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ДОДАТОК А  

Апробація результатів роботи 
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ДОДАТОК Б  

Код програми 

 

 

//CommandRecieverRunnable.h 
#pragma once 
 
#include "CoreMinimal.h" 
#include "HAL/Runnable.h" 
#include "Networking.h"         // для FIPv4Address, FInternetAddr 
#include "Sockets.h"            // для FSocket 
#include "SocketSubsystem.h"    // для ISocketSubsystem 
#include "Templates/Function.h" // для TFunction 
 
/** 
 * FRunnable, який у своєму потоці: 
 * 1) читає 8-байтний заголовок ("RESL"+uint32 довжини), 
 * 2) читає payload заданого розміру, 
 * 3) парсить ASCII-рядок "BoxID,VolW,FlapIndex", 
 * 4) викликає колбек OnReceive(BoxID, VolumetricWeight, FlapIndex). 
 */ 
class FCommandReceiverRunnable : public FRunnable 
{ 
public: 
    // Сигнатура коллбека: ID коробки, обʼємна вага, індекс заслонки 
    using FOnReceive = TFunction<void(int32 BoxID, float VolumetricWeight, 

int32 FlapIndex)>; 
 
    FCommandReceiverRunnable( 
        const FString& InIP, 
        int32          InPort, 
        FOnReceive     InCallback 
    ); 
    virtual ~FCommandReceiverRunnable() override; 
 
    /** Точка входу потоку */ 
    virtual uint32 Run() override; 
    /** Зупиняє цикл прийому */ 
    virtual void Stop() override; 
 
private: 
    /** Читає рівно BytesToRead байт або повертає false */ 
    bool RecvAll(FSocket* Sock, void* Data, int32 BytesToRead); 
 
    FString         ServerIP; 
    int32           ServerPort; 
    FOnReceive      OnReceive; 
    FThreadSafeBool bStop; 
}; 
 
 
//CommandRecieverRunnable.cpp 
#include "CommandReceiverRunnable.h" 
#include "Logging/LogMacros.h" 
#include "HAL/PlatformProcess.h" 
 



84 

 

FCommandReceiverRunnable::FCommandReceiverRunnable( 
    const FString& InIP, 
    int32          InPort, 
    FOnReceive     InCallback 
) 
    : ServerIP(InIP) 
    , ServerPort(InPort) 
    , OnReceive(MoveTemp(InCallback)) 
    , bStop(false) 
{ 
} 
 
FCommandReceiverRunnable::~FCommandReceiverRunnable() = default; 
 
uint32 FCommandReceiverRunnable::Run() 
{ 
    // 1) створюємо та підключаємо сокет 
    ISocketSubsystem* Subsys = 

ISocketSubsystem::Get(PLATFORM_SOCKETSUBSYSTEM); 
    TSharedPtr<FSocket> Socket(Subsys->CreateSocket(NAME_Stream, 

TEXT("CmdRecv"), false)); 
 
    FIPv4Address Addr; 
    if (!FIPv4Address::Parse(ServerIP, Addr)) 
    { 
        UE_LOG(LogTemp, Error, TEXT("Runnable: некоректна IP '%s'"), 

*ServerIP); 
        return 0; 
    } 
 
    TSharedRef<FInternetAddr> Endpoint = Subsys->CreateInternetAddr(); 
    Endpoint->SetIp(Addr.Value); 
    Endpoint->SetPort(ServerPort); 
 
    if (!Socket.IsValid() || !Socket->Connect(*Endpoint)) 
    { 
        UE_LOG(LogTemp, Error, TEXT("Runnable: не вдалось підключитися до 

%s:%d"), *ServerIP, ServerPort); 
        return 0; 
    } 
 
    // 2) головний цикл прийому 
    while (!bStop) 
    { 
        UE_LOG(LogTemp, Verbose, TEXT("[Runnable] очікування заголовка…")); 
 
        // 2.1) читаємо 8 байт заголовка 
        uint8 Header[8]; 
        if (!RecvAll(Socket.Get(), Header, 8)) 
        { 
            UE_LOG(LogTemp, Warning, TEXT("[Runnable] не прочитано 

заголовок")); 
            break; 
        } 
 
        // 2.2) формуємо тег із перших 4 байт 
        TCHAR Tag[5]; 
        for (int i = 0; i < 4; ++i) Tag[i] = TCHAR(Header[i]); 
        Tag[4] = 0; 
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        // 2.3) дістаємо довжину payload 
        uint32 PayloadSize = *reinterpret_cast<uint32*>(Header + 4); 
 
        UE_LOG(LogTemp, Verbose, 
            TEXT("[Runnable] заголовок '%s', розмір %u"), Tag, PayloadSize); 
 
        // 2.4) якщо не наша мітка — пропускаємо 
        if (FCString::Strcmp(Tag, TEXT("RESL")) != 0) 
        { 
            UE_LOG(LogTemp, Verbose, TEXT("[Runnable] тег %s ігнорується"), 

Tag); 
            continue; 
        } 
 
        // 2.5) читаємо payload 
        TArray<uint8> Payload; 
        Payload.SetNumUninitialized(PayloadSize + 1); 
        if (!RecvAll(Socket.Get(), Payload.GetData(), PayloadSize)) 
        { 
            UE_LOG(LogTemp, Warning, TEXT("[Runnable] не прочитано 

payload")); 
            break; 
        } 
        Payload[PayloadSize] = 0; 
 
        // 2.6) конвертуємо в FString і парсимо "BoxID,VolW,FlapIndex" 
        FString Cmd = FString(UTF8_TO_TCHAR(reinterpret_cast<const 

ANSICHAR*>(Payload.GetData()))); 
        UE_LOG(LogTemp, Verbose, TEXT("[Runnable] отримано cmd = \"%s\""), 

*Cmd); 
 
        TArray<FString> Parts; 
        Cmd.ParseIntoArray(Parts, TEXT(","), true); 
        if (Parts.Num() >= 3) 
        { 
            int32 BoxID = FCString::Atoi(*Parts[0]); 
            float VolumetricWeight = FCString::Atof(*Parts[1]); 
            int32 FlapIndex = FCString::Atoi(*Parts[2]); 
            UE_LOG(LogTemp, Log, 
                TEXT("[Runnable] парсинг: ID=%d, VolW=%.2f, Flap=%d"), 
                BoxID, VolumetricWeight, FlapIndex); 
 
            // викликаємо коллбек → AsyncTask у GameThread → Blueprint 
            OnReceive(BoxID, VolumetricWeight, FlapIndex); 
        } 
        else 
        { 
            UE_LOG(LogTemp, Warning, TEXT("[Runnable] невірний формат cmd")); 
        } 
    } 
 
    Socket->Close(); 
    return 0; 
} 
 
void FCommandReceiverRunnable::Stop() 
{ 
    bStop = true; 
} 
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bool FCommandReceiverRunnable::RecvAll(FSocket* Sock, void* Data, int32 
BytesToRead) 

{ 
    int32 TotalRead = 0; 
    while (TotalRead < BytesToRead) 
    { 
        int32 ThisRead = 0; 
        if (!Sock->Recv(reinterpret_cast<uint8*>(Data) + TotalRead, 
            BytesToRead - TotalRead, 
            ThisRead) || 
            ThisRead <= 0) 
        { 
            return false; 
        } 
        TotalRead += ThisRead; 
    } 
    return true; 
} 
 
 
// CommandReceiverComponent.h 
 
#pragma once 
 
#include "CoreMinimal.h" 
#include "Components/ActorComponent.h" 
#include "CommandReceiverRunnable.h" 
#include "CommandReceiverComponent.generated.h" 
 
// Делегат, що сповіщає Blueprints про нову команду сортування: 
//   BoxID — ідентифікатор коробки 
//   VolumetricWeight — обʼємна вага в кілограмах 
//   FlapIndex — індекс заслонки (0..3) 
DECLARE_DYNAMIC_MULTICAST_DELEGATE_ThreeParams( 
    FOnCommandReceivedSignature, 
    int32, BoxID, 
    float, VolumetricWeight, 
    int32, FlapIndex 
); 
 
/** 
 * Компонент, який запускає FCommandReceiverRunnable 
 * та через Blueprint-делегат передає вгору кожну отриману команду. 
 */ 
UCLASS(ClassGroup = (Custom), meta = (BlueprintSpawnableComponent)) 
class OPENCVTEST_API UCommandReceiverComponent : public UActorComponent 
{ 
    GENERATED_BODY() 
 
public: 
    UCommandReceiverComponent(); 
 
    /** Blueprint-делегат: підписуйтеся на нього, щоб отримувати BoxID, VolW 

і FlapIndex */ 
    UPROPERTY(BlueprintAssignable, Category = "Sorting") 
    FOnCommandReceivedSignature OnCommandReceived; 
 
protected: 
    virtual void BeginPlay() override; 
    virtual void EndPlay(const EEndPlayReason::Type EndPlayReason) override; 
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private: 
    /** Власне FRunnable, що слухає TCP і парсить команди */ 
    FCommandReceiverRunnable* ReceiverRunnable; 
 
    /** Потік, у якому виконується ReceiverRunnable */ 
    FRunnableThread* ReceiverThread; 
}; 
 
 
// CommandReceiverComponent.cpp 
 
#include "CommandReceiverComponent.h" 
#include "Async/Async.h" 
#include "Engine/Engine.h" 
 
UCommandReceiverComponent::UCommandReceiverComponent() 
    : ReceiverRunnable(nullptr) 
    , ReceiverThread(nullptr) 
{ 
    // Відключаємо тік, бо всі операції відбуваються в окремому потоці 
    PrimaryComponentTick.bCanEverTick = false; 
} 
 
void UCommandReceiverComponent::BeginPlay() 
{ 
    Super::BeginPlay(); 
 
    UE_LOG(LogTemp, Warning, TEXT(">>> CommandReceiverComponent::BeginPlay() 

запущено <<<")); 
 
    // Налаштування TCP-клієнта 
    const FString ServerIP = TEXT("127.0.0.1"); 
    const int32   ServerPort = 5006; 
 
    // Лямбда, що викликається усередині FRunnable у момент отримання команди 
    auto OnRecvLambda = [this](int32 BoxID, float VolumetricWeight, int32 

FlapIndex) 
        { 
            // Переносимо виклик у головний потік, щоб безпечно працювати з 

делегатом 
            AsyncTask(ENamedThreads::GameThread, [this, BoxID, 

VolumetricWeight, FlapIndex]() 
                { 
                    UE_LOG(LogTemp, Log, 
                        TEXT("CmdReceiver → Broadcast: ID=%d, VolW=%.2f кг, 

Flap=%d"), 
                        BoxID, VolumetricWeight, FlapIndex); 
 
                    // Розсилаємо подію всім підписникам (Blueprint-скриптам) 
                    OnCommandReceived.Broadcast(BoxID, VolumetricWeight, 

FlapIndex); 
                }); 
        }; 
 
    // Створюємо FRunnable та запускаємо його у новому потоці 
    ReceiverRunnable = new FCommandReceiverRunnable(ServerIP, ServerPort, 

MoveTemp(OnRecvLambda)); 
    ReceiverThread = FRunnableThread::Create( 
        ReceiverRunnable, 
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        TEXT("CommandReceiverThread"), 
        0,                // розмір стека за замовчуванням 
        TPri_BelowNormal  // пріоритет трохи нижчий за нормальний 
    ); 
} 
 
void UCommandReceiverComponent::EndPlay(const EEndPlayReason::Type 

EndPlayReason) 
{ 
    // Зупиняємо потік і звільняємо ресурси 
    if (ReceiverRunnable) 
    { 
        ReceiverRunnable->Stop(); 
        ReceiverThread->WaitForCompletion(); 
        delete ReceiverThread; 
        delete ReceiverRunnable; 
        ReceiverThread = nullptr; 
        ReceiverRunnable = nullptr; 
    } 
 
    Super::EndPlay(EndPlayReason); 
} 
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ДОДАТОК В  

Демонстраційний матеріал 
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