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Anotace

Člověče, nezlob se je společenská desková hra pro v́ıce hráč̊u. Cı́lem této bakalářské
práce je vytvořit serverové rozhrańı, umožňuj́ıćı komunikaci klient̊u mezi sebou,
včetně chatováńı, zakládáńı a sledováńı her. Aplikace je napsána v jazyce C# pod
platformou .NET. Hra nab́ıźı uživatel̊um př́ıjemné uživatelské rozhrańı s velkým
množstv́ım herńıch plán̊u až pro šest hráč̊u.



Děkuji Mgr. Petru Osičkovi za odborné rady a vedeńı při zpracováńı této
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1. Úvod

Ćılem této bakalářské práce je vytvořit dvě nezávislé aplikace. Server, který
se spust́ı jako konzolová aplikace a na určitém portu začne naslouchat př́ıchoźı
spojeńı od klient̊u. Součást́ı programu je textový soubor, umožňuj́ıćı správci
serveru zadat IP adresy, se kterými by se spojeńı nemělo navázat. Druhá aplikace
je klient s grafickým uživatelským rozhrańım, který umožńı uživatel̊um připojit
se na server, komunikovat s ostatńımi uživately, zakládat hry a samozřejme
obsahuje implementaci hry člověče, nezlob se.

Ćılem nebylo vytvořit jednoduchou deskovou hru a umožnit j́ı hrát po
śıti, ale zaměřit se sṕı̌se na serverouvou část. S t́ım souviśı mnoho problémů
jak co nejefektivněji zpracovávat požadavky klient̊u, tak aby server nebyl
př́ılǐs zahlcen nebo neplýtval zdroji. Vı́ce k této problematice uvedu v sekci
programátorská dokumentace. Hru člověce, nezlob se jsem si vybral proto,
že je zároveň populárńı a lehká na implementaci, ale zároveň umožňuje hru
až pro šest hráč̊u, což bylo pro mě mnohem zaj́ımavěǰśı než hry jen pro dva hráče.

V daľśıch částech práce bych chtěl objastnit ćıle, které jsem si stanovil.
Uživatelskou dokumentaci, aby každý uživatel věděl jak aplikaci správně
použ́ıvat a co vše je potřeba pro jej́ı chod. Většinu práce bych chtěl věnovat
programátorské dokumentaci, popisuj́ıćı použité postupy a problémy, se kterými
jsem se setkal při implementaci.

Na závěr úvodńı části bych chtěl dodat, že jsem aplikaci vypracoval, tak
abych co nejv́ıce oddělil jednotlivé logické celky od sebe, včetně prezentačńı části
od logické, takže serverová část je zcela nezávislá na typu klientovi. Samozřejme,
že pro jiný typ klienta by se musel napsat vlastńı komunikačńı protokol a
implementovat vlastńı obsluhy reaguj́ıćı na požadavky klienta. Jádro, které je
zodpovědné za přij́ımáńı, zpracováńı a odeśıláńı dat je nezávislé a vytvořeno tak
aby bylo efektivńı, i když to tento typ klienta př́ılǐs nevyžaduje.
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2. Požadavky na práci

Aplikace se bude skládat ze dvou hlavńıch část́ı:

1. serveru, ke kterému se budou moci hráči

• přihlásit

• vytvářet a připojovat se do her

• komunikovat mezi sebou pomoćı chatu

2. grafického klienta, který bude komunikovat s uživatelem a serverem imple-
mentuj́ıćı deskovou hru člověče, nezlob se

Daľśı požadavky:

• podpora hry 2-6 hráč̊u

• výběr z v́ıce herńıch plán̊u

• soukromé zprávy mezi hráči
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3. Uživatelská dokumentace

V této kapitole poṕı̌su spuštěńı a zp̊usob práce s aplikaćı, jak se připojit k
serveru a poṕı̌su uživatelské rozhrańı.

3.1. Spuštěńı serveru

Server můžeme spustit dvěma zp̊usoby. Prvńı zp̊usob je spuštěńı spustitelného
souboru ServerUI.exe. Server bude naslouchat defaultně na portu 4000. Pokud z
nějakého d̊uvodu budeme potřebovat server spustit na vlastńım portu, můžeme
server spustit z př́ıkazové řádky jak ukazuje obrázek 1.. Pokud inicializace
proběhla úspěšně, tak je server připraven zpracovávat požadavky od klient̊u.

Obrázek 1. Spuštěńı serveru z př́ıkazové řádky

3.2. Spuštěńı klienta

Klienta spust́ıme pomoćı spustitelného souboru ClientUI.exe. Po spuštěńı se
objev́ı standartńı okno s menu. Menu Server umožňuje připojeńı/odpojeńı od
serveru a ukončeńı aplikace. Po kliknut́ı na nab́ıdku Connect se objev́ı dialog,
který ukazuje obrázek 2.. V dialogu jsou nastaveny některé defaultńı hodnoty: IP
adresa lokálńıho rozhrańı (loopback) a defaultńı port 4000. Pokud by jsme server
provozovali na jiném portu a na jiné veřejné IP adrese, bylo by nutné tyto údaje
pozměnit.
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Obrázek 2. Připojeńı k serveru

3.3. Hlavńı kanál

Po úspěšném připojeńı se v klientovi zobraźı hlavńı kanál jak ukazuje obrázek
3..

Obrázek 3. Hlavńı kanál

V tomto kanále jsou vidět všichni hráči, kteř́ı jsou připojeni do hlavńıho
kanálu a je možné s nimi komunikovat pomoćı chatu. Dále zde můžeme vidět
seznam založených mı́stnost́ı, které čekaj́ı na připojeńı ostatńıch hráč̊u. Do
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mı́stnost́ı je možné se připojovat, ale i vytvářet nové. Zaj́ımavou funkćı je pośılańı
soukromých zpráv. Pokud v́ıme jméno hráče, který je připojen na serveru, ale
je v jiném kanále nebo nechceme aby tuto zprávu viděl někdo jiný, naṕı̌seme
do chatu /w jméno hráče zpráva. Pokud chceme napsat soukromou zprávu v
rámci stejného kanálu, můžeme dvakrát kliknout myš́ı na hráče v seznamu nebo
pravým tlačitkem vybrat možnost Whisper.

3.4. Mı́stnosti

Po vytvořeńı nebo připojeńı do mı́stnosti se klient přesune do nově
vytvořeného kanálu. Tento kanál slouž́ı ke spuštěńı hry. Hru může spustit pouze
hráč, který mı́stnost založil a v mı́stnosti muśı být minimálně dva hráči. V
kanále je možné komunikovat pomoćı chatu a pośıláńı soukromých zpráv.

Obrázek 4. Mı́stnost

3.5. Hra

Po spušteńı hry v mı́stnosti se serverové rozhrańı schová a objev́ı se nové okno
s inicializovanou hrou. V pravém horńım rohu můžeme vidět název hry, zvolenou
mapu a naše jméno. Každému hráči byla přidělena určitá barva. Seznam barev
hráč̊u je zobrazen vpravo dole. Dále můžeme vidět, který hráč je na tahu a pod
ńım je zobrazena nápověda, která nám rad́ı co máme dělat. Pokud se na nás
dostane řada, muśıme hodit kostkou. Klikneme na tlač́ıtko Throw a server nám
vygeneruje č́ıslo. Máme určitý počet pokus̊u podle toho, jestli máme všechny
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figurky v domečku nebo ne. Vpravo od hraćı kostky se nám zaznamenává fronta
hod̊u, takže když pak táhneme figurkou vid́ıme, jaké máme aktuálńı č́ıslo hodu.
Ve hře je možné zase chatovat a pośılat soukromé zprávy. Hru je možné opustit
a v tom př́ıpadě se nám objev́ı hlavńı kanál.

Obrázek 5. Hra
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4. Programátorská dokumentace

4.1. Architektura aplikace

Aplikace je napsána v programovaćım jazyce C# pod platformout .NET. Byl
použit objektově orientovaný návrh a snažil jsem se co nejv́ıce rozdělit projekt
do v́ıce samostatných a nezavislých celk̊u, které spolu spolupracuj́ı. Výhoda
tohoto návrhu je větš́ı čitelnost, odolnost v̊uči změnám (např. změna grafického
rozhrańı by neměla zasahovat do logiky aplikace) a hlavně znovupoužitelnost
funkčńıch část́ı aplikace.

Celkem je tedy v projektu pět samostatných část́ı, jejichž závislosti ukazuje
diagram na obrázku 6.. Části Server, Protocol a Game jsou preloženy jako
knihovny a části ServerUI a ClientUI jsou spustitelné soubory s vlastńım
uživatelským rozhrańım.

Následuje jednoduchý popis jednotlivých část́ı:

• Server - naslouchá na určitém portu připojeńı od dlient̊u, umožňuje filtrovat
spojeńı na základě IP adresy a čte/zapisuje data do streamu. Data, která
od klienta přečte pośılá zpracovat do modulu ServerUI.

• ServerUI - zpracovává data od klient̊u a odeśılá odpovědi.

• Game - obsahuje logiku hry, v tomto př́ıpadě člověče, nezlob se

• ClientUI - vrstva mezi uživatelem a serverem. Zpracovává data, která přǐsla
ze serveru, zobrazuje je a ř́ıd́ı chod hry.

ClientUI Protocol Server

Game Server UI

Obrázek 6. Diagram závislost́ı modul̊u v aplikaci
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4.2. Server

Ćılem tohoto modulu je vytvořit v́ıcevláknový TCP/IP server co nejv́ıce
nezávislý na typu klienta a protokolu tak, aby byl použitelný a efektivńı v co
neǰsirš́ı oblasti.

4.2.1. Základńı požadavky

Po spuštěńı serveru by mela proběhnout jeho inicializace. S t́ım souviśı
nastaveńı portu, načteńı souboru obsahuj́ıćı IP adresy, které se budou filtrovat
a daľśı možnosti. Po úspěšné inicializaci by měl server naslouchat na daném
portu připojeńı od klient̊u. Čekáńı na připojeńı klient̊u je blokujićı operace, což
znamená, že program se zastav́ı a nebude pokračovat dokud se nějaký klient
nepřipoj́ı nebo se program neukonč́ı. To znamená, že nasloucháńı muśı prob́ıhat
ve vlastńım vlákně.

Po navázáńı TCP/IP spojeńı s klientem se nad t́ımto spojeńım muśı vytvořit
tzv. network stream, čili datový proud umožnuj́ıćı čteńı a zápis. Posledńı část́ı je
obsluha klient̊u, čili načteńı dat, jejich následné zpracováńı jinou logickou část́ı
aplikace a zápis odpovědi zpět klientovi.

Nastává otázka, jakým zp̊usobem obsluhovat co nejv́ıc klient̊u zároveň tak,
aby byla doba od přijmut́ı požadavku do jeho vyř́ızeńı co nejmenš́ı a zárověň
aby se efektivně využ́ıvali zdroje na serveru.

Prvńı zp̊usob je mı́t pro každého klienta vlastńı vlákno, ve kterém bude daná
obsluha prob́ıhat. Ve skutečnosti to znamená, že jakmile je akceptováno nové
spojeńı, je vytvořeno nové vlákno a tomu je tohle spojeńı předáno jako parametr.
Pro menš́ı aplikace, kde se nepřipojuje mnoho klient̊u je toto řešeńı postačuj́ıćı.
Tento zp̊usob je jednoduchý na implementaci, ale nese s sebou určité nevýhody:

• může nastat situace, že se na server připoj́ı mnoho klient̊u a počet
vytvořených vláken bude rychle nar̊ustat a celková odezva bude klesat.
Nav́ıc maximálńı počet vláken je v operačńım systému nějak omezen. Při
takové situaci je tato metoda dost neefektivńı.

• druhý problém nastane tehdy, pokud je sice na server připojeno relativně
málo klient̊u zároveň, ale často se spojeńı navazuj́ı a ukončuj́ı. Př́ıkladem
může být webserver, který přijme požadavek, vrat́ı odpověd’ a ukonč́ı spo-
jeńı. Problém spoč́ıvá v tom, že vytvářeńı a uvolňováńı vlákem je časově
náročná operace.
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4.2.2. Thread pooling

Lepš́ı metoda obsluhy klient̊u je tzv. thread pooling. Jde o to, že máme frontu
požadavk̊u, na jej́ıž konec jsou vkládány požadavky od klient̊u v takovém pořad́ı
v jakém přǐsli. Dále ještě před spuštěńım serveru vytvoř́ıme určitou množinu
vláken, které přistupuj́ı do fronty, kde vyberou prvńı požadavek, obslouž́ı
ho a jdou na daľśı. Je d̊uležité, aby př́ıstup do fronty byl synchronizovaný,
tzn. aby nedošlo k tomu, že v́ıce vláken vezme současně stejný požadavek.
Tato metoda částečně řeš́ı problém s neustálým vytvářeńım a uvolňováńım
vlakém po připojeńı nového klienta. Klienti se můžou připojovat a odpojovat
libovolně, ale množina vláken z̊ustane stejná. Napsal jsem shchválně částečně,
protože množina, která ma staticky daný počet vláken může mı́t vysokou odezvu.

Otázka tedy zńı, jak určit velikost množiny vláken tak, aby nedocházelo
ke zbytečnému vytvářeńı a uvolňováńı vláken, ale doba čekáńı ve frontě byla
co nejmenš́ı. Představme si př́ıklad, že množina obsahuje 3 vlákna a ve frontě
čeká na vyř́ızeńı 10 požadavk̊u. Doba čekáńı posledńıho požadavku tedy bude
zhruba čtyřikrát větš́ı než pr̊uměrná doba vyř́ızeńı požadavku. Kdyby jsme
měli množinu, která obsahuje 10 vláken, doba čekáńı by nebyla těměř žádná.
Může nás napadnout vytvořit ze začátku mnoho vláken a později se vyhneme
vytvářeńı daľśıch a doba čekáńı ve frontě bude malá, ale nastavá daľśı problém.
Co když budou k serveru připojeni jen 2 klienti a počet vláken bude 20. Obsluhu
těchto dvou klient̊u by zvládly 1-2 vlákna podle charakteru aplikace a zbytek
by nic nedělal. Takovému plýtváńı zdroj̊u je také dobré se vyhnout a t́ım se
dostaváme k tomu, že nejlepš́ı zp̊usob je dynamická množina vláken, tedy počet
vláken se za běhu měńı podle velikosti fronty a doby zpracováńı požadavku od
klienta.

Algoritmů, které řeš́ı dynamické přidáváńı a odstraňováńı vláken v množině
existuje celá řada. Něco maj́ı společně a v něčem se lǐśı podle typu aplikace.
Obecně můžeme tedy ćıl takového algoritmu definovat jako omezeńı doby čekáńı
na minimum, minimalizovat počet vláken, které jsou v množině zbytečné a
zabránit častému vytvářeńı nebo odstraňováńı vláken v množine.

Thread Pool

1st req ... nth req Listener

Obrázek 7. Thread Pooling
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4.2.3. Implementace

Při implementaci jsem si vybral metodu thread pooling s jednoduchým
algoritmem dynamického vytvářeńı a uvolňováńı vláken v množině. Algoritmus
zjǐst’uje velikost fronty požadavk̊u, vyděĺı ji aktuálńım počtem vláken a výsledek
vynásob́ı pr̊uměrnou dobou zpracováńı požadavku, kterou si sama vlákna
poč́ıtaj́ı. Výsledkem je zhruba maximálńı doba čekáńı požadavku. Pokud doba
přesahuje určitou mez je potřeba vytvořit daľśı vlákna, tak aby doba čekáńı ve
frontě klesla pod danou hranici. Dopoč́ıtá se kolik je potřeba vytvořit vláken a
ty se vytvoř́ı. Naopak pokud do je fronta daleko menš́ı než počet vláken, vlákna
se uvolńı. Dále je stanovena hranice mininum a maximum vláken, které neńı
možno překročit.

Jěště než poṕı̌su všechny tř́ıdy modulu, chtěl bych ř́ıct něco a zpracováńı
požadavk̊u. V tomto modulu je definována abstraktńı tř́ıda, která zodpov́ıdá
za zpracováńı požadavk̊u a odesláńı odpověd́ı. Je čistě abstraktńı takže pro-
gramátor muśı tuto tř́ıdu zdědit, doplnit vlastńı protokol a vytvořit vlastńı
handler pro každou zprávu. V modulu je pak singleton, který má v sobě právě
tuto uživatelsky definovanou tř́ıdu (tato tř́ıda se muśı předat v konstruktoru
při vytvářeńı instance modulu), které bude modul přepośılat všechny přijaté
data. T́ım se použit́ı velice zjednodušuje. Programátorovi stač́ı zdědit tř́ıdu,
napsat svoje handlery, vytvořit novou instanci serveru a tuto tř́ıdu mu předat a
vše bude fungovat. O tom jakou strukturu ma požadavek a o tom jak vypadá
komunikačńı protokol bude řeč v některé z daľśıch kapitol.

AbstractRequestHandler

ClientHandler Server

ClientService SocketListener RequestFilter

ConnectionPool

Obrázek 8. Diagram závislost́ı v modulu Server
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Client Handler

Client handler je tř́ıda, která obaluje spojeńı mezi serverem a klientem.
Poskytuje obsluhu klienta, tzn. čteńı a zápis do datového proudu.

Atributy

• int id - identifikátor, který se automaticky přiděluje po připojeńı klienta
na server, je to jediná možnost jak přesně identifikovat, který objekt ob-
sluhuje daného klienta.

• TcpClient clientSocket - spojeńı klienta ze serverem.

• NetworkStream networkStream - datový proud umožňuj́ıćı čteńı/zápis.

• string ip - IP adresa rozhrańı, ze kterého se klient připojil.

• byte[] data - pole byt̊u, kam se ukládáj́ı př́ıchoźı data od klienta.

Metody

• Constructor(TcpClient client) - přiděĺı se ID nového spojeńı a vytvoř́ı
se network stream.

• void Process() - hlavńı metoda obsluhy klienta. Pokuśı se z network
streamu nač́ıst data a předat je do funkce ProcessDataRecieved, popř.
pokud dojde k vyvoláńı vyj́ımky ukonč́ı spojeńı a informuje o tom okoĺı.

• void ProcessDataRecieved() - data, která byli načteny rozděĺı na
př́ıslušné požadavky a ty pak odešle uživateli definovanému objektu, který
tyto požadavky dále zpracuje.

• void Close() - uzavře network stream a ukonč́ı spojeńı ze serverem.

• void SendResponse(Request response) - odešle odpověd’ klientovi.

Client Connection Pool

Fronta objekt̊u typu ClientHandler.

Request Filter

Udržuje v sobě seznam IP adres, které filtruje a nenechá připojit. Dané IP
adresy nač́ıtá ze vstupńıho souboru, který je uložen ve stejném adresáři jako
server a jeho jméno bere jako parametr.
Atributy
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• string filename - jméno souboru s IP adresami.

• List<string> bannedIPs - seznam IP adres

Metody

• Conctructor(string filename) - pokud soubor existuje zavolá metodu
Load.

• void Load() - načte ze souboru IP adresy a vlož́ı je do seznamu.

• void Save() - ulož́ı seznam IP adres do souboru.

• void Add(string ip) - přidá IP adresu do seznamu.

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

• bool IsBanned(string ip) - zjist́ı jestli je daná IP adresa v seznamu.

Client Service

Tato tř́ıda má na starosti obsluhu fronty požadavk̊u a spravuje množinu
vláken.
Atributy

• ClientConnectionPool connectionPool - fronta požadavk̊u.

• Thread[] threads - množina vláken.

• int NumOfThreads - počet vláken.

Metody

• Constructor(ClientConnectionPool connPool) - předáńı fronty

• void Start() - vytvoř́ı a spust́ı vlákna, která začnou vykonávat metodu
Process.

• void Process() - pokud neńı fronta prázdná, načte prvńı požadavek
(ClientHandler) a zavolá jeho metodu Process. Př́ıstup do fronty je syn-
chronizován pomoćı zámku.

• void Stop() - počká až všechny vlákna dokonč́ı aktuálńı požadavek a
ukonč́ı je, následně vyprázdńı frontu požadavk̊u a odešle všem kliet̊um,
že server se ukončil.
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AbstractRequestHandler

Čistě abstraktńı tř́ıda, která slouž́ı ke zpracováváńı požadavk̊u od klient̊u.
Programátor muśı vytvořit vlastńı instanci tř́ıdy, která tuto tř́ıdu děd́ı a muśı
přepsat jej́ı jedinou metodu.
Metody

• virtual void HandleRequest(ClientHandler client, Request req)

RequestHandler

Tř́ıda je navržená jako vzor singleton tak, aby byla př́ıstupná z celého modulu
a byla vytvořena jen jedna instance, která v sobě zapouzdřuje objekt uživatelsky
definované tř́ıdy na obsluhu požadavk̊u.

Socket Listener
Vstupńı bod mudulu, který vytvař́ı frontu, množinu vláken, filtruje př́ıchoźı

spojeńı, zabaluje je do ClientHandler objekt̊u a ty následně vkládá do fronty.
Atributy

• int port - port, na kterém server naslouchá

• string banlist - jmeno souboru obsahujici seznam filtrovanych IP adres

• RequestFilter filter - filter IP adres

Metody

• Constructor(int portNumber, string banList) - nastav́ı port, vytvoř́ı
filter a vlož́ı do něj IP adresy ze souboru

• void StartListening() - vytvoř́ı prázdnou frontu, inicializuje ClientSer-
vice a začne naslouchat na portu nové spojeńı. Po obdržeńı požadavku na
spojeńı zjist́ı IP adresu klienta a zkontroluje, jestli neńı obsažená ve filtru.
Poté vytvoř́ı instanci tř́ıdy ClientHandler nad t́ımto spojeńım a umı́st́ı jej
do fronty.

• void Start() - vytvoř́ı nové vlákno, které začne vykonávat metodu
StartListening()

• void Stop() - zastav́ı ClientService a ukonč́ı nasloucháńı

• void Restart() - restartuje server
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4.3. Protocol

Komunikačńı protokol je d̊uležitá část v klient-server aplikaci. Určuje jakým
zp̊usobem jsou data uspořádána na aplikačńı vrstvě v paketu a t́ım pádem jak s
nimi má aplikace naložit. Struktura dat může být libovolná, ale obě strany, jak
klient, tak server by měli strukturu znát a vědět jak data zpracovat. Proto je
tento modul přeložen jako knihovna, kterou využ́ıvá jak server tak klient. V této
kapitole bych rozvedl strukturu komunikačńıho protokolu, kterou jsem navrhl,
uvedl a popsal zprávy z parametry, které se můžou přenášet.

4.3.1. Struktura

Jak jsem už uvedl, struktura muśı být taková, aby se určitým zp̊usobem
ćılová aplikace dozvěla o jakou zprávu jde, popř́ıpadě kde jsou uloženy jej́ı
parametry a kde konč́ı. V mém projektu jsem si vybral jednoduchý zp̊usob,
který data obaluje do tag̊u připomı́naj́ıćı jazyk HTML.

Obecně pak data vypadaj́ı takto:

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

Tag <h></h> obsahuje kód zprávy, kterou odeśılá a za ńı jsou v taźıch
<p></p> uloženy parametry zprávy. Občas se může stát, že v jednom paketu se
odešle v́ıce než jedna zpráva a ćılová aplikace muśı jednotlivé zprávy od sebe
odlǐsit. K tomuto účelu slouž́ı tag <d>.

Aby byla práce ćılové aplikace ze strukturou těchto dat co nejlehč́ı, modul
definuje pomocnou tř́ıdu Request, která umožňuje snadno zpracovávat a vytvářet
zprávy takovéto struktury.

Request

Tato tř́ıda zapouzdřuje strukturu dat zprávy před svým okoĺım a pomoćı
svého rozhrańı umožňuje aplikaci jednoduše zpracovávat a vytvářet takévéto
zprávy aniž by programátor něco vědel o struktuře jakým se data budou odeśılat.
Pokud by programátor chtěl vytvořit vlastńı strukturu zpráv, musel by přepsat
tuto tř́ıdu, protože ostatńı moduly, které data zpracovávaj́ı nebo vytvář́ı se právě
odkazuj́ı na tuto tř́ıdu.
Metody

• int GetHeader() - vraćı kód zprávy, uložený mezi tagy <h></h>.

• List<string> GetParams() - vraćı seznam všech parametr̊u, uložených
mezi tagy <p></p>.
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• Request SetHeader(int code) - nastav́ı kód zprávy.

• Request AddParam(string param) - přidá nový parametr zprávy.

• Request End() - ukonč́ı zprávu, přidá tag <d>.

4.3.2. Protokol zpráv

Protokol definuje standard, podle kterého prob́ıhá komunikace a přenos dat
mezi dvěma koncovými body. V našem př́ıpadě komunikace prob́ıhá pomoćı
zpráv, které jsou formátovány podle výše uvedeného zp̊usobu a přenášeny TCP
segmentem. Oba konce muśı přesně vědět jaké zprávy maj́ı př́ıjimat a co s nimi
dále dělat. V této části vyjmenuji d̊uležité zprávy i s parametry pomoćı nichž
prob́ıha komunikace klient̊u.

• AUTH REQUEST nick

- klient žádá server o autorizaci
- server odpov́ı:

– AUTH RESPONSE FAIL nick

- pokud je na serveru přihlášen uživatel ze stejným jménem

– GLOBAL CHANNEL

- pokud autorizace proběhla úspěšně a hráč je přesunut do hlavńıho
kanálu

– IP BANNED nick

- pokud je hráč na seznamu filtrovaných IP adres

• SERVER QUIT

- server se vyṕıná, dá vědět všem připojeným klient̊um

• PLAYER ADD nick

- pokud se hráč připoj́ı do kanálu jsou mu odeslány všechny jména hráč̊u v
kanálu

• PLAYER JOIN nick

- pokud se hráč připoj́ı do kanálu, všem hráč̊um v kanálu se odešle, že se
připojil nový hráč

• PLAYER LEFT nick

- pokud se hráč odpoj́ı z kanálu, všem hráč̊um v kanálu se odešle, že se hráč
odpojil

• MESSAGE nick text

- hráč odešle zprávu na kanál, zpráva je následně rozeslána všem hráč̊um
na kanále
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• CREATE ROOM name map hostname size

- klient odešle žádost na server o vytvořeńı nové mı́stnosti/hry
- server odpov́ı:

– CREATE GAME FAIL

- pokud mı́stnost ze stejným jměnem už existuje

– CREATE GAME OK

- pokud vytvořeńı mı́stnosti proběhlo úspěšně, hráč hostname je
odebrán z hlavńıho kanálu a přidán do nově vytvořené mı́stnosti

• ROOM CRATED name size players size hostname

- po vytvořeńı nové mı́stnosti je tato zpráva odeslána všem hráč̊um v
hlavńım kanále

• JOIN ROOM name

- hráč odešle žádost o připojeńı do mı́stnosti
- server odpov́ı:

– JOIN ROOM FAIL

- pokud počet hráč̊u v mı́stnosti je roven maximálńımu počtu

– JOIN ROOM OK

- hráč je úspěšně připojen do mı́stnosti

• ROOM UPDATE name players size

- po připojeńı nebo odpojeńı hráče v mı́stnosti se tato zpráva odešle všem
hráč̊um v hlavńım kanále

• LEAVE ROOM

- hráč opustil mı́stnost a je připojen na hlavńı kanál

• ROOM HOST LEFT

- pokud hráč opustil mı́stnost a zároveň tuto mı́stnost vytvořil, je tato
zpráva odeslána všem hráč̊um v mı́stnosti a jsou připojeni na hlavńı kanál

• ROOM REMOVED name

- pokud mı́stnost opustil hřáč, který ji vytvořil je mı́stnost zrušena a tato
zpráva je odeslána všem hráč̊um v hlavńım kanále

• GAME START REQUEST map players name player 1 ... player n

- klient žádá server o spuštěńı hry
- server odpov́ı:

– GAME START map players name player 1 ... player n

- je odeslána všem hráč̊um v mı́stnosti
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– GAME RUNNING name

- je odeslána všem hráč̊um v hlavńım kanále

• GAME END

- pokud ve hře zbývá posledńı hráč sám, je mu odeslána tato zpráva

• CUBE NUMBER GET

- klient žádá server o vygenerováńı č́ısla
- server odpov́ı:

– CUBE NUMBER number

- je odeslána všem hráč̊um ve hře

• CHANGE PLAYER

- je odeslána všem hráč̊um v mı́stnosti

• DO MOVE x1 y1 x2 y2

- je odeslána všem hráč̊um v mı́stnosti

Seznam těchto zpráv je implementován jako enum, kde každý symbol ma svoj́ı
vlastńı celoč́ıselnout hodnotu.

24



4.4. Server UI

Modul ServerUI je výstupńı část́ı serverové části aplikace. Je to konzolová
aplikace využ́ıvaj́ı knihovny Server a Protocol. Při spuštěńı inicializuje a spust́ı
SocketListener z modulu Server. Modul definuje logiku na serveru a implementuje
obsluhu zpráv z modulu Protocol. Diagram tř́ıd s jejich závislostmi je na obrázku
9.. Logikou serveru se mysĺı správa hráč̊u a mı́stnost́ı na serveru.

Po přihlášeńı klienta k serveru a po jeho úspěšné autorizaci se vytvoř́ı nová
instance typu Player a uchová se v globálńı množině hráč̊u, která slouž́ı pro
rychlé hledańı hráč̊u podle identifikátoru jejich spojeńı. Každý hráč, který je
připojen na serveru muśı být v nějakém kanále. Po přihlášeńı na server je hráč
automaticky připojen na hlavńı kanál tzv. GlobalChannel. V tomto kanále hřáč
mimo jiné může vytvářet a připojovat se mı́stnost́ı, což jsou zase kanály. Po
vytvořeńı mı́stnosti je mı́stnost přidána do množiny mı́stnosti, která umožňuje
rychlé vyhledáváńı podle názvu. Hráč, který mı́stnost založil může hru spustit.

To znamená, že aby tento modul uměl zpracovávat požadavky klient̊u, muśı
si v paměti nějakým zp̊usobem organizovat data o tom, jaký hráč je v jaké
mı́stnosti, jaké má práva apod.

GlobalChannel Room RoomPool

Channel RequestHandler

Player PlayerPool

Obrázek 9. Diagram tř́ıd a závislost́ı v modulu ServerUI
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4.4.1. Player

Tato tř́ıda představuje jednoho hráče, který je připojený na serveru. V
objektu si drž́ı nejenom informace jako jméno apod., ale i odkaz na objekt
ClientHandler, který umožňuje odeśılat zprávy po network streamu, který je
asociován s t́ım to hráčem.

Atributy

• string nick - jméno hráče

• ClientHandler client - objekt obsluhy klienta

• Channel channel - odkaz na kanál, ke kterému je hráč připojen

4.4.2. PlayerPool

Úkolem této statické tř́ıdy je uchovávat všechny hráče na server v jedné
kolekci, která by umožňovala rychlé hledańı hřáč̊u podle identifikátoru jejich
spojeńı. Vždy když nám přijde zprava od určitého klienta známe identifikátor
tohoto spojeńı a potřebujeme znát, o kterého hráče se jedná. Pro uchováváńı
jsem vybral kolekci Dictionary, která je vnitřně implementována jako hashovaćı
tabulka kde kĺıč je identifikátor spojeńı a hodnota kĺıče je objekt typu Player,
což umožňuje velice rychlé vyhledáváńı.

Atributy

• Dictionary<int, Player> players - hashovaćı tabulka obsahuj́ı všechny
hráče na serveru

Metody

• bool AddPlayer(Player player) - pokuśı se přidat hráče do kolekce,
pokud v kolekci existuje hráč ze stejným jménem, funkce vráti false

• void RemovePlayer(int ID) - vymaže z kolecke hráče s identifikátorem
spojeńı pokud existuje

• Player GetPlayerById(int ID) - podle identifik8toru spojeńı vrát́ı ob-
jekt hráče
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4.4.3. Channel

Tato tř́ıda představuje abstraktńı kanál na serveru. Definuje základńı
vlastnosti a funkčnost kanálu a ostatńı tř́ıdy, které tuto funkčnost vyžaduj́ı muśı
tuto tř́ıdu dědit. Kanál si můžeme představit jako jakýsi kontejner v němž je
obsažena urč́ıtá množina hráč̊u, kteř́ı maj́ı něco společné. Hráči se navzájem
vid́ı a můžou spolu komunikovat pomoćı chatu. Tato tř́ıda definuje události
při připojeńı nového hráče na kanál, odpojeńı nebo odesláńı zprávy. Tyto 3
vlastnosti jsou společné všem typ̊um kanálu na serveru.

Atributy

• List<Player> players - seznam hráč̊u v kanále

Metody

• virtual void AddPlayer(Player player) - obsluha připojeńı hráče do
kanálu. Všem hráč̊um v mı́stnosti je odeslána zpráva PLAYER JOIN se
jménem hráče, který se připojil a jemu jsou pomoćı zpráv typu PLAYER ADD

odesláni všichni hráči v kanále. Metoda je virtuálńı pro př́ıpad toho, že
nějaká speciálńı tř́ıda by potřebovala pozměnit implementaci.

• virtual void RemovePlayer(Player player) - obsluha odpojeńı hráče z
kanálu. Všem hráč̊um v kanále je odeslána zpráva PLAYER LEFT se jménem
hráče, který se odpojil. Metoda je rovněž virtuálńı.

• void SendMessage(Player player, string message) - nastane pokud
hráč v kanále odeslal textovou zprávu. Zpráva je odeslána pomoćı zprávy
MESSAGE s danými parametry.

4.4.4. Room

Tř́ıda Room představuje mı́stnost neboli hru na serveru. Tato tř́ıda děd́ı
funkčnost od tř́ıdy Channel. Narozd́ıl od normálńıho kanálu má každá mı́stnost
maximálńı počet hráč̊u, které se do ńı můžou připojit. Tento počet záviśı na
mapě, kterou zvolil hráč, který tuto mı́stnost založil. Ten má nav́ıc právo hru
odstartovat a t́ım uzamknout mı́stnost ostatńım hrač̊um, kteř́ı ji vid́ı v hlavńım
kanále. Mı́stnost se vytváři při požadavku klienta zprávou CREATE ROOM a je
zrušena pokud j́ı opust́ı posledńı hráč.

Mı́stnost má dvě fáze. Prvńı fáze nastává po vytvořeńı mı́stnosti na serveru
a mı́stnost je v tzv. př́ıpravné fázi, kdy se čeká na připojeńı ostatńıch klient̊u.
Jakmile hráč, který mı́stnost vytvořil odstartuje hru, fáze mı́stnosti se změńı
na typ hra. Ve hře proti sobě hráči hraj́ı hru a mı́stnost v této fázi muśı umět
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zpracovávat zprávy, které souviśı s hrou. V této fáźı tato mı́stnost miźı z dohledu
ostatńıch hráč̊u v hlavńım kanále, kteř́ı by se do ńı snad chtěli připojit.

Atributy

• string name - název mı́stnosti

• string map - mapa

• string hostname - jméno hráče, který mı́stnost vytvořil

• int size - maximálńı počet hráč̊u v mı́stnosti

• bool isGame - př́ıznak, určuj́ıćı jestli je mı́stnost ve fázi hry

Metody

• override void AddPlayer(Player player) - k definici funkce v předkovi
přidává vlastńı implementaci, která provede aktualizaci mı́stnosti v hlavńım
kanále

• override void RemovePlayer(Player player) - k definici funkce v
předkovi přidává vlastńı implementaci, která hráče, který se odpojil připoj́ı
do hlavńıho kanálu. Pokud je mı́stnost ve stavu př́ıpravy a hru opustil hráč,
který ji založil, mı́stnost je zrušena. Pokud je mı́stnost ve stavu hry a hráč,
který mı́stnost opustil je předposledńı, posledńımu hráči je odeslána zpráva
GAME END. Pokud mı́stnost opustil posledńı hráč, mı́stnost je zrušena.

• void GameStart(List<string> param) - pokud hráč požádá o start hry,
je změněna fáze mı́stnosti a všem hráč̊um je odeslána zpráva GAME START.

• void PlayerThrowCube() - poté co je serverem vygenerován hod kostkou
je následně rozeslána všem hráč̊um zprávu CUBE NUMBER.

• void ChangePlayer() - všem hráč̊um v mı́stnosti je rozeslána zpráva
CHANGE PLAYER.

• void DoMove(int fromX, int fromY, int toX, int toY) - všem
hráč̊um je rozeslána zpráva DO MOVE.
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4.4.5. RoomPool

Podobně jako PlayerPool tato tř́ıda slouž́ı k uchováváńı všech mı́stnost́ı na
serveru v hashovaćı tabulce, kde kĺıč je název mı́stnosti a hodnota kĺıče je objekt
typu Room. Tř́ıda umožňuje rychlé vyhledaváńı přidáváńı a odeb́ıráńı mı́stnost́ı
z kolekce.

Atributy

• Dictionary<string, Room> rooms - hashovaćı tabulka

Metody

• bool AddRoom(Room room) - pokuśı se přidat mı́stnost do kolekce, pokud
v kolekci existuje mı́stnost ze stejným jménem, funkce vráti false

• void RemoveRoom(Room room) - odebere mı́stnost z kolekce pokud existuje

• Room GetRoomByName(string name) - podle jména vrát́ı objekt typu
Room

4.4.6. GlobalChannel

GlobalChannel je zvláštńı typ kanálu, do kterého jsou automaticky hráči
umı́stěni po prihlášeńı a autorizaci na serveru. Zvláštńı je v tom, že mimo
funkćı, které umožňuje obecná tř́ıda Channel, obsahuje seznam všech mı́stnost́ı
na serveru, které se nacházej́ı v př́ıpravném stavu. V tomto kanále hráči můžou
vytvářet nové mı́stnosti nebo se připojovat do již vytvořených mı́stnost́ı. Jelikož
je hlavńı kanál potřeba vždy jeden je tato tř́ıda implementována jako singleton.
Atributy

• List<Room> rooms - seznam mı́stnost́ı

Metody

• override void AddPlayer(Player player) - po připojeńı hráče na
hlavńı kanál jsou mu odeslány všechny vytvořené mı́stnosti pomoćı zprávy
ROOM CREATED.

• void AddRoom(Room room) - přidá mı́stnost do seznamu a odešle všem
hráč̊um v hlavńım kanále zprávu ROOM CREATED.

• void RemoveRoom(Room room) - odebere mı́stnosti ze seznamu a odešle
všem hráč̊um zprávu ROOM REMOVED.
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• void UpdateRoom(Room room) - všem hráč̊um v hlavńım kanále odešle
zprávu ROOM UPDATE.

• void GameStart(Room room) - všem hráč̊um v hlavńım kanále odešle
zprávu GAME RUNNING.

4.4.7. RequestHandler

Tato tř́ıda děd́ı tř́ıdu AbstractRequestHandler z modulu Server. Jsou j́ı
přepośılány všechny zprávy, které server obdržel od klient̊u a je zodpovědná za
jejich zpracováńı a odesláńı odpovědi. Tř́ıda implementuje jednu metodu, ve
které jsou jako parametry předány zpráva a ClientHandler spojeńı, ze kterého
zpráva přǐsla. Metoda ze zprávy vytáhne kód zprávy a jej́ı parametry. Podle
typu zprávy zavolá př́ısušnou obsluhu s danými parametry.

Obsluhy

• void AuthorizationHandler(ClientHandler client, List<string>

param) - provede autorizaci klienta

• void CreateRoom(ClientHandler client, List<string> param) -
vytvoř́ı na serveru novou mı́stnost

• void JoinRoom(ClientHandler client, List<string> param) -
přesune hráče z hlavńıho kanálu do mı́stnosti

• void LeaveRoom(ClientHandler client, List<string> param) -
přesune hráče z mı́stnosti, ve které se nacháźı zpátky do hlavńıho kanálu

• void GameStartHandler(ClientHandler client, List<string>

param) - v dané mı́stnosti se odstartovala hra

• void CubeNumberHandler(ClientHandler client) - vygeneruje hod
kostkou

• void ChangePlayerHandler(ClientHandler client) - v dané mı́stnosti
změńı hráče na tahu

• void DoMoveHandler(ClientHandler client, List<string> param) -
hráč vykonal tah v dané hře
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4.5. Game

Funkćı tohoto modulu je implementace logiky hry, v našem př́ıpadě deskové
hry člověče, nezlob se. Jednou z část́ı tohoto modulu je zp̊usob ukládáńı, nač́ıtáńı
a práce z mapou, na které se hra hraje. Daľśı část́ı je ukládáńı figurek na
hraćım poli, prováděńı tah̊u a kontrola pravidel hry. Než se pust́ıme do zp̊usobu
implementace jednotlivých tř́ıd tak bych jen stručne poznamenal pravidla této
hry.

Hru může hrát proti sobě 2 až 6 hráč̊u mezi sebou, přičemž každý hráč má
odlǐsnou barvu figurek. Hra se hraje na určité mapě, která obsahuje cestu s
poĺıček, na kterém se nacháźı pro každého hráče domeček složený ze 4 poĺıček.
Každý hráč má k dispozici 4 figurky, které jsou na začátku hry umı́stěné na
startovńı pozici. Hráči se mezi sebou stř́ıdaj́ı. Hráč, který je na tahu, háźı
kostkou. Pokud má hráč všechny své figurku na startovńı pozici má 3 hodky
kostkou. V opačném př́ıpadě pouze 1. Pokud hráč hod́ı č́ıslo 6 má ještě jeden
pokus. V př́ıpadě, že hráč hod́ı kostkou č́ıslo 6, může si jednu figurku nasadit.
Ćılem hry je dostat všechny figurky do domečku dř́ıve než soupeři.

Modul tvoř́ı 8 jednotlivých tř́ıd, jejichž diagram je zobrazen na obrázku č́ıslo
3. V následuj́ıch sekćıch bych chtěl rozebrat implementaci logiky hry od struktury
ukládáńı dat až po práćı s nimi.

StartRoomPosition

StartRoom Position

Board Figure FigureImage

Map MapList

Obrázek 10. Diagram tř́ıd a závislost́ı v modulu Game
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4.5.1. Map

Jak již název této tř́ıdy napov́ıdá, jedná se o tř́ıdu reprezentuj́ıćı mapu hry.
Jednotlivé mapy jsou uloženy v b́ınarńım souboru určité struktury, o které bude
reč posléze. Tř́ıda umožňuje pomoćı jedné ze svých metod nač́ıst data ze souboru
a uložit si je do svých proměných tak, aby okoĺı mohla sdělit, na jaké pozici ma
daný hráč startovńı pozici, domeček nebo na jakou pozici se figurka dostane za
předpokladu, že hráč hodil určité č́ıslo. Instance této tř́ıdy tedy definuje strukturu
jedné z map a logiku nechává na někom jiném.
Struktura souboru Mapa je uložena byte po bytu v binárńım souboru, který
je zkompilován jako zdroj s celým projektem. Tato volba neumožňuje dynamické
přidáváńı daľśıch map za provozu aplikace a projekt by se musel překompilovat.
Vytvořil sem určité množstv́ı map všech možných typ̊u a nepředpokládal sem, že
v budoucnu by byla potřeba přidávat mapy nové. Jak sem ř́ıkal informace jsou v
souboru uloženy jako pole byt̊u. Pojd’me se pod́ıvat jaké všechny informace tam
jsou uložené:

• velikost mapy - počet poĺıček na š́ı̌rku a na výšku, celkem tedy 2B.

• počet hráč̊u - 1B.

• startovńı pozice - startovńı pozici tvoř́ı 4 poĺıčka pro každého hráče,
př́ıčemž každé poĺıčko má souřadnici x a y, celkem tedy pocet hracu ∗ 4 ∗ 2
byt̊u.

• délka cesty - počet poĺıček od mı́sta, kde hráč nasad́ı figurku po posledńı
poĺıčko v domečku.

• cesty - pro každého hráče je uložena cesta od poĺıčka, kde hráč nasazuje
figurku až po posledńı poĺıčko v jeho domečku. Cesta je uložena jako seznam
poĺıček s danými souřadnicemi.

Když už v́ıme jak jsou data v souboru uložená, neńı problem je z tama nač́ıst
do paměti. Otázka zńı jakou strukturu dat zvolit.

Atributy

• string name - název mapy

• int size - počet hráč̊u

• int width - š́ı̌rka

• int height - výška
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• List<Position>[] startRoom - seznam poĺıček reprezentuj́ı startovńı
pozici pro každého hráče

• List<Position>[] path - seznam poĺıček tvoř́ıćı cestu každého hráče

• byte[] data - data mapy

Metody

• void Load() - načte strukturu mapy do atribut̊u objektu z pole byt̊u

• Position getStartPosition(int player) - vrát́ı pozici, kde hráč na-
hazuje vlastńı figurku

• List<Position> getStartRoom(int player) - vrát́ı seznam poĺıček
tvoř́ıćı startovńı pozici pro daného hráče

• List<Position> getFinishPositions(int player) - vrát́ı seznam
poĺıček tvoř́ıćı domeček daného hráče

• Position getMovePosition(Figure figure, int value) - vrát́ı pozici,
na kterou by se figurka dostala, kdyby hráč hodil dané č́ıslo

• bool isFigureInStartRoom(Figure figure) - vrát́ı true, pokud je fig-
urka na startovńı pozici

4.5.2. MapList

Tato statická tř́ıda obsahuje kolekci všech vytvořených map. Slouž́ı jako
datový zdroj, který se pak snadno napoj́ı na ovládaćı prvek ComboBox a umožńı
dynamické nač́ıtáńı map při změně kolekce.

Atributy

• static List<Map> maps - seznam map

Metody

• static Map getMapByName(string name) - vrat́ı mapu na základě jej́ıho
jména
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4.5.3. Figure

Instance této tř́ıdy představuj́ı jednotlivé figurky rozmı́stěné na aktuálńı
mapě během hry. Každá figurka patř́ı nějakému hráči a má svoji pozici.

Atributy

• Position pos - pozice figurky

• int player - identifikátor hráče, kterému figurka patř́ı

• FigurePosition mapPosition - logická pozice figurky na mapě

4.5.4. FigureImage

Pomocná statická tř́ıda, která pro danou figurku vraćı jej́ı bitmapu. U figurky
zkoumá, kterému patř́ı hráči, jestli je figurka oznčená a jaká je jej́ı aktuálńı pozice
na mapě a podle toho vrát́ı bitmapu. Výsledná bitmapa má pr̊uhlednou b́ılou
barvu. Všechny obrázky figurek jsou zakompilovány v projektu jako zdroje.
Metody

• static Bitmap getFigureImage(Figure figure) - vrát́ı pro danou fig-
urku jej́ı bitmapu

4.5.5. Position, StartRoomPosition

Pomocné tř́ıdy reprezentuj́ı poĺıčko na herńı mapě a poĺıčko na startovńı pozici
hráče. Tř́ıda Position definuje pouze atributy X a Y představuj́ıćı souřadnice na
mapě. Tř́ıda StartRoomPosition děd́ı tyto vlatnosti a nav́ıc přidává atribut, který
udává jestli je pozice obsazená figurkou hráče.

4.5.6. StartRoom

Jednotlivé instance této tř́ıdy reprezentuj́ı seznam poĺıček, na kterých jsou
ze začátku hry umı́stěny hráčovi figurky. Tř́ıda poskytuje dvě pomocné metody
pro snadnou manipulaci s figurkami.

Atributy

• List<StartRoomPosition> positions - seznam startovńıch pozic

Metody
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• StartRoomPosition getEmptyPosition() - pomocná metody vracej́ıćı
prvńı volnou pozici v seznamu

• void moveToHome(Figure figure) - umı́st́ı figurku na prvńı volnou pozici

• void moveFromHome(Figure figure) - umı́st́ı figurku pryč ze startovńı
pozice

4.5.7. Board

Hlavńı tř́ıda reprezentuj́ıćı desku hry umožňuj́ıćı manipulaci s figurkami a
kontrolu pravidel. Obsahuje kolekci jednotlivých figurek a umožňuje hráči s nimi
táhnout, přičemž kontrolue platnost tahu a ostatńı pravidla např. vyhazováńı
figurek, konec hry, nasazováńı atd.

Atributy

• Map map - aktuálńı mapa

• int playersCount - aktuálńı počet hráč̊u

• List<StartRoom> startRooms - seznam startovńıch pozic pro každého
hráče

• List<Figure> figures - seznam jednotlivých figurek

Metody

• Constructor(Map map, int playersCount) - načte danou mapu a ini-
cializuje figurky

• void RemovePlayer(int player) - v př́ıpadě, že hrác opustil hru smažeme
jeho figurky

• void DoMove(int fromX, int fromY, int toX, int toY) - provede
tah figurky, která se nacháźı na pozici fromX, fromY na pozici toX,toY. V
př́ıpadě, že se na této pozici nacháźı figurka jiného hráče, je figurka vrácena
zpět na startovńı pozici.

• bool IsStartRoomFull(int player) - vrát́ı true pokud je startovńı poz-
ice plná, tzn. hráč má 3 hody kostkou.

• bool winPlayer(int player) - vrat́ı true pokud hráč, který táhl figurkou
vyhrál hru
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4.6. Client UI

Posledńım modulem projektu je modul Client UI. Je to klientská aplikace
vystupuj́ıćı mezi uživatelem a serverem. Pomoćı grafického rozhrańı umožňuje
uživateli komunikaci ze serverem a zobrazuje odpovědi. Modul se skládá ze dvou
hlavńıch část́ı a několika formulář̊u.

4.6.1. Listener

Prvńı část́ı je tzv. Listener. Úkolem této tř́ıdy je nač́ıtat data ze serveru,
přeposlat je ke zpracováńı a umožnit odesláńı dat na server. Čteńı dat prob́ıha
ve vlastńım vlákně, aby neblokovalo smyčku GUI. Celkově je tř́ıda podobná
tř́ıdě ClientHandler, který poskytoval opačný směr komunikace.

Atributy

• TcpClient client - klient, v našem př́ıpadě server

• NetworkStream stream - datový proud nad spojeńım ze serverem

• byte[] buffer - buffer do kterého se ukládaj́ı př́ıchoźı data

Metody

• void Listen() - připoj́ı se k serveru, autorizuje se a ve smyčce čeká na
př́ıchoźı data, která zpracovává metodou ProcessDataRecieved.

• void ProcessDataReceived() - z bufferu načte jednotlivé zprávy a ty
přepošle tř́ıdě ResponseHandler.

• void Connect() - hlavńı metoda, vytvoř́ı nové vlákno, které začne
vykonávat metodu Listen().

• void Close() - uzavře spojeńı.

• void SendResponse(Request response) - odešle zprávu na server.

Handlery

Jelikož tř́ıda umožňuje odeśılat zprávy na server, poskytuje několik han-
dler̊u, které se staraj́ı o spravné vytvořeńı zprávy a jej́ı odesláńı na server a
zpřehledňuj́ı t́ım GUI.

• void Authorize() - odešle zprávu o autorizaci se jménem hráče.

• void SendMessage(string message) - odešle zpravu na server se jménem
hráče a textem zprávy.
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• void CreateRoom(string name, string map, string hostname, int

size) - odešle požadavek na vytvořeńı mı́stnosti.

• void JoinRoom(string name) - odešle požadavek na připojeńı do
mı́stnosti.

• void LeaveRoom() - opust́ı mı́stnost.

• void GameStart(string map, int playersCount, string gameName,

List<string> players) - odešle požadavek na odstartováńı hry

• void CubeThrow() - odešle požadavek na hod kostkou.

• void ChangePlayer() - odešle požadavek na změnu hráče.

• void DoMove(int fromX, int fromY, int toX, int toY) - odešle
požadavek na odehráńı tahu.

4.6.2. ResponseHandler

Tř́ıda je velmi podobná tř́ıde RequestHandler v modulu Server UI. Obsahuje
jedinou metodu, které jsou předávany zprávy, které přǐsli ze serveru. Metoda
nedělá nic jiného než že zprávy odešle urč́ıté metodě v GUI, která zprávu
obslouž́ı. Jediný problém, který se tu nacháźı je jak zavolat metodu GUI z
vlákna, které toto GUI nevytvořilo. Platforma .NET na tento problém poskytuje
funkci Invoke(), kterou implementuj́ı všechny ovládaćı prvky včetně formulář̊u.
Parametry se této metodě muśı předávat jako pole typu object.

4.6.3. Forms

Zbytek modulu tvoř́ı několik formulář̊u, které zobrazuj́ı data a umožňuj́ı
uživateli provádět určité operace. Jednotlivé formuláře byli z uživatelského
hlediska popsány v kapitole Uživatelská dokumentace. V této část́ı jednotlivé
formuláře vyṕı̌su a uvedu jen pár informaćı co se logiky tý če.

• ClientForm - hlavńı formulář, který je rozdělený do 3 část́ı podle toho v
jaké fáźı se klient nacháźı. Při spušteńı aplikace je zobrazena prvńı část s
uv́ıtańım a nějakými daľśımi informacemi. Po přihlášeńı je zobrazen hlavńı
kanál ze seznamem mı́stnost́ı. Po vytvořeńı nebo připojeńı do mı́stnosti je
zobrazena třet́ı část.

• ConnectForm - dialog, který žádá od uživatele IP adresu serveru, port a
jeho jméno.
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• CreateRoomFOrm - dialog při vytvářeńı mı́stnosti, umožňuje výběr mapy
a pojmenováńı mı́stnosti.

• GameForm - formulář vykresluj́ıćı hru člověče nezlob se.
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Závěr

Ćılem této bakalářské práce bylo vytvořit implementaci deskové hry člověče, ne-
zlob se a umožnit hráč̊um hrát hru po śıti. Práce se skládá celkem z pěti část́ı.
Část Server je knihovna poskytujićı obsluhu klient̊u nezávisle na typu klienta
a protokolu. Tuto knihovnu je možné snadno využ́ıt pro daľśı aplikace r̊uzného
druhu. Knihovna Protocol definuje standart jakým se přenáš́ı data mezi klientem
a serverem. Spustitelný soubor ServerUI obsahuje logickou část serveru a slouž́ı
k nastartováńı serveru. Knihovna Game poskytuje logickou vrstvu hry člověče
nezlob se a spustitelný soubor ClientUI slouž́ı jako klient připojuj́ıćı se k serveru.
Při zpracováváńı této práce jsem se dozvěděl mnoho užitečných informaci nejen
z literatury, ale i z dokumentace použitých technologíı.
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