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Anotace

Clovéce, nezlob se je spolecenskd deskovd hra pro vice hrdci. Cilem této bakaldrské
prace je vytvorit serverové rozhrani, umoznujici komunikaci klienti mezi sebou,
véetné chatovani, zakldddni a sledovdni her. Aplikace je napsdna v jazyce C# pod
platformou .NET. Hra nabizi uzivatelum prijemné uzivatelské rozhrani s velkym

mnozstvim hernich plani az pro Sest hrdci.



Dékuji Mgr. Petru Osickovi za odborné rady a vedeni pii zpracovani této
bakalarské prace.
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1. Uvod

Cilem této bakalarské prace je vytvorit dvé nezavislé aplikace. Server, ktery
se spusti jako konzolova aplikace a na urcitém portu zacne naslouchat ptichozi
spojeni od klientu. Soucdsti programu je textovy soubor, umoznujici spravci
serveru zadat IP adresy, se kterymi by se spojeni nemélo navazat. Druhé aplikace
je klient s grafickym uzivatelskym rozhranim, ktery umozni uzivatelum ptipojit
se na server, komunikovat s ostatnimi uzivately, zakladat hry a samozfejme
obsahuje implementaci hry clovéce, nezlob se.

Cilem nebylo vytvofit jednoduchou deskovou hru a umoznit ji hrat po
siti, ale zamérit se spiSe na serverouvou ¢ast. S tim souvisi mnoho problému
jak co nejefektivnéji zpracovavat pozadavky klient, tak aby server nebyl
prilis zahlcen nebo neplytval zdroji. Vice k této problematice uvedu v sekci
programatorska dokumentace. Hru clovéce, nezlob se jsem si vybral proto,
ze je zaroven popularni a lehkd na implementaci, ale zdroven umoznuje hru
az pro Sest hracu, coz bylo pro mé mnohem zajimavéjsi nez hry jen pro dva hrace.

V dalsich ¢astech prace bych chtél objastnit cile, které jsem si stanovil.
Uzivatelskou dokumentaci, aby kazdy wuzivatel védél jak aplikaci spravné
pouzivat a co vSe je potieba pro jeji chod. Vétsinu prace bych chtél vénovat
programatorské dokumentaci, popisujici pouzité postupy a problémy, se kterymi
jsem se setkal pri implementaci.

Na zavér uvodni casti bych chtél dodat, ze jsem aplikaci vypracoval, tak
abych co nejvice oddélil jednotlivé logické celky od sebe, véetné prezentacni casti
od logické, takze serverova ¢ast je zcela nezavisld na typu klientovi. Samozrejme,
ze pro jiny typ klienta by se musel napsat vlastni komunikacni protokol a
implementovat vlastni obsluhy reagujici na pozadavky klienta. Jadro, které je
zodpovédné za prijimani, zpracovani a odesilani dat je nezavislé a vytvoreno tak
aby bylo efektivni, i kdyz to tento typ klienta piilis nevyzaduje.



2. Pozadavky na praci

Aplikace se bude sklddat ze dvou hlavnich ¢asti:
1. serveru, ke kterému se budou moci hraci

e prihlasit

e vytvaret a pripojovat se do her

e komunikovat mezi sebou pomoci chatu

2. grafického klienta, ktery bude komunikovat s uzivatelem a serverem imple-
mentujici deskovou hru clovéce, nezlob se

Dalsi pozadavky:
e podpora hry 2-6 hracu
e vybér z vice hernich planu

e soukromé zpravy mezi hraci



3. Uzivatelska dokumentace

V této kapitole popisu spusténi a zpusob prace s aplikaci, jak se pripojit k
serveru a popisu uzivatelské rozhrani.

3.1. Spusténi serveru

Server muzeme spustit dvéma zpusoby. Prvni zptisob je spusténi spustitelného
souboru ServerUl.exe. Server bude naslouchat defaultné na portu 4000. Pokud z
néjakého duvodu budeme potiebovat server spustit na vlastnim portu, muzeme
server spustit z ptikazové tadky jak ukazuje obrazek 1.. Pokud inicializace
probéhla tspésné, tak je server pripraven zpracovavat pozadavky od klientu.

B Prikazovy fadek - ServerULexe 4000 =] =[]

m| s

C:-projectz Clovece ServerlI~bin“Debug>Serverll] _exe 48008
23.5.2011 11:54:31 - Starting client szerwvice

23.5.2011 11:54:38 - Server is running at port: 480608
23.5.2011 11:54:38 — Waiting for connections

Obrazek 1. Spusténi serveru z prikazové tadky

3.2. Spusténi klienta

Klienta spustime pomoci spustitelného souboru ClientUl.exe. Po spusténi se
objevi standartni okno s menu. Menu Server umoziuje pripojeni/odpojeni od
serveru a ukonceni aplikace. Po kliknuti na nabidku Connect se objevi dialog,
ktery ukazuje obrazek 2.. V dialogu jsou nastaveny nékteré defaultni hodnoty: IP
adresa lokalniho rozhrani (loopback) a defaultni port 4000. Pokud by jsme server
provozovali na jiném portu a na jiné verejné IP adrese, bylo by nutné tyto udaje
pozménit.
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W Clent ==
Server
Welcome ...
Connect @
Address: Paort:
127001 4000
Nick:
Angmar

Connect ][ Cancel J

Obrazek 2. Pripojeni k serveru

3.3. Hlavni kanal

Po tspésném pripojeni se v klientovi zobrazi hlavni kanal jak ukazuje obrazek
3..
= Clet =R
Server
o Mick:  Angmar
Name Size Player
Room 1 1/4 Player2
Flayers
Angmar
Playerl
Chat

Player: hi

Obréazek 3. Hlavni kandl

V tomto kandle jsou vidét vSichni hraci, ktefi jsou pfipojeni do hlavniho
kandlu a je mozné s nimi komunikovat pomoci chatu. Dale zde muzeme vidét
seznam zalozenych mistnosti, které cekaji na pripojeni ostatnich hracu. Do
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mistnosti je mozné se pripojovat, ale i vytvaret nové. Zajimavou funkci je posilani
soukromych zprav. Pokud vime jméno hrace, ktery je pripojen na serveru, ale
je v jiném kandle nebo nechceme aby tuto zpravu vidél nékdo jiny, napiSeme
do chatu /w jméno_hrace zprédva. Pokud chceme napsat soukromou zpravu v
ramci stejného kandlu, muzeme dvakrat kliknout mysi na hrace v seznamu nebo
pravym tlacitkem vybrat moznost Whisper.

3.4. Mistnosti

Po vytvotfeni nebo pfripojeni do mistnosti se klient presune do nové
vytvoreného kandlu. Tento kanal slouzi ke spusténi hry. Hru muze spustit pouze
hrac, ktery mistnost zalozil a v mistnosti musi byt minimalné dva hraci. V
kanale je mozné komunikovat pomoci chatu a posilani soukromych zprav.

a2l Client [E=8(ESE =<2
Server
Map preview:
Mick: Player2
Name: Foom 1 83 80%08 ==
888
Host name:  Player2 80000 @ coooo o
. rs
e Map: Map 1 gesoo  ee0e) PT"PB S
- o
Size 4 00008 8 SODOO Player]
o Anamar

o0 90 00 o8
o0 Q0000 o0

Obréazek 4. Mistnost

3.5. Hra

Po spusteni hry v mistnosti se serverové rozhrani schova a objevi se nové okno
s inicializovanou hrou. V pravém hornim rohu muzeme vidét nazev hry, zvolenou
mapu a nase jméno. Kazdému hraci byla pridélena urcitda barva. Seznam barev
hracu je zobrazen vpravo dole. Dale muzeme vidét, ktery hrac je na tahu a pod
nim je zobrazena napovéda, ktera nam radi co mame délat. Pokud se na nés
dostane rada, musime hodit kostkou. Klikneme na tlac¢itko Throw a server nam
vygeneruje Cislo. Mame urcity pocet pokusu podle toho, jestli mame vsechny
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figurky v domecku nebo ne. Vpravo od hraci kostky se nam zaznamenava fronta
hodu, takze kdyz pak tahneme figurkou vidime, jaké mame aktudlni ¢islo hodu.
Ve hie je mozné zase chatovat a posilat soukromé zpravy. Hru je mozné opustit

a v tom ptipadé se nam objevi hlavni kanal.

o' GameForm

Q0000
O

O
O
0]0]0]0]0)
O

o]l ]

Game: Room 1
Map: Map 1
Nick: Angmar

Turn: .

Move figure

o o Cube queue:

->6
e o 4
Throw
Players:

O Player2
O Playerl
. Angmar

Leave

Obréazek 5. Hra
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4. Programatorska dokumentace

4.1. Architektura aplikace

Aplikace je napsana v programovacim jazyce C# pod platformout .NET. Byl
pouzit objektové orientovany néavrh a snazil jsem se co nejvice rozdeélit projekt
do vice samostatnych a nezavislych celku, které spolu spolupracuji. Vyhoda
tohoto navrhu je vétsi ¢itelnost, odolnost vaci zménam (napi. zména grafického
rozhrani by neméla zasahovat do logiky aplikace) a hlavné znovupouzitelnost
funkénich c¢asti aplikace.

Celkem je tedy v projektu pét samostatnych ¢asti, jejichz zavislosti ukazuje
diagram na obrazku 6.. Césti Server, Protocol a Game jsou prelozeny jako
knihovny a ¢asti ServerUIl a ClientUI jsou spustitelné soubory s vlastnim
uzivatelskym rozhranim.

Nésleduje jednoduchy popis jednotlivych c¢asti:

e Server - nasloucha na ur¢itém portu pripojeni od dlientt, umoznuje filtrovat
spojeni na zdkladé TP adresy a ¢te/zapisuje data do streamu. Data, kterd
od klienta precte posila zpracovat do modulu ServerUI.

e ServerUI - zpracovava data od klientu a odesila odpoveédi.
e Game - obsahuje logiku hry, v tomto pripadé ¢lovéce, nezlob se

e ClientUI - vrstva mezi uzivatelem a serverem. Zpracovava data, ktera ptisla
ze serveru, zobrazuje je a idi chod hry.

Game Server Ul

ClientUI Protocol Server

Obrazek 6. Diagram zéavislosti modulu v aplikaci

14



4.2. Server

Cilem tohoto modulu je vytvorit vicevlaknovy TCP/IP server co nejvice
nezavisly na typu klienta a protokolu tak, aby byl pouzitelny a efektivni v co
nejsirsi oblasti.

4.2.1. Zakladni pozadavky

Po spusténi serveru by mela probéhnout jeho inicializace. S tim souvisi
nastaveni portu, nacteni souboru obsahujici IP adresy, které se budou filtrovat
a dalsi moznosti. Po tUspésné inicializaci by mél server naslouchat na daném
portu piipojeni od klientti. Cekéni na pfipojeni klient je blokujici operace, coz
znamend, ze program se zastavi a nebude pokracovat dokud se néjaky klient
nepripoji nebo se program neukoné¢i. To znamenad, ze naslouchani musi probihat
ve vlastnim vlakne.

Po navazani TCP/IP spojeni s klientem se nad timto spojenim musi vytvorit
tzv. network stream, ¢ili datovy proud umoznujici ¢teni a zapis. Posledni ¢asti je
obsluha klientu, ¢ili nacteni dat, jejich nasledné zpracovani jinou logickou césti
aplikace a zapis odpoveédi zpét klientovi.

Nastava otazka, jakym zpusobem obsluhovat co nejvic klientu zaroven tak,
aby byla doba od pfijmuti pozadavku do jeho vyftizeni co nejmensi a zarovén
aby se efektivné vyuzivali zdroje na serveru.

Prvni zptusob je mit pro kazdého klienta vlastni vlakno, ve kterém bude dand
obsluha probihat. Ve skutecnosti to znamena, ze jakmile je akceptovdano nové
spojeni, je vytvoreno nové vlakno a tomu je tohle spojeni predano jako parametr.
Pro mensi aplikace, kde se nepfipojuje mnoho klientu je toto feseni postacujici.
Tento zptusob je jednoduchy na implementaci, ale nese s sebou ur¢ité nevyhody:

e muze nastat situace, ze se na server pripoji mnoho klienti a pocet
vytvorenych vldken bude rychle narustat a celkovd odezva bude klesat.
Navic maximalni pocet vldken je v operacnim systému néjak omezen. Pti
takové situaci je tato metoda dost neefektivni.

e druhy problém nastane tehdy, pokud je sice na server pripojeno relativné
malo klientu zaroven, ale ¢asto se spojeni navazuji a ukoncuji. Prikladem
muze byt webserver, ktery pfijme pozadavek, vrati odpovéd a ukonéi spo-
jeni. Problém spociva v tom, ze vytvareni a uvolnovani vlakem je ¢asové
naro¢na operace.
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4.2.2. Thread pooling

Lepsi metoda obsluhy klientt je tzv. thread pooling. Jde o to, ze mame frontu
pozadavku, na jejiz konec jsou vkladany pozadavky od klientu v takovém poradi
v jakém prisli. Dale jesté pred spusténim serveru vytvorime urcitou mnozinu
vlaken, které pristupuji do fronty, kde vyberou prvni pozadavek, obslouzi
ho a jdou na dalsi. Je dulezité, aby piistup do fronty byl synchronizovany,
tzn. aby nedoslo k tomu, Ze vice vldken vezme soucasné stejny pozadavek.
Tato metoda castecné tesi problém s neustdlym vytvarenim a uvoliiovanim
vlakém po pfipojeni nového klienta. Klienti se muzou pripojovat a odpojovat
libovolné, ale mnozina vlaken zustane stejna. Napsal jsem shchvalné castecné,
protoze mnozina, ktera ma staticky dany pocet vlaken muze mit vysokou odezvu.

Otézka tedy zni, jak urcit velikost mnoziny vlaken tak, aby nedochézelo
ke zbytecnému vytvareni a uvolnovani vldken, ale doba cekani ve fronté byla
co nejmensi. Predstavme si piiklad, ze mnozina obsahuje 3 vldkna a ve fronté
¢ekd na vyrizeni 10 pozadavki. Doba ¢ekani posledniho pozadavku tedy bude
zhruba c¢tyfikrat veétsi nez prumeérna doba vytizeni pozadavku. Kdyby jsme
meéli mnozinu, kterda obsahuje 10 vlaken, doba cekani by nebyla témér zadna.
Muze nas napadnout vytvorit ze zac¢atku mnoho vladken a pozdéji se vyhneme
vytvareni dalsich a doba ¢ekani ve fronté bude mala, ale nastava dalsi problém.
Co kdyz budou k serveru ptipojeni jen 2 klienti a pocet vlaken bude 20. Obsluhu
téchto dvou klientu by zvladly 1-2 vlakna podle charakteru aplikace a zbytek
by nic nedélal. Takovému plytvani zdroju je také dobré se vyhnout a tim se
dostavame k tomu, ze nejlepsi zptsob je dynamickd mnozina vldken, tedy pocet
vlaken se za béhu méni podle velikosti fronty a doby zpracovani pozadavku od
klienta.

Algoritmu, které resi dynamické pridavani a odstranovani vlaken v mnoziné
existuje cela fada. Néco maji spolecné a v nécem se lisi podle typu aplikace.
Obecné muzeme tedy cil takového algoritmu definovat jako omezeni doby ¢ekani
na minimum, minimalizovat pocet vldken, které jsou v mnoziné zbytecné a
zabranit castému vytvareni nebo odstranovani vldken v mnozine.

1st req nth req Listener

Thread Pool

Obrazek 7. Thread Pooling
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4.2.3. Implementace

Pti implementaci jsem si vybral metodu thread pooling s jednoduchym
algoritmem dynamického vytvareni a uvolnovani vlaken v mnoziné. Algoritmus
zjistuje velikost fronty pozadavki, vydéli ji aktudlnim poc¢tem vldken a vysledek
vynasobi prumeérnou dobou zpracovani pozadavku, kterou si sama vlakna
pocitaji. Vysledkem je zhruba maximalni doba ¢ekani pozadavku. Pokud doba
presahuje urcitou mez je potieba vytvorit dalsi vlakna, tak aby doba ¢ekani ve
fronté klesla pod danou hranici. Dopocita se kolik je potieba vytvorit vlaken a
ty se vytvori. Naopak pokud do je fronta daleko mensi nez pocet vlaken, vldkna
se uvolni. Dale je stanovena hranice mininum a maximum vlaken, které neni
mozno piekrocit.

Jésté nez popisu vSechny tridy modulu, chtél bych fict néco a zpracovani
pozadavku. V tomto modulu je definovana abstraktni tiida, kterd zodpovida
za zpracovani pozadavku a odeslani odpovédi. Je ¢isté abstraktni takze pro-
gramator musi tuto tfidu zdédit, doplnit vlastni protokol a vytvorit vlastni
handler pro kazdou zpravu. V modulu je pak singleton, ktery méa v sobé praveé
tuto uzivatelsky definovanou tiidu (tato tfida se musi predat v konstruktoru
pii vytvafeni instance modulu), které bude modul pfeposilat vSechny piijaté
data. Tim se pouziti velice zjednodusuje. Programatorovi staci zdeédit t¥idu,
napsat svoje handlery, vytvorit novou instanci serveru a tuto tifidu mu predat a
vse bude fungovat. O tom jakou strukturu ma pozadavek a o tom jak vypada
komunikacni protokol bude fe¢ v nékteré z dalsich kapitol.

ConnectionPool
ClientService SocketListener RequestFilter
ClientHandler Server

AbstractRequestHandler

Obrazek 8. Diagram zavislosti v modulu Server
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Client Handler

Client handler je ttida, kterd obaluje spojeni mezi serverem a klientem.
Poskytuje obsluhu klienta, tzn. ¢teni a zapis do datového proudu.

Atributy

int id - identifikator, ktery se automaticky pridéluje po pripojeni klienta
na server, je to jedina moznost jak presné identifikovat, ktery objekt ob-
sluhuje daného klienta.

TcpClient clientSocket - spojeni klienta ze serverem.
NetworkStream networkStream - datovy proud umoznujici ¢teni/zapis.
string ip - IP adresa rozhrani, ze kterého se klient pfipojil.

byte[] data - pole byti, kam se ukladaji prichozi data od klienta.

Metody

Constructor(TcpClient client) - ptidéli se ID nového spojeni a vytvori
se network stream.

void Process() - hlavni metoda obsluhy klienta. Pokusi se z network
streamu nacist data a predat je do funkce ProcessDataRecieved, popf.
pokud dojde k vyvolani vyjimky ukon¢i spojeni a informuje o tom okoli.

void ProcessDataRecieved() - data, ktera byli nacteny rozdéli na
prislusné pozadavky a ty pak odesle uzivateli definovanému objektu, ktery
tyto pozadavky dale zpracuje.

void Close() - uzavie network stream a ukonci spojeni ze serverem.

void SendResponse(Request response) - odesle odpovéd klientovi.

Client Connection Pool

Fronta objektu typu ClientHandler.

Request Filter

Udrzuje v sobé seznam IP adres, které filtruje a nenecha ptipojit. Dané IP
adresy nacitd ze vstupniho souboru, ktery je ulozen ve stejném adresati jako
server a jeho jméno bere jako parametr.

Atributy

18



e string filename - jméno souboru s IP adresami.
e List<string> bannedIPs - seznam I[P adres
Metody

e Conctructor(string filename) - pokud soubor existuje zavold metodu
Load.

e void Load() - nacte ze souboru IP adresy a vlozi je do seznamu.
e void Save() - ulozi seznam IP adres do souboru.

e void Add(string ip) - prida IP adresu do seznamu.

e void Remove(string ip) - odebere IP adresu ze seznamu.

e bool IsBanned(string ip) - zjisti jestli je dana IP adresa v seznamu.

Client Service

Tato tfida ma na starosti obsluhu fronty pozadavki a spravuje mnozinu
vldken.
Atributy

e ClientConnectionPool connectionPool - fronta pozadavku.
e Thread[] threads - mnozina vlaken.
e int NumOfThreads - pocet vlaken.
Metody
e Constructor(ClientConnectionPool connPool) - pfedani fronty

e void Start() - vytvori a spusti vlakna, kterda za¢nou vykonavat metodu
Process.

e void Process() - pokud neni fronta préazdnd, nacte prvni pozadavek
(ClientHandler) a zavola jeho metodu Process. Piistup do fronty je syn-
chronizovan pomoci zamku.

e void Stop() - pocka az vSechny vlakna dokoné¢i aktudlni pozadavek a
ukonéi je, néasledné vyprazdni frontu pozadavki a odesle vsem klietum,
Ze server se ukoncil.

19



AbstractRequestHandler

Cisté abstraktni tifda, ktera slouzi ke zpracovavani pozadavki od klientt.
Programator musi vytvorit vlastni instanci tiidy, ktera tuto tfidu dédi a musi
prepsat jeji jedinou metodu.

Metody

e virtual void HandleRequest(ClientHandler client, Request req)

RequestHandler

Trida je navrzend jako vzor singleton tak, aby byla ptistupna z celého modulu
a byla vytvorena jen jedna instance, kterd v sobé zapouzdiuje objekt uzivatelsky
definované tiidy na obsluhu pozadavk.

Socket Listener

Vstupni bod mudulu, ktery vytvaii frontu, mnozinu vlaken, filtruje piichozi
spojeni, zabaluje je do ClientHandler objektt a ty nasledné vklada do fronty.
Atributy

e int port - port, na kterém server nasloucha
e string banlist - jmeno souboru obsahujici seznam filtrovanych IP adres
e RequestFilter filter - filter IP adres

Metody

e Constructor(int portNumber, string banList) - nastavi port, vytvori
filter a vlozi do néj IP adresy ze souboru

e void StartListening() - vytvoii prazdnou frontu, inicializuje ClientSer-
vice a zacne naslouchat na portu nové spojeni. Po obdrzeni pozadavku na
spojeni zjisti IP adresu klienta a zkontroluje, jestli neni obsazend ve filtru.
Poté vytvorii instanci tiidy ClientHandler nad timto spojenim a umisti jej
do fronty.

e void Start() - vytvori nové vldkno, které zacne vykonavat metodu
StartListening()

e void Stop() - zastavi ClientService a ukoné¢i naslouchéni

e void Restart() - restartuje server
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4.3. Protocol

Komunikacni protokol je dulezitd ¢ast v klient-server aplikaci. Urcuje jakym
zpusobem jsou data usporadana na aplikacni vrstvé v paketu a tim padem jak s
nimi ma aplikace nalozit. Struktura dat muze byt libovolna, ale obé strany, jak
klient, tak server by méli strukturu znat a védét jak data zpracovat. Proto je
tento modul ptelozen jako knihovna, kterou vyuziva jak server tak klient. V této
kapitole bych rozvedl strukturu komunikacniho protokolu, kterou jsem navrhl,
uvedl a popsal zpravy z parametry, které se muzou prenaset.

4.3.1. Struktura

Jak jsem uz uvedl, struktura musi byt takova, aby se ur¢itym zpusobem
cilova aplikace dozvéla o jakou zpravu jde, popripadé kde jsou ulozeny jeji
parametry a kde kon¢i. V mém projektu jsem si vybral jednoduchy zptsob,
ktery data obaluje do tagu pripominajici jazyk HTML.

Obecné pak data vypadaji takto:

<h>message_code</h><p>param 1</p><p>param 2</p>...<p>param n</p><d>

Tag <h></h> obsahuje kod zpravy, kterou odesila a za ni jsou v tazich
<p></p> ulozeny parametry zpravy. Obcas se muze stat, ze v jednom paketu se
odesle vice nez jedna zprava a cilova aplikace musi jednotlivé zpravy od sebe
odlisit. K tomuto ucelu slouzi tag <d>.

Aby byla prace cilové aplikace ze strukturou téchto dat co nejlehéi, modul
definuje pomocnou tiidu Request, ktera umoznuje snadno zpracovavat a vytvaret
zpravy takovéto struktury.

Request

Tato tifida zapouzdiuje strukturu dat zpravy ptred svym okolim a pomoci
svého rozhrani umoznuje aplikaci jednodusSe zpracovavat a vytvaret takévéto
zpravy aniz by programator néco védel o struktute jakym se data budou odesilat.
Pokud by programator chtél vytvorit vlastni strukturu zprav, musel by prepsat
tuto tiidu, protoze ostatni moduly, které data zpracovavaji nebo vytvari se praveée
odkazuji na tuto tridu.

Metody

e int GetHeader () - vraci kéd zpravy, ulozeny mezi tagy <h></h>.

e List<string> GetParams() - vraci seznam vSech parametri, ulozenych
mezi tagy <p></p>.
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e Request SetHeader(int code) - nastavi kéd zpravy.
e Request AddParam(string param) - pfidd novy parametr zpravy.

e Request End() - ukondi zpravu, prida tag <d>.

4.3.2. Protokol zprav

Protokol definuje standard, podle kterého probiha komunikace a prenos dat
mezi dvéma koncovymi body. V nasem pftipadé komunikace probiha pomoci
zprav, které jsou formatovany podle vyse uvedeného zpusobu a prendseny TCP
segmentem. Oba konce musi presné védét jaké zpravy maji prijimat a co s nimi
dale délat. V této casti vyjmenuji dulezité zpravy i s parametry pomoci nichz
probiha komunikace klientt.

e AUTH_REQUEST nick
- klient zada server o autorizaci
- server odpovi:

— AUTH_RESPONSE_FAIL nick
- pokud je na serveru piihlaSen uzivatel ze stejnym jménem

— GLOBAL_CHANNEL
- pokud autorizace probéhla tspésné a hrac je presunut do hlavniho
kanalu

— IP_BANNED nick
- pokud je hra¢ na seznamu filtrovanych IP adres

SERVER_QUIT
- server se vypina, da védét vsem pripojenym klientum

PLAYER_ADD nick
- pokud se hrac pripoji do kanalu jsou mu odeslany vSechny jména hracu v
kanalu

PLAYER_JOIN nick
- pokud se hrac¢ pripoji do kandlu, vsem hracum v kanalu se odesle, Ze se
pripojil novy hrac

PLAYER_LEFT nick
- pokud se hra¢ odpoji z kanalu, vsem hracum v kanélu se odesle, ze se hrac
odpojil

MESSAGE nick text
- hra¢ odesle zpravu na kandl, zprava je nasledné rozeslana vsem hracum
na kanale
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CREATE_ROOM name map hostname size
- klient odesle zddost na server o vytvoreni nové mistnosti/hry
- server odpovi:

— CREATE_GAME_FAIL
- pokud mistnost ze stejnym jménem uz existuje

— CREATE_GAME_OK
- pokud vytvoreni mistnosti probéhlo uspésné, hrac¢ hostname je
odebran z hlavniho kanalu a pfidan do nové vytvorené mistnosti

ROOM_CRATED name size players size hostname
- po vytvofeni nové mistnosti je tato zprava odesldna vSem hracum v
hlavnim kanale

JOIN_ROOM name
- hrac odesle zadost o pripojeni do mistnosti
- server odpovi:

— JOIN_ROOM_FAIL
- pokud pocet hracu v mistnosti je roven maximalnimu poctu

— JOIN_ROOM_OK
- hrac je uspésné pripojen do mistnosti
ROOM_UPDATE name players size

- po pripojeni nebo odpojeni hrace v mistnosti se tato zprava odesle viem
hracum v hlavnim kanale

LEAVE_ROOM
- hrac opustil mistnost a je ptripojen na hlavni kanal

ROOM_HOST_LEFT
- pokud hra¢ opustil mistnost a zaroven tuto mistnost vytvoril, je tato
zprava odeslana vSem hractim v mistnosti a jsou pripojeni na hlavni kanal

ROOM_REMOVED name
- pokud mistnost opustil hiac, ktery ji vytvoril je mistnost zrusena a tato
zprava je odeslana vsem hracum v hlavnim kandle

GAME_START_REQUEST map players name player 1 ... player n
- klient zada server o spusténi hry
- server odpovi:

— GAME_START map players name player 1 ... player n
- je odeslana vSem hractim v mistnosti
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— GAME_RUNNING name
- je odeslana v8em hracum v hlavnim kanale

e GAME_END
- pokud ve hie zbyva posledni hra¢ sam, je mu odeslana tato zprava

e CUBE_NUMBER_GET
- klient zada server o vygenerovani cisla
- server odpovi:

— CUBE_NUMBER number
- je odeslana vSsem hrac¢tm ve hie

e CHANGE PLAYER
- je odeslana v8em hracum v mistnosti

e DO_MOVE x1 y1 x2 y2
- je odeslana vSem hractm v mistnosti

Seznam téchto zprav je implementovan jako enum, kde kazdy symbol ma svoji
vlastni celo¢iselnout hodnotu.
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4.4. Server Ul

Modul ServerUI je vystupni ¢asti serverové c¢éasti aplikace. Je to konzolova
aplikace vyuzivaji knihovny Server a Protocol. Pti spusténi inicializuje a spusti
SocketListener z modulu Server. Modul definuje logiku na serveru a implementuje
obsluhu zprav z modulu Protocol. Diagram tfid s jejich zavislostmi je na obrazku
9.. Logikou serveru se mysli sprava hracu a mistnosti na serveru.

Po ptihlaseni klienta k serveru a po jeho tspésné autorizaci se vytvoii nova
instance typu Player a uchova se v globalni mnoziné hracu, ktera slouzi pro
rychlé hledani hract podle identifikatoru jejich spojeni. Kazdy hrac, ktery je
pripojen na serveru musi byt v néjakém kandle. Po prihlaseni na server je hrac
automaticky pfipojen na hlavni kanal tzv. GlobalChannel. V tomto kandle hiac
mimo jiné muze vytvaret a pripojovat se mistnosti, coz jsou zase kanaly. Po
vytvoreni mistnosti je mistnost pridana do mnoziny mistnosti, kterd umoznuje
rychlé vyhledavani podle nazvu. Hrac, ktery mistnost zalozil muze hru spustit.

To znamenad, ze aby tento modul umél zpracovavat pozadavky klientu, musi
si v paméti néjakym zpusobem organizovat data o tom, jaky hrac je v jaké
mistnosti, jaké ma prava apod.

Player PlayerPool

Channel RequestHandler

GlobalChannel Room RoomPool

Obréazek 9. Diagram tiid a zavislosti v modulu ServerUl
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4.4.1. Player

Tato trida predstavuje jednoho hréace, ktery je pfipojeny na serveru. V
objektu si drzi nejenom informace jako jméno apod., ale i odkaz na objekt
ClientHandler, ktery umoznuje odesilat zpravy po network streamu, ktery je
asociovan s tim to hracem.

Atributy
e string nick - jméno hréace
e ClientHandler client - objekt obsluhy klienta

e Channel channel - odkaz na kanal, ke kterému je hrac¢ ptripojen

4.4.2. PlayerPool

Ukolem této statické tiidy je uchovavat vSechny hrace na server v jedné
kolekci, ktera by umoznovala rychlé hledani hidcu podle identifikdtoru jejich
spojeni. Vzdy kdyz nam prijde zprava od urc¢itého klienta zname identifikator
tohoto spojeni a potiebujeme znat, o kterého hrace se jedna. Pro uchovavani
jsem vybral kolekci Dictionary, ktera je vnitiné implementovana jako hashovaci
tabulka kde kli¢ je identifikator spojeni a hodnota klice je objekt typu Player,
coz umoznuje velice rychlé vyhledavani.

Atributy

e Dictionary<int, Player> players - hashovaci tabulka obsahuji vsechny
hrace na serveru

Metody

e bool AddPlayer(Player player) - pokusi se pridat hrace do kolekce,
pokud v kolekei existuje hrac ze stejnym jménem, funkce vrati false

e void RemovePlayer (int ID) - vymaze z kolecke hrace s identifikatorem
spojeni pokud existuje

e Player GetPlayerById(int ID) - podle identifik8toru spojeni vrati ob-
jekt hréace
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4.4.3. Channel

Tato trida predstavuje abstraktni kanal na serveru. Definuje zakladni
vlastnosti a funkénost kanalu a ostatni ttidy, které tuto funkénost vyzaduji musi
tuto tiidu dédit. Kanal si muzeme predstavit jako jakysi kontejner v némz je
obsazena urc¢itda mmnozina hracu, kteri maji néco spolecné. Hraci se navzajem
vidi a muzou spolu komunikovat pomoci chatu. Tato trida definuje udalosti
pri pfipojeni nového hrace na kanal, odpojeni nebo odesldni zpravy. Tyto 3
vlastnosti jsou spoleé¢né vsem typum kanalu na serveru.

Atributy
e List<Player> players - seznam hracu v kandle
Metody

e virtual void AddPlayer(Player player) - obsluha pfipojeni hrace do
kandlu. Vsem hracum v mistnosti je odeslana zprava PLAYER_JOIN se
jménem hréce, ktery se pripojil a jemu jsou pomoci zprav typu PLAYER_ADD
odesldni vsichni hraci v kandle. Metoda je virtualni pro piripad toho, ze
néjaka specialni tiida by potiebovala pozménit implementaci.

e virtual void RemovePlayer(Player player) - obsluha odpojeni hrace z
kandlu. Vsem hracum v kandle je odeslana zprava PLAYER_LEFT se jménem
hréace, ktery se odpojil. Metoda je rovnéz virtualni.

e void SendMessage(Player player, string message) - nastane pokud
hra¢ v kanale odeslal textovou zpravu. Zprava je odeslana pomoci zpravy
MESSAGE s danymi parametry.

4.4.4. Room

Tiida Room predstavuje mistnost neboli hru na serveru. Tato tfida deédi
funkénost od tfidy Channel. Narozdil od normalniho kandlu ma kazda mistnost
maximalni pocet hracu, které se do ni muzou pripojit. Tento pocet zavisi na
mapé, kterou zvolil hra¢, ktery tuto mistnost zalozil. Ten ma navic pravo hru
odstartovat a tim uzamknout mistnost ostatnim hrac¢um, kteri ji vidi v hlavnim
kanale. Mistnost se vytvari pii pozadavku klienta zpravou CREATE ROOM a je
zrusena pokud ji opusti posledni hrac.

Mistnost ma dvé faze. Prvni faze nastava po vytvoreni mistnosti na serveru
a mistnost je v tzv. pripravné fazi, kdy se ¢eka na pripojeni ostatnich klientu.
Jakmile hrac, ktery mistnost vytvoril odstartuje hru, faze mistnosti se zméni
na typ hra. Ve hie proti sobé hraci hraji hru a mistnost v této fazi musi umeét
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zpracovavat zpravy, které souvisi s hrou. V této fazi tato mistnost mizi z dohledu
ostatnich hracu v hlavnim kanéle, kteri by se do ni snad chtéli ptipojit.

Atributy

string name - ndzev mistnosti

string map - mapa

string hostname - jméno hrace, ktery mistnost vytvoril
int size - maximalni pocet hrac¢u v mistnosti

bool isGame - priznak, urcujici jestli je mistnost ve fazi hry

Metody

override void AddPlayer(Player player) - k definici funkce v predkovi
pridava vlastni implementaci, ktera provede aktualizaci mistnosti v hlavnim
kanale

override void RemovePlayer(Player player) - k definici funkce v
predkovi pridava vlastni implementaci, ktera hrace, ktery se odpojil pripoji
do hlavniho kanalu. Pokud je mistnost ve stavu pripravy a hru opustil hrac,
ktery ji zalozil, mistnost je zruSena. Pokud je mistnost ve stavu hry a hrac,
ktery mistnost opustil je predposledni, poslednimu hraci je odeslana zprava
GAME_END. Pokud mistnost opustil posledni hra¢, mistnost je zrusena.

void GameStart(List<string> param) - pokud hra¢ pozada o start hry,
je zménéna faze mistnosti a vSem hracum je odeslana zprava GAME_START.

void PlayerThrowCube() - poté co je serverem vygenerovan hod kostkou
je nasledné rozeslana vSem hra¢um zpravu CUBE_NUMBER.

void ChangePlayer() - vSem hracum v mistnosti je rozeslana zprava
CHANGE_PLAYER.

void DoMove(int fromX, int fromY, int toX, int toY) - vSem
hracum je rozeslana zprava DO_MOVE.
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4.4.5. RoomPool

Podobné jako PlayerPool tato tiida slouzi k uchovavani vSech mistnosti na
serveru v hashovaci tabulce, kde kli¢ je ndzev mistnosti a hodnota klice je objekt
typu Room. Tiida umoznuje rychlé vyhledavani pridavani a odebirani mistnosti
z kolekce.

Atributy
e Dictionary<string, Room> rooms - hashovaci tabulka
Metody

e bool AddRoom(Room room) - pokusi se pridat mistnost do kolekce, pokud
v kolekci existuje mistnost ze stejnym jménem, funkce vrati false

e void RemoveRoom(Room room) - odebere mistnost z kolekce pokud existuje

e Room GetRoomByName(string name) - podle jména vrati objekt typu
Room

4.4.6. GlobalChannel

GlobalChannel je zvlastni typ kanalu, do kterého jsou automaticky hraci
umisténi po prihlaseni a autorizaci na serveru. Zvlastni je v tom, ze mimo
funkci, které umoznuje obecna tiida Channel, obsahuje seznam vSech mistnosti
na serveru, které se nachazeji v pripravném stavu. V tomto kanale hrac¢i muzou
vytvaret nové mistnosti nebo se pripojovat do jiz vytvorenych mistnosti. Jelikoz
je hlavni kanal potieba vzdy jeden je tato tiida implementovana jako singleton.
Atributy

e List<Room> rooms - seznam mistnosti
Metody

e override void AddPlayer (Player player) - po pfipojeni hrace na
hlavni kanal jsou mu odeslany vSechny vytvorené mistnosti pomoci zpravy
ROOM_CREATED.

e void AddRoom(Room room) - piidda mistnost do seznamu a odesle vSem
hracum v hlavnim kandle zpravu ROOM_CREATED.

e void RemoveRoom(Room room) - odebere mistnosti ze seznamu a odesle
vSem hracum zpravu ROOM_REMOVED.
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void UpdateRoom(Room room) - vSem hracum v hlavnim kandle odesle
zpravu ROOM_UPDATE.

void GameStart(Room room) - vSem hracum v hlavnim kandle odesle
zpravu GAME_RUNNING.

4.4.7. RequestHandler

Tato tiida dédi tfidu AbstractRequestHandler z modulu Server. Jsou ji
preposilany vsechny zpravy, které server obdrzel od klientu a je zodpovédna za
jejich zpracovani a odeslani odpovédi. Tiida implementuje jednu metodu, ve
které jsou jako parametry preddny zprava a ClientHandler spojeni, ze kterého
zprava prisla. Metoda ze zpravy vytahne kéd zpravy a jeji parametry. Podle
typu zpravy zavola prisusnou obsluhu s danymi parametry.

Obsluhy

void AuthorizationHandler(ClientHandler client, List<string>
param) - provede autorizaci klienta

void CreateRoom(ClientHandler client, List<string> param) -
vytvori na serveru novou mistnost

void JoinRoom(ClientHandler client, List<string> param) -
presune hréce z hlavniho kanalu do mistnosti

void LeaveRoom(ClientHandler client, List<string> param) -
presune hrace z mistnosti, ve které se nachézi zpatky do hlavniho kanalu

void GameStartHandler(ClientHandler client, List<string>
param) - v dané mistnosti se odstartovala hra

void CubeNumberHandler(ClientHandler client) - vygeneruje hod
kostkou
void ChangePlayerHandler(ClientHandler client) - v dané mistnosti

zméni hrace na tahu

void DoMoveHandler(ClientHandler client, List<string> param) -
hrac¢ vykonal tah v dané hie
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4.5. Game

Funkci tohoto modulu je implementace logiky hry, v nasem ptipadé deskové
hry ¢lovéce, nezlob se. Jednou z ¢asti tohoto modulu je zpusob ukladani, nacitani
a prace z mapou, na které se hra hraje. Dalsi ¢asti je ukldadani figurek na
hracim poli, provadéni tahu a kontrola pravidel hry. Nez se pustime do zpusobu
implementace jednotlivych tiid tak bych jen stru¢ne poznamenal pravidla této
hry.

Hru muze hrat proti sobé 2 az 6 hrac¢u mezi sebou, pricemz kazdy hra¢ mé&
odlisnou barvu figurek. Hra se hraje na urcité mapé, kterda obsahuje cestu s
policek, na kterém se nachazi pro kazdého hrace domecek slozeny ze 4 policek.
Kazdy hrac ma k dispozici 4 figurky, které jsou na zacatku hry umisténé na
startovni pozici. Hra¢éi se mezi sebou stiidaji. Hrac¢, ktery je na tahu, hazi
kostkou. Pokud ma hra¢ vSechny své figurku na startovni pozici mé 3 hodky
pokus. V pripadé, ze hra¢ hodi kostkou ¢islo 6, muze si jednu figurku nasadit.
Cilem hry je dostat vSechny figurky do domecku diive nez soupefti.

Modul tvori 8 jednotlivych tiid, jejichz diagram je zobrazen na obrazku ¢islo
3. V nasledujich sekcich bych chtél rozebrat implementaci logiky hry od struktury
ukladani dat az po praci s nimi.

Map MapList
Board Figure Figurelmage
StartRoom Position
StartRoomPosition

Obrazek 10. Diagram tiid a zavislosti v modulu Game
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4.5.1. Map

Jak jiz nazev této tiidy napovidd, jedna se o tfidu reprezentujici mapu hry.

Jednotlivé mapy jsou ulozeny v binarnim souboru urécité struktury, o které bude
rec posléze. Ttida umoznuje pomoci jedné ze svych metod nacist data ze souboru
a ulozit si je do svych proménych tak, aby okoli mohla sdélit, na jaké pozici ma
dany hra¢ startovni pozici, domecek nebo na jakou pozici se figurka dostane za
predpokladu, ze hrac¢ hodil urcité ¢islo. Instance této ttidy tedy definuje strukturu
jedné z map a logiku nechava na nékom jiném.
Struktura souboru Mapa je ulozena byte po bytu v binarnim souboru, ktery
je zkompilovan jako zdroj s celym projektem. Tato volba neumozinuje dynamické
pridavéani dalsich map za provozu aplikace a projekt by se musel prekompilovat.
Vytvoril sem urcité mnozstvi map vsech moznych typu a nepredpokladal sem, ze
v budoucnu by byla potteba pridavat mapy nové. Jak sem tikal informace jsou v
souboru ulozeny jako pole byti. Pojdme se podivat jaké vSechny informace tam
jsou ulozené:

e velikost mapy - pocet policek na sitku a na vysku, celkem tedy 2B.
e pocet hracu - 1B.

e startovni pozice - startovni pozici tvori 4 policka pro kazdého hrace,
pricemz kazdé policko ma soutadnici = a y, celkem tedy pocet_hracu x4 x 2
byt.

e délka cesty - pocet policek od mista, kde hrac¢ nasadi figurku po posledni
policko v domecku.

e cesty - pro kazdého hrace je ulozena cesta od policka, kde hra¢ nasazuje
figurku az po posledni policko v jeho domecku. Cesta je ulozena jako seznam
policek s danymi souradnicemi.

Kdyz uz vime jak jsou data v souboru ulozena, neni problem je z tama nacist
do paméti. Otazka zni jakou strukturu dat zvolit.

Atributy
e string name - ndzev mapy
e int size - pocet hracu
e int width - sitka

e int height - vyska
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e List<Position>[] startRoom - seznam policek reprezentuji startovni
pozici pro kazdého hrace

e List<Position>[] path - seznam policek tvorici cestu kazdého hrace
e byte[] data - data mapy

Metody
e void Load() - nacte strukturu mapy do atributi objektu z pole bytu

e Position getStartPosition(int player) - vrati pozici, kde hrac¢ na-
hazuje vlastni figurku

e List<Position> getStartRoom(int player) - vrati seznam policek
tvorici startovni pozici pro daného hrace

e List<Position> getFinishPositions(int player) - vrati seznam
policek tvorici domecek daného hrace

e Position getMovePosition(Figure figure, int value) - vrati pozici,
na kterou by se figurka dostala, kdyby hrac¢ hodil dané ¢islo

e bool isFigureInStartRoom(Figure figure) - vréti true, pokud je fig-
urka na startovni pozici

4.5.2. MapList

Tato staticka tiida obsahuje kolekci vsech vytvorenych map. Slouzi jako
datovy zdroj, ktery se pak snadno napoji na ovladaci prvek ComboBox a umozni
dynamické nacitani map pti zméné kolekce.

Atributy
e static List<Map> maps - seznam map
Metody

e static Map getMapByName(string name) - vrati mapu na zakladé jejiho
jména
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4.5.3. Figure

Instance této tiidy predstavuji jednotlivé figurky rozmisténé na aktualni
mapé béhem hry. Kazda figurka patii né¢jakému hraci a ma svoji pozici.

Atributy
e Position pos - pozice figurky
e int player - identifikator hrace, kterému figurka patii

e FigurePosition mapPosition - logickd pozice figurky na mapé

4.5.4. Figurelmage

Pomocn4 staticka tiida, ktera pro danou figurku vraci jeji bitmapu. U figurky
zkouma, kterému patii hraci, jestli je figurka ozncena a jaka je jeji aktualni pozice
na mapé a podle toho vrati bitmapu. Vyslednd bitmapa méa pruhlednou bilou
barvu. Vsechny obrazky figurek jsou zakompilovany v projektu jako zdroje.
Metody

e static Bitmap getFigurelImage(Figure figure) - vrati pro danou fig-
urku jeji bitmapu

4.5.5. Position, Start RoomPosition

Pomocné ttidy reprezentuji policko na herni mapé a policko na startovni pozici
hrace. Ttida Position definuje pouze atributy X a Y pfedstavujici souradnice na
mapé. Ttida StartRoomPosition dédi tyto vlatnosti a navic pridava atribut, ktery
udava jestli je pozice obsazend figurkou hrace.

4.5.6. StartRoom

Jednotlivé instance této tiidy reprezentuji seznam policek, na kterych jsou
ze zacatku hry umistény hracovi figurky. Ttida poskytuje dvé pomocné metody
pro snadnou manipulaci s figurkami.

Atributy
e List<StartRoomPosition> positions - seznam startovnich pozic

Metody
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StartRoomPosition getEmptyPosition() - pomocnd metody vracejici
prvni volnou pozici v seznamu

void moveToHome (Figure figure) - umisti figurku na prvni volnou pozici

void moveFromHome (Figure figure) - umisti figurku pry¢ ze startovni
pozice

4.5.7. Board

Hlavni tiida reprezentujici desku hry umoznujici manipulaci s figurkami a
kontrolu pravidel. Obsahuje kolekci jednotlivych figurek a umoznuje hraci s nimi
tahnout, ptricemz kontrolue platnost tahu a ostatni pravidla napi. vyhazovani
figurek, konec hry, nasazovani atd.

Atributy

Map map - aktudlni mapa
int playersCount - aktudlni pocet hracu

List<StartRoom> startRooms - seznam startovnich pozic pro kazdého
hrace

e List<Figure> figures - seznam jednotlivych figurek
Metody
e Constructor(Map map, int playersCount) - nacte danou mapu a ini-

cializuje figurky

void RemovePlayer(int player) - v piipadé, ze hrac opustil hru smazeme
jeho figurky

void DoMove(int fromX, int fromY, int toX, int toY) - provede
tah figurky, kterd se nachazi na pozici fromX, fromY na pozici toX toY. V
pripadé, Ze se na této pozici nachéazi figurka jiného hrace, je figurka vracena
zpét na startovni pozici.

bool IsStartRoomFull(int player) - vrati true pokud je startovni poz-
ice plna, tzn. hra¢ ma 3 hody kostkou.

bool winPlayer(int player) - vrati true pokud hrac, ktery tahl figurkou
vyhréal hru
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4.6. Client Ul

Poslednim modulem projektu je modul Client UI. Je to klientska aplikace
vystupujici mezi uzivatelem a serverem. Pomoci grafického rozhrani umozinuje
uzivateli komunikaci ze serverem a zobrazuje odpovédi. Modul se sklada ze dvou
hlavnich ¢asti a nékolika formulai.

4.6.1. Listener

Prvni ¢ésti je tzv. Listener. Ukolem této tiidy je nacitat data ze serveru,
pieposlat je ke zpracovani a umoznit odeslan{ dat na server. Cten{ dat probiha
ve vlastnim vlakné, aby neblokovalo smycku GUI. Celkové je tiida podobna
tride ClientHandler, ktery poskytoval opaény smér komunikace.

Atributy
e TcpClient client - klient, v naSem piipadé server
e NetworkStream stream - datovy proud nad spojenim ze serverem
e byte[] buffer - buffer do kterého se uklddaji prichozi data
Metody

e void Listen() - pfipoji se k serveru, autorizuje se a ve smycce ceka na
prichozi data, kterd zpracovava metodou ProcessDataRecieved.

e void ProcessDataReceived() - z bufferu nacte jednotlivé zpravy a ty
preposle tridé ResponseHandler.

e void Connect() - hlavni metoda, vytvoii nové vlakno, které zacne
vykondvat metodu Listen().

e void Close() - uzavie spojeni.
e void SendResponse(Request response) - odesle zprdvu na server.

Handlery

Jelikoz tfida umoznuje odesilat zpravy na server, poskytuje nékolik han-
dlert, které se staraji o spravné vytvoteni zpravy a jeji odeslani na server a
zprehlednuji tim GUI.

e void Authorize() - odesle zpravu o autorizaci se jménem hrace.

e void SendMessage(string message) - odesle zpravu na server se jménem
hrace a textem zpravy.
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e void CreateRoom(string name, string map, string hostname, int
size) - odesle pozadavek na vytvotreni mistnosti.

e void JoinRoom(string name) - odesle pozadavek na pripojeni do
mistnosti.

e void LeaveRoom() - opusti mistnost.

e void GameStart(string map, int playersCount, string gameName,
List<string> players) - odesle pozadavek na odstartovani hry

e void CubeThrow() - odesle pozadavek na hod kostkou.
e void ChangePlayer () - odesle pozadavek na zménu hrace.

e void DoMove(int fromX, int fromY, int toX, int toY) - odesle
pozadavek na odehrani tahu.

4.6.2. ResponseHandler

Trida je velmi podobna tiide RequestHandler v modulu Server UI. Obsahuje
jedinou metodu, které jsou predavany zpravy, které prisli ze serveru. Metoda
nedéla nic jiného nez ze zpravy odesle urc¢ité metodé v GUI, ktera zpravu
obslouzi. Jediny problém, ktery se tu nachazi je jak zavolat metodu GUI z
vldkna, které toto GUI nevytvorilo. Platforma .NET na tento problém poskytuje
funkci Invoke (), kterou implementuji vsechny ovladaci prvky véetné formulai.
Parametry se této metodé musi predavat jako pole typu object.

4.6.3. Forms

Zbytek modulu tvori nékolik formularu, které zobrazuji data a umoznuji
uzivateli provadét urcité operace. Jednotlivé formuldfe byli z uzivatelského
hlediska popsany v kapitole Uzivatelskd dokumentace. V této casti jednotlivé
formulare vypisu a uvedu jen par informaci co se logiky ty ce.

e ClientForm - hlavni formulédf, ktery je rozdéleny do 3 ¢asti podle toho v
jaké fazi se klient nachazi. Pii spusteni aplikace je zobrazena prvni ¢ast s
uvitanim a néjakymi dalsimi informacemi. Po ptihlaseni je zobrazen hlavni
kanal ze seznamem mistnosti. Po vytvoreni nebo pfipojeni do mistnosti je
zobrazena treti ¢ast.

e ConnectForm - dialog, ktery zada od uzivatele IP adresu serveru, port a
jeho jméno.
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e CreateRoomFOrm - dialog pfi vytvareni mistnosti, umoznuje vybér mapy
a pojmenovani mistnosti.

e GameForm - formular vykreslujici hru clovéce nezlob se.
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Zaveéer

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit implementaci deskové hry ¢lovéce, ne-
zlob se a umoznit hracum hrat hru po siti. Prace se sklada celkem z péti casti.
Cést Server je knihovna poskytujici obsluhu klientt nezévisle na typu klienta
a protokolu. Tuto knihovnu je mozné snadno vyuzit pro dalsi aplikace ruzného
druhu. Knihovna Protocol definuje standart jakym se prenasi data mezi klientem
a serverem. Spustitelny soubor ServerUI obsahuje logickou ¢ést serveru a slouzi
k nastartovani serveru. Knihovna Game poskytuje logickou vrstvu hry clovéce
nezlob se a spustitelny soubor ClientUI slouzi jako klient ptipojujici se k serveru.
Pti zpracovavani této prace jsem se dozvédél mnoho uziteénych informaci nejen
z literatury, ale i z dokumentace pouzitych technologii.
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