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1) Zadani

Ukolem mé samostatné prace je naprogramovat hru Dots v programovacim jazyce
Java a server v programovacim jazyce C s komunika¢nim protokolem TCP.

Jde o hru, ve které se hraci stfidaji v umist'ovani “stén”, pficemz “stény” lze vytvaret
pouze mezi sousedicimi body, které nelezi vici sob¢ uhlopii¢né. Kdyz se hraci podafi uzaviit
néjaky Ctverec, tedy umistit ¢tvrtou sténu, dostava bod. Hra kon¢i, kdyz jsou uzavieny
vSechny ¢tverce, respektive umistény vSechny zdi. Ze zacatku hra¢ umistujete zdi pouze do
volného prostoru, ale jakmile se prostor dostatecné zaplni, musi si davat pozor, nebot’ jedna
jedina chyba miize hraci prohrat celou hru.

ZASADY VYPRACOVANI SEMESTRALNI PRACE:

« Ulohu naprogramujte v programovacim jazyku C anebo Java. Pokud se jedna o tilohu
server/klient, pak klient bude v Javé a server v C.

e Vystupy serveru budou v alfanumerické podobé, klient mize komunikovat i v grafice
(neni podminkou).

e Server feste pod opera¢nim systémem Linux, klient mtize bézet pod OS Windows XP.
Emulatory typu Cygwin nebudou podporovany.

o Realizujte bezestavové a konkurentni (paralelni) servery. Server musi byt schopen
obsluhovat pozadavky vice klientl soub&zné.

eV pripad¢ pouziti nespojovanych sluzeb (UDP) vyieste na urovni aplika¢niho
protokolu problematiku ztraty, ptip. duplicity dat (napft. ¢islovani, metoda okénka,
apod.).

e Soucasti programu bude trasovani komunikace, dovolujici zachytit proces komunikace
na urovni aplikaéniho protokolu a zéapis trasovani do souboru.

o KaZzdy program bude doplnén o zpracovani statistickych udaji (pfeneseny pocet bytd,
preneseny pocet zprav, pocet navazanych spojeni, pocet pienost zrusenych pro chybu,
doba béhu apod.).

e Zdrojové kody organizujte tak, aby od sebe byly oddéleny ¢asti volani komunika¢nich
funkci, které jste vytvofili na zaklad€ zadani, od ¢asti ur€enych k demonstraci
funk¢nosti vaseho feSeni (grafické rozhrani).
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2) Reseni

a) Specifikace

Program jsem si specifikoval tak, ze klienti ptihlasujici se po sob¢ hraji vzdy spolu. To
znamena, ze hraje vzdy prvni hra¢ s druhym, tfeti se ctvrtym, atd. Déle, ze je zbytec¢né si
uchovavat prezdivky jednotlivych hract, protoze kazdému hraci je vzdy pridélena jedna
barva, diky kter¢ je zfejmé, které tahy udélal jednotlivy hrac. V neposledni fad¢€ jsem se
rozhodl, ze pti vypadku klienta je hra ukoncena bez moznosti obnovy stavu hry. U tohoto
zadani neni potiebna dalsi specifikace. VSe je napsané v uvodu dokumentu v zadani.

b) Analyza

U této ulohy je dulezité rozhodnout, jakym zptisobem se bude hra ovladat. Zda pouzit
napiiklad souradnicovy systém, diky kterému by uzivatel zadaval hodnoty naptiklad ve tvaru
1:1, 1:2. Coz by znamenalo, Ze chce spojit bod na soufadnici X=1 Y=1 s bodem na soufadnici
X=1Y=2. Tento zpusob je velice neprakticky. Idealnim feSenim by byla moznost vybirat
body pomoci kliku mysi na konkrétni bod.

Dale je dulezité rozhodnout, jakym zptisobem bude dochéazet k vyhodnocovani ¢ar a
¢tverc? Zda je mozné pridat ¢aru, zda jiz ptidané Cary tvoii ¢tverec. Pro ovéfeni Ctvercl se
napiiklad nabizi moznost mit ptedem vytvoiené vSechny Ctverce a pii pfidani nové ¢ary
ovétit, zda jiz vytvofené ¢ary nevytvareji n€ktery z preddefinovanych ¢tvercli. Nebo také
moznost, ze po ptridani nové ¢ary budeme zkoumat, zda z téchto bodd, které tvoii tuto ¢aru,
existuji dalsi dvé ¢ary, které jsou vii¢i ni kolmé. Pokud ano, tak jestli koncové body téchto
kolmych c¢ar tvoii ¢aru, ktera je rovnobézna viici ptidané care.

c) Implementace

IMPLEMENTACE SERVERU:

Pro spravny chod serveru jsou naimplementovany tii datové struktury. Struktura
Hra_s slouzi pro uchovani klientskych soketti pro hru. Struktura Cara slouzi pro uchovani
informaci o jednotlivych ¢arach mezi dvéma body. Kazdy z nich je definovan soufadnici X a
Y. Struktura Ctverec je slozena ze ¢ty Car, dale nese informaci o existenci, barvé a id hodnoty
ctverce.

Po spusténi server. ¢ dojde k inicializaci proménnych, které jsou potfebné pro spravny
chod programu. Nasledné se spusti vlakno, které slouzi pro naslouchani na serveru (posilani
ptikazli pro server). Poté se vytvofi server soket, ktery se svaze s adresou a dojde
k samotnému naslouchani serveru, ktery ¢eka na ptipojeni klientti. Po pfipojeni klienta dojde
ke spusténi vlakna, které zajisti, ze pokud se nepiipoji soupet do 10 sekund, tak dojde k jeho
odpojeni. Po kazdém piipojeni dvou klientt do 10 sekund dochazi ke spusténi vlakna pro
samotny b¢h hry, do kterého jsou piedany klientské sokety.

V samotné funkci vldkna dojde nejprve k inicializaci proménnych, které jsou pottebné
pro spravny chod funkce. Poté dochézi k vyzvani klienta, aby odehral sviij tah. Béhem této
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doby je spusténo vlakno i pro druhého klienta, které hlida, zda se klient neodpojil. Piijata
zprava je zkontrolovéna, zda se nejedna o nesmyslné hodnoty a nasledné dochazi
k rozparsovani této zpravy do pole, které je predano funkci, ktera overi, zda je mozné
pozadovanou ¢aru vytvorit. Tato informace je poslana zpét klientim. Pokud byla ¢ara piidana,
dochazi k volani funkce, ktera ovéfi, zda jiz nebyl vytvoren nektery ze étverci. Opét tato
informace je pfedana zpét klientim. Nasledné dochazi k vyzvani druhého hrace, aby odehral
sviyj tah. Pokud se nepovedlo ¢aru vytvorit, nebo jiz existuje, je tato informace poslana zpét
klientovi, ktery je znovu vyzvan, aby odehral svij tah.

Béhem celého béhu funkce hry, dochézi k zapisovani informaci o poctu pienesenych
byt do souboru.

IMPLEMENTACE KLIENTA:

Program klienta je rozdélen do n¢kolika zakladnich tid.
Ttida Pozice slouzi pro nastaveni polohy jednotlivych bodi.
Ttida Bod slouzi pro vytvoteni objektd svého typu a nasledné jejich uchovavani v ArrayListu.
Dale tato tfida v sob& obsahuje metodu pro vygenerovani vSech pottebnych bodi a jejich
spravné rozmisténi.
Ttida Cara slouzi pro vytvéfeni objektl svého typu a uchovavani jednotlivych car
v ArrayListu. Struktura ¢ary je definovana pomoci barvy ¢ary a dvou bodu, pti¢emz kazdy
bod ma souradnici X, Y.
Ttida Ctverec také opét slouzi pro vytvareni objekt svého typu a uchovavani jednotlivych
¢tverct v ArrayListu. Jeji struktura je definovana pomoci barvy ¢tverce a Ctyi Car, které
vyuzivaji ttidu Cara.
Ttida MujProgram slouzi pro vytvoteni hlavniho okna programu a zajistuje chod celého
programul.
Ttida MujPanelHlI slouZzi pro vytvofeni herniho okna, ve kterém jsou umistény dva obrazky,
které znazornuji soufadnice jednotlivych bodi.
Ttida MujPanel slouzi uz k samotnému vytvoteni herni plochy, ve které dochazi k vykresleni
jednotlivych hodnot z ArrayListu jednotlivych tiid Bod, Cara, Ctverec.
Ttida MojeMenu, slouzi pro vytvoieni panelu, ve kterém se vypisuji hla§ky programu a dale
také jednotlivé body hracu.
Ttida Spojeni slouZzi pro navazani komunikace mezi serverem a klientem.
Ttida Prijem slouzi pro vyhodnocovani ptijatych zprav od serveru, ve které je i metoda pro
vypocet bodu jednotlivych klientt.

Po spusténi souboru MujProgram.java dojde k vytvoteni a zobrazeni klientské
aplikace, nasledné¢ k navazani spojeni se serverem a spusténi vlakna pro ptijem zprav od
serveru. Pokud pfi navazovani spojeni dojde k chybé, klient je automaticky odpojen. Po
pripojeni dvou hrac¢t, dochazi ke spusténi hry, pricemz jeden z klientl je vyzvan, aby odehral
svij tah. Pro odehrani tahu je naimplementovan MouseListener, ktery nam zajisti vybér bodi
po kliknuti mysi na konkrétni body, které chceme spojit. Nasledné je tato zprava odeslana
serveru, ktery ji vyhodnoti a tuto informaci posle zpét klientim.

Vzdy po ptidani ¢ary ¢i ¢tverce dochazi k prekreslovani panelu, aby doslo k jejich
zobrazeni.
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FORMATY VYMENOVANYCH ZPRAV:

Jan Novak-Al11B0442P

Zprava se posila jako pole znak, pticemz jednotlivé polozky jsou oddélované znakem
;(stfednik). Pocet polozek zpravy je proménny podle typu zpravy.

Pokud se jedna o zpravu ze serveru pro klienta, tak vzdy je prvni znak zpravy bran
jako tidici, diky kterému klient vi, jakou funkci ma vykonat. Nasledujici polozky zpravy jsou
jednotlivé hodnoty, diky kterym muze klient vykonat pozadovanou funkci.

Pokud se jedna o zpravu z klienta na server, tak dochazi k poslani soufadnic bodil,
které chceme spojit, napiiklad: bod na soutradnici X=1,Y=1 s bodem na soufadnici X=2, Y=I.

Jednotlivé typy zprav jsou popsany nize.

Odkud
>

Kam Popis zpravy

Format zpravy

Klient
>

1 | Server

Zadost o spojeni dvou bod,
na konkrétnich pozicich.

"XV XY

Klient
>

2 | Server | Zadost o ukonéeni hry.

"k;"

Server
>

3 | Klient

Zadost o pridani ¢ary na
konkrétnich soufadnicich.

XX

Server
>

Klient | Zprava, ze ¢aru nelze ptidat.

Server
>

5 | Klient | Zprava, ze ¢ara jiz existuje.

Server
>

Klient

Zadost o pridani ¢tverce na
konkrétnich souradnicich, s
urcitou barvou.

"s:1.vodorovna cara;2.vodorovna cara;l.svisla
cara;2.svisld carabarva;"

Zadost o pridani dvou ¢tverct
na konkrétnich soufadnicich, s
urcitou barvou.

Server
>

Klient

"h:1.vodorovna éara;2.vodorovna cara;l.svisla
cara;2.svisla cara;barva; l.vodorovnd
cara.2.vodorovna cara;l.svisla c¢ara;2.svisla cara;'

Server
>

Klient

Zprava klientovy, ze vypadl
jeho soupef.

Server
>

9 | Klient

Zprava klientovy, aby odehrél
svij tah.

Server
>

Klient

Zprava klientovy, ktera slouzi
k jeho odpojeni z diivodu

10 nepiipojeni soupere.

Server
>

Klient

Zprava klientovy, ktera slouzi
k jeho odpojeni z divodu
chyby na stran€ soupefte.

11
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Min. Max.
C. Piiklad znakd |znak®
1 |"1;1;2;1 8 8
3 1"c;30;30;90;30;" 14 18
6 |"s;30;30;90;30;30;90;90;90;30;30;30;90;90;30;90;90;1;" 52 68
"h;30;30;90;30;30;90;90;90;30;30;30;90;90;30;90;90;1;
7 130;90;90;90;30;150;90;150;30;90;30;150;90;90;90;150;" 100 132

d) Design

Server je naimplementovany v programovacim jazyce C a klient v programovacim
jazyce Java. VSechny vyuzivané knihovny jsou soucasti téchto jazykt. Kod klienta je
prenositelny na jakykoli pocitac za predpokladu, Ze je na daném pocitaci nainstalovany jazyk
JAVA. Kod serveru je prenositelny na vSechny pocitace s operacnim systémem Linux.
Programovani této samostatné prace prob&hlo pod opera¢nim systémem Linux-Debian 7.1.0.
Pfi praci jsem pouzival programy Gedit a Eclipse 3.8. Program je spustitelny pomoci
ptikazové fadky a kod je dale rozsititelny.

3) Uzivatelska dokumentace

PRAVIDLA HRY:

Jde o0 hru, ve které se hraci stfidaji v umist'ovani “stén”, pficemz “stény” lze vytvaret
pouze mezi sousedicimi body, které nelezi vii€i sobé uhlopticné. Kdyz se hraci podafi uzavtit
n¢jaky Ctverec, tedy umistit ¢tvrtou sténu, dostava bod. Hra kon¢i, jestlize jsou uzavieny
vSechny ¢tverce respektive umistény vSechny zdi. Ze zacatku hra¢ pouze umist'uje zdi do
volného prostoru, ale jakmile se prostor dostatecné zaplni, musi si davat pozor, nebot’ jedna
jedina chyba muze zplsobit konec - prohru celé hry.

OVLADANI HRY:
Hra se ovlada pomoci mysi, pfiCemz ¢aru, tj. sténu, hra¢ vzdy vytvoii postupnym
kliknutim na dva riizné body, které spolu sousedi a zaroven nelezi viici sobé v thlopfi¢né

poloze. O vyhodnocovani ¢tvercu a ptipisovani bodt se program stara sam. Informace o stavu
hry jsou zobrazeny v TextBoxu a hned pod nim jsou umistény ukazatele s body jednotlivych
hraca.

SPUSTENI HRY:
Pied spusténim hry je nejprve dulezité provést predklad serveru a klieta. Veskeré
zdrojové soubory jsou ve slozce C_Src a java_src.

Pro pieklad serveru je pfipraven soubor Makefile. Preklad probiha pomoci prekladace
GCC a pro bezproblémovy pieklad je nutné mit zdrojové soubory (*.c) v jedné slozce se
souborem Makefile. Pieklad je pak fizen z prikazové fadky pomoci ptikazu make, ve které
musi byt nastavena cesta na misto, kde se nalézaji zdrojové soubory a Makefile.
Pokud vse probéhlo v potradku, vytvofi se spustitelny soubor server v adresati c_bin.
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Také pro pieklad klienta je pfipraven soubor Makefile. Preklad probiha pomoci
ptrekladace JAVAC a pro bezproblémovy pieklad je nutné mit zdrojové soubory (*.java)
V jedné slozce se souborem Makefile. Pieklad je pak fizen z ptikazové fadky pomoci ptikazu
make, ve které musi byt nastavena cesta na misto, kde se nalézaji zdrojové soubory a
Makefile. Pokud vse prob&hlo v potadku, vytvofi se spustitelna soubor klient.jar v adresaii
java_bin.

Klientsky program je vygenerovany a plné funkéni v souboru klient.jar, spustit ho Ize
pomoci piikazové fadky. Cesta v ptikazové fadce musi byt nastavena na misto, kde se naléza
spustitelny soubor klient.jar. Dale v této slozce musi byt umisténa slozka img s potfebnymi
obrazky pro spravny chod programu. Pii spusténi klienta je nutné zadat IP adresu serveru a
Cislo portu, jako vstupni parametry klientského programu. Jinak je klient defaultné nastaven
na IP adresu 127.0.0.1 s portem 10000.

nowitz@nowitz:~/hra-FINIS/java bin$ java -jar klient.jar 127.0.0.1 20000

Pti spousténi serveru je moznost zadat jako vstupni parametr ¢islo portu, na kterém ma
server naslouchat. Pokud je server spustén bez parametru, je port defaultn€ nastaven na
10000. Samoziejme je nutné, aby byl server spustén pred klientem.

nowitz@nowitz:~/hra-FINIS/c_bin$ ./server 20000

Pokud se vSe zdarn¢ zdaftilo a hra¢ hraje hru na jednom pocitaci, mél by vidéet pred
sebou tyto dvé okna, které slouZi pro samotné hrani.

Dots game H“

si na tahu,
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V hornim levém rohu je umistén Textbox, ktery informuje hrace o stavu hry, a hned
pod nim jsou umisténi ukazatelé poctu bodi jednotlivych hrac¢u. Na dal§im obrazku je vidét
jiz n€kolik odehranych kol, pfi¢emz je patrné z Textboxu, ze hra¢ oznacil bod na soufadnicich
2:4.

Dots game H X

b 23 4 X, 1 2 3 4 5 6 X, 1 2 3 4 5 6

Dalsi ukazkovy obrdzek z pritbéhu hry.

Dots game H X

sina tahu, X, 1 2 J 4 5 6
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Po zaplnéni veskerych ¢tverct dojde k samotnému vyhodnoceni hry a nasledné
K jejimu ukonceni.

Message

Modry hrac ma 17bodu. Modry hrac ma 17bodu.
Cerveny hrac ma 18bodu. Cerveny hrac ma 18bodu.

4) Zavér

Zadani jsem splnil v plném rozsahu. Prace na této semestralni praci byla pro mé
ptinosna. Béhem vyvoje programu jsem se seznamil se Sokety v Jave a tvorbou serverovych
aplikaci. Také jsem se dozveédél vice informaci ohledné tvorby vlaken v Jave programovacim
jazyku C.

Muj subjektivni zaveér je takovy, ze to byla prace zajimava a dala mi nejen nové
zkuSenosti v programovacim jazyce C a Java, ale i vétsi celkovy rozhled o tom, jak funguje
protokol TCP, ktery vyuzivam pro komunikaci mezi klientem-serverem. Se svoji praci jsem
spokojen.



