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1 Zadani

Zadani semestralni prace Cislo 10, poc¢itacova hra. Vytvoite program realizujici vybranou hru.
Vytvoite server, ktery bude obsluhovat vice hract i her soucasné a bude schopen ulozit stav
hry. Klient bude po opétovném ptihlaSeni pokraCovat tam, kde piestal.

Pienosovy protokol je TCP. Vybrana hra je Pong pro dva hrace.

2 Programatorska dokumentace

2.1 Komunikacni protokol

Komunikacni protokol jsem navrhl jako pfenos ASCII fetézce, kde jednotlivé vyznamové
hodnoty jsou oddéleny stfednikem, stejné€ jako je tomu u soubortit CSV.

Nasleduji tabulka udava jednotlivé typy zprav, kdo je posilé a jejich vyznam.

Klicové slovo Piedpis Vyznam Odesilatel

init;pozice;ball_x;
INIT ball y;game w;ga Prvotni nastaveni hry server
me_h;
coord;ball x;ball
y;pl board;p2 bo

COORD Soutadnice pro hru server
ard;pl_score;p2 s
core;

MOVE move;direction; Pohyb palky klient
END end; Ukonceni klienta server, klient
KILL kill; Ukonceni klienta z ptikazové fadky klient
FAIL fail; Nasilné ukonceni klienta server

2.2 Datové struktury

Server pouziva datovou strukturu linearniho seznamu pro uchovéni informaci o jednotlivych
aktudln€¢ bézicich hrach. V této struktufe jsou ulozeny oba klientské sockety, informace o
pozici micku a obou palkach a také dosazené skore kazdého hrace.

vvvvvv

pottebné informace dostava pravidelné ve zprave od serveru.

2.3 Implementace serveru

2.31 Prichozi spojeni

Server po spusténi zkusi obsadit port, ktery ma definovan, pokud se mu to potadi zacne na
tomto portu naslouchat pozadavkiim na pfichozi pfipojeni.

Ptijde-li ptichozi spojeni, server spusti vldkna, kterd slouzi cekaji néjakou piedem
definovanou dobu na pfipojeni druhého klienta a hlidaji platnost spojeni s prvnim klientem.
Jakmile jsou k dispozici dva klienti, jsou hlidaci vlakna ukoncena. Dojde v vytvoreni nové
herni struktury, jejimu zaclenéni do seznamu her a spusténi herniho vlédkna, jemuz je tato
struktura predana jako parametr.



2.3.2 Obsluha hry

Herni vldkno vytvoii dalsi 3 vldkna. Jedno pro pocitani pozice mi¢ku a kontrolovani stavi
hry, jako je odraz micku nebo gol. Dale pak dvé vldkna, jedno pro kazdého klienta, ktera
pfijimaji pohyb klientovi palky a ukladaji jej do herni struktury.

Déale pak herni vlakno odeSle inicializa¢ni zpravu obéma klientim a nasledn¢ cekd na
ukonc¢eni vlakna pro obsluhu micku. Dojde-li k ukonceni tohoto vlakna server se pokusi
ukoncit i ostatni vldkna a vyfadi hru ze seznamu aktudlné bézicich her. Nasledn¢ ukon¢i i sdm
sebe, ¢im je hra definitivné odstranéna.

2.3.3 Obsluha micku

Vlakno, které se stard o vypocet micku a herni logiku vSechny informace ¢te a znovu uklada
do ptislusné herni struktury.

Obsluha micku se stard o zménu sméru pii odrazu od horni a dolni strany herni plochy. Déle
kontroluje jestli se micek odrazil od palky nebo zda-li padl gél. V ptipadé ze padl gol
aktualizuje skore opacnému hraci.

Poté si z herni struktury vytdhne vSechny potfebné informace, sestavi zpravu a tu nasledné
odesle obéma klientlim.

2.34 Obsluha pfichozich zprav

Kazdy z klientl méa vlastni vldkno, které se stard o prijem, parsovani a vyhodnoceni zprav,
které klient na server posild. Povoleny jsou jen zpravy s definovanymi kli¢ovymi slovy,
vSechny ostatni jsou serverem zamitnuty.

2.3.5 Logovani

Server si do souboru ukldda informace o svém spusténi a déle informace o odeslanych a
pfijatych datech. Po ukonceni serveru jsou vSechna data zapsana do toho souboru ve formatu,
ktery je ¢lovek schopen bezproblémové piimo Cist.

2.4 Implementace klienta

2.4.1 Pfipojeni k serveru

Server se pomoci protokolu TCP pokusi pfipojit na zadanou IP adresu serveru. V piipade
neuspéchu je zobrazeno dialogové okno, které informuje uzivatele o nastalé situaci. Pokud je
pfipojeni se serverem navazano, je zobrazeno dialogové okno, které informuje o ¢ekani na
pripojeni druhého hrace a rovnéz je spusténo komunikacni vlakno, které¢ ¢eka na zpravy od
serveru.

Jako prvni ptichozi zprdva musi dorazit INIT, jinak je klient ukonc¢en s odpovidajici chybou a
informaci o této chyb¢.

Po ptipojeni druhého hrace je spusténo GUI s hernimi ovladacimi prvky a server zacne posilat
zpravy s jednotlivymi soufadnicemi.

242 PFijem souradnic

Server posild klientovi zpravy se soufadnice micku, obou palek a se skére obou hract v
pravidelném intervalu.

V soucasné implementaci pohybuje klient 1 se svou palkou az na zaklad¢ soutadnic pfijatych
ze serveru. Je to z diivodu aby se odstranili ptipadné chybové situaci, které¢ by mohli vychazet
z pomalého internetového ptipojeni.



243 Chybové stavy, ukonceni klienta

Pokud je klient ukon€en z piikazové fadky nebo zavien pomoci standardniho ovladaci prvku
okna, je spusténa metoda, kterd obstard odeslani zpravy na server a nasledné zavteni klienta.

Pokud dojde k ukonceni druhého klienta, je na server ptijata zprava, kterou server preposle i
druhému klientovi, ktery uzivateli zobrazi informaci o vyhie a ukon¢i se.

Rovnéz je tomu v piipade, ze se neptipoji zadny jiny klient do urc¢itého ¢asového limitu.
3 Uzivatelska dokumentace

3.1 Preklad a spusténi serveru

Soucasti zdrojovych kodi je 1 soubor Makefile, ktery po zadani piikazu make v terminalu
provede pieklad a sestaveni binarniho souboru, ktery je mozné spustit spikazem . /server
[params].

3.1.1 Parametry spusténi

Jako parametry lze serveru predat individualni nastaveni nékterych proménnych. Zadava se
vzdy -k1li¢ové slovo nasledované mezerou za niz je obsah proménné, vyjma piikazu pro
napoveédu.

kliCové slovo | zkracené vyznam rozsah
port -p Eﬁztnltl; které server posloucha pozadavky od 1024 — 65535
winscore 5 Poce"[ bodt, kterych musi hra¢ dosahnout aby 230
vyhral.
wait W Dqtja jakou bude server ¢ekat na piipojeni druhého 5,10 - 300
hrace.
-help -h Napovéda. Vypise vSechny piipustné parametry. zadny

Ptiklad nastaveni portu na hodnotu 6543: . /server -port 6543

3.2 Ovladani serveru

Po spusténi serveru je mozné ho pomoci definovanych zptisobtli ovladat.

Piikaz Vyznam
exit | close Ukonceni serveru korektnim zpiisobem.
game Vypise seznam aktualné spusténich her.
help Vypise napovédu k ptikaztim.

3.3 Preklad, spusténi a pripojeni klienta k serveru
Soucasti zdrojovych kodi klienta je rovnéz soubor Makefile, ktery slouzi pro pieklad
zdrojovych soubort do spustitelného souboru.

Staci tedy v ptikazovém tadku terminalu, ve slozce se zdrojovymi kody, napsat klicové slovo
make a dojde pielozeni a sestaveni klienta hry. Po pielozeni jdou k dispozici .class soubry,



které v Javé slouzi podobné jako bindrni soubory a téz je vytvofen .jar soubor, ktery v sobé
ukryva vSechny potiebné soubory pro spusténi hry.

Balik .jar 1ze spoustét ptikazem z termindlu nebo tzv. dvoj-klikem pfimo na soubor s piiponou
Jar.

Po spusténi klienta se ndm zobrazi vstupni dialogové okno pro zadani IP adresy a portu
serveru, ke kterému se chceme pripojit. Po jejich zadani se klient pokusi navazat se serverem
spojeni. V ptipadé nepfipojeni se k severu, klient zobrazi chybou hlaSku a ukon¢i se. Pokud k
navazani spojeni se serverem dojde, klient zobrazi hlaSku a ¢eké na pfipojeni druhého hrace.

3.4 Ovladani hry

Herni princip je velice jednoduchy. Uzivatel (hra¢) ma k dispozici palku na jedné strané hraci
plochy, konkrétni jim ovladatelna palka ma modrozelenou barvu. Palka se ovlada Sipkami
nahoru a dolu. Ukolem hréage je odpalit letici mi¢ek a snazit se poslat miek tak, aby soupef
tento neodpalil. Vyhrava hrac, ktery ziskd pfedem stanoveny pocet bodi (lze ovlivnit
parametrem pii spusSténi serveru).

4 Zaver

Prace splituje zadani, server umi odbavit pozadavky nékolika klientd najednou a zaroven je
natolik stabilni, aby jej vypadek nebo chyba jednoho z klienti neukoncila chybou. Klient Ize
spustit na systému GNU/Linux i Windows (testovano pro Windows 7), server byl testovan
pouze se systémem GNU/Linux — konkrétn€ na distribuci Debian GNU/Linux.
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