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1 Zadáńı

Naprogramujte jednoduchou śıt’ovou poč́ıtačovou hru (KVÍZ) pro tři hráče
s možnost́ı hrańı po śıti se serverem, který může být spuštěn na libovolném
poč́ıtači, na který

”
vid́ı”všichni klienti, kteř́ı chtej́ı hrát – při hrańı po in-

ternetu by tedy měl mı́t server veřejnou IP adresu, klienti mohou být za
routerem s privátńı IP, komunikace prob́ıhá přes TCP protokol. Najednou
může být spuštěno i v́ıce her. Hra je určena pro tři hráče v jedné hře.

1.1 Zásady vypracováńı

• Úlohu naprogramujte v programovaćım jazyku C anebo Java. Pokud se
jedná o úlohu server/klient, pak klient bude v Javě a server v C.

• Výstupy serveru budou v alfanumerické podobě, klient může komuni-
kovat i v grafice (neńı podmı́nkou).

• Server řešte pod operačńım systémem Linux, klient může běžet pod OS
Windows XP. Emulátory typu Cygwin nebudou podporovány.

• Server muśı být schopen obsluhovat požadavky v́ıce klient̊u souběžně.

• V př́ıpadě použit́ı nespojovaných služeb (UDP) vyřešte na úrovni apli-
kačńıho protokolu problematiku ztráty př́ıp. duplicity dat (např. č́ıslo-
váńı, metoda okénka, apod.).

• Každý program bude doplněn o zpracováńı statistických údaj̊u (přene-
sený počet byt̊u, přenesený počet zpráv, počet navázaných spojeńı, po-
čet přenos̊u zrušených pro chybu, doba běhu apod.).
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2 Analýza

V této části se budeme zabývat t́ım, jak daný problém rěšit. Dále, co je nutné
si specifikovat tj. co neńı řečeno v zadáńı. Ze zadáńı je patrné, že je třeba
řešit následuj́ıćı problémy:

1. Připojeńı klienta k serveru,

2. Zpracováńı očekávaných zpráv ze serveru/klienta,

3. Zpracováńı neočekávaných zpráv ze serveru/klienta ,

4. Ukončeńı klienta/serveru,

5. Uchováváńı informaćı na serveru,

6. Zp̊usob odeśılańı zpráv a typy zpráv.

2.1 Specifikace

U klienta jsem si specifikoval to, že před připojeńım do hry žádám klienta
o přezd́ıvku, kterou má potom ve hře. Dále ho žádám o č́ıslo hry, do které
chce, t́ım chci zaručit to, aby tři klienti (kamarádi) mohli být v jedné hře
a hrát proti sobě. Daľśı parametr je port a IP adresa serveru. Všechny tři
posledńı parametry jsou ošetřeny, aby nedošlo ke zbytečným problémům.

U serveru neńı co specifikovat. Pouze to, že v argumentu si můžu zadat
port na kterém server vyśılá. V př́ıpadě nezadáńı argumentu, je port nastaven
defaultně na 10 000. Port muśı být v rozsahu 1025 - 65 535.

2.2 Řešeńı problémů

2.2.1 Připojeńı klienta

Klient se připoj́ı na server po zadáńı portu a ip adresy serveru. V př́ıpadě
zadáńı špatných hodnot se klient nepřipoj́ı a nastane vyj́ımka, která vyṕı̌se
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Analýza Řešeńı problém̊u

chybu a klient se ukonč́ı. V př́ıpadě úspěchu se hráč připoj́ı na server a odešle
svoj́ı přezd́ıvku a č́ıslo hry. Po připojeńı se testuje, zda neńı hra plná, pokud
neńı, hráč je připojen a server odešle klientovi, aby nehrál. Ten požadavek
zpracuje a zakáže stisknut́ı tlač́ıtek a následně odešle na server požadavek, zda
nejsou už tři ve hře, aby hra mohla zač́ıt. Když jsou tři, nastav́ı se jména
hráč̊u v pořad́ı, jak se připojili a prvńımu hráči se povoĺı tlač́ıtka, aby mohl
zač́ıt hrát. V př́ıdapě plné hry server odešle, že je hra obsazena a klientovi
zobraźı dialog, který po zavřeńı ukonč́ı hru.

2.2.2 Zpracováńı zpráv na serveru/klientu

Zprávy si pośılám v textové podobě, které později parsuji. Jednotlivé zprávy
jsou oddělené středńıkem, které spojuji v jeden string a následně odeśılám.
Po přijet́ı zprávy u klienta testuji daný retězec na prvńı znak, v př́ıpadě shody
řetězec parsuji a vraćım stringové pole, kde dále testuji zda řetezec odpo-
v́ıdá očekávané zprávě, v př́ıpadě shody vyhodnot́ım danou zprávu, v př́ıpadě
neúspěchu zprávu zahod́ım a nevyhodnocuji j́ı. U serveru to prob́ıhá velmi
podobně, po přijet́ı zprávy testuji daný řetězec, v př́ıpadě úspěchu vyhodno-
cuji daný požadavek, v př́ıpadě neúspěchu řetězec ignoruji.

2.2.3 Ukončeńı serveru/klienta

Klient se ukonč́ı po odehráńı všech kol tj. nezbyde žádná otázka, proběhne
vyhodnoceńı výsledk̊u a klient se ukonč́ı, na server se pošle zpráva o ukon-
čeńı hry. Server zprávu přijme, vyhodnot́ı a vymaže př́ıslušné hráče v dané
hře. V př́ıpadě ukončeńı klienta zavřeńım okna, se na server odešle zpráva
o ukončeńı, server zprávu zpracuje a odešle ostatńım hráč̊um ve hře zprávu
o tom, že hráč opustil hru, jeho body se nastav́ı na -99999. Když zbydou dva
hráči a jeden se ukonč́ı, posledńımu třet́ımu hráči přijde zpráva, která vyvolá
dialog o tom, že posledńı hřác vyhrál. Když se ukonč́ı server, na který jsou
připojený klienti, tak jim nastane vyj́ımka, která spust́ı dialog s chybovou
hláškou. Server kdykoliv můžu opět spustit, bez jakékoli časové prodlevy.
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Analýza Uchováńı informaćı

2.3 Uchováńı informaćı

Na serveru je nutné si uchovávat informace o hráč́ıch a o hrách, které jsou
právě připojený na server. K tomu mi slouž́ı globálńı dvourozměrné pole. Do
toho si ukládám č́ıslo hry, klientský socket, následuje 0 nebo 1, zálež́ı zda je
hráč na tahu nebo ne, 0 - neńı, 1 - je. Předposledńı parametr v řádku pole
je pořad́ı, kolikátý je hráč v dané hře. Posledńı parametr je index, zda je hra
spuštěna, aby nechodázelo k připojeńı do hry, v př́ıpadě, že ji jeden hráč již
opustil. Přezd́ıvku si ukládám do jiného pole, protože předchoźı pole je typu
integer. U klienta si neńı třeba uchovávat žádné informace o zbývaj́ıćıch
hráč́ıch.

2.4 Odeśıláńı zpráv a typy zpráv

Zpráva se mezi klientem a serverem odeśılám jako text, kde jsou jednotlivé
části oddělené středńıkem. Použ́ıvám v́ıce formát̊u pro odeśıláńı zpráv, avšak
nejčastěǰśı formát zpráv je tvaru ”znak;o co jde;potrebne info”. Počet položek
zprávy je proměnný podle typu zprávy, které jsou popsány v tabulce č.1.
Kdy, který typ zprávy použiju je popsáno v tabulce č.2. Př́ıklady, jak by
takovéhle typy zpráv mohly vypadat je v tabulce č.3.
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Analýza Odeśıláńı zpráv a typy zpráv

č. Typ zprávy Počet položek Min. Max. délka
1 Připojeńı klienta k serveru 2 3 13
2 Odpověd’ na připojeńı klienta

(úspěch)
2 8 8

3 Odpověd’ na připojeńı klienta
(neúspěch)

3 41 41

4 Požadavek na spuštěńı hry 1 1 1
5 Odpověd’ jsme 3 5 10 40
6 odpověd’ nejsme 3 2 6 6
7 Odesláńı prvńımu klientu, aby za-

čal
2 6 6

8 Odesláńı ostatńım hráč̊um, hraje
prvńı

3 14 14

9 Požadavek o otázku 2 2 2
10 Odesláńı otázky klientovi 6 60 176
11 Odesláńı zvolené odpovědi 4 48 99
12 Vyhodnoceńı otázky na serveru

(dobře,̌spatně)
5 21 22

13 Odesláńı, at’ hraje daľśı 1 1 1
14 Nastaveńı daľśıho 2 6 6
15 Zneaktivováńı ostańıch 2 12 12
16 Ukončeńı klienta 1 1 1
17 Informace o ukončeńı klienta

ostatńım
3 13 13

Tabulka 2.1: Typ zprávy a odpov́ıdaj́ıćı počet položek při odeśıláńı.

5



Analýza Odeśıláńı zpráv a typy zpráv

Typ Kdy využiju Odpověd na zprávu
1 Po spuštěńı klienta a vypl-

něńı údaj̊u
Jsi připojen do hry, nebo je plná

2 Po úspěšném připojeńı do
hry

Jsi ve hře, ale nehraj, čekej

3 Po neúspěšném připojeńı do
hry

Hra je plná, nebo si narušitel

4 Po každé, když se někdo při-
pojil

Jsme tři, nejsme tři

5 Když jsme tři Nastav́ıme jména hráč̊u a za-
čneme

6 Zkouš́ım spustit hru, ale
nejsme 3

Čekáme na ostatńı hráče

7 V př́ıpadě, že jsme 3,̌rek-
neme, aby prvńı začal

Hra začala

8 Hraje jeden hráč, ostatńım
to sděĺıme

Čeká se na hráče až odehraje

9 Po zvoleńı klientovo skupiny Server odešle požadovanou
otázku

10 Po přijet́ı otázky od serveru Zobraźı se hráči požadovaná
otázka

11 Po odesláńı zvolené odpo-
vědi

Server vyhodnocuje otázku

12 Po přijet́ı zda jsem odpově-
děl dobře, špatně

Přičteńı, odečteńı bod̊u

13, 14 Po přičteńı nebo odečteńı
bod̊u

Nastavńı daľśıho hráče, jako ak-
tivńıho

15 Zaktivuji jednoho, zbylé
zneaktivńım

Vždy hraje pouze 1

16, 17 Po zmáčknut́ı kř́ıžku,
alf+F4..

Rozešle hráč̊u zprávu o ukončeńı

Tabulka 2.2: Typ zprávy a jej́ı př́ıpad využit́ı.
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Analýza Odeśıláńı zpráv a typy zpráv

Typ Př́ıklad
1 ”cislo hry;prezdivka”
2 ”Z;nehraj”
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;odpoved;spravne;z1;3”
13 ”D”
14 ”Z;hraj”
15 ”Z;hrajedalsi”
16 ”X”
17 ”Z;odpojilse;cislo”

Tabulka 2.3: Ukázka formátu jednotlivých typ̊u zpráv.
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3 Popis implementace

V této části si poṕı̌seme jednotlivé tř́ıdy a jejich metody/funkce. Klientskou
implementaci jsem se snažil logicky rozdělit do jednotlivých tř́ıd podle funk-
cionality. Server je v jednom souboru.

3.1 Klient

Implementace klienta je rozdělena do 4 tř́ıd.

1. Apk.java

2. Gui.java

3. Komunikace.java

4. Spojeni.java

Tř́ıda Apk
Hlavńı tř́ıda, ve které se nacháźı metoda main. Na začátku běhu programu
je nutné si vyžádat určité parametry od uživatele, proto jsou zde metody pro
ověřeńı vstup̊u. Metoda nactiPrezdivku je volaná jako prvńı, zde nač́ıtáme
přezd́ıvku a ověřujeme, zda je maximálńı délka v pořádku, když neńı, je uži-
vatel znovu požádán o zadáńı přezd́ıvky. Daľśı je třeba nač́ıst č́ıslo hry, port
a IP adresu. K tomu slouž́ı metody nactiPort, nactiHru a nactiIP. Prvńı dvě
zmiňované metody funguj́ı velmi podobně, jen s t́ım rozd́ılem, že vyskakovaćı
podmı́nka je v jiném rozmeźı. V posledńı metodě ověřuji IP adresu pomoćı
regulárńıho výrazu. Po načteńı parametr̊u vytvář́ım instanci spojeńı se ser-
verem, gui a vlákno pro vyhodnocováńı zpráv přijatých ze serveru. V metodě
main jsou postupně volány všechny potřebné metody pro správný chod kli-
enta.

Tř́ıda Gui
Tato tř́ıda zaručuje správné zobrazeńı grafického prostřed́ı uživateli. Je slo-
ženo z jednotlivých JButton, na kterých je zobrazen př́ıslušný obrázek, každý
JButton, který může být aktivńı obsahuje ActionListener, který reaguje na
událost a předává infomace o tom, na jaké tlač́ıtko bylo kliknuto pomoćı
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Popis implementace Server

zpráv. Pro zobrazeńı skóre každého hráče slouž́ı JTextfield, který můžu mı́t
nadpis a v našem př́ıpadě je tento nadpis přezd́ıvka hráče. Pro vypsáńı
informačńıch zpráv slouž́ı JTextArea, do které stále přidávám text, nic ne-
mažu. Nacházej́ı se zde i metody pro zobrazeńı dialog̊u, v př́ıpadě, když hra
skonč́ı, spadne server či je hra obsazená. Tento soubor obsahuje také tř́ıdu
Event implementovanou ActionListener, slouž́ıćı hlavně pro vyhodno-
ceńı zmáčnutého tlač́ıtka. Dále je zde i metoda pro vypsáńı možnost́ı k otázce.

Tř́ıda Komunikace
V této tř́ıdě běž́ı tělo vlákna vytvořené pro vyhodnocováńı zpráv. Vlákno
běž́ı v nekonečné smyčce, kde na začátku nač́ıtá stringové pole, zpracované
již metodou ve tř́ıdě Spojeni a zde s ńım dále pracujeme. Podle druhé položky
v tomto poli rozhodujeme, co se má stát, jsou volány př́ıslušné metody. Jsou
zde metody pro připsáńı bod̊u za správnou odpověd, analogicky odečteńı za
nesprávnou odpověd’. Dále metoda pro nastaveńı tlač́ıtek aktivńımu hráči
a zneaktivováńı tlač́ıtek, když hráč neńı na tahu. Ještě je zde metoda pro
nastaveńı bod̊u hráči, který opustil hru. Bez této tř́ıdy by klient sice př́ıjmal
zprávy, ale nedokázal by je vyhodnocovat a reagovat na ně.

Tř́ıda Spojeni
Tato tř́ıda nás připoj́ı k serveru a odeśılá č́ıslo hry a přezd́ıvku hráče. Dále
jsou tu dvě metody. Jedna pro př́ıjmáńı zpráv a druhá pro odeśıláńı zpráv.
Pokud př́ıjmeme neočekávanou zprávu, rovnou zde j́ı zahod́ıme v opačném
př́ıpadě ji parsujeme podle středńıku a ukládáme do stringového pole. K ode-
śıláńı na server využ́ıváme OutputStreamWriter a pro př́ıjmáńı InputStrea-
mReader.

3.2 Server

Zde se nacháźı všechny atributy a funkce pro správný chod serveru. Naza-
čátku si definuji strukturu pro otázky. Každá otázka obsahuje otázku, mož-
nosti a,b,c, správnou odpověd’ a odpov́ıdaj́ıćı skupinu. Následuje funkce pro
zjǐstěńı aktivńıho hráče ve hře. Funkce, která nastav́ı daľśıho hráče ve hře
na akitvńı je nastav aktivni. Pro přidáńı otázky do pole slouž́ı funkce vy-
tvor otazku. Zde je i funkce pro zapisováńı do souboru, která je nutná volat
po každé, když se někdo připoj́ı, odpoj́ı, přijme zprávu a odešle zprávu, vše je
poté uloženo v souboru serverInfo.txt. Vytvořené vlákna čekaj́ı ve funkci vy-
rizeni klienta na přijet́ı o tom, že se někdo připojil pomoćı funkce accept, po
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Popis implementace Server

připojeńı se vlákno ujme klienta a obsluhuje ho, při úspěšném připojeńı do
hry vlákna jde do funkce prijem, kde se odehravá komunikace s klienty. Pro
nasloucháńı na serveru je nastartováno vlákno, které čte př́ıkazy vložené do
terminálu a v př́ıpadě správného výrazu se vyhodnot́ı pomoćı funkce poslou-
chej, která je tělem vlákna a online, která vyṕı̌se hráče, co jsou připojeny
k serveru. Posledńı funkćı je main, jde o hlavńı funkci, jako prvńı vytvář́ım
server socket pomoćı socket, dále nastavuji server socket a port hostitelského
poč́ıtače pomoćı bind, kam se přidává ještě parametr adresa. Následuje funkce
listen, d́ıky které zač́ınáme poslouchat pro klienty. Zprávy př́ıjmám pomoćı
funkce recv a odeśılám je pomoćı send. Pro lepš́ı konfiguraci serveru jsem
využil setsockopt.
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4 Uživatelská dokumentace

4.1 Překlad

4.1.1 Server v C pod Linuxem

Pro překlad v linuxu je připraven soubor makefile. Překlad prob́ıhá pomoćı
překladače GCC a pro bezproblémový překlad je nutné mı́t zdrojový (.c) sou-
bor v jedné složce se souborem makefile, jako v mém př́ıpadě v c src. Překlad
je pak ř́ızen z terminálu zadáńım př́ıkazu:

make

Pokud vše proběhne bez problémů, vytvoř́ı se spustitelný soubor server v
adresáři c bin.

4.1.2 Klient v Javě pod Linux

Pro překlad v linuxu je připraven soubor makefile. Překlad prob́ıhá pomoćı
př́ıkazu javac a pro bezproblémový překlad je nutné mı́t zdrojový (.java)
soubory v jedné složce se souborem makefile java src. Překlad je pak ř́ızen z
terminálu zadáńım př́ıkazu:

make

Pokud vše proběhne bez problémů, vytvoř́ı se soubory class pro všechny
zdrojové soubory a vytvoř́ı se spustitelný soubor s koncovnkou jar, vše se
poté nacháźı ve složce java bin.
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Uživatelská dokumentace Obshluha programu

4.2 Obshluha programu

4.2.1 Spuštěńı

Spuštěńı serveru v Linuxu prob́ıhá z terminálové řádky př́ıkazem:

./server <input>

<input> je port, který může být zadán, ale nemuśı, pak je nastaven de-
faultně.

Spuštěńı klienta prob́ıhá stejně jak v Linuxu, tak ve Windowsech.

java -jar Kviz.jar

Po spuštěńı, už stač́ı zadat pouze potřebné parametry a hra může zač́ıt.

4.2.2 Ovládáńı klienta/serveru

Server spust́ıme a čekáme, na připojeńı hráč̊u, obrázek č.1. Na obrázku č.2
vid́ıme př́ıkaz, na který server reaguje, všechny př́ıkazy lze vypsat př́ıkazem
help. Server neustále zapisuje do souboru, co se děje na serveru. Ukázku
tohoto souboru můžeme vidět na obrázku č.3.

Obrázek 4.1: Ukázka serveru, po připojeńı tř́ı hráč̊u.
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Obrázek 4.2: Ukázka serveru, po zadáńı př́ıkazu whoisonline.

Obrázek 4.3: Ukázka výpisu textového souboru.

Klient po spuštěńı je požádán o zadáńı parametr̊u, přezd́ıvka, č́ıslo hry, port
a ip adresa serveru. Př́ıklad, jak by to mohlo vypadat je na obrázku č.4.

Obrázek 4.4: Ukázka přihlášeńı na server.
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Poté klient čeká, až budou tři ve hře, a pak je hra spuštěna. Nastav́ı se jména
ve hře a prvńımu hráči se zpř́ıstupńı tlač́ıtka, obrázek č.5.

Obrázek 4.5: Nastaveńı jmen a zpř́ıstupněńı tlač́ıtek prvńımu hráči.

Po zvoleńı otázky se klientovi zobraźı požadovaná otázka i s možnostmi, ob-
rázek č.6.

Obrázek 4.6: Ukázka otázky s možnostmi.

Po zvoleńı odpovědi server vyhodnot́ı otázku a předá zprávu daľśımu hráči
o tom, že je na tahu. Přitom dojde k přičteńı/odečteńı bod̊u, obrázek č.7.

Obrázek 4.7: Ukázka otázky s možnostmi.
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Hra konč́ı po odehráńı všech otázek. Nastane vyhodnoceńı podle př́ısluných
bod̊u, obrázek č.8. V př́ıpadě, že se server nečekaně ukonč́ı, zobraźı se chy-
bová hláška na obrázku č.9. V jiném př́ıpadě, když se klient odpoj́ı a zbydou
dva, tak pokračuj́ı ve hře, když se odpoj́ı i druhý hráč, posledńı hráč ve hře
automaticky vyhrál, obrázek č.10.

Obrázek 4.8: Vyhodnoceńı hry.

Obrázek 4.9: Dialog, který se zobraźı všem uživatel̊um v př́ıpadě ukončeńı
serveru.

Obrázek 4.10: Dialog pro hráče, který z̊ustal sám ve hře.
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5 Závěr

I přestože jsem nepoužil nejefektivněǰśı metody, podařilo se mi dosáhnout
uspokojivých výsledk̊u. Program by bylo možné ještě dále vylepšit. Semest-
rálńı práce byla velice př́ınosná. Mysĺım si, že jsem se částečně naučil pro-
gramovat v jazyce C a poznal jsem jeho světlé (rychlost) i stinné (hledáńı
chyb) stránky. Dı́ky dokumentaci jsem se seznámil i s typografickým systé-
mem TEX, resp. LATEX. S praćı jsem spokojen.
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