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1 Zadani

Naprogramujte jednoduchou sit’'ovou pocitacovou hru (KVfZ) pro tfi hrace
s moznosti hrani po siti se serverem, ktery muze byt spustén na libovolném
pocitaci, na ktery ,vidi”vSichni klienti, ktefi chteji hrat — ptfi hrani po in-
ternetu by tedy mél mit server verejnou IP adresu, klienti mohou byt za
routerem s privatni IP, komunikace probiha pres TCP protokol. Najednou
muze byt spusténo i vice her. Hra je urcena pro tii hrace v jedné hre.

1.1 Zasady vypracovani

e Ulohu naprogramujte v programovacim jazyku C anebo Java. Pokud se
jedné o ulohu server /klient, pak klient bude v Javé a server v C.

e Vystupy serveru budou v alfanumerické podobé, klient muze komuni-
kovat i v grafice (neni podminkou).

e Server feSte pod operacnim systémem Linux, klient muze bézet pod OS
Windows XP. Emulatory typu Cygwin nebudou podporovény.

e Server musi byt schopen obsluhovat pozadavky vice klientu soubézné.

e V piipadé pouziti nespojovanych sluzeb (UDP) vyfeste na tirovni apli-
ka¢niho protokolu problematiku ztraty prip. duplicity dat (napf. ¢islo-
véani, metoda okénka, apod.).

e Kazdy program bude doplnén o zpracovéani statistickych idaju (prene-
seny pocet bytu, pfeneseny pocet zprav, poc¢et navazanych spojeni, po-
¢et prenosu zrusenych pro chybu, doba béhu apod.).



2 Analyza

V této casti se budeme zabyvat tim, jak dany problém résit. Déle, co je nutné
si specifikovat tj. co neni feceno v zadani. Ze zadani je patrné, ze je tieba
fesit nasledujici problémy:

1. Piipojeni klienta k serveru,

2. Zpracovani ocekdvanych zprav ze serveru/klienta,

3. Zpracovani neocekdvanych zprav ze serveru/klienta ,

4. Ukonéeni klienta/serveru,

5. Uchovavani informaci na serveru,

6. Zpusob odesilani zprav a typy zprav.

2.1 Specifikace

U klienta jsem si specifikoval to, ze pred pfipojenim do hry zadam klienta
o prezdivku, kterou ma potom ve hie. Dale ho zadam o ¢islo hry, do které
chee, tim chei zarucit to, aby t¥i klienti (kamarddi) mohli byt v jedné hie
a hrat proti sobé. Dalsi parametr je port a IP adresa serveru. Vsechny tii
posledni parametry jsou oSetfeny, aby nedoslo ke zbyteé¢nym problémum.

U serveru neni co specifikovat. Pouze to, ze v argumentu si muzu zadat
port na kterém server vysila. V piipadé nezadani argumentu, je port nastaven
defaultné na 10 000. Port musi byt v rozsahu 1025 - 65 535.

2.2 Reseni problému

2.2.1 Pripojeni klienta

Klient se pripoji na server po zadéni portu a ip adresy serveru. V piipadé
zadani Spatnych hodnot se klient nepripoji a nastane vyjimka, ktera vypise
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chybu a klient se ukon¢i. V pripadé dspéchu se hrac pripoji na server a odesle
svoji prezdivku a ¢islo hry. Po pifipojeni se testuje, zda neni hra plna, pokud
neni, hra¢ je pripojen a server odesle klientovi, aby nehrédl. Ten pozadavek
zpracuje a zakaze stisknuti tlacitek a nésledné odesle na server pozadavek, zda
nejsou uz tii ve hie, aby hra mohla zacit. Kdyz jsou tfi, nastavi se jména
hracta v poradi, jak se pripojili a prvnimu hraci se povoli tlacitka, aby mohl
zacit hrat. V pridapé plné hry server odesle, Ze je hra obsazena a klientovi
zobrazi dialog, ktery po zavieni ukonci hru.

2.2.2 Zpracovani zprav na serveru/klientu

Zpravy si posilam v textové podobeé, které pozdéji parsuji. Jednotlivé zpravy
jsou oddeélené strednikem, které spojuji v jeden string a nasledné odesilam.
Po prijeti zpravy u klienta testuji dany retézec na prvni znak, v ptipadé shody
fetézec parsuji a vracim stringové pole, kde ddle testuji zda retezec odpo-
vida ocekavané zprave, v pripadé shody vyhodnotim danou zpravu, v pripadé
neuspéchu zpravu zahodim a nevyhodnocuji ji. U serveru to probiha velmi
podobné, po prijeti zpravy testuji dany retézec, v pripadé uspéchu vyhodno-
cuji dany pozadavek, v pripadé netspéchu fetézec ignoruji.

2.2.3 Ukonceni serveru/klienta

Klient se ukoné¢i po odehrani vsech kol tj. nezbyde zadné otazka, probéhne
vyhodnoceni vysledku a klient se ukonci, na server se posle zprava o ukon-
¢eni hry. Server zpravu prijme, vyhodnoti a vymaze prislusné hrace v dané
hie. V piipadé ukonceni klienta zavienim okna, se na server odesle zprava
o ukonceni, server zpravu zpracuje a odesle ostatnim hracum ve hie zpravu
o tom, ze hrac opustil hru, jeho body se nastavi na -99999. Kdyz zbydou dva
hraci a jeden se ukonci, poslednimu tfetimu hraci ptijde zprava, ktera vyvola
dialog o tom, Ze posledni hiac vyhrdl. Kdyz se ukonéi server, na ktery jsou
pripojeny klienti, tak jim nastane vyjimka, ktera spusti dialog s chybovou
hlaskou. Server kdykoliv muzu opét spustit, bez jakékoli casové prodlevy.
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2.3 Uchovani informaci

Na serveru je nutné si uchovavat informace o hracich a o hrach, které jsou
pravé pripojeny na server. K tomu mi slouzi globalni dvourozmeérné pole. Do
toho si ukladam ¢islo hry, klientsky socket, nasleduje 0 nebo 1, zalezi zda je
hrac¢ na tahu nebo ne, 0 - neni, 1 - je. Pfedposledni parametr v fadku pole
je poradi, kolikaty je hra¢ v dané hie. Posledni parametr je index, zda je hra
opustil. Prezdivku si ukladam do jiného pole, protoze predchozi pole je typu
integer. U klienta si neni tfeba uchovavat zadné informace o zbyvajicich
hracich.

2.4 Odesilani zprav a typy zprav

Zprava se mezi klientem a serverem odesilam jako text, kde jsou jednotlivé
casti oddélené strednikem. Pouzivam vice formatu pro odesilani zprav, avsak
nejcastéjsi format zprav je tvaru "znak;o_co_jde;potrebne_info”. Pocet polozek
zpravy je proménny podle typu zpravy, které jsou popsany v tabulce ¢.1.
Kdy, ktery typ zpravy pouziju je popsano v tabulce ¢.2. Priklady, jak by
takovéhle typy zprav mohly vypadat je v tabulce ¢.3.



Analijza

Odesilant zprav a typy zprav

¢. Typ zprdvy Pocet polozek  Min. Max. délka

1 Pripojeni klienta k serveru 2 3 13

2 Odpovéd na pripojeni klienta 2 8 8
(dspéch)

3  Odpovéd na pripojeni klienta 3 41 41
(nedspéch)

4 Pozadavek na spusténi hry 1 1 1

5 Odpovéd’ jsme 3 5 10 40

6 odpoveéd’ nejsme 3 2 6 6

7 Odeslani prvnimu klientu, aby za- 2 6 6
cal

8 Odeslani ostatnim hracum, hraje 3 14 14
prvni

9 Pozadavek o otazku 2 2 2

10 Odeslani otazky klientovi 6 60 176

11 Odeslani zvolené odpovédi 4 48 99

12 Vyhodnoceni otazky na serveru 5 21 22
(dobte,spatné)

13 Odeslani, at’ hraje dalsi 1 1 1

14 Nastaveni dalsiho 2 6 6

15 Zneaktivovani ostanich 2 12 12

16  Ukonceni klienta 1 1 1

17 Informace o ukonceni klienta 3 13 13

ostatnim

Tabulka 2.1: Typ zpravy a odpovidajici pocet polozek pii odesilani.
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Odesilant zprav a typy zprav

Typ  Kdy vyuziju Odpovéd na zpravu
1 Po spusténi klienta a vypl- Jsi pripojen do hry, nebo je plna
néni udaju
2 Po tspésném pripojeni do Jsi ve hie, ale nehraj, ¢ekej
hry
3 Po netspésném pripojeni do  Hra je plnd, nebo si narusitel
hry
4 Po kazdé, kdyz se nékdo pii- Jsme tfi, nejsme tii
pojil
5 Kdyz jsme tti Nastavime jména hracu a za-
cneme
6 Zkousim spustit hru, ale Cekdme na ostatni hrace
nejsme 3
7 V pripadé, ze jsme 3,fek- Hra zacala
neme, aby prvni zacal
8 Hraje jeden hrac, ostatnim Cekd se na hrace az odehraje
to sdélime
9 Po zvoleni klientovo skupiny Server  odesle  pozadovanou
otazku
10 Po prijeti otdzky od serveru Zobrazi se hraci pozadovand
otazka
11 Po odeslani zvolené odpo- Server vyhodnocuje otazku
vedi
12 Po prijeti zda jsem odpové- Pri¢teni, odec¢teni bodu
dél dobre, Spatné
13, 14 Po pricteni nebo odecteni Nastavni dalstho hrace, jako ak-
bodu tivniho
15 Zaktivuji jednoho, zbylé Vzdy hraje pouze 1
zneaktivnim
16, 17 Po  zmacknuti  kfizku, Rozesle hracu zpravu o ukonceni
alf4+-F4..

Tabulka 2.2: Typ zpravy a jeji piipad vyuziti.



Analyza Odesilant zprav a typy zprav

Typ Priklad
1 "cislo_hry;prezdivka”
2 "Zinehraj”
3 "Z;obsazeno;Ty ulicniku.. uz o tobe vim...”
4 T
5) "Z;jmena;prvniho;druhyho;tretiho”
6 "Z;malo”
7 "Z;hraj”
8 "Z;hrajedalsi”
9 "z1”
10 "Z;otazka;hadanka;a;b;c”
11 "P;otazka;zvolenaMoznost”
12 "Z;0odpoved;spravne;z1;3”
13 "D”
14 "Zihraj”
15 "Z;hrajedalsi”
16 77X77
17 "Z;0dpojilse;cislo”

Tabulka 2.3: Ukédzka formatu jednotlivych typu zpréav.



3 Popis implementace

V této ¢asti si popisSeme jednotlivé tiidy a jejich metody/funkce. Klientskou
implementaci jsem se snazil logicky rozdélit do jednotlivych tiid podle funk-
cionality. Server je v jednom souboru.

3.1 Klient

Implementace klienta je rozdélena do 4 ttid.

—_

. Apk.java
2. Gui.java

3. Komunikace.java

W

. Spojeni.java

Tiida APK

Hlavni tiida, ve které se nachazi metoda main. Na zacatku béhu programu
je nutné si vyzadat urcité parametry od uzivatele, proto jsou zde metody pro
ovéteni vstuptu. Metoda nactiPrezdivku je volana jako prvni, zde nacitame
prezdivku a ovérujeme, zda je maximalni délka v porddku, kdyz neni, je uzi-
vatel znovu pozadan o zadani prezdivky. Dalsi je tieba nacist ¢islo hry, port
a [P adresu. K tomu slouzi metody nactiPort, nactiHru a nactilP. Prvni dvé
zminované metody funguji velmi podobné, jen s tim rozdilem, ze vyskakovaci
podminka je v jiném rozmezi. V posledni metodé ovéruji IP adresu pomoci
regularniho vyrazu. Po nacteni parametru vytvaiim instanci spojeni se ser-
verem, gui a vldkno pro vyhodnocovani zprav prijatych ze serveru. V metodé
main jsou postupné volany vSechny potifebné metody pro spravny chod kli-
enta.

Ttida Gul

Tato tiida zarucuje spravné zobrazeni grafického prostiedi uzivateli. Je slo-
zeno z jednotlivych JButton, na kterych je zobrazen piislusny obrazek, kazdy
JButton, ktery muze byt aktivni obsahuje ActionListener, ktery reaguje na
udalost a predava infomace o tom, na jaké tlacitko bylo kliknuto pomoci
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zprav. Pro zobrazeni skore kazdého hrace slouzi JTextfield, ktery muzu mit
nadpis a v naSem piipadé je tento nadpis prezdivka hrace. Pro vypsani
informacnich zprav slouzi JTextArea, do které stile priddvam text, nic ne-
mazu. Nachazeji se zde i metody pro zobrazeni dialogu, v piipadé, kdyz hra
skonci, spadne server ¢i je hra obsazena. Tento soubor obsahuje také tiidu
EVENT implementovanou ACTIONLISTENER, slouzici hlavné pro vyhodno-
ceni zmacnutého tlacitka. Dale je zde i metoda pro vypsani moznosti k otézce.

Ttida KOMUNIKACE

V této tridé bézi télo vlakna vytvorené pro vyhodnocovani zprav. Vldkno
bézi v nekonecné smycce, kde na zacatku nacita stringové pole, zpracované
jiz metodou ve tiidé Spojeni a zde s nim déle pracujeme. Podle druhé polozky
v tomto poli rozhodujeme, co se ma stat, jsou volany prislusné metody. Jsou
zde metody pro pfipsani bodu za spravnou odpovéd, analogicky odecteni za
nespravnou odpoved’. Dale metoda pro nastaveni tlacitek aktivnimu hraci
a zneaktivovani tlacitek, kdyz hrac¢ neni na tahu. Jesté je zde metoda pro
nastaveni bodu hraci, ktery opustil hru. Bez této tiidy by klient sice prijmal
zpravy, ale nedokazal by je vyhodnocovat a reagovat na né.

Ttida SPOJENI

Tato ttida néas pripoji k serveru a odesila ¢islo hry a prezdivku hrace. Dale
jsou tu dvé metody. Jedna pro piijméani zprav a druha pro odesilani zprav.
Pokud prijmeme neocekavanou zpravu, rovnou zde ji zahodime v opacném
pripadé ji parsujeme podle stfedniku a ukladame do stringového pole. K ode-
silani na server vyuzivame QutputStream Writer a pro piijmani InputStrea-
mReader.

3.2 Server

Zde se nachazi vSsechny atributy a funkce pro spravny chod serveru. Naza-
catku si definuji strukturu pro otazky. Kazda otazka obsahuje otazku, moz-
nosti a,b,c, spravnou odpovéd’ a odpovidajici skupinu. Nésleduje funkce pro
zjisténi aktivniho hrace ve hre. Funkce, kterd nastavi dalsitho hrace ve hie
na akitvni je nastav_aktivni. Pro pridani otdzky do pole slouzi funkce vy-
tvor_otazku. Zde je i funkce pro zapisovani do souboru, ktera je nutna volat
po kazdé, kdyz se nékdo ptipoji, odpoji, piijme zpravu a odesle zpravu, vse je
poté ulozeno v souboru serverinfo.txt. Vytvorené vlakna cekaji ve funkci vy-
rizeni_klienta na prijeti o tom, ze se nékdo pripojil pomoci funkce accept, po
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pripojeni se vlakno ujme klienta a obsluhuje ho, pfi uspésném ptipojeni do
hry vlakna jde do funkce prijem, kde se odehrava komunikace s klienty. Pro
naslouchani na serveru je nastartovano vldkno, které cte prikazy vlozené do
termindlu a v pripadé spravného vyrazu se vyhodnoti pomoci funkce poslou-
chej, ktera je télem vldkna a online, ktera vypiSe hrace, co jsou pripojeny
k serveru. Posledni funkci je main, jde o hlavni funkci, jako prvni vytvarim
server socket pomoci socket, dale nastavuji server socket a port hostitelského
pocitace pomoci bind, kam se pridava jesté parametr adresa. Nasleduje funkce
listen, diky které za¢indame poslouchat pro klienty. Zpravy piijmam pomoci
funkce recv a odesilam je pomoci send. Pro lepsi konfiguraci serveru jsem
vyuzil setsockopt.

10



4 TUzivatelska dokumentace

4.1 Preklad

4.1.1 Server v C pod Linuxem

Pro preklad v linuxu je pfipraven soubor makefile. Pieklad probihd pomoci
prekladace GCC a pro bezproblémovy pieklad je nutné mit zdrojovy (.c) sou-
bor v jedné slozce se souborem makefile, jako v mém ptipadé v c_src. Preklad
je pak Tizen z termindlu zadéanim ptikazu:

make

Pokud vse probéhne bez problému, vytvoii se spustitelny soubor server v
adresari c_bin.

4.1.2 Klient v Javé pod Linux

Pro preklad v linuxu je ptripraven soubor makefile. Pieklad probiha pomoci
piikazu javac a pro bezproblémovy preklad je nutné mit zdrojovy (.java)
soubory v jedné slozce se souborem makefile java_src. Preklad je pak Tizen z
terminalu zadanim ptikazu:

make
Pokud vSe probéhne bez problému, vytvori se soubory class pro vsechny

zdrojové soubory a vytvori se spustitelny soubor s koncovnkou jar, vse se
poté nachézi ve slozce java_bin.

11
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4.2 Obshluha programu

4.2.1 Spusténi

Spusténi serveru v Linuxu probiha z terminalové radky piikazem:
./server <input>

<input> je port, ktery muze byt zadan, ale nemusi, pak je nastaven de-
faultne.

Spusténi klienta probiha stejné jak v Linuxu, tak ve Windowsech.
java -jar Kviz.jar

Po spusténi, uz staci zadat pouze potiebné parametry a hra muze zacit.

4.2.2 Ovladani klienta/serveru

Server spustime a ¢ekame, na pripojeni hracu, obrazek ¢.1. Na obrazku ¢.2
vidime piikaz, na ktery server reaguje, vSechny ptikazy lze vypsat piikazem
help. Server neustale zapisuje do souboru, co se déje na serveru. Ukazku
tohoto souboru muzeme vidét na obrazku ¢.3.

Port je nastaven defaultnd 16000

Bind - 0K

Listen - 0K

Hura nove spojeni

Prijato spojeni z adresy 127.0.0.1

1 klient a ma socket: 5, id hry je 1 a je L.hrécem a le2i na fédku © a prezdivka
je David

Hura nove spojeni

Prijato spojeni z adresy 127.0.6.1

2 klient a ma socket: 6, id hry je 1 a je Z.hréem a leZi na F&dku 1 a pFezdivka
je shorty

Hura nove spojeni

Prijato spojeni z adresy 127.0.0.1

3 klient a ma socket: 7, id hry je 1 a je 3.hréen a le2i na Fadku 2 a pFezdivka
je Kiv

Obrazek 4.1: Ukazka serveru, po pripojeni tii hracu.

12
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whoisonline

Vypis wvsech pripojenych hracu

Hrac David se socketem 5 je ve hre 1 a hra je aktivni ano
Hrac Shorty se socketem 6 je ve hre 1 a hra je aktivni ano
Hrac Kiv se socketem 7 je ve hre 1 a hra je aktivni ano

Obrazek 4.2: Ukazka serveru, po zadani prikazu whoisonline.

kosa@debian: ~/Server-Klient/Server

Soubor Upravit Zobrazit Hledat Termindl Napovida
kosaa nt/Servers cat serverlnfo.txt

Server s
a naslouc}

artuje
ha na po

- Se pripoji novy klient se socketem 05
- Server prijal od Klienta --- bytu - 67 --- packetu - 01
Klientovi bylo odeslano bytu - 08 --- packetu - 61
Server prijal od Klienta --- bytu - 61 --- packetu - 01
Klientovi bylo odeslano --- bytu - 06 --- packetu - 61
- Se pripoji novy klient se socketem 86

- Server prijal od klienta --- bytu - 67 packetu - 61
Klientovi bylo odeslano o8 packetu - 61
Server prijal od Klienta 61 packetu - 01

- Klientovi bylo odeslano - 6 packstu - @1

- Klientovi bylo odeslano ---

packetu - 61
packetu - 01
- Server prijal od klienta --- - 01 --- packetu - 61
- Se odpojil klient se socketen 85

Server konci v case Sat Dec 21 17:06:48 2013
Celken bylo odeslano 71 bytu a 13 packetu
Server bezel ©.87 minut

Obrazek 4.3: Ukazka vypisu textového souboru.

Klient po spusténi je pozadan o zadani parametru, prezdivka, ¢islo hry, port
a ip adresa serveru. Piiklad, jak by to mohlo vypadat je na obrazku ¢.4.

kosa@debian:~/Server-Klient/Klient$ java Apk
Zadej pfezdivku: Shorty

Zadej ¢islo hry: jedna

Nezadal jsi ¢islo hry

Zadej ¢islo hry: 1

Zadej port: auto

Nezadal jsi port

Zadej port: 99999

Port je pfes rozsah (1024-65535)
Zadej port: 10000

Zadej ip: u.p.s.k.a

Chybn& IP adresa

Zadej ip: 3.2.1.A

Chybna IP adresa

Zadej ip: 127.0.0.1

Obrazek 4.4: Ukazka prihlaseni na server.

13
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Poté klient ¢ekd, az budou tii ve hie, a pak je hra spusténa. Nastavi se jména
ve hie a prvnimu hrac¢i se zpristupni tlacitka, obrazek ¢.5.

"
Kvizll

| GEOGRAFIE  HISTORIE  (WSPORTww (FECHNIKARS (VYNALEZOES) “CESKY-FILM=
1000 1000 A000< 000w 4000w 1000
2000 2000 2000- R0 2000 2000
s000 3000 U3000- (8000w 3000~ 3000
o o

o

ostatni hrace,

Nehraju j= nas malo a cekam na
Jle nas malo, ale nk i

J nas malo, ale nak

Nastavu

Hrajes

o se pripoli
per

Obrazek 4.5: Nastaveni jmen a zpiistupnéni tlac¢itek prvnimu hraci.

Po zvoleni otazky se klientovi zobrazi pozadovand otazka i s moznostmi, ob-

rézek ¢.6.

Kvizlt

30 jakého slotu nelze viost sitova karta?

3000

i
Hrajes

Obrazek 4.6: Ukazka otazky s moznostmi.

Po zvoleni odpovédi server vyhodnoti otdzku a preda zpravu dalsimu hraci
o tom, ze je na tahu. Pfitom dojde k pti¢teni/odecteni bodu, obrazek ¢.7.

Kzt

GEOGRAFIE  HISTORIE  (emiSRORTws (SOHNIGARS (AWNALEZGES) OESKYFILM™

3

2000 4000 1000

[Nehralu je nas malo a ekam na ostatni hrace,
5 le nékdo se pFipoji =

Obrazek 4.7: Ukazka otazky s moznostmi.
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Hra koné¢i po odehrani vsech otazek. Nastane vyhodnoceni podle piislunych
bodu, obrazek ¢.8. V pripadé, ze se server necekané ukonci, zobrazi se chy-
bova hlaska na obrazku ¢.9. V jiném piipadé, kdyz se klient odpoji a zbydou
dva, tak pokracuji ve hie, kdyz se odpoji i druhy hrac¢, posledni hrac¢ ve hie
automaticky vyhral, obrazek ¢.10.

GEOGRAFIE HISTORIE ~ © SPORT  (efEOHNIKA=) - VYNALEZCE—  CESKY FILM

Mesage

o

Nehralu Jo n@s maloa| (@ 1.misto - Shorty:

R é (@) Lmisto-shory: 6000

2.misto - Kosek: 4000

3.misto - Pepaz: -2000
hra konéi

H
Hrajed
Hrat ¢.3 odpovéds spatné =

Obrazek 4.8: Vyhodnoceni hry.

Message

&
'd) Server padl.. hra bude ukoncena a omlouvame se za vzniklé skody.

Obrazek 4.9: Dialog, ktery se zobrazi vSem uzivatelum v piipadé ukonceni
serveru.

Message

o
'\D Zbyly hradi to vzdali. Vyhral si..

K

Obrazek 4.10: Dialog pro hréce, ktery zustal sam ve hte.
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5 ZAaveér

I prestoze jsem nepouzil nejefektivnéjsi metody, podafilo se mi dosahnout
ralni prace byla velice prinosna. Myslim si, Ze jsem se ¢astecné naucil pro-
gramovat v jazyce C a poznal jsem jeho svétlé (rychlost) i stinné (hledéni
chyb) stranky. Diky dokumentaci jsem se seznamil i s typografickym systé-
mem TEX, resp. KTEX. S praci jsem spokojen.
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