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1 Zadani

Vytvorte program realizujici sifovou hru Logo quiz. Vytvorte server, ktery bude obsluho-
vat vice hract i her soucasné, minimalni pocet hracta je 3. Vytvorte klienta, ktery bude
komunikovat se serverem a bude schopen reagovat na vyzvy od serveru. Komunikace mezi
klientem a serverem bude probihat pomoci protokolu TCP.

1.1 Zasady pro vypracovani

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

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

e Server Teste pod operacnim systémem Linux, klient mize bézet pod OS Windows
XP. Emulatory typu Cygwin nebudou podporovany.

e Server musi byt schopen obsluhovat pozadavky vice klientt soubézné.

e V piipadé pouziti nespojovanych sluzeb (UDP) vyfeste na tirovni aplika¢niho proto-
kolu problematiku ztraty prip. duplicity dat (napf. ¢islovani, metoda okénka, apod.).

e Kazdy program bude doplnén o zpracovani statistickych tidaji (preneseny pocet byti,
preneseny pocet zprav, pocet navazanych spojeni, pocet prenosi zrusenych pro chybu,
doba béhu apod.).

2 Specifikace

U klienta neni patrné, zda-li se pro pripojeni do hry mé zadavat IP adresa a port jako pa-
rametry pri spusténi, nebo az nasledné na vyzvu v GUI. V obou moznostech je samoziejmé
ovérovana validita. Proto jsem si urcil moznost obou Teseni. Ze zadani také neni patrné,
zda-li se ma klient pripojovat pouze pfes IP adresu nebo pres hostname a proto jsem si
urcil, ze se budu pripojovat pouze pres IP adresu. Déle neni specifikovano zadavani jména
hrace a proto jsem si specifikoval, Ze se jméno bude zadavat na vyzvu od serveru.

U serveru neni patrné, zda-li se mé jako parametr zadavat IP adresa i port, nebo pouze
port. Specifikoval jsem si pouze zadani a ovéreni portu.

3 Popis reseni
V této casti si popiseme feseni téchto bodi:

1. Pripojeni a vstup do hry



2. Uchovavani informaci na serveru

Vyhodnocovani odpovédi a koneéného poradi hract
Zpusob zpracovani zprav

Format a typy zprav

Ukoncéeni klienta/serveru,

N ot W

Interakce serveru s uzivatelem

3.1 Pripojeni k serveru a vstup do hry

Pripojeni k serveru miize probihat dvojim zptisobem. Prvni zptisobem je zadani IP adresy
serveru a portu, na kterém server nasloucha, jako parametry prikazové radky pri spousténi
klienta. Tyto parametry se nejprve podrobi validité a v pripadé tspésného ovéreni se pokusi
spojit se serverem. V pripadé netspéchu, jak uz pri ovéreni validity, nebo pfi spojeni se
vypise prislusna hlaska a program se ukonci.

Druhym zpusobem je zadavani IP adresy a portu az v GUIL. Po zadani a kliknuti na
tlacitko Hrat se nejprve ovéri validita IP a portu a v pripadé netispéchu se zobrazi dialogové
okno s prislusnou hlaskou. Pokud ovéreni validity probéhne spravné, pokusi se klient spojit.
Pripadny netispéch pti spojeni opét oznami v dialogovém oknu.

Po 1spésném spojeni jak prvnim, tak druhym zptisobem se zobrazi hlavni okno s di-
alogem Cekej na ostatni hrace, server si zazada o jméno hrace a u klienta se zobrazi
input dialog s vyzvou zadani jména. Spravnost jména se ovéruje jak na klientovi, tak na
serveru a po zadani jména s jinymi nez s alfanumerickymi znaky je nutné zadat jméno
spravné. Po validné zadaném jménu se na serveru ovéruje, zda-li hra¢ s danym jménem
existuje a pokud ne, zatadi hrac¢e do prvni hry, kde je volno a hrac¢ ¢eka na ostatni pri-
pojeni dalsich hract a spusténi hry. V pripadé, ze hra¢ se zadanym jménem jiz existuje
oznami tuto skutecnost klientovi a zazdda si o nové jméno.

3.2 Uchovavani informaci na serveru

Uchovavani informaci o hracich, hrach a otazkach je realizovano v datovych typech struk-
turach. Kazda struktura nese pottebné informace k realizaci jednotlivych her, ale také
k chodu serveru. Veskeré informace sdruzuje hlavni spojovy seznam her. Kazd4 hra
v tomto seznamu ma své id, kvili identifikaci, dale pak ¢islo aktualné hrané otazky
a pole otazek. Kazda hra také obsahuje spojovy seznam hracu, kteri v dané hre hraji
a také referenci na dalsi hru. Ostatni parametry této struktury neni nutné zminovat.

Kazdy hra¢ ma své jméno kvili identifikaci a také socket kvili komunikaci. Dale pak
struktura obsahuje informaci o skére hrace a také informaci o aktivité hrace, tedy zda-li je
hrac¢ aktivni nebo jiz vypadl ze hry. Ostatni parametry této struktury neni nutné zminovat.
Spojovy seznam hracua také neni nutné prilis popisovat, nese pouze dvé reference a to
na hrace a na dalsi polozku seznamu hracu.



Struktura otazky nese 4 informace. Prvni z nich je nazev loga, kvili informaci o sdéleni
klientovi, které logo mé zobrazit. Dale pak nese 3 moznosti odpovédi z nichz jedna je
vzdy spravna a zbylé dvé jsou nahodné vybrané. Pole otazek je vzdy generovano nahodné,
a to tak, aby se otazky neopakovali.

Server nese jesté jednu strukturu s nazvem Odpovéd. Tato struktura kromé referenci
na hru, hrace a otazku, nese predevsim spravnou a zvolenou odpoved a také Cas, za
ktery hrac¢ odpoveédél na danou otazku. Statistiky serveru nejsou reprezentovany zadnou
strukturou, jsou realizovany jako globalni proménné modulu statistiky.c.

3.3 Vyhodnocovani odpovédi a konecného poradi hracua

Vyhodnocovani odpovédi probihéd na zakladé spravnosti odpovédi a také ¢asu odpovédi.
Nejprve se vzdy uréi hraci, kteri odpovédéli. Z téchto hrach se nasledné vyberou ti hraci,
kteri odpovédéli spravné. Pokud hraci odpovédéli Spatné, maji automaticky +0 bodi.
Spravné odpovidajici hraci se seradi vzestupné podle ¢asu odpovéedi, tedy od nejmensiho
casu odpovédi k nejvétsimu. Nejvice bodu pak dostane hrac¢, ktery odpovédél nejrychleji,
o bod méné pak hra¢ odpovidajici jako druhy atd. Maximalni pocet bodu za spravné
odpovézenou otazku je imérny poctu hraca.

Konecné poradi hract je urcovano primarné podle poc¢tu bodu. Nejprve se tedy hraci
sefadi sestupné podle poc¢tu bodi, tedy od hrace s nejvétsim poctem bodi k tomu
s nejmensim poctem bodu. Dalsim kritériem je pak aktivita hrace. Sestupné serazeni
aktivni v pozadi. Ve vysledku tedy na prvnich pozicich budou ti hraci, ktery jsou aktivni
a maji nejvice bodl. Na konci zebricku pak budou neaktivni hraci, bez ohledu na pocet
bodi. Pokud maji vSichni hraci stejny pocet bodi a jsou aktivni, nikdo nevyhral a hra
kon¢i remizovym stavem. Pokud 1. a 2. hra¢ maji stejny pocet bodu a 3. hra¢ méné bod,
3. hrac prohral a prvni 2 jsou v remizovém stavu. V pripadé, ze zlistane ve hie pouze jeden
aktivni hrac¢, automaticky vyhrava.

3.4 Zpusob zpracovani zprav

Aby se zamezilo nesmyslnym zpravam, kon¢i kazda zprava dvéma stfedniky (zprdva;;).
Dalsim faktorem osetfeni nezadouci zpravy je prijmani fidiciho znaku, ktery urcuje predem
definovanou akci. V piipadé, ze tedy prijde ridici znak zakonceny dvéma stredniky (napf.
A;;) a fidici znak neni definovén, je povazovan za nesmyslnou zpravu. Pokud je fidici znak
definovan, provede se bud dalsi prijimani, nebo rovnou néjaka akce.

Ve vétsing pifpadi se po pifjmu Fidictho fetézce piijima velikost dalsi zpravy'. Tato
velikost je opét zakoncena dvéma stredniky (napt. 12;;). Velikost bufferu pro piijem ve-
likosti zpravy je urcena na maximalni ocekavanou velikost. Pokud je tedy ocekavana
velikost prijmu mezi 10 az 99, pak je velikost bufferu 4 znaky (nesmi se zapominat na
piijem 2 stfedniki, jinak by byla zprava nesmyslnd). Za predpokladu, ze délka zpravy je

Lyvelkost dalsi zpravy déle nazyvam ,velikost pifjmu



mensi nez predpokladand velikost, je nutné doplnit zpravu velikosti pfijmu o nuly, aby
délka odpovidala predpokladané velikosti bufferu (napt. oc¢ekavam cislo od 10 do 99, ale
skutecnd velikost je 7, pak poslu 07;;).

Velikost prijmu se pouziva jako velikost bufferu pro piijem zpravy. Nutno podotknout,
ze v této velikosti jsou zapocitavany i konecné stiedniky a proto ji neni nutné navysovat
o 2 znaky. Po vytvoreni bufferu pro prijem zpravy se dana zpréva prijme a ovéri se opét dva
konecné stredniky. V pripadé tspéchu se prijata zprava odstrani o zakoncujici stredniky
a nasledné se rozdéli podle znaku ,|“ (,pipe“) a zpracuje jeji obsah. V ptipadé netspéchu
je zprava oznacena za nesmyslnou. Tento postup je stejny jak na klientovi, tak na serveru.
Napriklad poslani otazky vypadé v jednotlivych krocich priblizné takto:

1. 0;;
2. 37;;

3. Abarth.pngl|Abarth|Milka|Rolls-Royce;;

3.5 Format a typy zprav

V této casti si popiseme forméty a typy zprav jak posilané na ze serveru na klienta, tak
z klienta na server. Jak jiz bylo feceno v predchozi podkapitole, nejprve se vzdy prijima
ridici znak a na zakladé toho se rozhodne jestli se vykona rovnou néjaka akce nebo se bude
prijimat dalsi informace. Nejprve si tedy v tabulce vzdy definujeme tidici znaky, typ akce
jaky predstavuji a pokud se hned po tom odesila velikost ptijmu, definujeme v tabulce ma-
ximalni moznou velikost zpravy véetné zakoncovacich strednikia. Na zakladé tabulky
s Tidicimi Tetézci si pak definujeme format posilané zpravy.



3.5.1 Zpravy posilané ze serveru na klienta

# | Ridici zprava Typ akce Max. velikost prijmu
1 J; zadost o jméno -
2 N;; zéadost o nové jméno (hrac existuje) -
3 Zs; zkoumani zivota spojeni klienta —
4 O;; poslani otazky 99
5 P;; poslani jmen hraci 999
6 M;; poslani muzes hrat -
7 Cs; poslani cekej 99
8 B;; body hracta 999
9 K;; konec hry, vysledné potradi s body 999
10 Vi; poslani vyhry (ostatni hraci skoncili) -
11 Xs; kill -
12 Us; server konci -

Tabulka 1: Ridici fetézce posilané ze serveru na klienta

V nésledujici tabulce si uvedeme vzdy ¢islo zpravy vztahujici se k tabulce 1 a forméat
posilané zpravy. Nasledné si v tabulce 3 ukédzeme realné priklady zprav. V obou tabulkach
se u zprav 8 a 9 je mozno posilat misto bodi hrace —1. Tato hodnota signalizuje, ze hrac
skon¢il, pripadné ztratil spojeni. Zpravy 8 a 9 se od sebe lisi predevsim tim, ze u zpravy 9
se posilaji setazeni hraci podle kritérii vyhodnoceni.

Clislo zpravy Format odesilané zpravy
4 <nézev loga>.png|<1. odpovéd>|<2. odpovéd>|<3. odpovéd>;;
5 <jméno hrace>|<jméno hrace>|<jméno hrace>;;
7 <zobrazovana zprava>;;
8 <jméno>|<body>|<jméno>|<body>|<jméno>|<body>;;
9 <jméno>|<body>|<jméno>|<body>|<jméno>|<body>:;

Tabulka 2: Formaty posilanych zprav ze serveru na klienta

3.5.2 Zpravy posilané z klienta na server

V naésledujici tabulce si uvedeme vzdy ¢islo zpravy vztahujici se k tabulce 4 a forméat
posilané zpravy. Nasledné si v tabulce 6 ukédzeme realné priklady zprav.



Clislo zpravy Priklad odesilané zprdvy

4 Abarth.png|Abarth|Milka|Rolls-Royce;;
Jiri|Manas|Blabol;;
Cekej na ostatni hrace;;
Jiri|23|Manas|10|Blabol|-1;;
Manas|24|Jiri|23|Blabol|-1;;

© 00 ~ Ot

Tabulka 3: Priklady posilanych zprav ze serveru na klienta

# | Ridici zprava Typ akce Mazx. velikost prijmu
1 Jss poslani jména 99
2 7, odpovéd na zkoumani zivota —
3 O;; odpoved na otazku 999
4 K;; poslani konce spojeni -
Tabulka 4: Ridici Tetézce posilané z klienta na server
C'islo zpravy Format odesilané zpravy
1 <jméno hrace>;;
3 <jméno hrace>|<ndzev loga>.png|<cislo odpovédi>;;

Tabulka 5: Formaty posilanych zprav z klienta na server

Cislo zpravy | Priklad odesilané zpravy
1 Manas;;
3 Manas|Abarth.png|1;;

Tabulka 6: Priklady posilanych zprav z klienta na server

3.6 Ukonceni klienta/serveru

K ukonceni klienta mtze vést nékolik véci. Mimo ukonceni na zakladé ztraty spojeni, je
mozné klienta ukoncit zavienim hlavniho okna, kdy klient posle serveru zpravu o ukoncent,
ukon¢i se a server nasledné zneaktivni daného hrace. Toto zavieni lze provést i zavienim
dialogového okna cekej, kde ukonceni probihé obdobnym zpiisobem. Klient se také ukonci
na zakladé 4 zprav od serveru (zprava o ukonceni serveru, kill, konec hry a zpréva o vyhre na
zékladé vzdéani se ostatnich hraci). Na tyto 4 zprava se reaguje pouze ukoncenim spojeni.

Server je mozné ukoncit kromé nésilného ukonceni, také prikazy exit a exit-w. Tyto
prikazy si popiSseme v nasledujici sekci.



3.7 Interakce serveru s uzivatelem
Na serveru je vytvoreno vlakno, které reaguje na nékolik definovanych ptikazii od uzivatele.
Tyto prikazy jsou:

1. seznam — vypise seznam vsech her a vSech hraca prislusné hry

2. kill — moznost poslat kill hraci

3. stat — vypise statistiky serveru

4. cas — vypise dobu béhu serveru

5. online — vypise vSechny online hrace

6. exit — dojde k ukonceni serveru (mize dojit k neuvolnéni paméti)

7. exit-w — dojde k ukonceni serveru (¢eké 65 s na ukonceni spojeni neznamych hraci)

8. help — vypise napoveédu

Predevsim prikazy kill, exit a exit-w je nutné trochu ptiblizit. Po zadani piikazu kill
prijde vyzva na zadani jména a po zadani jména se posle danému hraci zprava o killnuti.
Pokud hrac¢ neexistuje vypise se pouze prislusna hlaska.

Prikaz exit a exit-w se od sebe prilis nelisi. Oba dva prikazy poslou vSem znamym hra-
¢tm zpravu o ukonceni serveru a smazou vsechny hry a hrace, kteri byli ve hrach a ukonci
server. Hlavnim rozdilem je ten, Ze u exit-w se ¢ekd na ukondeni nezndmych hrac¢i? a do-
chézi ke spravnému uvolnéni paméti. U prikazu exit se na neznamé hrace necekd a muze
dojit k neuvolnéni paméti prave u téchto hract. Pokud pti provedeni exit zadni neznami
hraci k serveru pripojeni nejsou, provede se spravné uvolnéni pameéti a nemusi se cekat 65 s
jako v pripadé exit-w.

4 Popis implementace

4.1 Server
4.1.1 Soubory hrac.c a hrac.h

Tyto moduly reprezentuji predevsim samotného hrace a praci s nim. Definuji novy datovy
typ HRAC, ktery obsahuje nejen hlavni informace pro hrani jako je jmeno, skore ¢i akti-
vita__hrace, ale také informace potirebné k chodu serveru. Mezi ty patii napriklad parametr
socket, aby bylo mozné danému hraci poslat zpravu nebo parametry vlakno a vlakno__zivot,

2rozdil mezi zndmym a nezndmym hridéem je ten, Ze zndmy hra¢ jiz byl zafazen do hry a je moZno
k nému pristoupit prostrednictvim hlavniho spojového seznamu her, u nezndmého hrace se ¢eka na prijeti
jména hréace, tento hifac¢ neni veden v zddném seznamu a je nutné pockat nez hracéi vyprsi timeout, aby se
automaticky smazal



aby bylo mozné zjistit jestli dany hrac jiz odpovédél na otazku a skoncilo tak jeho prijimaci
vladkno, pripadné zda-li skoncilo vlakno ovérujici zivot spojeni. Tyto soubory také obsahuji
struktury reprezentujici spojovy seznam hraca (datovy typ SEZNAM_HRACU). K oboum da-
tovym typl jsou v modulu hrac.c implementovany funkce pro praci s nimi. Jednd se
predevsim o funkce pro vytvoreni a smazani a to ,jak hrace tak seznamu hracu, ale také
funkce pro vypis jednotlivych struktur.

4.1.2 Soubory otazky.c a otazky.h

V téchto modulech najdeme predevsim struktury reprezentujici otazku a také funkce po-
tfebné pro praci s otdazkami. Datovy typ OTAZKA nese 4 zakladni informace a to hlavné logo
a pak 3 odpovédi, mezi nimiz je vzdy jedna spravna. V modulu otazky.c se predevsim na-
chézi globalni pole se vSemi nazvy souboru s logy (polozky) a modul pak obsahuje funkci
pro vytvoreni pole otédzek (OTAZKA *xpole_otazek(int pocet_otazek)), kterd vola po-
trebné funkce, aby vygenerovala nahodné otazky, které se nebudou opakovat. Tento modul
pak dale obsahuje funkce pro inicializaci a nacteni polozek do globalniho pole z adresare.
Déle jsou zde funkce pro vytvoreni (mallocovani), smazani a vypis otézek.

4.1.3 Soubory hra.c a hra.h

vvvvv

Tento datovy typ obsahuje predevsim parametr id, kvili identifikaci hry, pak 2 parametry
pocet__hracu a pocet_otazek, které neni potfeba popisovat a také parametry otazky (pole
otazek) a aktualni_otazka, které reprezentuji informace o otdzkach dané hry. Dale pak
kazda hra obsahuje seznam hracu (parametr proni), resp. referenci na prvni polozku se-
znamu, svij semafor, kvili osetfeni ¢asového soubéhu vlaken dané hry a v jako posledni
obsahuje kazda hra referenci na dalsi hru (parametr dalsi). Diky poslednimu parametru
je pak v modulu hra.c udrzovan globalni spojovy seznam her, ze kterého jsou dohleda-
telné vsechny hrané hry, a vsichni hraci, kteti byli zarazeni do dané hry. Na prvni polozku
v seznamu se v modulu odkazuje globdlni pointer HRA *prvni. Spojovy seznam her véetné
yrozvinutého seznamu hract je vidét na obrazku 1.

| HRA*prvni —{ HRAid=1 |—{ HRAid=2 }— NULL |

| HRAC 1 || ARAC 4 |
| ARAC 2 | ARAC 5 |
| ARAC3 | NULL |

NULL

Obrézek 1: Spojovy seznam her a hract



Tento seznam je povazovan za kritickou sekci a proto je v modulu hra.c globdlni se-
mafor, ktery je vyuzivan ve vSech funkcich kde by mohl nastat problém ¢asového soubéhu
vlaken. Tento modul obsahuje mimo funkci pro préaci se datovym typem HRA, také funkce
potifebné pro vytvoreni daného spojového seznamu her, funkce pro zarazeni vytvoreného
hrace do volné hry a také funkce pro smazani spojového seznamu. V neposledni radé ob-
sahuje modul funkce pro obsluhu vldkna, které od neznamého pripojeného hrace, vyzada
jméno, na zakladé jména ovéri, zda-li hrac jiz neexistuje a nasledné hrace pomoci jiz vyse
zminénych metod zatradi do hry. Déle jsou zde jiz jen rtzné funkce pro vypis jak seznamu,
tak samostatné hry a také funkce pro start hry kterd odstartuje vldkno s obsluhou hry.

4.1.4 Soubory obsluha_ hry.c a obsluha__hry.h

V souboru obsluha__hry.h jsou pouze hlavicky funkci, a proto se zde budeme vénovat
pouze souboru obsluha__hry.c. Tento soubor obsahuje skupinu funkei reprezentujicich
obsluhu hrané hry a také posilani zprav. V modulu jsou predevsim dvé hlavni funkce
pro posilani zprav a to void poslat_vsem(SEZNAM HRACU #*seznam, char *zprava, int
delka) avoid poslat_hraci(HRAC *hrac, char *zprava, int delka), které volaji os-
tatni funkce, které chtéji sdélit prislusnou zpravu klientovi. To jsou predevsim funkce pro
poslani hract a otazky, pro poslani bodu za predchozi otazku, pro poslani konecného po-
¢tu bodu nebo konce pokud ostatni hraci vzdali a funkce pro poslani ¢ekani na odehrani
ostatnich hraci a pro poslani miizes hrat.

funkei vlakna pro obsluhu hry a tidi samotnou hru. Vyuziva predevsim funkci void prij-
mej_odpovedi(HRA *hra), kterd si za pomoci startovani jinych vlaken ,obstard“ odpo-
védi na otdzky a nasledné pomoci funkce pro vyhodnoceni oznami hraci, jaké skére dostal
za predchozi otdazku. Funkce prijmej_odpovedi vyuziva predevsim funkci z modulu prij-
mani.h a prijmani.c

4.1.5 Soubory prijmani.c a prijmani.h

Soubor prijmani.h obsahuje datovy typ ODPOVED, ktery m& predevsim parametry cas,
spravna__odpoved a zvolena__odpoved. Tyto parametry jsou dulezité pro spravné vyhodno-
covani odpovédi na otazky. Déle pak nese pomocné parametry (reference) hra, hrac a otazka.
Soubor prijmani.c pak obsahuje funkce, které s touto strukturou pracuji. Mimo funkci pro
vytvoreni a smazani odpovédi, modul obsahuje funkce pro ptijimani zprav od klienta a na-
sledné zpracovani téchto zprav. Jedna se predevsim o funkci char prijmy_ridici(ODPOVED
xodpoved) pro piijem Tidici zprava od klienta a funkci int prijmy_odpoved (ODPOVED
xodpoved, struct timeval tvl), pro prijem délky zpravy a samotné zpravy. Modul ob-
sahuje hlavné funkci void *prijmej(void *arg), kterd ridi celé prijimani odpovédi na
otazku. Soubor ma jesté 2 dilezité funkce pro zkouméni zivota spojeni s hracem, které se
vyuzivaji predevsim v dobé, kdy server dostal odpovéd a ¢eka, nez odehraji ostatni hraci.
Jako posledni jsou zde metody pro prijem jména, které se vyuzivaji v . modulu hra.c pri
zatazovani hrace do hry.



4.1.6 Soubory statistiky.c a statistiky.h

Tyto soubory se staraji o udrzovani statistik serveru a také o logy. Pro zapis do logli serveru
jsou zde 2 funkce a to void zapis_logy(char *zprava) a void zapis_logy_volba(int
volba, HRA xhra, HRAC *hrac). Prvni z nich zapisuje do logt zpravu, u které neni nutna
informace o ze néjaké hry nebo hrace. Druha funkce ma presné definované vypisy podle
parametru volba. Tyto volby jsou popsany v komentarich zdrojovych soubortu. Logy se
zapisuji do souboru vystup.log. Modul statistiky.c se stara predevsim o tyto statistiky:

e pocet prijatych bytu

e pocet odeslanych byti

e pocet poslanijch zprav (jako zprava se poc¢ita i poslani fidiciho fetézce i délky zpravy)
e pocet obdrzengch zprav (jako zprava se pocita i poslani ridiciho fetézce i délky zpravy)
e pocet nesmysinych zprav

e pocet pripojent

e pocet hracu zarazenych do hry

e pocet vytvorenych her

e doba behu serveru

Kv1li osetteni kritickych sekei je zde globalni semafor, ktery slouzi jak pro statistiky tak pro
logy. Jako posledni je zde jesté funkce pro zapis statistik serveru do souboru statistiky.stat.

4.1.7 Soubory obsluha_ serveru.c a obsluha_ serveru.h

Tyto moduly slouzi predevsim pro interakci mezi serverem a uzivatelem. Modul obsluha-
_ serveru.h sice neobsahuje definici datového typu, ale obsahuje 2 globalni proménné typu
extern. Prvni z nich je port a druhé je konec_serveru. Obé dve jsou zde z diivodu ukon-
¢eni serveru. Proménna konec_serveru zastavi vykonavani nekoneéné smycky prijimani
novych spojeni, kde je blokujici funkce accept. Aby se nemuselo ¢ekat, nez prijde dalsi spo-
jeni a funkce accept dovolila opusténi nekonecné smycky prijimani, vytvari se tzv. falesné
spojeni, kdy server vytvori pripojeni sam na sebe a hned se na toto pripojeni ukonci. K to-
muto divodu se vyuziva externi proménna port. Nutno podotknout, ze falesné pripojeni
se nezapocitava do statistiky.

Modul obsluha__serveru.c obsahuje predevsim funkci void *obsluha_serveru(void
xarg), ktery zajistuje interakci mezi serverem a uzivatelem. Modul dale obsahuje funkce
vykonéavajici ¢innosti popsané v kapitole 3.7.
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4.1.8 Soubor serveru.c

Hlavni soubor celého programu. Obsahuje pouze 2 funkce, z nichz jedna je funkce main
a druhd je funkce int overPort(char *str). Druhéa funkce, jak napovida nazev je, k oveé-
feni spravné zadaného portu jako parametru prikazové radky. Funkce main predevsim
vytvari server socket, ptijima spojeni a vold prislusné funkce pro inicializace a destrukci
globalnich semaforii a podobnych véci potfebnych pro béh serveru. Nutno podotknout, ze
se zde také nastavuje pres funkci setsockopt, timeout pro send a recv na 63s, které se
vyuzivaji zaroven jako timeouty pro odehrani otazky.

4.2 Klient
4.2.1 Trida Hrac

Tato trida reprezentuje hrace a obsahuje pouze atributy skore, jmeno, skorelB a jmenoLB.
Vsechny atributy obsahuji prislusné gettry a settry. Tiida ma jesté dvé diilezité metody, kde
prvni je public void setHlavniHrac(), kterd nastavuje zbarveni labelu na oranzovo pro
identifikaci hlavniho hrace na klientu a druhd metoda je public void setNeaktivni(),
ktera nastavuje zbarveni labelu na ¢erveno, pro identifikaci vypadlych hraci.

4.2.2 Trida Otazka

Tato trida reprezentuje predevsim panel otazky a obsahuje potfebné atributy pro vy-
kresleni otazky. Kromé metody public JPanel getLogoPanel(), ktera vraci naforma-
tovany panel s otazkou, obsahuje tiida jesté jednu dilezitou metodu a to je public void
setOtazka(String []odpovedi), kterd na zakladé prijaté otdzky nastavi logo a odpovédi
na aktualni otazku.

4.2.3 Trida ZvolenaOdpoved

Tato trida plni jediny tcel a to akci po kliknuti na tlac¢itko odpovédi v panelu otazky. V pre-
kryté metodé public void actionPerformed(ActionEvent e) se vezme c¢islo odpovédi,
nazev aktualni otazky a jméno hlavniho hrace a posle se zprava serveru.

4.2.4 Trida DialogCekej

Trida DialogCekej funguje jako indikace hraci, ze se ¢ekd na ostatni hrace. Trida deédi
od tridy JDialog a méla tak plnit funkci modalniho dialogu. Trida obsahuje prede-
vsim 3 hlavni metody. Prvni z nich je public void setStav(String titulek, String
zprava), kterd nastavuje titulek okna a zobrazovanou zpravu. Zbylé dvé metody jsou
public void zmiz() a public void ukaz(). Metody v principu pouze nastavuji bud
aktivni nebo neaktivni hlavni okno a skryvaji nebo zobrazuji dialogové okno cekani.
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4.2.5 Trida Stopwatch

Tato tiida reprezentuje casovac a zaroven indikator, kolik sekund zbyva hraci na odehrani
otazky. Kromé metody public JPanel vytvorPanelStopky(), kterd vraci naformatovany
panel s indikaci ¢asu, obsahuje tiida jesté metody public void init() a public void
zastavCas (). Jak napovidaji ndzvy metod, prvni inicializuje ¢asova¢ (objekt t¥idy Timer)
a druha tento casovac zastavuje.

4.2.6 Trida HlavniOkno

Trida HlavniOkno zobrazuje panely ze t¥id Stopwatch a Otazka a také panel se vSemi
hrac¢i ve hie. Ttida obsahuje atributy s referencemi na hlavniho hrace, pole hraci, otazku,
stopky a dialog cekej. K témto atributim obsahuje taky prislusné settry a gettry.

4.2.7 Trida Spojeni

Tato tiida reprezentuje ¢innosti vztahujici se ke spojeni. Tedy navazuje a ukoncuje spo-
jeni se serverem a posila a prijimé zpravy. Spojeni se navazuje jiz v konstruktoru t¥idy
a v pripadé vyhozeni vyjimky se tato vyjimka posila o droven vyse. Trida ma predevsim
3 hlavni metody. Prvni z nich je metoda public void posli(String zprava), kterd ode-
sila zpravy na server. Druha z téchto metod je metoda public String prijem(), ktera
prijima ridici retézce a na zdkladé metody private String rozhodni(char []znak) se
vraci bud samotny ridici znak nebo null v pripadé prijmu nedefinovaného ridiciho retézce.
Posledni z téchto metod je metoda public String prijemDelky(int delka), ktera pri-
jima zpravu presné definované délky a v pripadé prijeti Spatné zpravy vraci null. Trida
obsahuje jesté metodu public void zavriSpojeni(), kterd ukoncuje spojeni se serve-
rem. V této tridé jsou jesté dvé statické metody pro ovéreni portu a IP adresy.

4.2.8 Trida Prijmani

Tato tiida reprezentuje hlavni prijimaci vldkno. V prekryté metodé public void run()
se ve smycce prijima vzdy Tidici znak na zakladé volani metody prijmy() z tiidy Spojeni
a podle prijatého ridiciho Tetézce se rozhodne jakou z metody bude volat dale. Vétsina vo-
lanych metod vykona rovnou néjakou akci, zbylé metody vétsSinou prijimaji nejprve délku
nasledujici prijimané zpravy, nasledné prijmou zpravu a az pak vykonaji akci. Jedind me-
toda private void posliJmeno(boolean existujici) vyvold input dialog a posila na
server jméno hrace. Funkénost jednotlivych metod provadéjicich tyto ¢innosti neni nutné
popisovat, u vétsiny metod lze poznat ¢innost jiz z ndzvu metody.

4.2.9 Tridy UvodniOkno a HrajAction

Trida UvodniOkno predstavuje okno pro zadani IP adresy a portu. Obsahuje pouze 2 la-
bely a dvé textova pole a tlac¢itko Hraj, které provadi akci definovanou ve t¥idé HrajAction.
Tato akce spoc¢iva v ovéreni IP adresy a portu metodami ze tiidy Spojeni a v pripadé
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uspéchu se spojuje se serverem. V pripadé netispéchu oznamuje pripadné prohtesky dialo-
govym oknem. V pripadé tspésného spojeni se serverem se vytvari objekty tfid Prijmani
a HlavniOkno a tvodni okno konéi. V pripadé netspésného spojeni se opét zobrazi dia-
logové okno s prislusnou hlaskou.

4.2.10 Trida Hlavni

Hlavni tiida celého programu. Obsahuje jedinou metodu a to metodu main. Tato metoda
nejprve ovéfuje pocet parametru. Pokud jsou parametry 2 (1. IP adresa a 2. port), vy-
koné funkce obdobnou ¢innost jako tiida HrajAction, pouze s tim rozdilem, ze pripadné
chyby vypisuje na konzoli. Pokud je zadano vice jak 2 parametry, vypisuje se na konzoli
prislusnd hlaska a v ostatnich piipadech (tedy zadny parametr) se vytvari instance t¥idy
UvodniOkno.

5 Uzivatelska dokumentace

5.1 Preklad

V adreséri se nachazi 3 adresafe c__src, java_ src a logo a také 2 soubory (Makefile
a build.xml). V adresari c__src se nachéazi zdrojové kédy serveru a v adresaii java__src
se nachazi zdrojové kédy klienta. V poslednim adreséri (logo) jsou loga nutnd pro spravny
béh serveru, klient si nese obrazky v jaru. Pieklad miize probihat dvojim zpiisobem?.

5.1.1 1. zpuisob — prelozeni serveru i klienta najednou

Pro tento tcel slouzi jiz zminény soubor Makefile staci v prikazovém tadku zavolat make
a provede se automaticky preklad jak serveru, tak klienta*. Zaroveil se vytvoii adresaie
java__bin a c__bin, ve kterych jsou vytvorené binarni soubory. Déle se vytvori spustitelny
soubor server a také jar soubor client.jar.

5.1.2 2. zpusob — prelozZeni serveru a klienta zvlast
PreloZeni serveru: Pro prelozeni serveru staci ve slozce ¢__src zavolat make a prostred-

nictvim Makefile®

PreloZeni serveru: Pro prelozeni klienta sta¢i v zavolat ant ve sloZce se souborem
build.xml, ktery provede automaticky pieklad®. Po piekladu je vidét, Ze se vytvori adresaf
java__bin a také soubor client.jar.

3pro bezproblémovy preklad je nutné mit nainstalovanou javu OpenJDK verze 7

4pii tomto prekladu se vold néstroj ant a je nutnou podminkou mit tento néstroj nainstalovan

SPozn. tento Makefile je jiny nez Makefile v kotenové slozce, ale Makefile v koienové slozce je na
tomto souboru zavisly

5i v tomto piipadé je nutnou podminkou mit nainstalovin program ant
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5.2 Spusténi
5.2.1 Spusténi serveru

Spusténi serveru se provadi piikazem ./server <port>, kde <port> je port, kterém bude
dany server naslouchat.

5.2.2 Spusténi klienta

Spusténi klienta je mozno dvéma zptsoby. Prvni z nich je pomoci prikazu java -jar
client. jar <ip> <port>, kde <ip> je IP adresa a na kterou se ma dany klient ptipojit
a <port> je port, na kterém dany server naslouché (obrazek 4 v sekei 5.3.2). Druhy zptisob
spustsni klienta je pouze prikazem java -jar client.jar a IP adresa a port se zadavaji
az v uvodnim oknu (obrazek 4 v sekci 5.3.2).

5.3 Ovladani

5.3.1 Ovladani serveru

Server spustime a ¢ekame na pripojeni hracti. Pripojeni hraca je vidét na obrazku 2. Ser-
ver komunikuje s uzivatelem pomoci par jednoduchych prikazt. Tyto prikazy lze vypsat
prikazem help. Server reaguje na tyto prikazy:

1. seznam — vypise seznam vsech her a vsech hract prislusné hry

2. kill — moznost poslat kill hraci

3. stat — vypise statistiky serveru

4. cas — vypise dobu béhu serveru

5. online — vypise vSechny online hrace

6. exit — dojde k ukonceni serveru (muze dojit k neuvolnéni paméti)

7. exit-w — dojde k ukonceni serveru (¢eka 65 s na ukonceni spojeni neznamych hraci)
8. help — vypise napovédu

Tyto ptikazy jsou podrobnéji popsané v kapitole 3.6. Jak vypada naptiklad piikaz exit je
vidét na obrazku 3. V posledni radé je treba zminit dva soubory, které server vytvari. Jsou
jimi vystup.log a statistika.stat. V prvnim jmenovaném je zapsana ¢innost serveru a ve
druhém statistiky serveru.
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manas@debian:~/pokus$ ./server 10000

Vytwvarim soubor s logy - "vystup.log'

Startuju server

Bind OK

Listen OK

Inicializuji loga

Loga nactena uspesne
Vytvarim hrace se socketem 5.
Vytwarim hrace se socketem 6.
Vytvarim hrace se socketem 7.
Vytvarim novou hru - id =1

Pridavam do hry 1 hrace
Pridavam do hry 1 hrace
Fridavam do hry 1 hrace

Startruju hru 1

A se socketem 5
B se socketem 6
Blabol se socketem 7

Obrézek 2: Ukazka pripojeni hraci na server

exit

Ukoncuji server
Zaviram server socket

Hrac A: ukoncuji

Hrac B: ukoncuji

Hrac C: ukoncuji

Hrac A: ztrata spojeni pri prijmu ridiciho
Hrac B: ztrata spojeni pri prijmu ridiciho
Hrac C: ztrata spojeni pri prijmu ridiciho
Konec hry 1

Mazu hru 1.

Mazu hrace A

Mazu hrace B

Mazu hrace C

Mazu pole otazek

Mazu pole polozek

Pamet u her uvolnena.

Pamet v obsluze hry uvolnena.

Pamet v modulu hrac uvolnena.

Pamet v modulu otazka uvolnena.

Pamet v prijmani uvolnena

Vytvarim soubor se statistikou -
Zaviram soubor se statistikou -

Koncim
Zaviram soubor s logy - "wvystup.log"

5.3.2 Ovladani klienta

Spusténi klienta 1. zptisobem muzeme vidét na obrazku 4 a spusténi druhym zptsobem
muzeme vidét na obrazku 5. Zejména u druhého zpisobu je nutné do pole IP adresa zadat
IP adresu serveru a do pole Port zadat port serveru. Po ispéSném spojeni si server ihned

Obrazek 3: Ukazka prikazu exit

zazada o jméno to muzeme vidét na obrazku 6.

manas@debian:~/pokus$ java -jar client.jar 127.0.0.1 10680

retezce
retezce
retezce

"statistika.stat"
"statistika.stat"

Pripojuju se na : 127.0.0.1 se jmenem : localhost

Obrazek 4: Ukazka spusténi 1. zptisobem
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manas@debian:~/pokus$ java -jar client.jar

Logo QUIZ -

IP adresa:
Port:

| Hrat |

Obrazek 5: Ukazka spusténi 2. zptisobem

Input

Zadejte jmeno:

[

Zbyva: 60 s

Obrézek 6: Ukazka zadavani jména

Po zadéni spravného jména se zobrazi dialogové okno Cekej jako je vidét na obrazku 7.
To znamena, Ze je tfeba pockat nez se pripoji zbyli hraci do hry. Pokud se hraci nechce
cekat, staci okno zaviit. Po pripojeni ostatnich hraca se v hlavnim okné zobrazi otazka
a spusti se odpocet do, kterého je nutné odpovédét, jinak hrac ve hie konci. V horni ¢asti
hlavniho okna si mizeme vSimnout oranzové zbarveného hrace. Toto zbarveni signalizuje
hrace, hrajictho na daném klientovi. Nyni jiz mtizeme odpovidat na otazku kliknutim na
prislusné tla¢itko odpovédi. Tento stav je vidét na obrazku 8.
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Cekani
[ I
I
I Ceka se na hrace.
[ I
Zbyva: 60 s

Obrazek 7: Ukazka ¢ekani na pripojeni dalsich hraca

Logo QUIZ - | O
Jiri Player

0 0

@
Jake logo je na obrazku?

‘ 1. Subaru ‘

‘ 2. Parker Games ‘

| 3. BiC |

Zbyva: 42 5

Obrézek 8: Ukazka vstupu do hry
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Po tspésném odehrani se zobrazi opét dialogové okno s hlaskou, ktera riké, ze se ceka
na odehrani ostatnich hraca. To je vidét na obrazku 9. Takto se odehraje 15 otazek. Pokud
béhem hrani néktery hrac¢ vypadne, jeho jméno a body zcervenaji, to je vidét na obrazku 10.

Jiri Player

Cekej

Cekej na ostatni hrace.

Jake logo je na obrazku?

1. Banana Boat

2. Eurosport

3. Air Berlin

Zbyva: 29 s

Obrazek 9: Ukazka ¢ekani na odehrani ostatnich hracn

Jiri Manas

3 (0]
Obrazek 10: Ukazka ztraty hrace

V pripadé, Ze se nestihne odehrat do vyprseni timeoutu, je to ozndmeno jak v dolni
casti hlavniho okna, tak dialogovym oknem. Tento stav je vidét na obrazku 11. Pokud hrac
odehraje vSsechny otazky, dostane zpravu o vyhodnoceni hry a zjisti jak dopadl. Ukazku
této zpravy je vidét na obrazku 12. V pripadé, ze zbyli hraci skon¢i hru diive, hrac, ktery
zustava ve hie automaticky vyhrél. Tento stav je vidét na obrazku 13.
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Manas Jiri

] ]

1,0

Message

@ Trvalo ti to moc dlouho. Koncis.

Jake logo je na obrazku?

| 1. Wikipedia |

‘ 2. Huawei ‘

‘ 3. Lotto ‘

Koncis,trvalo ti to moc dlouho.

Obrazek 11: Ukazka vyprseni timeoutu

Konec hry
Jsi vitez!
Poradi:
1. Jiri, body: 35

2. Player, body: 23
3. Manas, odstoupil

Obrazek 12: Ukazka vyhodnoceni hry

Konec hry

Jsivitez! Souperi to vzdali.

Obrazek 13: Ukéazka vzdani se ostatnich hracu

Ve hfe mohou nastat jesté 3 stavy. Jeden z nich je ztrata spojeni. Pokud dojde ke
ztraté spojeni, je to oznameno hlaskou jako na obrazku 14. Dalsim stavem je ukonceni
¢innosti serveru. Tento stav se projevi pokud nékdo vypnul server oznameni vypada jako
na obrazku 15. Poslednim stavem, ktery mtize nastat je, ze hra¢ dostane kill od serveru.
Tento stav je vidét na obrazku 16.
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Message

o
'\D Ztrata spojeni.

Obréazek 14: Ukazka ztraty spojeni

Message

P
'@ Server ukoncil svou cinnost

Obrazek 15: Ukézka ukonceni ¢innosti serveru

Message

&
'd) Dostal jsi kill.

Obrazek 16: Ukédzka killnuti hrice
6 Zavér

Oba programy jak klient, tak server by meéli byt plné funkéni a méli by spliovat zadani.
Server je schopen obslouzit vice her najednou a teoreticky je jedno pro kolik hrac¢t bude
kazda hra i kolik bude obsahovat otazek. Prakticky by ale hra pro vice jak 5 hract mohla
zacit nudit z divodu ¢ekani na ostatni hrace a i vice jak 30 otazek by mohlo navozovat
efekt ,nekonecné hry*.

P1i tvorbé semestralni prace se vyskytlo mnoho potizi a to predevsim neoSetfenim ca-
sového soubéhu nebo Spatnym uvolnovanim paméti. Nakonec se mi za pomoci néstroje
valgrind povedlo uvolinovani paméti opravit a oSetfit i kritické sekce. Béhem semestralni
prace jsem se naucil pracovat s vlakny v jazyce C a také jsem se naucil pracovat se spojo-
vanym protokolem TCP. Diky semestralni praci jsem se zase o trochu vice naucil v jazyce
C a také jsem si naprogramoval svou prvni ,vétsi“ aplikaci typu klient—server. Prace byla
velice zajimava a predevsim obrovsky prinosnd a to i pres svou velkou narocnost.
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