FAILURE);

708.     }

709.     fprintf(stderr, "server: listening\n", PORT);

710.     // Initialize the set of active sockets

711.     FD_ZERO(&active_fd_set);
// empty set

712.     FD_SET(sv_sock, &active_fd_set);
// insert our socket to the set (we accept connections on it)

713.     runserver = 1;

// the server is considered running

714.     while (runserver) {

// 'loop forever'

715. 
// wait for I/O, read client input, periodically update (write to) clients

716. 
read_fd_set = active_fd_set;

717. 
write_fd_set = active_fd_set;

718. 
FD_CLR(sv_sock, &write_fd_set);
// remove server socket from writeable set

719. 
nanosleep(&servertick, &remaining);

720. 
if (select(FD_SETSIZE, &read_fd_set, &write_fd_set, NULL, 0) < 0) {

721. 
    perror("server: select");

722. 
    exit(EXIT_FAILURE);

723. 
}

724. 
// Service all the sockets with input pending.

725. 
for (i = 0; i < FD_SETSIZE; ++i)

726. 
    if (FD_ISSET(i, &read_fd_set)) {

727. 

if (i == sv_sock) {

728. 

    // Connection request on original socket.

729. 

    int new;

730. 

    size = sizeof(clientname);

731. 

    new = accept(sv_sock, (struct sockaddr *) &clientname, &size);

732. 

    if (new < 0) {

733. 


perror("server: accept connection");

734. 


exit(EXIT_FAILURE);

735. 

    }

736. 

    FD_SET(new, &active_fd_set);

737. 

    fprintf(stderr,

738. 


    "server: client (%i) connect from host %s, port %hd.\n",

739. 


    new, inet_ntoa(clientname.sin_addr), ntohs(clientname.sin_port));

740. 

    x = rand() % MAX_X;

741. 

    y = rand() % MAX_Y;

742. 

    updateplayer(new, x, y, rand() % 4, ACT_INV, 0, 0);

743. 

    players[getplayer(new)].counter = INV_LENGTH;

744. //                  level[x][y] = getplayer(new);

745. 

    nbytes = write(new, level, sizeof(t_level) + 1);

746. 

    fprintf(stderr, "server: send: message size: %i to client %i\n", sizeof(t_players) * MAXPLAYERS + 1,

747. 


    new);

748. //    nbytes = write(filedes, MESSAGE, strlen(MESSAGE) + 1);

749. 

    if (nbytes < 0) {

750. 


perror("write");

751. 


exit(EXIT_FAILURE);

752. 

    }

753. 

} else {

754. 

    // Data arriving on an already-connected socket.

755. 

    if (read_from_client(i) < 0) {

756. 


fprintf(stderr, "server: client (%i) connection lost\n", i);

757. 


players[getplayer(i)].disconn = 2;

758. //                      killplayer(getplayer(i));

759. 


dropplayer(i);

760. 


FD_CLR(i, &active_fd_set);

761. 


close(i);

762. 

    };

763. 

}

764. 
    }

765. //      if (level[0][0] != 0)

766. //          exit(-1);

767. 
// Service all the sockets with output pending. 

768. 
if ((n++) > 5) {

769. 
    // run trough players

770. 
    //

771. 
    // STEPS

772. 
    //

773. 
    for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

774. 

if (players[u].player != 0) {

775. 

    // change player status

776. 

    if (players[u].action == ACT_DIE) {

777. 


players[u].action = ACT_INV;

778. 


players[u].counter = INV_LENGTH;

779. 

    } else if (players[u].action == ACT_INV) {

780. 


players[u].counter--;

781. 


if (players[u].counter < 0) {

782. 


    players[u].action = ACT_RESPAWN;

783. 


};

784. 

    } else {

785. 


players[u].action = ACT_GO;

786. 

    };

787. 

    // move to direction

788. 

    x = players[u].x;

789. 

    y = players[u].y;

790. 

    if (players[u].player != 0)

791. 


switch (players[u].dir) {

792. 


case DIR_LEFT:

793. 


    x--;

794. 


    break;

795. 


case DIR_RIGHT:

796. 


    x++;

797. 


    break;

798. 


case DIR_UP:

799. 


    y--;

800. 


    break;

801. 


case DIR_DOWN:

802. 


    y++;

803. 


    break;

804. 


};

805. 

    if (x == MAX_X)

806. 


x = 0;

807. 

    if (x < 0)

808. 


x = MAX_X - 1;

809. 

    if (y == MAX_Y)

810. 


y = 0;

811. 

    if (y < 0)

812. 


y = MAX_Y - 1;

813. 

    players[u].x = x;

814. 

    players[u].y = y;

815. //                  fprintf(stderr,

816. //                          "server: registered player %i (slot %i): x=%i y=%i dir=%i action=%i lives=%i score=%i\n",

817. //                          players[u].player, u, players[u].x, players[u].y, players[u].dir, players[u].action,

818. //                          players[u].lives, players[u].score);

819. 

};

820. 
    };

821. 
    // test for HEAD-HEAD collisions

822. 
    for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

823. 

if (players[u].player != 0) {

824. 

    for (uu = 0; uu < MAXPLAYERS; uu++) {

825. 


if ((players[u].action == ACT_GO) && ((players[u].x == players[uu].x)

826. 






      && (players[u].y == players[uu].y) && (u != uu)

827. 






      && (players[uu].player != 0)

828. 






      || (level[players[u].x][players[u].y] == uu)

829. 






      && (level[players[uu].x][players[uu].y] == u && u != uu)

830. 


    )) {

831. 


    players[u].action = ACT_DIE;

832. 


    players[u].lives--;
// self descruction penalty

833. 


    players[u].score -= 10;
// self descruction penalty

834. 


};

835. 

    };

836. 

};

837. 
    };

838. 
    // test for HEAD->BODY collisions

839. 
    for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

840. 

if (players[u].player != 0) {

841. 

    if ((level[players[u].x][players[u].y] != 0) && (players[u].action == ACT_GO)) {

842. 


players[u].action = ACT_DIE;

843. 


if (level[players[u].x][players[u].y] != u) {
// collide ourself

844. 


    players[level[players[u].x][players[u].y]].lives++;
// grant enemy a frag

845. 


    players[level[players[u].x][players[u].y]].score += 100;

846. 


} else {

847. 


    players[u].lives--;
// self descruction penalty

848. 


    players[u].score -= 100;

849. 


};

850. 


//killplayer(u);

851. 

    } else {

852. 


level[players[u].x][players[u].y] = u;

853. 


players[u].score++;

854. 

    };

855. 

};

856. 
    };

857. 
    // kill dead players

858. 
    for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

859. 

if (players[u].action == ACT_DIE)

860. 

    killplayer(u);

861. 
    };

862. 
    // timeout disconnected players

863. 
    for (u = 0; u < MAXPLAYERS; u++) {

864. 

if (players[u].disconn > 0)

865. 

    players[u].disconn--;

866. 
    };

867. 
    n = 0;

868. 
    for (i = 0; i < FD_SETSIZE; ++i)

869. 

if (FD_ISSET(i, &write_fd_set)) {

870. 

    if (write_to_client(i) < 0) {

871. //                      fprintf(stderr, "server: client (%i) connection lost\n", i);

872. //                      players[getplayer(i)].disconn = 2;

873. //                      killplayer(getplayer(i));

874. //                      dropplayer(i);

875. //                      FD_CLR(i, &active_fd_set);

876. //                      close(i);

877. 

    };

878. 

}

879. 
};

880.     }

881.     close(sv_sock);

// kill socket

882. }

3.3 /include

3.3.1 ’Makefile’ tartalma

883. headers := $(wildcard *.h)

884.  %.h~ : %.h

885. #       indent $^

886.  $(headers)~ : $(headers)

3.3.2 ’client.h’ tartalma

887. //

888. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

889. //

890. // (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

891. //

892. #ifndef SERVER_H_INCLUDED

893. void client(char *connect_to);

894. void cclosescr(void);

895. #define SERVER_H_INCLUDED

896. #endif

3.3.3 ’inetfunct.h’ tartalma

897. //

898. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

899. //

900. // (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

901. //

902. #ifndef INETFUNCT_H_INCLUDED

903. #include <sys/time.h>

904. #include <stdio.h>

905. #include <signal.h>

906. #include <errno.h>

907. #include <stdlib.h>

908. #include <unistd.h>

909. #include <sys/types.h>

910. #include <sys/socket.h>

911. #include <netinet/in.h>

912. #include <netdb.h>

913. int make_socket(uint16_t port);

914. void init_sockaddr(struct sockaddr_in *name, const char *hostname, uint16_t port);

915. #define INETFUNCT_H_INCLUDED

916. #endif

3.3.4 ’globals.h’ tartalma

917. //

918. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

919. //

920. // (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

921. //

922. #ifndef GLOBALS_H_INCLUDED

923. #define PORT    55555

924. // because of differences in byte orders on different host machines

925. // these values should be converted to network byte order and vice versa

926. // when transmitting or receiving. I just don't care to do this. 8)

927. typedef struct {

928.     int player;

929.     int x;

930.     int y;

931.     int dir;

932.     int action;

933.     int lives; // should be called 'frags' instead 8)

934.     int score;

935.     int counter;

936.     int disconn;

937. } t_players;

938. #define DIR_UP 3

939. #define DIR_DOWN -3

940. #define DIR_LEFT 2

941. #define DIR_RIGHT -2

942. #define ACT_GO 1

943. #define ACT_DIE 2

944. #define ACT_INV 3

945. #define ACT_RESPAWN 4

946. #define MAX_X (80-2)

947. #define MAX_Y (25-2)

948. #define INV_LENGTH 15

949. #define MAXPLAYERS 8

950. #define MAXMSG ((sizeof(t_players) * MAXPLAYERS + 1) + (MAX_X * MAX_Y * sizeof(int)))

951. typedef int t_level[MAX_X][MAX_Y];

952. #define GLOBALS_H_INCLUDED

953. #endif

3.3.5 ’server.h’ tartalma

954. //

955. // KUKAC jatek - szglab5 halozatok feladat

956. //

// (C)opyright by McRee [mcree@freemail.hu]

957. //

958. #ifndef SERVER_H_INCLUDED

959. void server(void);

960. #define SERVER_H_INCLUDED

961. #endif
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