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Anotace

Ndzornost a prehlednost vyuky je velmi duleZitd vzhledem ke komplikovanéjsi pro-
blematice uciva, kde je potreba spravnd predstava pro studenty. Tato prdce je
tvotena formou vyukového programu pro predmeét Pocitacovée systémy. Program
je rozdelen do tri casti, které predstavuji vyukovy proces. Proni c¢dst vyukovd se-
znamuje studenty s pojmy IP adresa, maska, routovant, atd. Naopak cast prak-
tickd se zabyvad nazornou ukdzkou postupu. Treti cast testovact slouzi k otestovani
praktickych dovednosti studenta.



Na tomto misté bych chtél podékovat Mgr. Jitimu Zacpalovi, Ph.D. za vedeni
pri zpracovani této bakalarské prace. Dale dékuji svym rodi¢iim a pratelim za
moralni podporu pfi studiu.
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1. Zadani bakalarské prace

Ukolem této bakalaiské prace bylo vytvofeni viukového programu pro pod-
poru vyuky na stfedni skole. Podminkou bylo vytvofit program, ktery by néjaka
konkrétni skola vyuzila. Proto jsem kontaktoval vyucujiciho informatiky na mnou
absolvované stfedni skole a vznikl napad tématu, ktery se tyka pocitacové site,
routovani a nastavovani jednotlivych PC v siti.

Projekt je vytvaren pro Obchodni akademii v Mohelnici, kde bude vyuzit
pri vyuce v pfedmétu Pocitacové systémy. V predmétu se vyucuje latka z ob-
lasti informatiky pro stfedni skoly. Program pokryva vyuku probiranou zacat-
kem c¢tvrtého rocniku, kde se studenti uci zakladiim pocitacové sité a nastavovat
smérovani. Pro praktickou vyuku a nasledné testovani se vyuziva virtualnich
pocitaci, u kterych jsou pristupny pouze konzole linuxu. Tento postup je sice
velice prakticky z divodu redlného nastavovani a chovani sité, ale studenttim dle
mého nazoru nenabizi prehlednost. Z vlastni zkusSenosti mohu fict, Zze zejména
studentky pfi testu pouze pisi do konzole piikazy, které maji z hlavy naucené a
nemaji predstavu o tom, co piikaz zptsobi.

Tento projekt se zaméruje na prehlednost pocitacové sité, kterou simuluje.
Neobsahuje nastavovani pocitaci a smérovani pomoci ptikazl, ale nastaveni se
zadava prostiednictvim formulafi a celou sit vidi pFehledné na obrazovce. Student
se tak nemusi starat o spravnost prikazu, ale fesi samotnou funk¢nost a snadnéji
tak pochopi, jak sit pracuje.

Vyucujicim tohoto pfedmétu bylo pozadovano, aby program umeél testovat
studenty. Tedy aby nastavil test, ktery se studentim spusti, a oni jej vypracuji.
S tim souvisi i priprava na test, kterou program musi nabizet.

Podobnou problematikou se zabyva spolecnost CISCO, jejiz produkty jsou ve
svém zameéreni propracovanégjsi, ale finanéné nakladnéjsi. Tento na miru vytvo-
feny projekt by mél pro vyukové potieby daného predmétu dostacovat.



2. Popis projektu

Mym hlavnim cilem bylo vytvorit zajimavé uzivatelské prostiedi, které by
meélo jednoduché a intuitivni ovladani. To jsem vytesil pomoci univerzalni nastro-
jové listy, ktera méni sviij obsah podle potieby. Dalsi cil byl, aby problematika
pocitacové sité byla lehce pochopitelné a orientace v nastaveni simulace sité byla
snadné a srozumitelna. Diky animaci ptfikazu ”ping” lze snadno odhalit, kde je
chyba v nastaveni a tak byl i tento cil splnén.

2.1. Rychly prehled funkci

Program se déli do tii ¢asti, podle zptisobu pouziti.

Aplikace
Ve co student
s upravovat
praktické
procviEovani
Student prohliiet
vysledky

Obrazek 1. Use case diagram funkci programu.

.

Vyuéujici

2.1.1. Teorie

Prvni a po strance funkcénosti nejmensi ¢ast programu je teorie. Teoretické
zéklady jsou potfebné k plnému vyuziti praktické ¢asti programu. Obsahuje tedy
zékladni teoretické terminy a nazorné vysvétleni s obrazky.

2.1.2. Praxe

Praxe tvoii zékladni ¢ast programu. Student méa moznost vytvafet pocita-
¢ovou sit na dané ploSe, nastavovat jednotlivé prvky sité, zkouset komunikaci s
nazornou vizualizaci a prohlizet ulozené ukazkové sité.

2.1.3. Test

V testovaci ¢asti nemizeme na rozdil od praktické budovat ¢i presouvat prvky
sité. Povoleno je pouze nastavovat prvky sité tak, aby bylo splnéno zadani. Test
pracuje na principu Klient-Server, kde server tvofi ¢ast programu pro vyucujiciho.



2.1.4. Administrace

V této casti je vyucujicimu umoznéno pridavat nebo odebirat ¢lanky z teore-
tické Casti, vytvaret a ukladat ukazkové sité pro praktickou ¢ast a hlavné vytvaret
testy a prohlizet vysledky. Vyucujici ma kontrolu nad tim, kdo test vypracovava,
protoze se mu zobrazuji uzivatelska jména pripojenych studentii.

2.2. Pouziti projektu

Program by mél byt vyuzit pro vyuku na stfedni skole Obchodni akademie
v Mohelnici na oboru Informatika v ekonomice. Po otestovani se skola rozhodne
zda opravdu program nastoupi do ostrého provozu jiz tento rok nebo bude muset
podstoupit pripadné tpravy.

2.3. Prinos

Aplikace prinasi jednoduchy pohled na problematiku pocitacové sité.Je utvo-
fena pro studenty, ktefi pozaduji pouze zakladni znalosti na trovni stfedni skoly.
Nabizi efektivni ukdzku, jak zjednodusené sit pracuje.

2.4. Plan do budoucna

Do budoucna mam v planu aplikaci postupné rozsifovat a tim vylepsit nazor-
nost vyuky na dané skole. Chtél bych rozsifit stavbu sité na rozdilné sitové prvky
jako jsou switche, rtizné druhy propojovacich prvkd a tim i vypocet teoretické
prenosové rychlosti atd.



3. Teoreticky tvod

V této kapitole se seznamime s teoretickymi zaklady, které jsou potiebné pro
pouzivani programu. Dale se pak seznamime s pouzitymi technologiemi.

3.1. Uvod do poéitaovych siti

Pocitacovou sif definujeme jako propojeni pocitacti pomoci propojovacich
prvki, které slouzi pro vymeénu informaci prostrednictvim protokolti. Nejvétsi
takovou siti je globalni celosvétova sif internet. Pouziva protokol TCP/IP, ktery
se vyuziva i v této praci pro komunikaci studentské testovaci ¢asti aplikace s casti
pro vyucujiciho.

Pomoci TCP komunikuje aplikace prostfednictvim spojeni, pres ktera se pre-
nasi data. Doruceni paketl je diky kontrolovani a pripadnému pfeposilani spo-
lehlivé. TCP se vyuziva naptiklad u webovych stranek, kde vSechna data potte-
bujeme pro plné nacteni.

Druhy vyuzivany protokol je UDP. Rik4 se o ném, ze je nespolehlivy, protoze
na rozdil od TCP prenasi datagramy bez kontroly doruceni. UDP se pouziva tam,
kde nepottfebujeme kazdy datagram nebo je zbytecné ztracet cas s pozadavkem
na preposlani (napf. online hry, videostream...).

3.1.1. Sitovy prvek

Sitové prvky se déli na aktivni a pasivni. Aktivni prvky jednoduSe definu-
jeme jako zafizeni zapojené do sité, které néjakym zptsobem ovliviiuji prenasené
signaly (zesiluje nebo upravuje). V této aplikaci je pouze jeden druh aktivnich
prvki a to je samotné PC. Mezi dalsi aktivni prvky patii:

e Repeater - zesiluje signal, ktery klesa s nartistem vzdalenosti.

e Switch - také zesiluje signal, umoznuje zapojit vice kabelli a preposila data
na porty, pro které jsou urcena.

e Router - routeru je vénovana kapitola nize.

Pasivnimi prvky oznacujeme datové rozvadéce, které prenaseji data.
e Koaxialni kabel - nejstarsi typ.
e Kroucena dvojlinka - po budovich nejrozsifenéjsi.

e Opticky kabel - data se prendSeji svételnymi impulsy. Vyuziva se pro
prenos na velké vzdalenosti.

10



3.1.2. IP adresa

IP adresa neni nic jiného, nez adresa rozhrani pocitace (sitové karty). Sklada se
ze 4 ¢isel, mizeme je nazvat ”okty”, kde kazdé z nich je tvoreno 8bity. Dohromady
ma tedy adresa k dispozici 32 biti. Nejcastéji se zapisuje v desitkové soustavé a
jednotlivé ¢isla se oddéluji teckou (napt. 192.168.1.1). 0 na pozici adresy pocitace
oznacuje adresu sité a hodnota 255 urcuje adresu hromadného packetu pro tuto
sit.

IP bin&rné: 11000000.10101000.00000001.00000001
IP dekadicky: 192. 168. 1. 1
Adresa sité: 192. 168. 1. 0
Hromadny paket: 192. 168. 1. 255

Pomoci IP se adresuji pocitace v siti (nebo jiné sitové prvky). Je dilezité, aby
v jedné siti byly vzdy jedinecné adresy a to je soucasnym problémem. U verze
IPv4 dochézi k vycerpani IP adres a problém se fesi prechodem na verzi IPv6.
IP adresa se sklada ze dvou zakladnich c¢asti:

e Adresa sité
e Adresa pocitace

IP adresa se déli do nékolika t¥id (obr. 2.) v zavislosti na tom, kolik bytt adresuje
sit a kolik pak pocitac.

e Tiida A - Pouzivaji ji hlavné nadnarodni spolecnosti. Dovoluje adresovat
jen 126 siti a v kazdé z nich 16 miliéni pocitacti. Rozsah hodnot adres je
0.0.0.0 - 127.255.255.255.

e Tiida B - Vyuzivd pro adresovani sité prvni dva byty. U nas maji jen
vyznamné organizace. Adresuje 16 tisic siti a 65 tisic pocitaci.

vvvvvv

veni této aplikace. Adresuje 2 miliény siti a v kazdé siti mize byt az 254
pocitact.

Pro vnitini sité jsou rezervovany tyto adresy:
e T¥ida A - 10.0.0.0 az 10.255.255.255
e Tiida B - 172.16.0.0 az 172.31.0.0
e Trida C - 192.168.0.0 az 192.168.255.0
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2. byte (3. byte |4. byte

Trida A host host

Trida B

Adresa pocitace
Adresa site

Obrézek 2. Zakladni rozdéleni adres do t¥id

3.1.3. Maska a tvorba podsiti

Maska sité je ¢islo, které rozdéluje sif na podsité. Zapisuje se stejné jako
IP adresa. V binarnim zapisu je maska nepfretrzita rfada jednicek koncici nulou,
ktera vyjadiuje &islo sité. Radu do poctu 32 bitt dopliwuji nuly vyjadiujici rozsah
prostoru pro adresu sitového rozhrani.

Maska dekadicky: 255. 255. 255. 0
Maska binarné: 11111111.11111111.11111111.00000000

Cislo masky je mozno vyjadfit i zkradcenou formou pomoci tzv. CIDR notace,
ktera vyjadiuje délku jednickové rady.

IP adresa: 192.168. 1. 1
Maska: 255.255.255. O
Zkraceny zapis: 192.168. 1. 1/24

Z ¢isla sité a masky miiZzeme vypocitat rozsah IP adres pro danou sit. Potfebujeme
zapsat masku a ¢islo sité v bindrnim tvaru. Maska nam pomyslné rozdéli priklad
uvedeny nize na dva sloupce. Na jednicky, to znamena adresa fixni a na nuly, kde
jsou vSechna c¢isla v daném binarnim rozsahu. Z rozsahu musime vyloucit samé
nuly a samé jednicky, protoze se jedna o ¢islo sité a adresu broadcastu.

Maska binarné: 11111111.11111111.11111111.1 0000000 (25 bitd)

Cislo sité binarn&: 11000000.10101000.00000001.0 0000000 (192.168.1.0)
1. IP adresa: 11000000.10101000.00000001.0 0000001 (192.168.1.1)
2. IP adresa: 11000000.10101000.00000001.0 0000010 (192.168.1.2)
Predposledni IP: 11000000.10101000.00000001.0 1111101 (192.168.1.125)
Posledni IP: 11000000.10101000.00000001.0 1111110 (192.168.1.126)
Broadcast: 11000000.10101000.00000001.0 1111111 (192.168.1.127)

Sit v prikladu poskytuje 126 IP adres a 2 podsité. 192.168.1.128 je adresa druhé
podsité a tedy 192.168.1.129 je prvni pouzitelna IP druhé podsité.
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3.1.4. Vychozi brana

Vychozi brana je siftovy prvek, na ktery se posilaji pakety adresované mimo
sit. Tedy na takové adresy, které nejsou z lokélni sité dostupné. Jednoduchym pii-
kladem miize byt doméci modem piipojeny do telefonni linky. Ten je pro lokalni
pocitace vychozi branou.

Pro jednoduchy test odezvy slouzi ptikaz ping. Pokud pfi jeho spusténi do-
stane na vstupu lokalni adresu, primo se ji pokusi kontaktovat. Jestlize dostane
adresu spadajici do jiné sité, kontaktuje vychozi branu, je-li nastavena. Vychozi
brana dale prebira dotaz a zkontroluje svoji lokalni dostupnost. Nasledné se 1idi
dle zdznamt routovaci tabulky, pokud nenalezne zaznam, tak posle paket na svou
vychozi branu.

3.1.5. Router a routovani

Vychozi branu mtizeme také nazvat router. Router preposila pakety k jejich
cili. Spojuje dvé odlisné sité a tim se lisi od switche, ktery také preposila pakety,
ale déla tak pouze v ramci lokalni sité.

Router mize mit podobu jakéhokoli pocitace, ktery ma dvé sifové karty a
podporu pro sitovani. I domdaci modem je router, protoze propojuje lokalni sif
s internetem. Na obr. 3. je router spolecne s modemem a switchem v jednom
zalizeni.

Modem + router + switch

Internet

Wifi AP

Obrazek 3. Ukazka zapojeni routeru

Rozhodovani, kam odkazat na cil, se provadi na zakladé routovaci tabulky.
Je to seznam siti a adres, kam dotaz preposlat. Kazdy radek tabulky tvori jednu
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smérovaci informaci. Pfi zapojeni vétsiho poctu siti vznikne z routeru pomyslna
kiizovatka.

Podle vzniku zaznamu ve smérovaci tabulce se smérovani déli na statické a
dynamické.

3.1.6. Statické smérovani

Statické smérovani se pouziva v této aplikaci. Jedna se o ru¢ni vyplnéni jed-
notlivych tabulek routerti. Tyto idaje se v priibéhu provozu neméni bez zasahu
administratora.

Statické smérovani vyuzivaji koncové stanice nebo routery v malych lokalnich
sitich, protoze zdznami neni mnoho nebo neni potfeba je ¢asto ménit.

3.1.7. Dynamické smérovani
Pii pouziti dynamického smérovani si router sdm pribézné zjistuje stav sité
a reaguje na pridavani ¢i odebirani siti zménou zaznamu v tabulce.

Hodi se zejména do velkych siti, kde se zaznamy casto obmeénuji nebo je
zédznamu prili§ mnoho na to, aby je ¢loveék dokazal efektivné upravovat.

14



3.2. Pouzité technologie

Aplikace je psana v jazyce C# a testovana na OS Windows 7 Professional s
nainstalovanym rozhranim Microsoft .NET Framework 4. Pro grafické prostiedi
je vyuzito subsystému WPF a na sifovou komunikaci .NET Remoting.

3.2.1. Jazyk C# a .NET Framework

Programovaci jazyk C# casto spojujeme s pojmem .NET Framework, protoze
metodika jazyka C# je zékladni metodika platformy .NET.

.NET je soubor technologii, ktery tvori platformu. Neni predepsano, ktery
programovaci jazyk pro néj pouzit. Aplikace se vzdy prelozi do mezijazyka Com-
mon Intermediate Language. Nejpouzivanéjsi jazyk ve spojeni s .NET jsou C#,
Visual Basic .NET nebo Delphi.

Jazyk C# je pomérné novy a zaloZeny na objektové orientované programo-
vani a specialné navrzeny pro pouziti s platformou .NET Framework. Podoba
se jazyku C a Javé. Zvlastnost je rozliSovani mezi hodnotovymi a referen¢nimi
typy. Hodnotové typy jsou takové, kde proménna uchovava data, ale u referenc-
nich typt obsahuje proménna adresu, na které jsou data dostupna. U C++ lze
prirovnat referen¢éni typ k pristupu k proménné pomoci ukazatele.

Automatickd sprava paméti je také soucasti jazyka. Modul této spravy zajis-
tuje spravu paméti v platformé .NET. Resi hlavné uvoliiovani paméti.

Platforma .NET Framework umoziuje oSetfit vyjimky stejné jako tfeba v
jazycich Java a C++. C+#, navic podporuje blok finally.

3.2.2. WPF a XAML

Windows Presentation Foundation (WPF) je soucasti .NET Framework od
verze 3.0, ktery se nachazi ve vsech systémech Windows od Windows Vista a
vyse. Do Windows XP lze doinstalovat.

WPF slouzi k vytvoreni bohatého uzivatelského rozhrani. Diky znackovacimu
jazyku XAML je funk¢nost oddélena od vzhledu aplikace. Grafika se vykresluje
pomoci Direct3D knihoven a to umoziiuje hardwarovou akceleraci pomoci gra-
fické karty. Grafické objekty pouzivané ve WPF jsou tvofené vektorovou grafikou.
Spojenim s animaci tak dosdhneme plynulého pfiblizovani bez rozmazani. WPF
nabizi i 3D rendering a zakladni orientaci ve 3D prostoru.

Data Binding, ktery WPF podporuje, umoznuje nacitat data z néjakého
zdroje. Jsou tfi typy:

e _one time“ stahne data pouze poprvé.
e .one way“ data pouze cte.

o . two way“ aktualizuje se zdroj i cil.
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XAML je znackovaci jazyk vychéazejici z XML, vyuzivany k popisu grafického
rozhrani ve WPF a Silverlight. V .NET Frameworku se vyuziva od verze 3.0
stejné jako WPF.

Vse, co se napiSe v. XAML, lze prepsat jazykem C#. Hodi se zejména na
vytvareni a inicializaci objektii, protoze zapis v XAML je oproti ekvivalentu
v C# v takovych pripadech jednodussi. V nasledujicim ptikladu je inicializace
jednoduchého textového bloku s textem ahoj a velikosti pisma 12.

<TextBlock Name="mujblok" Text="ahoj" FontSize="12"></TextBlock>
Ekvivalent v C# by pak vypadal takto:

TextBlock mujblok = new TextBlock();
mujblok.Text = "ahoj";
mujblok.FontSize = 12;

Nasledujici ukazka XAML zapisu ukazuje definice animaci pro prvek na ovla-
daci listé. Do mista tii tecek pak staci dat samotny obsah okna.

<Grid Margin="5,0,0,0">
<Grid.RenderTransform>
<ScaleTransform x:Name="MainScale" CenterX="25" CenterY="25"/>
</Grid.RenderTransform>
<Grid.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="MouseEnter">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"
Storyboard.TargetProperty="ScaleX"
To="1.2" Duration="0:0:0.15"/>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"
Storyboard.TargetProperty="ScaleY"
To="1.2" Duration="0:0:0.15"/>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
<EventTrigger RoutedEvent="MouselLeave">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"
Storyboard.TargetProperty="ScaleX"
To="1" Duration="0:0:0.20"/>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"
Storyboard.TargetProperty="ScaleY"
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To="1" Duration="0:0:0.20"/>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
<EventTrigger RoutedEvent="MouseLeftButtonDown">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"

Storyboard.TargetProperty="ScaleX"

To="1" Duration="0:0:0"/>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"

Storyboard.TargetProperty="ScaleY"

To="1" Duration="0:0:0"/>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
<EventTrigger RoutedEvent="MouseLeftButtonUp">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"

Storyboard.TargetProperty="ScaleX"

To="1.2" Duration="0:0:0"/>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MainScale"

Storyboard.TargetProperty="ScaleY"

To="1.2" Duration="0:0:0"/>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Grid.Triggers>

</Grid>

3.2.3. .NET Remoting

Mame vice moznosti, jak docilit komunikace aplikaci prostfednictvim sité.
Jednak mtzeme udélat vlastni TCP server a klient nebo miizeme vyuzit techno-
logii .NET Remoting, kterou jsem pro komunikaci vyuzil v této aplikaci.

Na prvni pohled vypad4 mozné trochu slozitéji, ale po podrobnéjsim sezna-
meni a prvnich pokusech o zprovoznéni se zda byt dobrym néstrojem. V .NET je
HTTP a TCP kanal, prostfednictvim kterych probiha komunikace mezi aplika-
cemi. TCP se vyuziva v ramci lokalni sité, kde mu nebrani firewally, naproti tomu
HTTP poskytuje komunikace i pres firewall a je proto vhodny pro komunikaci v
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ramci internetu, neposkytuje ale takovou vykonnost jako TCP.

Chceme-li vyuzit technologii .NET Remoting, nespokojime se pouze s klien-
tem a serverem, ale je zapotiebi vytvorfit tzv. sdileny objekt, ktery tvofi rozhrani
pro pfistupné metody serveru. Je to prostfednik pro komunikaci. Pokud chceme
komunikovat i pomoci udéalosti, budeme nuceni pridat i proxy objekt pro udalosti.
Klient se nemiize pfimo zaregistrovat na udalost severu, ale musi se registrovat
pres sdileného prostiednika a tim je proxy objekt. Udalost se tak nevyvolava
primo ale pres proxy. Nazorna ukéazka pouziti obou téchto objekt je na obr. 4..

Klientska cast aplikace

Klient

Serverova cast aplikace

:E Server

Sdileny objekt Proxy

ry

< ka“é! >

Obrazek 4. Schéma pouziti .NET Remoting.
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4. Uzivatelska prirucka

4.1. Pozadavky

Pro béh aplikace se vyzaduje operacni systém Microsoft Windows XP a vyssi
spolu s .NET Framework 4.0. Tento Framework ve Windows XP ve vychozim
stavu neni obsazen, a proto jej musite doinstalovat pomoci pfibaleného souboru
,dotNetFx40_Full x86_x64.exe“ nebo pomoci webovych stranek Microsoftu.

4.2. Instalace

Instalace se provadi pouze rozbalenim archivu ,program.rar® do pozadované
slozky na disku. Pfed instalaci je potfeba doinstalovat .NET Framework 4.0 (Po-
kud jej nemate). Aplikace je navrhnuta pro spousténi pres sit. Je tedy jesté po-
tfeba slozku s programem nasdilet s opravnénim pro Cteni (zejména nesmi byt
umoznéno smazat soubor Pass ve sloZce Data). Sdileni je nutné pouze v ptipadé,
Ze chcete program vyuzivat v plné mite.

4.3. Pracovni prostredi

Aplikace je rozdélena do tii ¢asti, kazda z nich predstavuje jednu ¢ast vyuko-
vého procesu.

Prvni ¢ast teoreticka slouzi pro seznameni studenta se zaklady potfebnymi
pro ovladani praktické c¢asti.

Prakticka ¢ast obsahuje jednoduchou simulaci pocitacové sité. Studenti si zde
mohou vybudovat vlastni sif, nastavit jednotlivé uzly a otestovat komunikaci
pomoci piikazu ”ping”. Tento prikaz je zpracovan vizualni animaci, ktera ukazuje
tok dat. Diky témto vlastnostem je problematika snéze pochopitelné.

Posledni ¢ast pristupna pro studenta je ¢ast testovaci. Po piihlaseni do testu
dostane zadani a musi na pocitacové siti zprovoznit komunikaci.

Do posledni ¢asti administratorské smi pouze vyucujici. Prostfedi lehce umoz-
nuje upravovat texty v teoretické c¢asti, vytvaret ukazkové sité a sité urcené pro
test. Samotny test také spousti spolu s prochazenim vysledkt starsich testu.

4.3.1. Hlavni okno

Okno, které se zobrazi hned po spusténi je malé a jednoduché. Nabizi ptimo
volbu mezi ¢astmi aplikace, kterda se méa spustit. Volba je zpracovana pomoci
¢tvercovych tlacitek opatienych ikonou. Vedle ikony kiizku se nachazi ikona otaz-
niku pro spusténi napovédy. Ukazka na obr. 5..
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Zvolte rezim

Teone Praxe Test |

Obrézek 5. Hlavni okno.

4.3.2. Nastrojova lista

Pro ovladani vSech c¢asti slouzi stejnd nastrojova lista, ta méni sviij obsah
podle aktualni potieby a moznosti programu v daném stavu.

Molbarasima

Obrazek 6. Nastrojova lista.

Na listé se uplné vpravo vyskytuje tlacitko pro volbu rezimu. Po stisku vas
odkaze do hlavniho okna. Tento prvek je povolen vzdy s jednou vyjimkou. Pii
psani testu je student povinen praci nejprve odevzdat a potom mu je umoznéno
opustit testovaci cast.

4.3.3. Teoreticka dast

Cést teoreticka je nejjednodusi. Nabizi nejmin moznosti a také proto je na
nastrojové listé pouze jedna moznost, kterou je vyhledavani v textu.

Teoretickd cast je tvorena ovladaci liStou nahote. V levé casti je box pro
zobrazovani textu, ktery si podle kapitoly vybereme v seznamu na pravé strané.
Po kliknuti na ikonu s Sipkou, ktera je soucasti boxu, se box zasune za pravy
okraj okna. Pfipadné lze box zvétSovat a zmensovat. (obr. 7.)

Vyhledavani v textu je interaktivni a pfi psani se hned zobrazuje vysledek
v textu. Nalezeny fetézec se podbarvi zlutou barvou a pouze prvni nalezeny se
podbarvi oranzovou barvou. Po vyhledani panel zobrazi pocet nalezenych fetézci
a nabidne moznost mezi nimi preskakovat. Kvili ulehceni pro algoritmus je vy-
hledavani aktivni az od dvou zadanych znaki.(obr. 8.)
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IP adresa

IP adresa
podkapitoia 1
podkapitola 2

Maska a podsité
podkapitola 1

Routovani

IP adresa neni nic jinche, neZ adresa rozhrani poéitace (sitove karty). Sklada se ze 4
&isel, miizeme nazvat "okty”, je tvofen Sbity. Dohromady ma tedy adresa k dispozici 32 bini.
Nejcastéji se zapisuje v desitkove soustave a jednotlive ¢isla se oddeluji teckou
(napi. 192 168.1.1). 0 na pozici adresy poéitace oznaluje adresu sité a hodnota
255 urtuje adresu hromadného packetu pro tuto sit,

IP binarnég: 11000000.10101000.00000001.00000001
IP dekadicky: 192. 168.
Adresa sité: 1s2. 1e8.
Hromadny paket: 192. 168.

Pomoci IP se adresuji poditace v siti (nebo jiné sitfove prvky). Je dilezité
aby v jedne sitt byly vZdy jedineéné adresy a to je soudasnym problémem. U verze IPv4 dochazi
k vy¢erpani IP adres a problém se feii pfechodem na verzi IPv6.

IP adresa se sklada ze dvou zakladnich casti:

= Adresa sité

* Adresa poditade
Déli se do nékolika t#id v zavislosti na tom, kolik byt adresuje sif a kolik
pak poditac.

3. byte

Obrézek 7. Teoretickd ¢ast.

Routing-Subnetting Education

adre

IP BdFEsa

IP adresa neni nic jiného, ne# adresa rozhrani poditade (sitove karty). Sklada se ze 4
¢isel. mizeme nazvat "okty”, je tvofen 8bity. Dohromady ma tedy adresa k dispozici 32 bitd.
Nejéastéyn se zapisuje v desitkove soustave a jednotlivé cisla se oddéluji teckou
(napt. 192.168.1.1). 0 na pozici adresy poéitade oznaduje adresu sité a hodnota
233 uréuje adresu hromadneho packetu pro tuto sit’.

IP binarné: 11000000.10101000.00000001.00000001
IP dekadicky: 197 168.
Adresa sité: 192, 168.
Hromadny paket: 1823 168.

Pomoci IP se adresuji poditade v siti (nebo jiné sitové prvky). Je dulezité
aby v jedné siti byly vZdy jedinetné adresy a to je soutasnym problémem. U verze IPv4 dochdzi
k vvéerpani IP adres a problém se feéi prechodem na verzi IPv6.

IP adresa se sklada ze dvou zdkladnich Easti:

* Adresa sité

* Adresa pocitate
Deéli se do nékolika tfid v zdvislosti na tom, kolik byt adresuje sif’ a kolik
pak poéitad.

3. byte 4. byte

Trida A

Obrazek 8. Vyhledavani v textu teorie.
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4.3.4. Prakticka dast

Prakticka ¢ast tvori v poradi druhou ¢ast aplikace. Ma nejvice funkci. Umoz-
nuje vytvaret pocitacovou sit, nastavovat jednotlivé pocitace a testovat funkénost
komunikace uzli.

Okno je tvoreno opét nastrojovou listou v horni ¢asti. Zbytek okna zakryva
bila plocha urcena pro budovani pocitacové sité. Po pravé a levé strané se nachazi
jesté textové ikony pro otevieni vysuvného panelu. Pravy panel obsahuje logo-
vaci informace, zobrazuje zmény v siti a detailni vypis prikazu ping. Levy panel
je aktivni pouze po spusténi prikazu ping, zobrazuje kroky animace, které lze
postupné piehrat. (obr. 10.). Nastrojova lista je tentokrat bohatsi na vlastnosti.
Pokud neberu v uvahu tlac¢itko pro zménu rezimu, nabizi celkem 5 funkci. Prvni
zleva slouzi pro pfidani prvki do sité. Ikona zobrazuje PC a symbol +. Kliknutim
se objevi na bilé plose PC. Druha moznost smaze veskery obsah bilé plochy. Tkona
je symbolizovana bilou plochou a ¢ervenym kiizkem. Dalsi a nejvétsi tlacitko vy-
volava vizualizaci prikazu ping. Tvori jej seznam ID pouzitych pocitact v siti a
pole pro zadani cilové adresy. Po kliknuti do libovolné plochy pozadi tlacitka se
vyvola akce. Podrobnosti vyvolané animaci najdete na strance 26. Dalsi v potadi
je jediné tlacitko, které ma dvé pribuzné funkce. Déli se na spodni a horni ¢ast.
Horni ¢ast skryje popisky s nastavenim u pocitaci v siti. Naproti tomu spodni
¢ast je zobrazi. Posledni tlacitko listy vyvola dialogové okno obsahujici ulozené
ukézkové sité. Bez nutnosti vymyslet vlastni sif tak muzete zkouSet nastaveni na
jiz vytvorené.
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nbuid axewue jory

Obrézek 9. Prakticka ¢ast

‘Routing-Subnetting Education

Kroky animace Log akci

Zde je seznam kroki Potitadova sit’ byla nattena.
posledni animace
pfikazu ping.
Peo kliknuti se prehraje
dana &ast
A eth(:192.168.5:5/24
Gi: 19218854 ~) eth0: 192168.23/24 Paket je presmérovavan na PC 2
e PC 2 kontroluje své site
Paket je pfesmérovavan na PC 3
PC 3 kontroluje své sité
Adresat nalezen
ODPOVED:
PC 6 kantroluje sam sebe
PC 6 kantroluje své sité
Paket je pfesmérovdvan na PC 3
PC 3 kantroluje své si
Paket je pfesmérovévan na PC 2
PC 2 kontroluje své si
Adresat nalezen
Piikaz Ping probéhl dspéiné

5
£l
X
:
|
&
n
=
]
=

sthi: 1521681 2/24
=thl; 192.168.2.2/24
eth2: 192.168.3.2/24
Rod0/24 ->23
o502 334

Obrazek 10. Prakticka ¢ast - oteviené panely.
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Dialogové okno zobrazuje veskeré sité dostupné pro studenty (obr. 11.). Sa-
motny seznam je tvofen obrazkem sité a k nézvu je pripojen i popis. Pravym
klikem mysi na obrazek jej lze zvétsit a miizete tak vidét vétsi detaily. Pro na-
vraceni zpét staci kliknout levym tlacitkem mysi. Pfi kliknuti na vybranou sit
v seznamu jej nahrajete stiskem tlac¢itka ”Nahrat”. Predchozi sit se tak nahradi
siti vybranou.

Ukézka 1

Ukazkova nastavena sit’

= o
Zaznamin: 1

Obrazek 11. Dialogové okno pro nacteni sité.

Uzel tvofi ikona pocitace. Na monitoru ikony se zobrazuje ID uzlu. Toto ID je
tfeba védét pii pouzivani piikazu ping, nebot znaci poditac, ze kterého mé algo-
ritmus provadét piikaz. Pod ikonou je kulaté tlac¢itko pro zobrazeni nebo skryti
popisu nastaveni pocitace. Pokud neni pocitac zapojen, je tato volba nedostupna.
P1i najeti kurzorem na ikonu se vpravo nahote od ni zobrazi ktizek. Ten slouzi pro
odstranéni PC z plochy. Pro presun ikony, staci stlacit levé tlacitko a pretahnout
na pozadované misto. VSe, co je potieba se automaticky prekresli.

Obrazek 12. Tkona pocitace reprezentujici uzel v siti.

Samotné propojovani pocitact se déla pomoci pravého tlacitka mysi. Rezim
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propojovani se tedy aktivuje prvnim pravym klikem na nékterou z ikon na plose.
Po prejeti na plochu se zobrazuje z mista kliku do aktualniho mista tenka cara.
Tato ¢ara se pri najeti nad nékterou z ikon pocitace ukotvi a stane se tlustsi. To
znaci moznost vytvorit spoj pravym klikem mysi. Pokud kliknete pfi vytvareni
spoje do bilého platna, rezim propojovani se tim vypne.

Obrazek 13. Rezim propojovani.

Po vytvoreni spoje se objevi par novych prvki. Jednak ziistane propojovaci
Cara, u ikon podcitace se zobrazi popisky, znacici sitové zafizeni, ze kterého spoj
vychézi a také se povoli a zobrazi popis nastaveni. Uprostied spoje je také ikona
mracku, ve které jsou 2 pole pro ¢isla. Ty reprezentuji posledni 2 c¢isla adresy
sité. Cela tato ikona tak ma pouze pomocny charakter. Student si do ni smi po-
znamenat, o jakou sif se jedna. Cel4 sit je tak prehlednéjsi. To neplati v testovaci
casti, kde ikona mracku tvoii soucast zadani a neni mozno hodnoty meénit.

By

——

) ethi: -

Obrazek 14. Dva propojené pocitace.

Pro nastaveni pocitace slouzi dialogové okno, které vyvolate dvojklikem na
ikonu pocitace nebo klikem na popis nastaveni. V levé ¢asti dialogového okna je
zobrazena ikona nastavovaného pocitace. Pod ni je pfepinani rezimu nastavovani.
Prvni rezim zobrazuje ve zbytku okna nastaveni pro jednotlivé zafizeni. Nahote
jsou zalozky zafizeni a pod ni prislusné nastaveni. Nastavuje se IP a maska sité.
Pro masku sité jsou dvé moznosti, jak ji nastavit. Jednak lze masku nastavit
pomoci zkracené formy za IP adresou nebo pomoci delsi formy pod ni. Oba prvky
jsou propojené a nedaji se nastavit rozdilné hodnoty. Pod nastavenim pro zafizeni
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se nachazi nastaveni vychozi brany. Pro usnadnéni orientace v siti pfi nastavovani
lze s oknem tahem pohybovat po okné aplikace. V druhém rezimu dialogové okno
zobrazuje nastaveni pro routovani. Vrchni panel je uréen pro pridavani hodnot do
tabulky, ktera je pod ni. Zaznamy z tabulky se odstranuji tlacitkem se znakem
"minus”.

A T

IP: 192, 168,

Maska: | 255.255.255.0

Vychozi brana: 192, 168, ;

~HRTL

Obrazek 15. Dialogové okno pro nastaveni pocitace - rozhrani.

|

2 ! si: 192, 168, .,  /[2ax]
‘i L Brana: 192 168,

(=] 192.168.2.0/24 -> 192.168.1.2

Routovani

Obrazek 16. Dialogové okno pro nastaveni pocitace - routovani.

Animace ptikazu ping je tvorena kulickou, ktera reprezentuje datovy paket.
Ten se pohybuje po siti a méni barvy v zavislosti na tom, jakého je typu. Pri
vypusténi je barva ¢erna. To znaci dotaz a paket hleda adresata. Pti jeho nalezeni
se zméni barva kulicky na oranzovou. Ta symbolizuje odpovéd, kterd musi dorazit
do mista startu ptikazu. Pii doraZzeni se méni na barvu zelenou, coz signalizuje
nalezeni cesty a tim tedy odpovéd od hledaného pocitace. Pii dokonceni animace
se vzdy zobrazi finalni efekt. Ten spociva v postupném zvétSovani kulicky do
ztracena. Efekt pfipomina rozplynuti.
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(A e 192.168.2.3/24
sthl: 192.168.4.3/24
R-1.0/28 -52.3

Obrazek 17. Zobrazeni paketu, ktery hleda adresata.

T

ethi

L ethD: 192.168.1.1/24
GW- 192.168.1.2

Obrazek 18. Finalni efekt pri tispésném provedeni piikazu.

Pokud je sit $patné nastavena, nebo prosté paket necestuje podle planu, ne-
bude finalni efekt zeleny, ale bude mit barvu podle faze, ve které se pravé nachazi.
Tak se lehce podle barvy zpozoruje, jestli je chyba pfi hledani cilové adresy nebo
pii hledani cesty zpét. Cerny findlni efekt tedy znamend nemoznost naleznout
cilovou adresu a oranzovy zase nemoznost doruceni odpovédi do mista vypusténi.

4.3.5. Testovaci ¢ast

Cést testovaci slouzi pro piihlaseni k testu, ktery automaticky po spusténi vy-
hledava (obr. 19.). Po pfipojeni staci jen ¢ekat, az vyucujici spusti test (obr. 20.).
Spusténi testu se projevi otevienim ¢asti programu, podobné praktické casti se
zpravou o zadani v dialogovém okné. Nastrojova lista neméa v tomto rezimu zad-
nou funkci, kterd by modifikovala sif. Povoleno je pouze ménit nastaveni.

Pro odevzdani prace slouzi prislusné tlacitko na listé. Po odevzdani je test
dokoncen a uzivatel smi program bezpecné zavtit.
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Test nalezen

868.5.8.2011

Obrazek 19. Nalezeni testu.

Routing-Subrietiing Education

Piipojen k testu

Vyckejte na spusteni

Obrazek 20. Ptipojeni k testu.
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4.4. Administratorska c¢ast

Do administratorské ¢asti se vstupuje pomoci skrytého tlacitka, které se zob-
razi po najeti do levého spodniho rohu hlavni nabidky. K pfistupu musi uzivatel
znat heslo. Ve vychozim stavu je prihlasovaci jméno ,,admin® a heslo ,,admin123*.
Pro zménu hesla staci v administratorské casti kliknout na tlac¢itko ,,Zmeéna hesla‘
v pravém hornim rohu vedle tlacitka pro napovédu. Vyresetovani hesla se provadi
smazanim piislusného souboru (vice v kapitole 5.1.).

V administratorské casti je nastrojova lista rozdélena na dvé casti oddélené
svislou carou. Prvni ¢ast této listy nabizi mozné spustitelné rezimy a ¢ast druha
je proménliva a nabizi aktualni nabidku.

4.4.1. Sprava teoretické Casti

Prvni rezim je sprava textu. Vypada stejné jako teoreticka cast, ale nastrojova
lista zde nabizi moznost odstranovat kapitoly a moznost vyvolani dialogového
okna pro pridani nové kapitoly neb podkapitoly. Volba, zda se bude jednat o
kapitolu ¢i podkapitolu, se zadava pomoci nabidky pod nazvem kapitoly. Samotné
pridavani textu je pouze navazani jména kapitoly na prislusny soubor formatu
rtf ve slozce Docs/. Editace samotného textu se tak provadi pouhym editovanim
rtf dokumentu.

Nalezené .rtf soubory; Jméno tematu:

IP adresa.rtf IP adressa
Maska a podsité.rtf
routing.rtf MNova kapitola

::?:amrﬁ Vybam) soubon

uvod.rtf IP adresa.rtf

Obréazek 21. Dialogové okno pro pridani textu.
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4.4.2. Sprava praktické Casti

Administratorska praktickd c¢ast se opét moc nelisi od normalni praktické
Casti. Na listé pribylo tlacitko na vyvolani dialogového okna pro ulozeni sité.
Zde se rozliSuje, jestli méa byt sit urcena pro studenty jako ukézkova v praktické
¢asti, nebo pro administratora pfi tvorbé testu. Déale je pozménéno okno pro
nacitani sité. To umoznuje prepinat mezi nacitanim ukéazkovych siti a testovacich
siti pomoci prepinace umisténého ve spodni ¢asti okna.

Pozamka:

POZMNAMEKA

@ Ukérkovs it @ Sit pro test

Obrazek 22. Dialogové okno pro ulozeni site.

4.4.3. Vytvareni a sprava testu

Posledni tlac¢itko prvni ¢asti listy nabizi moznost tvorby a spravy testu. Pokud
neni spusten zadny test, automaticky se po kliknuti zobrazi prehled vypracova-
nych testii. Jelize test bézi, zobrazi se okno se spusténym testem. Mezi témito
volbami pak lze prepinat pomoci tlacitek v druhé casti listy.

Pro tvorbu testu je nejprve nutné vybrat nékterou sif, kterd je urcend pro
test. Automaticky se vygeneruje ID testu sloZzené z trojmistného vygenerovaného
¢isla a aktualniho data. Pokracuje se tlacikem ” Otevfit test”.

Tvorba testu

Zvolte Sit: 1D testu:

§53.5.8.2011

Test 1

Ukalem e spravné nastavit sit, tak aby
fungovala komunikace zejmena z PC 1
na PC 5 a PC 6. Jednotlivé adresy siti

- ot |

Obrézek 23. Tvorba testu.

Nasleduje obrazovka s prehledem ptihlasenych studentii. V tomto okamziku je
spusténo pouze prihlasovani k testu, samotny test se odstartuje tlacitkem ” Spustit
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test”. PrihlaSeni studenti jsou vypsani v seznamu v levé ¢asti. Po odstartovani
se studentim zobrazi zadani a mohou pracovat. Vyucujici ma moznost libovolné
preklikavat v rezimech, které administratorska sekce nabizi a spustény test piitom
zistane na pozadi a zobrazi se pfi navratu do dané sekce. Pokud jméno studenta
v seznamu je zelenou barvu, znamena to, ze dokoncil a odevzdal sviij test. Pokud
jsou tedy vsSichni v seznamu takto oznaceni, test je kompletné hotov a mtizeme
jej ukoncit prislusnym tlacitkem. Pokud test prerusime diiv, ulozi se pouze testy,
které jsou odevzdané. Test je mozné i nasilné prerusit. Pti preruseni nedojde k
zaddnému ulozeni a test je Gplné zrusen.

ID: 446.5.8.2011

Seznam studentd: Log:

Petaniss 12.51.20: Server spusten
125120 Prihlasovéni otevieno
12.51.21: Ufivatel Petaniss se pfipojil
12.51.41: Prihlasovéni uzavieno
12,51.42: Test byl spuitén
12.51.50: Petaniss cdevzdal test

Obrézek 24. Ukizka dokondéeného testu.

Pro prohlizeni vypracovanych testii staci kliknout v seznamu testi na jeho na-
zev. Poté se v seznamu napravo zobrazi jednotlivé vypracovani oznacené jménem
studenta. Tlacitkem ”Zobrazit” se otevie vypracovany test oznaceného studenta.
Pro navrat zpét slouzi Sipka na nastrojové listé, ktera v této chvili pfevezme misto
po tlac¢itku na vybér rezimu.

Vypracovani:

Obrazek 25. Okno s vypracovanymi testy.
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5. Programatorska prirucka

Program je psan v jazyce C#.

5.1. Souborova a adresarova struktura programu

K programu patii celkem 3 slozky.

e Data - slozka obsahuje soubory obsahujici heslo, nastaveni teoretické ¢asti
a vypracované testy.

e Docs - slozka obsahuje .rtf dokumenty, které se zobrazi pii vkladani nového
textu do teoretické c¢asti a program se na né dale odkazuje pfi otevieni
daného textu.

e UlozeneSite - obsahuje vSechny ulozené ukazkové a testovaci sité.
Ve slozce Data jsou déle tyto soubory:

e Pass - Tento soubor je nositelem ptihlasovacich informaci. Pokud soubor
neexistuje, je pri pfrihldSeni vytvoren znovu a tim se heslo vyresetuje na
vychozi.

e docslist - V tomto souboru jsou ulozeny vztahy mezi ndzvem kapitoly a
rtf dokumentem, ktery ma otevrit. Pokud soubor neexistuje, je pii pridani
kapitoly vytvoren soubor novy.

e Testy - Soubor mé v sobé ulozeny vsechny vypracované testy. Pokud nee-
xistuje, je pri ulozeni testu vytvoren novy.

5.2. Zakladni navrh aplikace

Hlavni tfida programu je MainWindow. Tato tfida se stara o zobrazeni hlav-
niho okna, volbu rezimu, zménu velikosti okna a pfepinani rezimu. Pfi spusténi
zobrazi objekt , Selector®, ktery tvori samotnou nabidku rezimi. Pti vybéru re-
zimu Selector preda zpravu tiide MainWindow, ta zrusi Selector a zobrazi pii-
slusny objekt. Program se timto déli na dalsi ¢asti. (Podrobnéji ukazuje diagram
tfid na obr. 26.)

Nasleduje seznam objekti spusténych z MainWindow. Kazdy z nich ma na
starosti zobrazit nastrojovou listu a dal objekty potiebné pro danou cast.

e TeoretickaCast - stard se o zobrazeni objektu pro Cteni textu (Cteni-
Textu.xaml.cs) a komunikaci s listou.

e PraktickaCast - ma& na starosti zobrazit objekt pro tvofeni sité
(Platno.xaml.cs) a komunikaci s listou.

32



e HledaniTestu - ma na starosti najit testovy server a po spusténi otevtit
TestovaciCast.xaml.cs.

e AdministratorskaCast - ¥idi a spousti vSechny objekty administratorské
casti.

S

MainWindow

TeoretickaCast PrakiickaCast HledaniTestu
X_{ 3
kN
r Lista ¢ TestovaciCast

CteniTextu j A

A

y

Platno

Administratorska
Cast

F'rohlizeniTestlull PrubehTestuj TvorbaTestuIT

Obréazek 26. Diagram trid.

5.3. Nastrojova lista

Néstrojova lista tvori hlavni ovladaci panel. Pfi inicializaci je lista prazdna az
na tlacitko pro volbu rezimu. Pro kazdé tlac¢itko je ptislusna metoda pro pridani
na listu (napi. PridejPC(), PridejPingPanel() ...). Pfi zavolani metody se na
listu prida prvek a prida se udalost reagujici na kliknuti. Tyto udalosti potom
vyvolava primo objet Lista. Objekt, ktery ma na starosti komunikaci mezi listou
a danym objektem, zachytava tyto udalosti a reaguje na né. Lista ma celkem 20
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raznych udalosti. Vsechny prvky, které je mozné pridat na liStu jsou v namespace
, PrvkyListy*.

5.4. Podéitacdova sit

Velkou tridu, jejiz objekt se stard o vykreslovani pocitacové sité a simulaci
prikazu ping, je Platno.xaml.cs. Samotné algoritmy vsSak nejsou piimo v této
tridé, ale jsou pro prehlednost rozdéleny do nékolika c¢asti. VSechny ttidy, které
nemaji grafickou podobu, jsou obsazeny v knihovné Logistic. Tam také spadaji
tiidy, které se staraji o vypocet pozic prvki sité(JadroVykreslovaci.cs) a tfida,
ktera je nosicem vsech informaci o siti(JadroData.cs). Pro metodu ping je pak
tfida JadroLogikaSite.cs.

Tiida Platno se tak stara pouze o vykreslovani prvki na panel Canvas a na
zékladé udalosti listy vyvolava akce v Jadrech.

Nésleduje vypis hlavnich metod tfidy JadroVykreslovaci.cs:

e PridatPC - Pro pfidani PC do sité. Vytvori instanci objetu PC(MyPC) a
pres udalost pfeda tuto instanci a soufadnice objetu Platno.

e ZmenitPolohu - Starad se o presouvani objektt po panelu Canvas, méni
pozice a prepocitava soufadnice vSech objekti, co je treba piekreslit. O
vsech objektech informuje opét pres udalost.

e pridatCaru - Aktivuje se pri pravym kliku na ikonu PC v siti. Podle toho
jestli je jiz aktivovan rezim kresleni Car, zacne kreslit ¢aru nebo kresleni car
dokondi.

e PrekresliPripojeneCary, PrekresliSubsite, PrekresliLabely - Metody spojené
s prekreslovanim. Volaji se v téle metody ZmenitPolohu.

Tiida JadroData obsahuje strukturu, ktera uchovava vsechny potiebné infor-
mace o siti. Metody v této tiidé do struktury data pridavaji, ¢tou nebo odstranuji.
Nékteré z metod pro Cteni dat:

e VratZacinajiciCary - Metoda vrati vsechny cary, které zac¢inaji v PC na
vstupu.

e VratKonciciCary - Vraci naopak c¢ary, které kon¢i v PC na vstupu.

e VratPcZId - vrati instanci objektu MyPC na zékladé cisla ID, které si
metoda vyhleda ve struktiite.

Nékteré z metod pro zapis dat:

e PridatPc - prida PC do struktury.

e PridatStartCaru - pfida k danému PC zaznam o cére.
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Nékteré z metod pro odebirani dat:

e SmazatVsechnyLine - Odstrani ve struktufe vSechny vyskyty ¢ary dané na
vstupu.

e SmazatPc - Smaze zdznam o daném PC.

5.5. Sifova komunikace

Pro sitovou komunikaci je v této aplikaci pouzit .NET Remoting. Serverova
¢ast je napsana v tridé Server.cs a klientskd v Client.cs. Pro komunikaci potie-
bujeme jesté sdileny objekt, ktery musi byt odvozen od MarshalByRefObject,
aby bylo mozné objekt predavat odkazem pies .NET Remoting. Diilezité je, aby
kazdy objekt, ktery je posilan skrz kanal, byl serializovatelny.

V této aplikaci tvori sdileny objekt instance tfidy Server.cs. Pfipojeni klienti
tak mohou pfimo volat metody v serveru prostfednictvim interface (IServerOb-
ject), ktery je zvlast v knihovné sdileno.dll. To proto, aby klientské ¢ast aplikace
nepotiebovala zdrojové kody serveru.

Vyhoda tohoto feseni spociva v aktualizacich, protoze klient ma piistup pouze
k interface serveru, mizeme zmeénit obsah metod na serveru a pfitom na klientské
¢asti budou tyto metody stale fungovat bez zmény aplikace. Nanejvys se pouze
upravi knihovna obsahujici interface k serveru.

Komunikace v druhém sméru je feSena pomoci udalosti. Nutné je opét pouzit
prostfednika, protoze zde plati to stejné jako v pfipadé serveru. Klient nemiize
serveru Tict, kterou metodu zaregistrovat jako posluchace udalosti, kdyz tuto
metodu server nezna. Pokud ale klient serveru pfifadi k této udalosti metodu z
proxy(EventProxy.cs) objektu, ktery dale vyvola udalost na kterou je uz pfihlé-
sena metoda klienta, zprovoznime tak komunikaci v druhém sméru.

Ukazka spusténi serveru:

Hashtable props = new Hashtable();
props ["port"] = port; //port na kterém bézi server
props["name"] = serverURI; //ndzev (test.Rem)

//nastaveni parametrd
BinaryServerFormatterSinkProvider serverProv =
new BinaryServerFormatterSinkProvider();
serverProv.TypeFilterLevel =
System.Runtime.Serialization.Formatters.TypeFilterLevel.Full;

//vytvofi instanci TCP kandlu

35



TcpChannel serverChannel = new TcpServerChannel (props, serverProv);

try
{
// registrace kanalu
ChannelServices.RegisterChannel (serverChannel, false);
// zalne sdilet instanci tohoto objektu na adrese serveru + /name
internalRef = RemotingServices.Marshal(this, props['"name"].ToString());

}
catch (Exception ex)
{
//Chyba
}

Ukazka pripojeni klienta:

// Vytvo¥i instanci kandalu

TcpChannel tcpChannel = new TcpChannel();

// zaregistruje

ChannelServices.RegisterChannel (tcpChannel, false);

// p¥ifadi vzddlenou instaci objektu k remoteServer.
IServerObject remoteServer =
(IServerObject)Activator.GetObject (typeof (IServerObject), serverURI);

K pfipojovani lze ptidat registraci riznych udélosti. Naptiklad v této aplikaci
registrace udalosti pro ptijem objektu zpravy pfes proxy vypada takto:

eZpravaDelegate delegatZpravaRemote =
new eZpravaDelegate(eventProxy.LocallyHandleZpravaClientum);
remoteServer.eZpravaClientum += delegatZpravaRemote;
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ZAavér

Cilem této prace bylo vytvofit vjukovy program pro vyuku na stfedni skole s
¢asti teoretickou, procvicovaci a testovaci. Procvicovaci ¢ast ma podobu simulace
pocitacové sité. Cast testovaci tvoii test, ktery probihé pies sit prostiednictvim
.NET Remoting. Tuto technologii jsem se diky této praci naucil vyuzivat. Stejné
tak jsem si osvojil i zaklady grafického subsystému WPF. Cil prace byl tedy
splnén. Projekt by mél ulehcit vyuku dané problematiky pomoci nazorné vyuky.
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Conclusions

The goal of this project was to create education programe for teaching in high
school with teorethical, excercising and testing part. Excercising part is made by
simulation of computer network. Testing part is made by test, which is running
on network via NET Remoting. I learned to use this technology thanks to this
project. Also I learned basics of graphic subsystem WPF. Goal of the project was
achieved. Project should make teaching less difficult with illustrative lessons.
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A. Obsah prilozeného CD

bin/
Obsahuje slozku s programem, ktery je spustitelny piimo z CD. Pri ta-
kovémto spusténi neni mozno ukladat. Administratorska cast aplikace tak
pro plnou funk¢énost musi bézet piimo z pevného disku. Dale obsahuje ar-
chiv ,program.rar” ve kterém je slozka zabalena a instaldtor pro .NET
Framework 4.0.

doc/
Dokumentace prace ve formatu PDF, PS a zdrojové soubory nutné k vy-
tvoreni dokumentace.

src/
Kompletni zdrojové texty programu.

readme. txt
Instrukce pro instalaci a spusténi programu, vcetné pozadavkil pro jeho
provoz.
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