Crear un servicio de mensajeria con las librerias DirectPlay de
DirectX8
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Introduccion.

En este articulo explicaremos como utilizar las funciones DirectPlay de las librerias de DirectX8.
DX 8 son un conjunto de librerias de Microsoft especialmente creadas para la generacion de graficos
y animacion. Posteriormente afiadieron funciones para el tratamiento de juegos multijugador. Con
esto naci6 DirectPlay.

Con DirectPlay ahora era posible crear juegos que obedecieran comandos remotos dados por otros
jugadores. Usando como pasarela I nternet.

Pero podemos enfocar |a potencia que nos ofrece DirectPlay para otros propésitos. Aprovechando el
uso que hace de Internet para establecer comunicaciones entre diferentes maguinas, podemos crear
aplicaciones profesionales de muchos tipos. No Unicamente juegos. Aqui proponemos crear un
servicio de mensgjeria instantanea. Lo mas parecido a Messenger de Microsoft; pero creado por
nosotros y hecho a nuestra medida.

En las fuentes de gjemplo adjuntas a este articulo encontraremos dos tipos de servicios de
mensaj eriaimplementados con DirectPlay.

FM M essenger : Eslo mas parecido al Messenger de Microsoft. Obviamente no esigual ni tiene las
mismas caracteristicas ni funciones. Pero sirva como gjemplo.

MicroXat : Implementacion de un servicio de chat con DirectPlay.

Y un servidor de DirectPlay:
Servidor PDX8 Chat : Las comunicaciones con DirectPlay 8 se basan en que un “servidor del
servicio” centraliza las comunicaciones. El servidor no es mas que un pequefio programa que
“escucha’ un puerto. El puerto a escuchar es précticamente indiferente. Unicamente hay que tener
la precaucion de que :

- No interfiera con otras aplicaciones.

- S vuestras comunicaciones pasan por un modem-router o proxy. Vuestro sistema debe

permitir el tratamiento a través de dicho puerto.

- Lasaplicaciones clientes deben “escribir” en ese puerto.

En las pruebas que se han realizado con estas fuentes se usa e puerto 4000.

Un ordenador con IP conocida debe gjecutar el servidor. Con el servidor en marcha y escuchando
un puerto dado; los clientes deben acceder a la IP del servidor, y emitir a través de dicho puerto.
Gréficamente seria :

Bouater ADEL
IP x.x.x.x

Servidor
DirectPlay
Pusrto: =

Los clientes acceden a servidor usando la IP x.x.x.x, y através del puerto z. El servidor “escucha’
el puerto z 'y, a recibir datos, actlia en consecuencia.
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¢Que es lo que tiene que hacer € servidor al recibir un mensagje de un cliente?. Eso lo determina el
propio mensaje, que tiene un formato determinado y conocido por el servidor. Ese formato no esta
establecido, y lo determinaremos nosotros en la implementacidn tanto del cliente como del servidor.
El mensaje en s es una orden para el servidor.

DirectPlay identifica a cada cliente en gjecucion asignandole una ID, (yn), que es Unica para cada

cliente mientras dure la gjecucion del servidor; que es quien controla la asignacion de dichas ID. El
servidor también viene identificado con una ID.

Requisitos de software.

Para crear nuestros programas con DirectX8, necesitaremos obviamente del entorno de DirectX8.
Desde laweb de Microsoft podemos bajarnos la instalacion y actualizar nuestro sistema.

Especial atencion al archivo DX8VB.DLL. El entorno de Visua Basic 6 necesita de este archivo,
asi como la instalacion de nuestros programas en otros ordenadores. En nuestros programas con
DirectPlay necesitaremos agregar como referencia este archivo, que usualmente se encuentra en
Windows\System

Implementar el servidor.

Un servidor es un programa que usa las librerias de DirectPlay de servidor. El servidor mantiene en
“escucha’ un puerto determinado. Recibe mensgjes de los clientes que usan sus servicios.
Paralelamente informa a dichos clientes sobre el estado de cada uno de |os participantes que hacen
uso del servicio.

Podemos describir las funcionalidades bésicas del servidor de DirectPlay en tres fundamentales :
- Inicializacion / Puesta en marcha.
- Recepcion y tratamiento de mensajes de los clientes.
- Finaizacion.

a Inicializacion / Puesta en marcha.

Parainiciaizar €l servidor hay que indicarle algunos datos a lalibreria de DirectPlay. Estos son :
- El GUID delaaplicacion.
Para DirectX8 : { 5726CF1F-702B-5008-28BC-EF9C95D9E288}

- El nlimero maximo de participantes, (clientes), que permitird el servidor.
Cuaquier nimero, teniendo en cuenta que el propio servidor ocupa una posicion como
participante.

- El titulo parala sesion.
Un nombre descriptivo parala sesion, y que todos |os participantes de la misma veran.

Estos datos se amacenan en la estructura de datos : bxveLi bA DPN_APPLI CATI ON_DESC, (ue sera usado
posteriormente en lainicializacion del servidor.
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Ejemplo de inicializacién:
Prepara | a descripci 6n del servidor.

Di m AppDesc As DxVBLi bA. DPN_APPLI CATI ON_DESC ' Descripcion de la aplicacion.
Wth AppDesc
. gui dAppl i cati on = AppCui dDPDX8 ' ldentificador del recurso.
.| MaxPl ayers = MaxPartici pantes ' Maxi np de usuarios, (+1 para el servidor).
. Sessi onNanme = Titul oSesion ' Titulo de la sesién.
.| Fl ags = DPNSESSI ON_CLI ENT_SERVER
End Wth
Prepara | os objetos de DirectPlay.
Set obj DX = New Di rect X8 ' Crear instancia de DX8
Set obj DPServer = obj DX. DirectPl ayServerCreate ' Crear objeto de servidor.

Set obj DPServer Address = obj DX. Di rect Pl ayAddressCreate ' Confi gurador de DirectPlay

obj DPSer ver . Regi st er MessageHand| er pFormul ari oEventos ' Vincul ar con el formulario que centraliza
| as operaci ones de servidor.

obj DPSer ver Addr ess. Set SP DP8SP_TCPI P ' Ti po de conexi 6n : TCP/IP
obj DPSer ver Addr ess. AddConponent Long DPN_KEY_PORT, 4000 ' Vincula el puerto.

obj DPSer ver . Host AppDesc, obj DPServer Address ' Arranca | a sesion.

Béasicamente |o que hacemos en lainicializacion es:

- Describir el servidor mediante la estructura pxveLi bA. DPN_APPLI CATI ON_DESC anteriormente
citada.

- Inicializar los Obj etOSDi rect x8, Di rect Pl aySer ver Creat e Y Di r ect Pl ayAddr essCr eat e.

- Indicar el formulario que recibira los eventos. Entre otros, los mensgjes provenientes de los
clientes, (participantes).

- Indicar €l protocolo para la comunicacion con los clientes. Entre otros podemos usar
TCP/IP, IPX, modem o serie. El que vamos a utilizar vaaser TCP/IP.

- Indicar €l puerto que debe escuchar €l servidor.

- Finalmente, arrancar la sesion.

a Recepcion y tratamiento de mensajes de los clientes.

La recepcion de los mensges se basa en la implementacion de las funciones de eventos de
DirectPlay8Event.

Entre los eventos que propone DirectPlay8Event encontramos el evento recei ve. Para cada mensgje
gue llega através del puerto que el servidor mantiene en escucha, se activa el evento recei ve.

Un ejemplo de recepcién y tratamiento de mensajes de los clientes:

Recepci 6n de sefal .
Private Sub DirectPl ay8Event _Recei ve(dpnotify As DxVBLi bA. DPNVSG _RECEI VE, fReject Msg As Bool ean)
Dim| ngOifset As Long
Di m bMessageType As Byte

Cal | Get Dat aFronBuf f er (dpnoti fy. Recei vedDat a, bMessageType, SIZE BYTE, |ngCffset)
Sel ect Case bMessageType
Se recibe un nensaje para publicar en el chat.
Case xSrvChat. bContChat Mensaj e
xSrvChat . srvEscri bi rEnChat dpnotify, IngOifset, tecEnviarPublico

Se recibe un susurro para transmtir al destinatario.

Case xSrvChat . bConChat Susurro
xSrvChat . srvEscri bi rEnChat dpnotify, IngOifset, tecSusurrar
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Se recibe el mandato de un supervisor de elininar a un participante.
Case xSrvChat. bContChat Mandar El i mi nar
xSrvChat . srvEl i mi narParti ci pant ePor Orden dpnotify, |ngOfset
Act ual i zaLi staParti ci pantes

Se reci be el mandato de un supervisor de canbiar el nombre a un participante.
Case xSrvChat. bConChat Mandar Canbi oNonbr e
xSrvChat . srvCanbi ar Nonbr eParti ci pant ePor Orden dpnotify, | ngOffset
Actual i zaLi staParti ci pantes
End Sel ect
End Sub

Mas adelante veremos como vincular los eventos del servidor con el formulario de la aplicacion y
los objetos de DirectPlay.

g Finalizacion.

Al finalizar €l servidor se deshabilitan |as Ids dadas a cada cliente. Si quedan clientes abiertos, estos
no advierten que el servidor se cerrd hasta que no intenten enviar un mensge. Al hacer esto
recibiran un error.

Ejemplo de cierre del servidor :

Cierra | os objetos de DirectPlay.
On Error Resune Next
obj DPSer ver . Cancel AsyncQOperati on 0, DPNCANCEL_ALL_GOPERATI ONS
obj DPSer ver . UnRegi st er MessageHandl er
obj DPSer ver . Cl ose
Set obj DPServer = Not hi ng
Set obj DPServer Address = Not hi ng
Set obj DX = Not hi ng
On Error GoTo O

a Vinculacion del servidor con el formulario de la aplicacion. Tratamiento de
los eventos del servidor.
En laimplementacion del servidor tenemos 3 puntos importantes que hemos de ensamblar.
- Un objeto DirectPlay8Server
- Unformulario para presentar lainformacion.
- Loseventos que se generan en € uso del servidor y la comunicacién con los clientes.

Gréficamente seria:

Se une mediate Se une wediante
RegisterMessageHandler Tup lements DirectP lagy3Event

Eventos

DireccPlaydServer
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Ejemplo de vinculacion de los elementos del servidor:

En lainicializacion del servidor :
obj DPSer ver . Regi st er MessageHand| er pFormul ari oEventos ' Vincul ar con el formulario que centraliza
| as operaci ones de servidor.

Donde prormul ari oeventos €S € formulario principal del programa, (en nuestro caso de gjemplo,
porqué en realidad puede ser cualquier formulario).

En e formulario dela aplicacion:
En primer lugar se define la biblioteca de eventos de DirectPlay en el formulario que tratara dichos
eventos:

I mpl enent aci 6n de | os eventos del control de DirectPlay.
I mpl enents Direct Pl ay8Event

Seguidamente, se definen las funciones de eventos de dicha biblioteca. Se han de definir todas las
funciones, aunque no se utilicen todas.

' Quitar participante de un grupo.

Private Sub DirectPl ay8Event _AddRenovePl| ayer G oup(ByVal | Msgl D As Long, ByVal | PlayerlD As Long,
ByVal | G oupl D As Long, fRejectMsg As Bool ean)

' Desconexi 6n del servidor.

Private Sub DirectPl ay8Event _AppDesc(f Rej ect Msg As Bool ean)
' Qperaci 6n asincrona conpl et ada.

Private Sub DirectPl ay8Event _AsyncOpConpl et e(dpnotify As DxVBLi bA. DPNVSG_ASYNC_OP_COWPLETE,
f Rej ect Msg As Bool ean)

' Conexi 6n conpl et a.

Private Sub DirectPl ay8Event _Connect Conpl et e(dpnotify As DxVBLi bA. DPNVSG_CONNECT_COWPLETE,
f Rej ect Msg As Bool ean)

' Crear nuevo grupo.

Private Sub DirectPl ay8Event _Creat eG oup(ByVal | G ouplD As Long, ByVal | OwmerlD As Long, fRejectMsg
As Bool ean)

' Destruir grupo.
Private Sub DirectPl ay8Event _DestroyG oup(ByVal | G oupl D As Long, ByVal | Reason As Long, fRejectMsg
As Bool ean)

' Destruir participante.

Private Sub DirectPl ay8Event _DestroyPl ayer(ByVal |PlayerlD As Long, ByVal |Reason As Long,
f Rej ect Msg As Bool ean)

' Lista de hosts.

Private Sub DirectPl ay8Event _EnunHost sQuery(dpnotify As DxVBLi bA. DPNVMSG_ENUM HOSTS_QUERY, fReject Msg
As Bool ean)

' Lista de hosts.

Private Sub DirectPl ay8Event _EnunHost sResponse(dpnotify As DxVBLi bA. DPNVSG_ENUM HOSTS RESPONSE,
f Rej ect Msg As Bool ean)

' Ha habi do un canbio en | a propi edad Hosts del servidor.

Private Sub DirectPl ay8Event _Host M grate(ByVal | NewHost|I D As Long, fRejectMg As Bool ean)
' La conexi 6n de un participante se ha hecho efectiva.

Private Sub DirectPl ay8Event _I ndi cat eConnect (dpnotify As DxVBLi bA. DPNVSG | NDI CATE_CONNECT,
f Rej ect Msg As Bool ean)

' La conexi 6n de un participante ha fallado.

Private Sub DirectPl ay8Event _I ndi cat edConnect Abort ed(fRej ect Msg As Bool ean)
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Al canbiar la infornmaci 6n sobre un cliente o grupo.
Private Sub DirectPl ay8Event _| nfoNotify(ByVal | MsglD As Long, ByVal | NotifylD As Long, fRejectMsg As
Bool ean)

Recepci 6n de sefal .
Private Sub DirectPl ay8Event _Recei ve(dpnotify As DxVBLi bA. DPNVSG _RECEI VE, fRejectMsg As Bool ean)

Envi o de nensaj e.
Private Sub DirectPl ay8Event _SendConpl et e(dpnotify As DxVBLi bA. DPNVSG_SEND COVPLETE, fRejectMsg As
Bool ean)

Se cierra | a sesioén.
Private Sub DirectPl ay8Event _Ternm nat eSessi on(dpnotify As DxVBLi bA. DPNMSG_TERM NATE_SESSI ON,
f Rej ect Msg As Bool ean)

Crear nuevo participante.
Private Sub DirectPl ay8Event _CreatePl ayer(ByVal |PlayerlD As Long, fRejectMg As Bool ean)

Implementar el cliente.

Un cliente es un programa que hace uso de las librerias de DirectPlay de cliente. Su mision eslade
enviar mensajes a servidor. Esos mensajes son ordenes que indican al servidor lo que debe hacer. A
cada orden recibida por €l servidor, este reacciona, hace lo que deba hacer y, si es necesario, envia
un mensaje de confirmacion al cliente con el resultado de la operacion.

Las principales funcionalidades de un cliente pueden relatarse en 4 fases:
- Inicidizar € cliente.
- Conexion con el servidor.
- Envioy recepcién de mensgjes.
- Desconexion.

a Inicializar el cliente.
Prepara |os objetos de DirectPlay.

Ejemplo de inicializacion:
Inicializa objetos DX8
Set Obj DX8 = New Direct X8
Set ObjDPCient = CbjDX8.DirectPlayCientCreate' Cliente de DirectPlay
Set Obj DPC i ent Address = (bj DX8. Di rect Pl ayAddressCreate ' Confi gurador de DirectPlay
Set obj DPServer Address = Obj DX8. Di rect Pl ayAddressCreate ' Vincul o con el servidor
Ooj DPCl i ent . Regi st er MessageHand| er cfgFornul ari oEventos ' Vincula con el fornulario principal.
Obj DPCl i ent Addr ess. Set SP DP8SP_TCPI P ' Conexi 6n del cliente por TCP/IP
obj DPSer ver Addr ess. Set SP DP8SP_TCPI P ' Conexi 6n del servidor por TCP/IP
obj DPSer ver Addr ess. AddConponent Long DPN_KEY_PORT, 4000 ' Puerto de conuni caci ones.

Entre otras cosas, aqui se prepara un enlace entre los objetos de cliente y e servidor, (que
obviamente no tiene porqué estar € ecutandose en la misma maquina). Se declaran aqui el protocolo
de comunicaciones, (TCP/IP) y el puerto por el que recibe los mensajes el servidor, (4000).

a Conexion con el servidor.

El cliente se conecta con el servidor del servicio. Para ello es necesario, entre otras cosas, identificar
a nuevo participante que va a unirse a la sesion abierta por el servidor. Para ello usamos una
estructura de datos concreta, (opn_PLAYER | NFOQ). EN €l que daremos un nombre descriptivo a nuevo
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cliente. Seguidamente adjuntamos dicha informacién a un nuevo objeto gestor de cliente,
(DirectPlaydient areate). Y por Ultimo activamos la conexidn, (connect).

Ejemplo de conexion:

Conecta con el servidor.
Di m AppDesc As DPN_APPLI CATI ON_DESC ' Descripci 6n de | a aplicacion.

obj DPSer ver Addr ess. AddConponent Stri ng DPN_KEY_HOSTNAME, cfglP
AppDesc. gui dAppl i cation = AppCui dDPDX8 ' Se identifica el recurso.

Se pide el nonbre del nuevo participante.
Di m Pl ayer I nfo As DPN_PLAYER | NFO
Pl ayer I nfo. Nane = mvar cf gNonbreParti ci pante
Pl ayer I nfo. || nfoFl ags = DPNI NFO_NAME

Se vincula al objeto DirectPlay cliente, |a infornaci 6n sobre el nuevo participante.
OojDPClient. SetCientlnfo Playerlnfo, DPNOP_SYNC

Se intenta | a conexi én con el servidor dado.
Obj DPCl i ent . Connect AppDesc, obj DPServer Address, Cbj DPC i ent Addr ess, DPNCONNECT_SYNC,
cf gNonbrePartici pante, Len(cfgNonmbreParticipante)

a Envioy recepcion de mensajes.

Procedimientos por 1os que un participante envia mensajes al resto de usuarios, y recibe mensajes
del resto de usuarios.

Ejemplo de envio de mensajes:

Crea un nuevo paquete.
I ngOf f set = NewBuf f er (bByt eBuf fer)

Aflade | a cabecera del paquete.
Cal | AddDat aToBuf f er (bByt eBuf fer, bConTChat Mensaj e, SIZE_BYTE, |ngOfset)

Aflade el identificador del participante..
Cal | AddDat aToBuff er (bByteBuffer, cfglDParticipante, SIZE LONG |ngCffset)

Aflade el nensaj e al paquete.
Cal | AddstringToBuffer(bByteBuffer, stMensaje, |ngdfset)

Envi a el paquete.
Obj DPCl i ent . Send bByteBuffer, 0, DPNSEND GUARANTEED Or DPNSEND_ NOLOOPBACK

Ejemplo de recepcién de mensajes:

Reci bir el nensaje de chat.
Cal | Get Dat aFronBuf f er (dpnoti fy. Recei vedData, |DParticipante, SIZE LONG |ngOfset)
st Mensaj e = Get StringFronBuffer(dpnotify. Recei vedData, | ngOffset)

a Desconexion.

Mediante esta funcion, e cliente notifica al servidor que abandona la sesion. Seguidamente cierray
destruye |os objetos de gestién de dicho cliente.
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Ejemplo de desconexién:

Cancel a todas | as operaci ones del cliente.
Ooj DPCl i ent . Cancel AsyncQOperation 0, DPNCANCEL_ALL_OPERATI ONS

Quitar al participante de la |ista de participantes.
Ooj DPCl i ent . UnRegi st er MessageHand!| er

Cerrar |a conexion.
DoEvent s
Ooj DPCl i ent . C ose

Cerrar | os objetos.
Set Obj DPd i ent = Nothing
Set Obj DPC i ent Address = Not hi ng
Set Obj DX8 = Not hi ng

Como instalar/Usar los ejemplos.

Para poder ver en marcha todo lo explicado anteriormente vamos a usar los gemplos que se
adjuntan con este articulo. Vamos a suponer que tenemos una sola maguina, y arrancaremos todos
los gemplos en la misma méquina, usando para la comunicacion la IP local por defecto,
(127.0.0.2).

De todas formas tener en cuenta que, si € servidor se arranca desde una maguina con |P conociday
accesible desde el exterior; para los clientes basta con cambiar la IP local por esa IP del servidor.
De esta forma desde cualquier méaguina, arrancando € cliente, podemos acceder a servicio.

a Arranque del servidor.

Para arrancar €l servidor, abrimos una nueva instancia de Visua Basic 6. Seguidamente cargamos €l
proyecto pDX8_Chat . vbp.

Lo g ecutamos pulsando F5. Aparecera una ventana como la que sigue:

<+ Seryidor de Micro-Messenger ) ) 54 |
— Tipoz de participante Participantes : ™ Ananque autamético
& Puerta :
£ Usuario ho participativa |4IZIDIZI
 Supervizor
. VA do;
" Supervisor oculto I Apagado
I‘I4: 20
Cambiar tipo de cliente |
Diestouir Redenominar | Infa. servidor |
Acciones Privacidad |
Arancar |
Salir |

Esta es la ventana del servidor del servicio de mensgeria que hemos creado. Y, entre otras
opciones, contiene los pasos de inicializacion, recepcion de mensgjesy finalizacion explicados en €l
punto |mplementar el servidor.

Por defecto, al arrancar € programa el servicio se encuentra desactivado. Esto lo indica la barra de
color que hay en la parte inferior de la ventana. Si |a barra es roja indica que € servicio esta
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actualmente parado. Si es verde indica que el servicio esta en marcha. Para activarlo o pararlo hay
gue pulsar el boton “ Arrancar/Parar” .

Otro dato importante es el puerto de escucha. Por defecto nos ofrece el 4000. Ese valor puede
cambiarse para escuchar otro puerto. Los clientes deben “emitir” a través de ese puerto. Eso 1o
veremos mas adel ante.

¢, Como funciona?

Para cada cliente que acceda a servicio proporcionado por este servidor aparecerd una entrada en el
cuadro de “Participantes’. Tal y como muestra la siguiente imagen:
4 Servidor de Micro-Messenger | 8 ] 1|

Tipos de participante Farticipantes - [ &nanque automatico
&+ Usuario poblico E07307624 - Josep Puerta :
' Usuario no participativo |4DDD
' Supervizor
v .
' Supervizor oculto v Apagado
I‘I 4:20
Cambiar bipo de cliente |
Diestruir Fiedenominar I Info. servidor
Acciones : Password de privacidad : | O P
3112404 - 07:45:00 »E| servidor de chat esta preparado. =
31/12/04 - 07:45:18 »Ha entrada un nusva participante - [-1607307624) Josep ZauEel
31412204 - 07:49:44 »Ha entrado un nuevo participante - [-1606253041) Manel =
Salir

Haciendo clic sobre cualquiera de los participantes de la lista podemos cambiar su estatus, (cuadro
“tipos de participante”), o redenominarlo, o destruirlo, (echarlo del servicio).

Pulsando sobre “Privacidad” podemos ver los movimientos que cada participante y €l propio
servidor han generado a lo largo de su g ecucién; a modo de LOG. Al pulsar sobre “Privacidad” €l
programa nos pide contrasefia. Inicialmente esa contrasefia esta en blanco. Para asignarle una hay
gue introducir un texto en el cuadro “Password de privacidad”.

Pulsando sobre “Info.Servidor” aparecera una ventana con lainformacion de estado y configuracion
del servicio:

x

,/‘:_i Guid § {5726CF1F-7026-5008-286C-EF9CI5D9EZ 58}
Instancia : {903 7AFE-35EA-4E03-2A53-0BA L CFTBEEZZ

Mombre de la sesion : Servidar DirectPlay 8
Passwaord de 3 sesidn @

% de participantes actuales ; 1
2 maximo de participantes en esta sesion ; 50

Infa, del host
s-ditectplay: jprovider=%7BEEFE7BAD-6280- 1 1 D2-AEQF-006097601 41 19 7D; hostname=192, 168, 1.36;port=4000

a Arranque del cliente MicroXat.

Para arrancar este cliente abrimos una nueva instancia de Visual Basic 6. Seguidamente cargamos €l
proyecto pc i ent e_Chat _Dx8. vbp
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Al arrancar el programa, (F5), aparece una ventana en la que nos pide € inicio de sesién del
servicio de chat :

MicroXat IP 1.0.89
|Pepe
| |

I Local j

Eliminar | Modificar |

.

IF: |12?.|:I.EI.'I
Puerta ; |4|:||:||:| Guardar | EAIT

Seleccionamos la IP local, (127.0.0.1), y € puerto 4000 para establecer el contacto con el servidor
de chat. También introducimos un nombre que nos identifique en el cuadro “Nombre”.

Acto seguido pulsamos sobre el boton de iniciar sesién de chat:

Si todo va bien, y €l servidor del servicio esta arrancado, (ver punto anterior), se abrirala sesién de
chat:

MicroXat IP [Pepe

Inicializando. . -
Conectando... _I Juan Cailog
Ha entrado un nuevo participante ; [-423474521] Pepe Lali

Amelia
Jeszica
Menchu
Josep
Pepe

[
I Ervviar | Susurrar | |

El uso de esta ventana es €l tipico de cualquier servidor de chat. Introducimos los mensagjes y
pulsamos sobre “Enviar”.

Si queremos enviar un mensaje privado a un usuario de lalista; lo seleccionamos y pulsamos sobre
“Susurrar”.
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a Arranque del cliente FMMessenger.

Para arrancar este cliente abrimos una nueva instancia de Visual Basic 6. Y cargamos €l proyecto
pFMvessenger . vbp.

Al arrancar e programa, (F5), nos dird que, a ser la primera vez que se gecuta, hemos de
configurar la sesion. Se trata de decirle a sistema donde se encuentra el servidor y como queremos
identificarnos ante el. Para ello aparece una ventana como la siguiente :

Micro-Messenger [Configurac k|

s | Lo mas importante aqui es:
Sesidn: - Darnos un nombre, (alias).
| [ - Crear una nueva sesion, (pulsando sobre nueva).
Hueva | Eliminar I Modificar I
[ Sin zonidos

[T Sin animaciones
[ Siempre wisible
[ Motificar entradas y salidaz

[~ Tempariza recepcid © I zegundos.
™ Reintentar conesidn : I minLtas.

[T Conesitn silencioza |

Asi pues, damos un nombre en € cuadro “Alias’ i, seguidamente, pulsamos sobre “Nueva’.
Aparece entonces la siguiente ventana:

Micro-Messenger [Alta/Modificacion de s ]

Mombre de |a zesion : I|

IP: l
Puerto : I EAIT

Aqui hemos de introducir:
- Un nombre descriptivo para esta sesion. Por jemplo “local”
- UnalP. Por gemplo: 127.0.0.1
- Y un puerto. Ha de ser el mismo que & que “escucha’ el servidor. Que por defecto es e
4000

Unavez entrados los valores, la ventana queda asi:

Hormbos o b swisin - [local
Pz [1Emaa

Puusstg ; [4000

I Tesspouiza secepeiin

Hemlenls conemdn
™ Comxin ibarcss
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Respecto a resto de variables de |a ventana de configuracion :

- Sin sonidos: Desactivalos sonidos.

- Sin animaciones. Desactiva las animaciones.

- Siempre visible: Los mensgjes que reciba este cliente se mostraran siempre por encima del
resto de ventanas abiertas.

- Notificar entradasy salidas: A cada entrada de nuevo participante o abandono de la sesion de
alguno, aparecera una ventana de aviso.

- Temporiza recepcion: Cuando alguien envia un mensaje a este cliente. El mensgje se cierra
automaticamente en €l interval o de segundos indicado aqui.

- Reintentar conexién: Si no puede conectarse lo reintenta en el intervalo de minutos marcado
aqui.

- Conexion silenciosa: No muestra errores si no puede realizar la conexién con el servidor, o si la
conexion falla.

Finalmente aceptamos la configuracion y, si 1os datos son correctos, y el servidor esta en marcha, se
abrird una sesion para este nuevo cliente.

Si todo ha ido bien aparecerd un nuevo icono en la barra de iconos residentes de la barra de
Windows, (al lado del reloj), con forma de “ mufiequito”. Pulsando sobre el aparecera la ventana de
control de ese cliente al “estilo” Messenger:

N ] - .
M—I En ella veremos a todos los participantes que actualmente han abierto una
ﬁ % | sesion en el servidor. Lalista eslamisma que la que aparece en el cuadro de
£ | “Participantes’ del servidor.
Jozep .
=]
ﬁ
Juan =
B
Em

Haciendo doble-clic sobre un participante le enviaremos un mensgje:

Micro-Messenger [Enviar o #

Se dizpone a enviar un menzaje a:

‘1 Juan

hola juar] 2]

I~ &Con aviso? @I
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Cuando nos envien un mensaje aparecerd una ventana en la parte superior de la pantalla con €
contenido de dicho mensgje:
Micro-Messenger [Recepcion de mensaje] =l

@ Juan
le ha enviado el siguiente menzaje :
[Juan] > Hola Juan =]
=

BT

S pulsamos Alt+F2 nuestro perfil cambia, y nos convertimos en superusuarios. Aparecen nuevas
opciones que nos permiten destruir o cambiar las propiedades del resto de participantes.

Descripcion de los controles del cliente:

- Acercade: Muestra una pantalla de presentacion.

7. Cambiar a modo Chat / Messenger: Esta opcién presenta o bien el cuadro de usuarios
£ a los que enviar mensgjes, (por defecto), o un cuadro estilo chat donde poder enviar
= mensgj es a todos |0s usuarios.

- Ocultar la ventana de control: Oculta esta ventana y muestra € icono de programas
residentes, en la barra de tareas, a lado del relgj.

- Propiedades: Muestralas propiedades de configuracion explicadas anteriormente.

. - Reconectar: Cierralasesion y vuelve a abrirlainmediatamente después.
s | - Cerrar sesion: Cierralasesion.

= | - Salir: Cierrael programa.

Descripcion de los controles de superusuario:

00 3 d

- Informacién sobre el participante / Redenominar participante: Muestra la informacion de
conexion sobre un participante previamente seleccionado, (pulsando sobre é con el raton).
Seguidamente ofrece la posibilidad de cambiar el nombre publico, (el que se muestra en todos
los clientes), de dicho participante.

- Destruir participante: Destruye, (cierrala sesion), del participante sel eccionado.

-  Enmudecer participante: Cambia el estatus del participante seleccionado, prohibiéndole
enviar mensajes.

- Convertirse en superusuario oculto: Se convierte en un usuario con caracteristicas de
superusuario, pero con el afladido de que no aparece en la lista de participantes activos de
ningln cliente. Ese usuario Unicamente aparecerd en la lista de participantes activos del
servidor.
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