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Zadani

Vytvoteni jednoduché sitové hry (server a klient) za pouziti nespojovaného protokolu UDP.
Sitova hra bude navrZena podle znamé klasické hry Ping-pong.

Server bude naprogramovan v jazyce C. Vystupy serveru budou v alfanumerické podobé do
konzole a do logovaciho souboru. Server bude feSen pod opera¢nim systémem Linux. Server musi
byt schopen obsluhovat vice klientd (hract) najednou. Server bude doplnén o zpracovani
statistickych udaji (pocet odeslanych zprav, pocet piijatych zprav, doba beéhu serveru, pocet
pfipojenych hracu a pocet spusténych her).

Klient bude naprogramovan v jazyce Java. Uzivatelské rozhrani klienta miize byt
reprezentovano konzoli nebo grafickym rozhranim.

Programatorska dokumentace

Server je naprogramovan v programovacim jazyce C. Server je tvoien z vice jednodussich
Casti, které se dohromady staraji o obslouzeni klientt, her a vypisu informaci.

Zakladni rozdélenti:

* connect_players - Modul pro testovani, zda jsou vSichni klienti pfipojeni. V ptipadg, Ze je
klient nedostupny, obsahuje modul funkce pro jeho odpojeni ze serveru.

* game - Modul reprezentujici jednu bézici hru na serveru. Obsahuje vlakno starajici se o béh
jedné hry. Dale obsahuje funkci pro ukonceni vSech her v pfipadé vypnuti serveru.

* info _games - Modul obsahuje funkeci, kterd zadanému klientovy posle informace o vSech
hrach na serveru.

* log - Modul pro uklddani informaci o béhu serveru do logovaciho souboru (stejny vystup i
na konzoli). Obsahuje funkce pro otevieni a zavieni logovaciho souboru a funkce pro zapis
dat do tohoto souboru.

* main - Hlavni modul programu, ktery se spousti jako prvni. Obsahuje funkce pro samotné
spusténi serveru a nasledné spousti dalsi potiebné funkce pro béh serveru.

Pti spusténi serveru se v prvni fadé zaregistruji obsluzné funkce pro ukon¢ni programu
funkeci exit() (funkce exit procedur()) a pro ukonceni systémovym signalem SIGINT (CTRL+C)
(funkce signal callback handler()). Nasledné program otevie logovaci soubor a ulozi si ¢as, kdy
byl server spustén (statistické udaje).

Dale jsou vstupni parametry programu (-4 napovéda, -i IP adresa, -p port) zvalidovany, zda
nejsou zadana Spatnd vstupni data. V pripadé chyby dochézi k ukonceni programu s chybovym
vypisem.

Pokud byly vstupni parametry programu uspésné zvalidovany, pokusi se server nabindovat
na zadanou IP adresu a port. V pifipad€ chyby (nelze pouZit takovou IP adresu nebo je zadany port
obsazen, popiipad¢ ¢islo portu neodpovida pouzitelnému rozsahu) skon¢i program s chybovym
vypisem. V opacném piipadé program spusti vlakno pro testovani ptipojeni klientii
(try_connect players) a zane naslouchat na dané IP adrese a portu.



Poslouchani na IP adrese a portu probiha v cyklu, kde na zacatku se ¢eka na pfijeti zpravy
od klienta. Pokud tato zprava odpovida formatu, ktery pouziva server, tj. zprava zacind znakem '#,
otestuje se, jaky druh zpravy (pozadavek) server pfijal a provedou se poZadované operace.

Druhy poZadavk:
* ¢ -odpovéd klienta na dotaz serveru, zda je stale pfipojen
* g - klient pozaduje zaslani informaci o hrach na serveru
* n-novy klient se pfipojuje na server
* s - klient pozaduje zalozeni hry na serveru

* j-klient se chce pfipojit k zaloZzené hie

q - klient ukoncil beh svého programu, odpojeni hrace ze serveru

Pozadavek ¢ server vytizuje jen nastavenim proménné connected na hodnotu / u daného
hrace. Hodnota / znamena, Ze je klient pfipojeny a komunikace probiha v pofadku.

Pozadavek g na serveru zpusobi spusténi nového vlakna, které uzivateli, ktery si zazadal
odesle informace o vSech hrach na serveru.

Pozadavek n ulozi nového klienta na server, pokud je na serveru pro klienta jesté misto.
Pokud probéhne uloZeni klienta v potfadku, dojde k odeslani zpravy s identifika¢nim ¢islem pro
klienta. Pod timto identifikacnim ¢islem nésledn¢ klient komunikuje se serverem.

Pozadavek s nejprve na serveru spusti kontrolu, zda neni uzivatelem zadana hra jiz zaloZzena
(nez se hrac rozhodne, kterou hru chce zalozit a na jaké bude hrat stran€, mtize jiny hrac¢ jim
zvolenou hru zalozit diive). V takovém ptipad€ dojde k odeslani chybové zpravy uzivateli. V
opacném piipadé je vytvoreno vldkno pro danou hru a hra¢, ktery hru zalozil je do této hry ptidan
na stranu, kterou si saim vybral. Hraci je také odeslan novy port, ptes ktery bude probihat
komunikace v prubéhu hry.

PoZadavek j nejprve na serveru spusti kontrolu, zda hra do které se chce hrac ptipojit je
zalozena a zda je v ni jesSt¢ misto (hra mize byt ukoncena, kviili nedostupnosti hrace, ktery ji zalozil
nebo se jiny hrac¢ ptipojil do hry diive). Pokud je hra zalozena a je v ni misto, dojde k pfipojeni
hrace k této hie a k odeslani hraci ¢isla nového portu, pres ktery se bude komunikovat. Nasledné je
spusténo vlakno hry, které se zacne starat o komunikaci v prib¢hu hry.

Pozadavek ¢ server vyfizuje jen nastavenim proménné player status na hodnotu -/ u dané¢ho
hrace. O odpojeni hrace ze serveru se jiz dale nestara. To probiha v oddéleném vldkné
try_connect_players.

Po spusténi vldkna jedné hry si nejprve vlakno ulozi informace o hie, ktera se bude hrat a
poté odesle hrac¢iim jména jejich protivnikil. Déle se klientim odesle zprava o spusténi hry a zacina
samotna hra.

Hra na serveru vypada tak, ze server piijma zpravy od hrace, ktery hru zalozil, o pozici
micku, o skoére a dale od obou hraca pozice palek. Tyto zpravy server jen pieposild mezi hraci. Dale
server piijima pozadavek o znovuzaslani jména protivnika a v neposledni fad€ zpravu o vitézstvi
jednoho z hracua.

Pokud je jeden z hract nedostupny, dojde k pozastaveni hry dokud neni hra¢ opét dostupny.
V ptipadé€ ukonceni hry vitézstvim jednoho hrace, dojde k odpojeni hract z této hry a jeji ukonceni
(ukonceni vlakna).



Odeslani informaci o vSech hrach klientovi probiha sloZzenim informaci o hie do jednotného
formatu a odeslani jedné takové zpravy pro kazdou hru. Kdyz jsou odeslany informace o vSech
hréach je odeslana zprava klientovi, Ze jiz byly poslany v§echny informace.

Testovani zda jsou klienti stale pfipojeni a dostupni probihd ve dvou fazich. Zaprvé se viem
klientim odesle zprava zda jsou piipojeni a pokud byl klient v pfedchozim testovani pfipojen,
nastavi se jeho proménna connected na 0.

Poté se testovaci vlakno uspi na 2 sekundy. Po uplynuti této doby vlakno projde vSechny
klienty a podiva se, zda odpovédeli a jsou pfipojeni. Pokud je klient pfipojen a odpovédél ma jeho
proménna connected hodnotu /. Pokud proménné connected ma jinou hodnotu dojde k jejimu
zmenSeni o /. Kdyz je tato hodnota mensi -3, coz znamena, ze klient se neohlasil ptiblizné 72
sekund dojde k jeho odpojeni od serveru. Pokud navic hra¢ hral nebo zalozil néjakou hru, dojde k
zruSeni této hry.

Pii ukonceni béhu serveru kombinaci kldves CTRL+C program ukon¢i vSechny hry a
informuje hrace o vypnuti serveru. Poté vypiSe statistické udaje o béhu (pocet odeslanych zprav,
pocet piijatych zprav, doba béhu serveru, pocet piipojenych hracu a pocet spusténych her).

Klient je naprogramovan v programovacim jazyce Java. Klient je stejn¢ jako server rozdélen
na vice samostatnych casti.

Zakladni rozdéleni:
* Ball - tfida reprezentujici micek ve hie
* Bat - tfida reprezentujici jednu palku ve hie
e Comunication - tfida, ktera se stara o komunikaci mezi klientem a serverem
*  ComunicationRecieve - tfida, ktera se stara o pfijem dat ze serveru
*  ComunicationSend - tfida, ktera se stara o odesilani dat na server
*  GamePanel - tfida reprezentujici herni plochu
* InfoGamesPanel - tfida pro vypis bézicich her na serveru
*  Main - hlavni tfida programu
* ServerConnection - ttida pro ptipojeni klienta k serveru
*  Shape - ttida reprezentujici tvar micku a palek

*  Window - tfida reprezentujici hlavni okno programu

Po spusténi programu klienta dojde k vykresleni hlavniho okna programu. Pokud se chce
hréa¢ ptipojit na server a zvoli z menu danou polozku dojde v hlavnim okné ke zmén¢ prostiedni
komponenty na panel pfipojeni na server. Zde po zadani jména hrace, IP adresy a portu serveru, na
ktery se chce pfipojit, dojde k zvalidovani téchto dat a pokud jsou zaddna spravné, pokusi se
program spojit se serverem a zah4jit komunikaci.



Aby mohl klient se serverem komunikovat, vytvofi se nova instance Comunication a v ni se
vytvoii nova komunikace pro odesilani dat a vlakno pro piijem dat. Pti vytvafeni komunikace
dochdzi k odeslani informaci na server a ¢eka se na ptfijem zpravy od serveru, zda se pfipojeni
podatilo, i je server plny. Pokud server v daném Case neodpovi, klient zobrazi uzivateli chybovou
zpravu o nedostupnosti serveru a nabidne hra¢i moznosti, co mtize dal délat.

Po tspésném prtipojeni na server se hraci zobrazi tabulka s informacemi o vSech hrach na
serveru a ovladaci tlac¢itka pro aktualizaci informaci v tabulce, zaloZeni hry a pfipojeni do hry.

Zmacknutim tlacitka pro aktualizaci informaci o hrach dojde k odeslani pozadavku na server
o zaslani novych informaci o hrach a aktualizaci dat v tabulce.

Vybranim hry a zmacknutim tlacitka pro zaloZeni hry klient odesle serveru Zadost o zaloZeni
dané hry, jeste pted tim je ale hra¢ dotdzan na stranu, na které chce hrat. Server klientovi odpovi
bud’ kladné zaslanim nového portu, na kterém klient v pritbehu hry bude komunikovat se serverem,
nebo zaslanim chybové zpravy, ze hraem pozadovana hra je jiz zalozena.

Vybranim hry a zmacknutim tlacitka pro pfipojeni ke hie klient odesle serveru zadost o
pfipojeni do dané hry. Server klientovi odpovi bud’ kladn¢ zaslanim nového portu, na kterém klient
v pribéhu hry bude komunikovat se serverem, nebo zaslanim chybové zpravy, pokud hra, kterou
hrac vybral, neni jesté zaloZena a nebo je jiz pozadovand hra plna.

Po zaloZeni/ptipojeni do hry se zobrazi hraci hraci plocha hry Ping-pong. Dokud nejsou ve
hte pfitomni oba dva hraci je hraci plocha neaktivni. Po pfipojeni druhého hrace do hry se hra spusti
a zakladajici klient za¢ne pocitat pohyb micku v zavislosti na rozmérech hraci plochy a pozici
palek. Souradnice micku a pozice palky klient odesila na server. Druhy klient (ktery se ptipojil do
zalozené hry) odesila jen pozici své palky. Zakladajici klient také posild skore hry. Hra kon¢i
dosazenim 5 bodl u jednoho hrace. Tim je ukon€en béh hraci plochy a dojde k pfepnuti na vypis
informaci o hrach na serveru.

V ptipad€ vypnuti serveru nebo jeho nedostupnosti je hra¢ informovan vyskakovacim
oknem a poté dojde k piepnuti na panel pfipojeni k serveru. Pokud naopak hra¢ ukon¢i program, je
informovan server o odpojeni klienta.



Mezery ve zpravach jen kvuli Citelnosti.
s->k smér zpravy server klient

k->s smér zpravy klient server

* Zprava pro klienta, aby se ohlasil, zda je pfipojen
s->k #e
* Trvalé odpojeni jednoho hrace ze hry
s->k #ee
* Ukonceni béhu serveru
s->k teq
* Odpoved klienta, Ze je stale pfipojen
k->s #c id_hrace
+  Zadost klienta o zaslani informaci o hrach
k->s #g id _hrace
* Informace o jedné hie
s->k #o id_hry status_hry volné_misto jméno_levého hrdce,jméno_pravého hrace
* Byly poslany vSechny informace o hrach
s->k #Hoa
* Pfipojeni nového klienta na server
k->s #n jméno_hrace
* Odeslani i1d nove ptipojeného hrace
s->k #i id_hrace
* Server je plny, odmitnuti hrace
s->k #
+  Zadost klienta o zaloZeni nové hry
k->s #s id _hrace id_hry strana_hrace
* Chybova odpovéd’ na zalozeni hry, hra je jiz zalozena
s->k #es
+  Uspé&sné zalozeni nové hry, zména portu pro hrade
s->k #p cislo_portu strana_hrace
+  Zadost hrace o piipojeni ke hie
k->s # id hrace id hry
* Chybova odpovéd’ na ptipojeni ke hie, hra neni zalozena
s->k Hejs



Chybova odpovéd’ na pfipojeni ke hie, hra je plna
s->k #ejf

Zprava o ukonceni klientského programu
k->s #q id_hrace

Odeslani protihracova jméno

s->k #o jméno_protihrace

Stejné jména hraca

s->k #en

Spusténi/znovuspusténi hry

s->k #s

Jeden z hract nedostupny

s->k #eo

Pozice micku

k->s s->k #bx souradnicey souradnice
Skore hry

k->s s->k #sbody levého hrace body pravého hrace
Vyhra jednoho z hrac¢t

k->s s->k #wid hrdace vitezna_strana
Pozice levé palky

k->s s->k #l pozice

Pozice pravé palky

k->s s->k #rpozice

Z4dost hraée o znovuzaslani jména protihraée

k->s #n id_hrace



Uzivatelska dokumentace

Pteklad programu serveru musi probihat pod operacnim systémem Linux. Pteklad do
spustitelného souboru se provadi pomoci piekladace gcc.

Pteklad se miize provést dvojim zpisobem. Ru¢nim piekladem programu a nebo pouzitim
souboru Makefile, ktery provede sestaveni a pieklad programu sam.

Pii ru¢nim ptekladu je potieba spustit termindl a prepnout se do adresare se zdrojovymi
kody. Poté se do konzole zada piikaz:

gce main.c log.c info_games.c game.c connecte_players.c -W -g -Iphtread -o nazev_programu
vysledkem tohoto ptikazu je spustitelny soubor nazev programu.

Lep$im feSenim je pouziti souboru Makefile. Opét je nutné spustit terminal a prepnout se do
adresare, kde se nachazi zdrojové soubory a soubor Makefile. Poté staci zadat ptikaz make a vytvori
se nam spustitelny soubor ping pong server. Pokud po zadani ptikazu make obdrzime hlasku, Ze je
spustitelny soubor aktualni a presto chceme zkompilovat zdrojové soubory, musime nejprve zadat
ptikaz make clean a poté piikaz make.

Preklad klienta probiha pomoci buildovaciho programu Ant (http.//ant.apache.org/). Pro
uspésny pieklad programu pomoci buildovaciho skriptu build.xml je nutné mit nainstalovan
program Ant.

Pro pteklad se staci v konzoli pepnout do adresare, kde je buildovaci soubor build.xm!
umistén a spustit ptikaz ant distjar. Po vypséani informaci o ptekladu a kompletovani dostdvame
hlasku BUILD SUCCESSFUL o tspésném dokonceni prekladu. Vysledny spustitelny soubor je
umistén ve slozce jar a jeho jméno je ping pong.jar.

Spusténi serveru musi probihat pod opera¢nim systémem Linux v ptikazové fadce. Opét je
nutné se stejné jako u piekladu v terminél ptepnout do slozky, ve které je nyni umistén pielozeny
spustitelny soubor ping pong server. Server je nutné spustit s parametrem -i pro nastaveni /P
adresy a parametrem -p pro nastaveni portu. Pro spusténi programu se zada ptikaz:

/ping_pong server -i IP_adresa -p port

v piipad¢ chybného zadani parametrt program vypise chybovou hlasku o neuspésném spusteni.
Pro napovédu programu zadejte piikaz:

./ping_pong_server -h

Informace o béhu programu jsou ukladany do logovaciho souboru log file.log.


http://ant.apache.org/

Spusténi programu klienta mtize probeéhnou dvéma zptsoby. Bud’ dvojklikem na soubor
ping pong.jar, ktery je umistén ve slozce jar, nebo spusténim ptikazu java -jar ping pong.jar v

konzoli. Pokud chce uzivatel program spustit z konzole, musi se uzivatel ptepnout do slozky jar a
poté zadat prikaz.

Pokud se po dvojkliku spusti jiny program nez Ping-pong (napi. komprimacni program)
znamena to, ze piipona .jar neni asociovana s béhovym prostiedim Javy ale s komprimac¢nim
programem a ten ji ma otevirat. ReSenim tohoto problému muze byt spusténi programu pies

konzoli, nebo kliknutim pravého tlacitka mysi na soubor ping pong.jar a vybrani otevieni tohoto
programu v béhovém prostiedi Java.

Po spusténi programu klienta se uzivateli zobrazi nasledujici hlavni okno programu.

Uzivatel si miize v menu vybrat akci, kterou chce provést. Po vybrani pfipojeni na server se

uzivateli zméni okno programu a bude dotdzan na zadani svého jména, IP adresy a Cisla portu
serveru.

Server IP:
Server port:
Dulezite informace

Jmeno muze byt maximalne 15 znaku dlouhe a nesmi obsahovat znak

IP adresa musi byt ve formatu 1Pvd noCoooonoo napr. 182 168.2 .2
Portv rozsahu 1024-65535

Pripoijit




Po uspésném piipojeni se uzivateli zobrazi vypis informaci o vSech hrach na serveru.
| Ping-Pong ; honza ; 192.168.2.211111 = )

Informace

Jmeno: honza
Server: 1921682211111

1D hry D status Status Levy hrac Pravy hrac
hra nezalozena |volne misto valne misto
hra nezalozena |volne misto valne misto
hra nezalozena |volne misto valne misto
hra nezalozena |volne misto valne misto
hra nezalozena |volne misto valne misto
hra nezalozena |volne misto valne misto
hra nezalozena |volne misto valne misto
hra nezalozena |volne misto valne misto

birs morslarams osles mmicts A LT TS Y

B LTR RS ] ey ]

mn

0
0
0
0
0
0
0
0
N

(=t R =1]

Aktualizovat Zalozeni hry Pripojeni ke hre

Po vybéru hry a zalozeni/ptipojeni do hry se uZivateli zobrazi hraci plocha s mickem a
dvéma palkami. Hra¢ ovlada svoji palku pohyby mysi uvnitt hraci plochy (okna).

<:| Ping-Pong ; honza ;

protiviik ’ ’ hanza

Program splnuje zadani v celém rozsahu. Jako komunikacni protokol je zde pouzit
nespojovany protokol UDP. Server je naprogramovan v programovacim jazyce C, klient je
naprogramovan v programovacim jazyce Java. Béh serveru je feSen pod operacnim systémem
Linux (testovano v distribucich Debian a Ubuntu). Klient byl vyvyjen pod operacnim systémem
Windows 7, ale jeho funkcnost je 1 pod systémem Linux (testovano v distribucich Debian a Ubuntu).

Server je schopen obsluhovat vice klientii najednou (pouziti vldken). Stav serveru (pfipojeni
nového hrace, odpojeni hrace, zalozeni a ukonceni hry, chybové vypisy a statistické tidaje) je
vypisovan do konzole a navic do logovaciho souboru, pro snadné zji$téni probihajicich operaci v
programu.

Klientsky program je rozsifen o grafické uzivatelské rozhrani, bez kterého by se hra Ping-
pong neobesla.

Moznym roz$ifenim programu by mohla byt Giprava serveru ze stavajiciho stavu, kdy pocet
hract resp. pocet her je omezen na velikost pole pro hrace resp. hry. Dal$im rosifenim by mohlo byt
vylepsSeni pocitani pohybu micku v zavislosti na rychlosti a sméru palky pii odrazu micku.
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