SINet SIGame システム イメージ (言語は Visual Basic)

このシステムは　TCP/IPプロトコルで，TCP接続を使用している．

そして，典型的な　サーバ　クライアント方式をとる．
（例では，オブジェクト名はSIGame1とする）
接続待ち及び接続開始の時．接続すると，IDが配られます．切断するには，SIGame1.Close() を呼び出すます．（サーバが行うと，サーバも終了します．）

自分が接続成功できればOnConnect(short id)イベントが発生する

引き数idが　自分のIDであり，id = SIGame1.GetID()と同じ値．

※SIGame1.GetID()が 0なら，サーバ， -1なら，未接続となる．

自分以外が接続すすれば，OnCome(short id)イベントが発生する．

引き数idは接続してきたクライアントのid．

自分が切断もしくはサーバが落ちた場合は，OnClose()イベントが発生する．

だれかが，切断した場合は OnLeave(short id)イベントが発生する 引き数idは切断したクライアントのID

データ通信　イメージ

データ通信方式は　変数をネットワーク越しに共有するという　形をとる．

具体的には　１つ１つのクライアントが　それぞれ　任意の個数の文字列変数をもち，変数名が同じでも，クライアントが異なれば別の変数となる．通常は自分の変数を設定することとで，通信を行う．

　変数を設定すると，全員に対して変更の通知が届く．このことから，値を代入することも，指示を出すことに相当する．

　変数は自由に作成することができる．自分の変数に限り，接続前にも設定できる．つまりSetMyValやGetMyValはいつでも呼べる．

　SIGame1.SetMyVal 変数名, 変数値 ：　自分の変数を作成・設定

変数値 = SIGame1.GetMyVal(変数名) ：　自分の変数を取得

　SIGame1.SetVal ID, 変数名, 変数値　：　任意の人の変数を作成・設定

  変数値 = SIGame1.GetVal(ID, 変数名) ：　任意の人の変数を取得


更新通知について

OnSetVal　割り込み

接続時，切断時，変数の値を設定した時や，さらには　他の人が接続した，切断したなどの通知をすべて受け取るイベントです．このサブルーチンが終わると実際に値を更新します．

通常はSetValや，SetMyValを誰かが実行すると呼び出されます．

ただし接続していない状態ではOnSetValの割り込みは発生しません．
例：

Private Sub SIGame1_OnSetVal(ByVal id As Integer, ByVal fromID As Integer, ByVal key As String, ByVal val As String)
引き数について．．．

id
変数が変更された変数を保持するクライアント(ID)

fromID
変数の変更を実行したクライアント(ID)

key
変更された変数名

val
変更後の値

このとき，GetValや，GetMyValで取得できる値は　直前の値となっている．

変数代入はすべのクライアントのOnSetValが呼び出されるために，合図としても使うことができる．

特殊変数 cntについて

変数cntは接続状態を表しています． cntの値が “0”ならば，未接続．cntの値が”1”ならば，接続中を表します．

自分が接続中かどうかを調べるには

IF SIGame1.GetMyVal(“cnt”) = “1” THEN 接続中でし

とか　します

さらに，これを使って切断もできます．

SIGame1.SetMyVal “cnt”,”0”
とすると，自分の接続を切断します．

・・・とすると，

SIGame1.SetVal 3, “cnt”,”0”
とかすると，ID=3のクライアントを切断できたりも（＾＾；

さらに・・・・
SIGame1.SetVal 0, “cnt”,”0”
とかすると，サーバを落とせます（爆

接続状態が変わったかどうかは　変数“cnt”を監視するとよいのですが， OnConnect OnClose OnCome OnLeaveなどでも，接続した，切断したを，監視することができるので，そちらを使うことをお勧めします．（そのほうが　すっきりとプログラムを書ける）

特殊変数cntを使わなくても，それに相当する機能は用意されています．

接続





クライアント1


( IP:192.168.0.2 )


処理


SIGame1.serverIP = “192.168.0.1”


‘ サーバIP


SIGame1.portNo = 12345


 ‘ サーバのポート番号


SIGame1.Connect ‘ 接続開始





クライアント2


( IP:192.168.0.3 )


処理：


SIGame1.serverIP = “192.168.0.1” ‘ サーバIP


SIGame1.portNo = 12345 ‘ サーバのポート番号


SIGame1.Connect ‘ 接続開始








サーバ＆クライアント0


( IP:192.168.0.1 )


処理:


SIGame1.maxConnects = 3 ‘ 最大接続数 3


SIGame1.portNo = 12345 ‘ 使用ポート


SIGame1.StartServer  ‘ サーバ開始





接続





更新通知





更新通知





サーバ＆クライアント0


処理:


自分の変数を設定


SIGame1.SetMyVal “NAME”,”たま”


　NAME が変数名


　たま が変数に入れる値





クライアント2


OnSetVal 割り込み発生


この割り込みを抜けると，


name = SIGame1.GetVal(0, “NAME”)


にて　取得ができる





このクライアントでは，


SIGame1.GetMyVal(“NAME”) と SIGame1.GetVal(2,”NAME”)は同じになる(idが2のクライアントだからだ)





クライアント1


処理


OnSetVal 割り込み発生


この割り込みを抜けると，


name = SIGame1.GetVal(0, “NAME”)


にて　取得ができる





0 が 取得したいクライアントのidここでは　0なので，サーバ


このクライアントでは，


SIGame1.GetMyVal(“NAME”) と SIGame1.GetVal(1,”NAME”)は同じになる


SIGame1.SetMyVal(“NAME”,”とら”)と


SIGame1.SetVal(1,”NAME”,”とら”)は同じになる．








