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Abstrakt

Prace je zamétena na modularni vyvoj hazardniho herniho systému. V systému se nachazi jeden
hlavni modul obsluhujici databazi hract a uzivatelskych ucti. Kazda hra v tomto systému je dvojice
modulii; herni server, ktery realizuje hru, a klientska aplikace, ktera nabizi uzivatelské rozhrani této
hte. Veskera sitova komunikace probiha pomoci moji navrzené multiplatformni sitové knihovny

TCP_Network, pomoci navrzenych protokolii pro kazdy server.
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Abstract

This thesis is pointed to a modular development of hazard game system. There is one main module in
this system, it services gamers database and user accounts. Every game in this system is module pair;
first it is game server, it realizes the game, and second client application, it has user interface for this

game. Every network communications are realized using my own multi platform network library

TCP_Network, and using network protocol for every server.
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Uvod

Kazdy ma na kasino sviij vlastni nazor. Vime, Ze jsou zde lakavé nabidky, bonusy a veliké vyhry,
které maji za ukol ptilakat dalsi hrace. Na druhou stranu je tu ale riziko veliké prohry a netspéchu.
Spousta lidi ani témto systémim nevéfi a domnivaji se, Ze jde pouze o podvod. J4 si ale myslim, ze se
vtomto piipadé¢ jedna o statistiku a pravdépodobnost. VSe vézi vtom, ze kasino ma vzdy
pravdépodobnost na vyhru o maly zlomek vétsi nezli hra¢. Tato pravdépodobnost se tedy neuplatituje
na kazdého hrace jednotliveé, nybrz na veliké skupiny hract a na spousty a spousty odehranych her.
Pti velkém poctu odehranych her se jiz toto miniaturni procento pravdépodobnosti proménuje ve
veliké penézni castky a kasino tak velmi mnoho vydé€lava. Spousta hract vyhraje mensi ¢astky, méné
hract vyhraje vétsi ¢astku, ale spousta lidi na druhou stranu prohraje skutecné veliké penize.

Tento herni systém ovSem neni zalozen pouze na statistice a pravdépodobnosti. DalSim
dalezitym faktorem je zde psychologie. Lidé byvaji nalakédni mensimi vyhrami, kterych 1ze pomérné
snadno dosahnout pomoci urcitych systémi. Takto ,,ohromeni prvni vyhrou, zkouseji své Stésti dal a
dal. Az nakonec systém selze a oni prohraji upln€ vSe. Napf. sdzeni v ruleté¢ na barvu mtze byt hezka
vyzva, kdyz si chce n€kdo pfivydélat, sta¢i pouze pii netGspéchu v piistim tahu svoji sazku
zdvojnasobovat, a kdykoliv pfi vyhfe ma hrac profit jeden Zeton. Mjj ndzor na vSechny hazardni hry
je ten, ze hra¢ ma opravdu velikou Sanci vyhrat malo pen¢z, a malou Sanci prohrat strasné moc
penéz. Ale v priméru je ta Sance na prohru o malinko vetsi nez na vyhru.

Ja se ve svém projektu pokusim implementovat tento hazardni systém a budu se snazit
nabidnout hra¢im lakavé vyherni nabidky. V navrhu se musim soustfedit pfedevSim na to, aby byl
systém co nejvice modularni, aby zadny projekt nebyl zavisly na jiném dal§im. Budu potiebovat, aby
vSechny hry v systému byly snadno udrzovatelné, a aby bylo mozno jednoduse pfidavat nové hry do
systému. Dulezity bude jiz cely navrh.

Dale bych chtél, aby mohl systém fungovat v pocitacové siti, m¢l by tedy existovat jeden
centralni prvek, ktery vSechny ostatni bude fidit. Bylo by dobré, aby byl projekt multiplatformni,
proto se bude muset néjak vyfesit sitova komunikace v kazdém opera¢nim systému, protoze v Linuxu
1 ve Windows je trochu odlisny zptisob komunikace pomoci sitovych soketd. K tomuto je potieba
nastudovat sitové komunikace v riznych operacnich systémech. Nastinim zde vyvoj vlastni
multiplatformni sitové knihovny, které¢ vénuji celou tieti kapitolu. Pro kazdy server navrhnu jeho
komunikacni protokol, aby bylo mozno s nim komunikovat po siti. Tyto protokoly nemusi byt slozité,
bude stacit, kdyz si budou programy piedavat ptikazy k vykonani. Budu tedy pouzivat vzdalené

volani procedur (RPC).



Nedilnou soucasti tohoto systému musi byt i databazovy systém. Je pochopitelné potieba, aby
v systému byly né&jaci uzivatelé a jejich penézni ucty, a aby se ukladaly historie vSech odehranych
her. Ukazeme si, jak takovou databdzi nainstalujeme a jak ji spravujeme.

Poté, co bude navrzena struktura systému, zacnu popisovat jednotlivé moduly kasina. Bude se
jednat o jeden Hlavni server, ktery obsluhuje hlavni databazi se vSemi uzivatelskymi ucty, a dale sada
jednotlivych her, kde kazda hra bude mit také svoji databazi.

Servery nepotiebuji mit nijak zvlast hezké uzivatelské rozhrani, bude stacit, kdyz budou bézet
v systémové konzoli. Zato klientské aplikace bude potfeba navrhnout tak, aby mély piijemné a
intuitivni ovladani vSech her. Klientské uzivatelské rozhrani je v tomto ohledu velmi dulezité, aby
prilakalo spoustu hract. Kdyz se hra¢im nebude libit herni rozhrani, tak by mohli ptijit hrat do jiného
kasina.

Pro kazdou hru navrhnu pravidla. Tato pravidla nemusi byt nutn¢ stejna jako v jiném kasinu, je
tu mozZnost mit spoustu stejnych her, pouze s jinou variantou pravidel. Takto by se také mohla piidat
do systému nova hra pro hrace, a obecné plati, ze ¢im ma hra¢ vice moznosti, vice her, nebo feknéme
vice svobody ve vybéru herni varianty, tak tim mame vétsi Sanci, ze hrac¢ si vybere zrovna nas systém.

Systém je to opravdu veliky a naro¢ny. Ja se pokusim vysvétlit a pfedat touto formou vsechny

své nejhlavnéjsi myslenky, o téch méné dilezitych se pouze okrajoveé zminim.



1 Pouzité technologie

Projekt zasahuje do fady oblasti. Pfed samotnym vytvafenim navrhu je potfeba mit alespon zakladni
znalosti z nékterych oborll. Tyto jsou pfedevsim Sitova komunikace a sit€, programovani sitovych
aplikaci, vzdalené volani procedur (RPC), pro rychlé a modularni programovani je vhodné zvolit
objektoveé orientované programovani a objektové orientovany programovaci jazyk, a v neposledni
fad¢ je potfeba znat databazové systémy, umét je spravovat a zabezpecit.

Tato kapitola je teoreticky zamétfena a ma za ukol seznamit s prostiedky pouzitymi pii navrhu i
realizaci celého systému. Neni mozno uvést vSechny detaily, proto se zaméfim zejména na

nejpouzivangjsi technologie. Naméty pro tuto kapitolu a vSechnu teorii cerpam z uvedené literatury.

1.1 Sitova komunikace a C++

Ve vsech operacnich systémech je to soket, ktery nam umoziiuje posilani zprav mezi programy
pomoci sitovych protokoli. Diky svym obecnym vlastnostem jej lze pouzivat na unixovych
operacnich systémech a s mensimi odchylkami v syntaxi i v systémech Windows. Neni tedy uplné
bezproblémové napsat sitovou aplikaci, ktera by méla byt spustitelna pod vice opera¢nimi systémy,
aby byla multiplatformni. Ja se zde zaméfim pouze na programovani soketl v jazyce C++.
Komunikace mezi programy probihad na sitové vrstve, k tomuto se pouzivaji pfedevsim dva
hlavni protokoly TCP/IP nebo UDP/IP. Obecné feceno, kazdy pocita¢ potiebuje svoji unikatni IP
adresu, aby mu ostatni pocitace v siti mohly posilat zpravy. Komunikace probiha pfedavanim tak
zvanych IP paketl. IP paket obsahuje hlavicku a data, ktera pfenasi. V hlavicce paketu se nachazi
predevsim zdrojova a cilova IP adresa, aby bylo mozno dorucit tento paket spravnému piijemci v celé
siti. Ale abychom si nemuseli pamatovat adresy pocitaci pouze jako néjaka Ctyfi Cisla oddélena
teCkou (napt. 178.37.20.169), zavedly se doménova jména, ktera se na IP adresy teprve piekladaji

pomoci DNS serveril (napf. www.seznam.cz).

Pod pojmem soket si predstavime ustavené spojeni mezi dvéma pocitaci, néjaky virtualni
kanal, ve kterém proudi data jednim nebo druhym smérem. Nejprve musime vytvofit cely soket
funkci socket(). Poté musime tento soket naplnit daty, aby se védé€lo, kam bude piipojeny. A dale
navéazat spojeni ptikazem connect(). Mame-li takto ustanovené spojeni, miizeme jiz do soketu zapsat
né&jakd data pro poslani, k tomu se pouzije funkce send(). Vzdaleny pocita¢ bude schopen poté tato
data prijmout funkci recv(). Jestlize uz nebudeme posilat ani pfijimat zadna data, mizeme toto
spojeni uzavfit ptikazem close()(UNIX) nebo closesocket() (WINDOWS). Vzdaleny pocitac zjisti, ze
jsme ukoncili spojeni, a sviij soket také uzavte. Je ziejmé, Ze kdyz navazujeme spojeni, musi byt na
vzdaleném pocitaci otevieny soket, ktery bude pfijimat pfipojeni pro komunikaci. Tedy vzdaleny

pocita¢ musi byt TCP server, my jsme tim padem TCP klient.


http://www.seznam.cz/

U soketti dale existuji 2 zékladni rezimy cteni, je to neblokovaci a blokovaci rezim. Ve
standardnim nastaveni jsou vSechny nové sokety v blokovacim rezimu. To je rezim, kdy program se
v daném useku kodu zastavi a nepokracuje dal, dokud nepiecte néjaka dalsi data. V praxi se toto
nejvice pouziva ve spojeni s vlakny programu, kdy kazdé vlakno ma jeden soket v blokovacim
rezimu, a pouze ¢eka, nez prijdou n¢jaka data. Dale je to neblokovaci rezim, ktery se pokusi precist ze
soketu data, program nebude zablokovan, bude se pokracovat v provadéni pirikazu.

V Unixu se pro zménu rezimu soketti pouziva funkce int fentl(int fd, int cmd, long arg); Ve
Windows je to soketova funkce int ioctlsocket(SOCKET s, long cmd, u_long* argp);

Komunikace a predavani zprav pomoci soketll neni pfesto tak jednoducha, jak se miize na
prvni pohled zdat. Totiz uzaviené spojeni mezi dvéma pocita¢i funguje jako virtualni pienosovy
kanal, néco jako stream (proud) dat, takze soket sdm nemuize zjistit, kde konci aktualni posilana data,
nebo kde zacinaji nova. Proto je nutné, aby obé dvé komunikujici strany byly pfedem dohodnuty, jaka
data si budou posilat. Mtze to byt tfeba néjaka stanovena délka jednoho piikazu, nebo nékdy je lepsi
pouzit zarazku, ktera obsahuje znaky, které nikdy nebudeme posilat jako datové. Takovouto zarazku
pochopitelné pouzijeme pouze v piipade, kdyZ se nepienasi zadna binarni data, jako jsou soubory, ale

napf. pouze textové piikazy. Témto pravidlim v komunikaci se fika sit'ovy protokol.

1.1.1 Unix

V Unixu je soket reprezentovan identifikatorem, ktery je celé cislo int. K vytvofeni soketu slouZzi
funkce socket(). Jeji deklarace se naléza v hlavickovém souboru sys/socket.h. Dal§i makra, ktera se
predavaji této funkci jsou v hlavickovém souboru sys/types.h. Hlavicka funkce:

int socket(int domain, int type, int protocol);

Prvnim parametrem je doména. Urcuje zptusob komunikace. Druhym parametrem je typ soketu.
Urcuje, zda budeme pouzivat protokol TCP, predame jako druhy parametr hodnotu makra
SOCK STREAM, nebo budeme pouzivat UDP, tak pouzijeme hodnotu makra SOCK DGRAM.
Makro SOCK STREAM se pouziva v ptipad¢, kdy chceme vytvorit dvoubodové spojeni. Tato sluzba
je spojova a zajistuje potvrzovani vSech odeslanych dat a data urcité pifijdou v potadi, v jakém jsme
je poslali. Naopak makro SOCK DGRAM udava, ze se bude jednat o nespojovou datagramovou
sluzbu. Ttretim parametrem je identifikator protokolu. Mizeme si zvolit jakykoliv sitovy protokol,
ktery je podporovan a nainstalovan v naSem operac¢nim systému.

K ptipojeni soketu slouzi funkce connect(). Jeji hlavicka je:

int connect(int sockfd, const struct sockaddr *serv_addr, socklen_t addrlen);

Prvnim parametrem je identifikator soketu (Cili celé Cislo, které nam vratila funkce socket()). Druhym
je adresa TCP serveru. Zde se pouziva instance struktury sockaddr in a ukazatel na ni je pietypovan
na ukazatel na strukturu sockaddr. Tfetim parametrem je velikost adresy.

V piipadé Gspésného navazani spojeni funkce vraci 0, jinak -1.



Struktura sockaddr_in

Struktura, obsahujici adresu serveru. Instance této struktury pfesné charakterizuje misto, kam
se budeme pomoci soketu ptipojovat. Obsahuje IP adresu a port vzdaleného pocitace.
int connect(int sockfd, const struct sockaddr *serv_addr, socklen_t addrlen);

Prvnim parametrem je identifikator soketu. Druhym je adresa TCP serveru - vytvoiena
instance struktury sockaddr_in a ukazatel na ni se pfetypuje na ukazatel na strukturu sockaddr. Tretim
parametrem je velikost adresy, pouZziva se zde sizeof(socket).

V piipadé uspésného spojeni funkce vraci 0, jinak -1.
int send(int s, const void *msg, size t len, int flags);

Funkce odesle data. Prvnim parametrem je identifikator soketu, druhym parametrem je
ukazatel na blok dat k odeslani. Tietim parametrem je velikost bloku dat v bytech. Poslednim
parametrem jsou pfiznaky zpravy, pomoci nich mizeme posilat standardni nebo urgentni zpravy.
int recv(int s, void *buf, size t len, int flags); -

Funkce cte data ze soketu data. Prvnim parametrem je identifikacni ¢islo soketu. Druhym
parametrem je ukazatel na blok paméti, do kterého se ulozi prichozi data. Ttetim parametrem je
maximélni podet dat, ktery je mozno p¥ijmout do vyrovnavaci paméti. Ctvrtym parametrem jsou opét
priznaky ¢teni standardnich nebo urgentnich zprav.

Funkce vraci pocet skutecné pfijatych bytt, nebo -1 v ptipadé chyby.

Nasleduje seznam vSech potfebnych hlavickovych soubord, které je nutno pfipojit

k programu, abychom mohli vyuzivat sokety v Linuxu: <sys/types.h> <sys/socket.h> <netinet/in.h>

<netdb.h> <arpa/inet.h>

1.1.2  Windows

Soket je reprezentovan svym identifikatorem, ktery je typu SOCKET. V Linuxu to bylo celé ¢islo int.
Je to ale pouze takovy formalni rozdil, protoze typ SOCKET je definovan jako u int. K vytvoieni
soketu slouzi funkce socket. Hlavicka funkce:
SOCKET socket(int af, int type, int protocol);

Dalsi funkce, které posilaji a ¢tou data, jsou stejné jako v predchazejici kapitole, pouze s tim
rozdilem, Ze deskriptor soketu je zde typu SOCKET, namisto int.
int send(SOCKET s, char* buf, int len, int flags);
int recv(SOCKET s, char *buf, int len, int flags);

Jedinym vétSim rozdilem ve Windows je ten, Ze pro uzavieni soketu se zde musi pouzit
funkce closesocket(SOCKET). Kdybychom pouzili funkei close(int), jak je to v Unixu, tak by sice
prekladac nehlasil zadné chyby, ale soket by nebyl uzavien.

Ve Windows je pouze jediny hlavickovy soubor potifebny pfipojit k nasemu projektu, je to

<windows.h>, ktery uz saim v sob¢ obsahuje veskeré definice a dalsi hlavickové soubory.



1.1.3 RPC - Vzdalené volani procedur

Jedna se o silnou technologii, ktera umoznhuje programtim, aby spoustély funkce, které nejsou
soucasti jejich vlastniho adresniho prostoru v paméti, dokonce vétSinou nejsou uloZené ani na
pocitaci, odkud jsou volané. Tyto procedury nemusime ani spravovat, pouze je miizeme vyuzivat, to
vSe i1 bez znalosti jejich vlastni implementace. Timto l1ze piehledné rozdélit zatéz jednoho systému na
vice pocitacli a dosahovat mnohem vétsich vykont pfi zpracovavani.

Klient, kdyz vola vzdalenou proceduru, tak posle toto volani i s parametry serveru a ¢eka na
odpovéd’. Od této doby je klient zablokovan, dokud nedostane néjakou odpovéd’, nebo dokud
nevyprsi casovy limit spojeni.

Kdyz ptijde na server takovyto pozadavek, je spuSténa dand procedura, nebo sluzba, a jeji
navratovy kod se vSemi vysledky jsou zaslany nazpét klientovi. Poté klientsky program opét
pokracuje v ¢innosti dale. Dtlezitym rozdilem mezi vzdalenym a lokalnim voldnim procedur je ten,
ze vzdalené volané procedury nemusi byt GispéSn€ provedeny a navracen jejich navratovy kod kvili
nepfedpokladanym sitovym vypadkim. S touto moznosti je nutné pocitat a zabezpecit klienta tak,

aby nebyl zablokovan, ale aby se po ur€itém ¢asovém limitu sim vzpamatoval.
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Kazda tato procedura je jednoznaéné identifikovana trojici: Cislo programu, ¢islo verze a ¢islo
procedury. Cislo programu nam seskupi procedury do jednoho celku, kde kazda procedura mé své
unikatni Cislo. Program dale muize byt v jedné nebo vice verzi, kazda tato verze mize obsahovat
odlisné procedury, které mohou byt volany vzdalen¢. Na konec kazda procedura ma své vlastni

identifikaéni ¢islo.



1.2  Objektové orientované programovani

Objekty v programu jsou piirovnatelné k realnym objektiim, se kterymi pracujeme. Jsou to jednotlivé
entity, které jsou schopny spolu navzajem komunikovat. Prace s témito objekty je velmi intuitivni a
nabizi prakticky stejné moznosti, jako v redlném svéteé, je tu urcitd analogie mezi realnym svétem a
objekty Snadno se rozsifuji nebo upravuji.. Objekty abstrahuji zrealnych skutecnosti pouze ty
informace, které jsou dulezité pro funkci programu, vétSinou ani neni nutné, aby byly v objektech
veskeré informace stejné jako v realité. Proto je objektové orientované programovani velmi oblibeno
a roz$iteno. Z pohledu programu je objekt instance jedné tfidy, ktera implementuje svoje
komunikaéni rozhrani, ma sva data a metody a ty zapouzdifuje do jednoho logického celku. Objekty
jsou zékladni jednotkou modularity i celé struktury programu.

Tato data zapouzdiena uvnitf se nazyvaji atributy, jsou reprezentovana identifikaénim nazvem
jedine¢nym pro celou tiidu. Objekty spolu mohou vzdjemné komunikovat pomoci zasilanych zprav.
Nemysli se tim ale fyzické zaslani zpravy, ale jsou to metody tiid, pomoci kterych se da dany objekt
ovladat. Pod kazdou metodou je ukryta vnitini funkce, kterd miize mit jakékoliv parametry, ptipadné i
néjaky navratovy kod. Pouze tyto funkce by mély provadét pifimou praci v objektu, zménu jeho
vlastnosti a atributi. Hlavnimi vlastnostmi objekti jsou zapouzdi‘eni, dédi¢nost, a polymorfismus.

Zapouzdieni zde bylo malinko naznaceno, jedna se o to, Ze programator, ktery vyuziva sluzeb
néjaké tfidy, nemlze pifimo pfistupovat do vnitini struktury tohoto objektu, nemize ménit jeho
vlastnosti jinym zptsobem, nez pouzitim rozhrani tfidy. S objekty je povoleno komunikovat pomoci
metod v tomto rozhrani. TakZe rozhrani se da chapat jako urcity protokol, ktery pfesné stanovuje, jak

spolu mohou objekty komunikovat.
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Pomoci dédi¢nosti 1ze implementovat sdilené chovani. Je to moznost, rozsitit jednu tfidu o
nové vlastnosti a funkce bez nutnosti znovu implementovat jiz vytvofené funkce. Takto vytvoiené

nové tiidy specializuji existujici chovani objekt.
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Na obrazku je bazova tfida clovek, ktera ma vnitini vlastnosti Jméno a Piijmeni, dale nabizi
rozhrani s jednou metodou PtectiCeléJméno(), ktera vraci celé jméno Clovéka (Jméno a Piijmeni).
Ttida vojak zdédi vSechny tyto atributy ze tfidy cloveék, a tohoto Cloveéka blize specifikuje jako
vojaka, pfida mu dals§i vlastnost Hodnost, a rozhrani jes$t¢ navic rozsiii o dv€é metody, Povysit() a
Degradovat().

Polymorfismus dovoluje implementovat stejné zpravy v kazdém objektu jinym specifickym
zpisobem. MiZzeme mit vice objektll, které budou pfijimat stejné zpravy, ale reakce na n¢ bude
odlisna. Takto miizeme tfeba v kazdém kontextu ziskat jiné chovani objektii. M&jme napt. tfidy auto a
letadlo, obé mohou obsahovat metodu Piemistit(), ale jiz je zfejmé, ze letadlo bude asi implementovat

funkce pro odlet vzduchem, zatimco auto implementuje odjezd po silnici.

1.2.1  Tridy v jazyce C++

V jazyce C++ se vytvaii nové tiidy pomoci klicového slova class, za nim nasleduje jméno této tiidy a
do slozenych zavorek je potom napsan cely kod tfidy, na konci téchto zavorek musi byt stiednik. Na
praktické ukazce si vysvétlime presnéji, jak se nové tiidy vytvare;ji.
class Clovek {
private: /**< Sem patii veskeré vlastnosti a funkce, které pouziva pouze tato tfida sama pro
sebe. Vsechny tyto prvky jsou skryté pro vSechny okolni objekty. Ani nova tfida, ktera zdédi
tuto tfidu nebude mit piistup k témto informacim */
std::string Jmeno; // Jméno ¢loveka
std::string Prijmeni; // Pfijmeni ¢loveka
protected: /**< Zde budou funkce a vlastnosti, které budou také pro vSechny okolni objekty
skryté, ale pokud jina tfida bude dédit z této, tak pro ni budou tyto polozky ptistupné. */
public: /**< Rozhrani tfidy pro okolni objekty. Jsou zde metody, pomoci kterych se
komunikuje s touto tiidou. Neni obvyklé, aby zde byly néjaké proménné, ty by mély byt
zapouzdieny v private nebo v protected sekci, a zde by mély byt metody, které budou
takovéto proménné obsluhovat, nastavovat nebo vracet jejich hodnotu. */
std::string PrectiJmeno() { return Jmeno; }; /** Vrati jméno ¢loveka */
std::string PrectiPrijmeni() { return Prijmeni; }; /** Vrati ptijmeni clovéka */
void UlozDoDatabaze();
¥
Funkce je mozno definovat pfimo vevnitf tfidy, jako jsou zde pravé funkce PrectiJmeno() a
PrectiPrijmeni(), ale pro prehledné psani tfid se spiSe vyuziva druhd moznost, to je napsat zde pouze
deklaraci, neboli hlavicku funkce, a tuto funkci naimplementovat pozdé&ji v kédu, tieba i1 v jiném
souboru. Podle mé je toto asi nejpiechlednéj$i moznost psani tfid, v jednom hlavickovém souboru mit

vSechny deklarace tiid i funkei, a samotné definice zakodovat az v jiném souboru.
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Pokud néjaké tifida ma dédit druhou, zapiSe se za nazev nové tfidy jest¢ dvojtecka, za niz
nasleduje klicové slovo private, protected nebo public, kterym definujeme, kam bude spadat
rozhrani dédéné tfidy (public sekce) v nové tfide. Jestlize tedy chceme zachovat jiz existujici
rozhrani, jednoduse napiSeme public. Za klicovym slovem dale nasleduje nazev dédéné tiidy:

class Vojak : public Clovek { /** Nova tiida, ktera uz v sob¢ nese vlastnosti tfidy Clovek */

private:
int Hodnost; /** Nova vlastnost ¢lovéka, ktery je vojak */
public:
Vojak()
{ //* Této funkci se tika konstruktor. Je to inicializa¢ni funkce kazdé nové instance této tiidy,
je zavolana vzdy, kdyz se vytvaii objekt této tiidy. V tomto piikladu kazdému nové
vytvofenému vojakovi inicializujeme jeho hodnost na jednicku. */
Hodnost =1;
I8
/** Rozhrani tfidy ¢loveék bude rozsifeno o dvé metody navic... */
void Povysit(int rate = 1); /** Povysit vojaka, standardné o jednu hodnost vyse */
void Degradovat(int rate = 1); /** Degradovat vojaka, standardné o jednu hodnost nize */

¥

Zde si ukazeme, jak se implementuji dvé metody Povysit() a Degradovat() mimo kod tridy:
void Vojak::Povysit(int rate) { // PovySime ho pouze v piipad¢, nema-li jiz nejvyssi hodnost
if (Hodnost + rate <= NEJVYSSI _HODNOST) Hodnost += rate;
} // Za takovéto definice metod se jiz nesmi psat stfednik.
if (Hodnost - rate >= NEJNIZSI HODNOST) Hodnost -= rate;

} // Za takovéto definice metod se jiz nesmi psat stfednik.

1.2.2 UML Diagramy

Zobrazuji tfidy systému s vyznacenim zavislosti. Cely systém nemusi nutn¢ byt reprezentovan pouze
jednim UML diagramem, pomoci balickli je mozno sdruzovat n€kolik diagramii do jednoho celku.
Existuje velké mnozstvi riznych typt diagramd, napiiklad diagram pripadia pouZiti, diagram trid,
diagram objektli, diagram komponent, diagram nasazeni, diagram aktivit, stavovy diagram,
diagram spoluprace a sekven¢ni diagram. Kazdy z vyse vyjmenovanych typt diagrami obsahuje
pon¢kud odlisny repertoar dostupnych grafickych znacek (predmétt a relaci). Pro tento projekt budou

nejvice zajimavé diagramy tiid a stavové diagramy.
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Diagramy tfid jsou nejcastéji pouzivané nastroje UML a tvoii zaklad vSech prostiedkil
objektové analyzy a designu . Tyto diagramy by mély byt vytvoteny jiz ve fazi analyzy jako pojmové
modely, jejichz ukolem by mélo byt formalnéji definovat jednotlivé terminy pouzivané ve studované
problémové oblasti. Takové modely budeme nejvice vyuzivat v okamziku, kdy je nutno zpétné
vstfebat terminologii oboru. Kdyz se zivotni cyklus softwaru pfiblizuje do faze vyvoje jsou diagramy
ttid pomérné¢ zasadné piehodnocovany, v idealnim ptipadé by mély byt zpracovany az do podoby
grafického modelu, ktery bude ekvivalentni se zdrojovym kodem.

Diagramy tiid zobrazuji pfedevs§im vztahy mezi tfidami. UML explicitné rozlisuje nékolik
druhu tfid, napt. parametrizovatelné tfidy, stejné jako rozli¢né mnozstvi vztahd, které jednotlivé tiidy
navzajem poji (asociace, agregace, kompozice, specializace/generalizace, ...).

Jeden diagram tfid by mél obsahovat jen asi 7 az 9 tfid navzajem propojenych. Je to kvuli
prehlednosti, nicméné na druhou stranu vyvstdva problém vhodného rozdéleni systému na dil¢i
oblasti (balicky). Dédi¢nost je v tomto diagramu naznacovana Sipkami vedoucimi od specializované

tiidy ke tridé bazové, neboli kotenové. Tridy, které uz nejsou dale specializovany se nazyvaji listové.

Dopravni
Prostredek

Motorové
Vozidlo

Priklad diagramu tfid.

Stavovy diagram patii mezi klasické a osvédCené nastroje objektového modelovani. V UML
je tento prostfedek pfitomen v lehce modifikované podobé Harelovych diagrami. Diagram stavii a
prechodi, jak je n¢kdy tento prostfedek nazyvan, slouzi pro modelovani Zivotniho cyklu casti
systému svym rozsahem pouze na jeden objekt. Pfechod mezi jednotlivymi stavy byva vyvolan

podnétem z vnéjsiho okoli, nejcastéji ve formé zpravy zaslané piislusnému objektu nebo jinou externi
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udalosti. Validni stav objektu je zjednodusen¢ feCeno definovan piipustnymi hodnotami jeho atributi,
prechod mezi stavy je pak vlastné vyjadienim zmény hodnot té€chto atributti.

Jak je asi kazdému ziejmé, Zivotni cyklus objektu né&jak zacinad a zpravidla i n&jak konci (v
pfipadé, ze se nejedna o objekt perzistentni, ktery je naptiklad uchovavan v objektové databazi).
Ovsem nemusi byt jiz zcela samoziejmé, ze tzv. startovni stav by mél byt v diagramu vzdy pouze
jeden, zatimco konecnych stavi, tj. stavli ukoncujicich zivotni cyklus sledovaného objektu mize byt
vice, pochopiteln¢ vétsinou alespoinl jeden. Z implementa¢niho hlediska je startovni stav ekvivalentni
alokaci paméti, resp. zavolani konstruktoru tiidy, naopak konecny stav je realizovan vykonanim
destruktoru, v lep§im ptipadé prostfedky automatické spravy paméti (garbage collector).

V neposledni fadé je mozné specifikovat podminky, které musi platit pii pfechodu do stavu a

pfi odchodu z ného. Dale jiz nasleduje ptiklad jednoduchého stavového diagramu.

-
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1.3 Databaze

Databéze je strukturovana kolekce zdznamil nebo dat. Ve vétsin¢ pfipadii se dnes vyuzivaji relacni
modely databaze. Relace je matematicky pojem, a vyjadiuje podmnozinu kartézského soucinu vSech
dat v databazi. Hlavni jednotkou v této databazi je tabulka, ktera ma piesné¢ danou hlavic¢ku, a tudiz
vSechny datové typy ve stejném sloupci jsou stejné. Tabulka tedy obsahuje sloupce a vSechny svoje
zaznamy, to jsou fadky. Relacni databaze obsahuje vice tabulek, kazda uchovava jina data. Dalo by se
fici, ze kazda tabulka uchovava kolekci objektl stejného typu. Takto miize vypadat piiklad jedné

tabulky, ktera uchovava zakladni informace o lidech.

Tabulka Clovék

Jméno | PrFijmeni RokNarozeni Adresa
Jan Novak 1978 Ulice Nového, Nova Paka
Jana Novakova 1977 Ulice Nového, Nova Paka

V tabulce mohou platit i nékteré omezeni hodnot v pfislusnych fadcich. Nejzakladn&jsim a
nejcastéjSim omezenim je tzv. primarni kli¢. V kazdé tabulce mtize byt oznacen vzdy max. jeden
sloupec jako primarni kli¢, a znamena to, Ze data v tomto sloupci se nesmi nikdy opakovat. Pouziva
se vétSinou pro identifikacni ¢islo néjakého objektu, kdy je potfeba, aby kazdy objekt mél unikatni
¢islo. Vedle primarniho klice to mtze byt dale kandidatni kli€, ktery ma stejné omezeni pro data

v jednom sloupci. Nésledujici tabulka rozsifuje predchozi tabulku Clovék o jeho identifikaéni &islo:
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Tabulka Clovék
ID Jméno Pfijmeni RokNarozeni Adresa
1000001 Jan Novak 1978 Ulice Nového, Nova Paka
1000002 Jana Novakova 1977 Ulice Nového, Nova Paka

Jednim z dalSich nejpouzivanégjSich omezeni je cizi kli€. Tento kli¢ se vztahuje na né&jakou
druhou tabulku z databaze, na sloupec s primarnim kli¢em, jakoby se prvni tabulka pomoci ciziho
klice ptipojila ke druhé tabulce, a cerpala z ni informace. Kazda polozka ve sloupci s cizim klicem se
musi shodovat s jednou polozkou v druhé tabulky ze sloupce, do kterého se tento cizi kli¢ odkazuje.
Nazorngjsi bude asi obrazek se dvéma tabulkami. Tabulka vpravo nese informace o pracovnich
oddé¢lenich, obsahuje pouze sloupce nazev pracovniho oddé€leni a identifikacni Cislo. V levé tabulce
jsme opét rozsitili tabulku Clovék o cizi kli¢, pomoci kterého kazdého ¢lovéka miizeme pfifadit do

jednoho pracovniho oddéleni. VSimnéme si zde, ze zadny ¢lovék nemusi byt z Oddé€leni vefejnosti.

Tabulka Clovék Tabulka Oddéleni
ID Jméno | Prijmeni | RokNarozeni Adresa Oddéleni Cislo Nazev
Ulice Nového, Nova 2 N
1000001 Jan Novak 1978 Paka N 1 Vefejnost
Ulice Nového, Nova 3 A
1000002 | Jana |Novakova 1977 Paka \V,y 2 Prodej
1000003 | Petr Vanek 1973 Prazska ulice, Praha 2 A 3 Marketing

1.3.1  Jazyk SQL

Pomoci SQL dotazi se provadi pozadavky v databazich. Muze jit o ¢teni, zapis do tabulek, vytvareni
novych tabulek, ruseni celé databaze, vytvafeni uzivatelskych 0¢td a pod. Omezim se jen na par
hlavnich dotazt, které¢ jsou stéZejni pro mij projekt. Mame zde hlavni dotazy pro praci s databazi:
CREATE - Vytvoieni objektu do databaze, celou databazi, tabulku, pohled....

DROP - Zruseni objektu z databaze

ALTER - Zména parametri né¢jakého objektu v databazi

Vytvoteni nové tabulky se provadi takto:
CREATE TABLE JménoTabulky (
ID INT,
Jméno VARCHAR(10),
Piijmeni VARCHAR(20),
Oddéleni INT,
PRIMARY KEY(ID));
Vytvoteni celé nové databaze:

CREATE DATABASE JménoDatabaze
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Zruseni tabulky a databaze:
DROP DATABASE JménoDatabaze;
DROP TABLE JménoTabulky;

Omezeni typu primarni kli¢ se zde provadi pomoci kli¢ovych slov PRIMARY KEY, a v
zavorce je jméno sloupce. Omezeni typu cizi kli¢ na sloupec Oddéleni by se piidalo do tabulky
pomoci ptikazit FOREIGN KEY(Oddéleni) REFERENCES DruhaTabulka(Odkazovany sloupec).

Dale jsou to manipulacni piikazy, které manipuluji s daty v tabulkéach:

SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE
Jejich operandem jsou bazové tabulky, vysledkem téchto dotazi je vzdy tabulka!

Piikaz SELECT:

SELECT [ALL|DISTINCT] Polozka [[AS] AliasSloupce], ...

FROM TabulkovyVyraz [[AS] [AliasTabulky]], ...

[WHERE podminka]

[GROUP BY JménoSloupceFROM|Cislo, ...]

[HAVING podminka]

[ORDER BY JménoSloupceSELECT]|¢islo [ASC|DESC]], ...

Klauzule WHERE urcuje podminku pro vybér fadka, napt. WHERE Zustatek > 100000,
budou vybrany ty fadky tabulky, u kterych je ve sloupci Zustatek vétsi castka nez 100000.

Pomoci klauzule ORDER BY Ize vyslednou tabulku uspotfadat podle n&jakého sloupce,
vzestupné€ nebo sestupné.

Klauzule HAVING uspotada tabulku, ale aplikovana na celou skupinu, pouziva se ve spojeni s
GROUP BY, kdy se stejné fadky v tabulce seskupuji do jednoho.

Ptikaz INSERT:

INSERT INTO JménoTabulky [(sloupecl),...] VALUES (hodnotal,...)
Vlozi se do existujici tabulky nové zaznamy, pokud jsou splnéna vSechna omezeni.
Ptikaz DELETE:

DELETE FROM JménoTabulky

[WHERE podminka]

Vymaze zaznamy z tabulky, které odpovidaji podmince v klauzuli WHERE. Pozor, pokud nezadame
zadnou klauzuli WHERE, budou vymazana vSechna data z tabulky!
Piikaz UPDATE:

UPDATE JménoTabulky

SET Sloupec = VyrazNULL|DEFAULT, ...

[WHERE podminka]

Zmeéni hodnoty specifikovanych sloupcti v fadcich spliujicich podminku WHERE.
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1.3.2  MySQL

Nejpopularnéjsi databazovy systém, ktery je open-source, a vSude velice dobie dostupny a

podporovany je MySQL. Je ke stazeni zdarma na svych oficialnich strankach http:// www.mysgl.com

Ma velice Siroké vyuziti ve vSech riiznych programovacich jazycich. Jsou k nému dostupné potiebné
konektory, pomoci nichz se mizeme k této databazi ptipojovat vyuzitim programovacich jazyku, jako
jsou C, C++, Java, Perl, Python, Ruby PHP, NET a dalsi. Vedle konektori jsou také spolu
s databazovym systémem nabizeny dal$i nastroje pro snazsi spravu. Tento databazovy systém je
podporovany pro vétSinu pouzivanych operacnich systémt, tim si ziskal velkou oblibu u mensich

firem nebo vyvojart. Pro miij projekt bude tento databazovy systém vyhovovat.

1.3.2.1 Instalace serveru

Nejdiive si vybereme verzi systému, na vybér mame ze starSich verzi 4.1, 5.0, 5.1, nebo dnes aktualni
verzi 6.0. Dale si zvolime operaéni systém, na kterém budeme mit databazi spusténou. V zavislosti na
naSem vybéru si poté stdhneme verzi produktu, kterou chceme. Ja jsem pouzival verzi 5.1 pod
systtmem Windows 2000 Professional, a verzi 6.0 v unixovém systému CentOS 5.1. Asi
nejjednodussim zplisobem instalace je stahnout si jiz pfipravené a predkompilované soubory ve forme
instalatoru. Ve Windows se instaluji i konfiguruji pomoci standardniho systémového instala¢niho
pravodce, v Unixu Ize pouzit ptfipraveny RPM balicek MySQL, ktery nainstalujeme do systému
pomoci Update manageru. Verze v systému Windows jiz v sobé obsahuje standardni konektory pro
ptipojeni pouzitim C nebo C++, v Unixu je potfeba tyto konektory zvlast nainstalovat do systému.
Jedna se o C API konektor, ktery bude potieba pii prekladani mého systému.

Pii ptekladu je nutné uvést dalsi dva ptidavné parametry ptekladaci, aby se projekt ptelozil
spolu s knihovnou C API. Jsou to tyto dva parametry:

-lmysqlclient -1z
Pokud nemame knihovnu nainstalovanou v systému, mizeme uvést cestu k ni pomoci parametru -L.
napt. pokud mame knihovnu uloZenou v /usr/local/mysql/lib, napiSeme do parametrti:
-L/usr/local/mysql/lib -Imysqlclient -1z
Pro ty ptipady, Ze bychom pouzivali hlavickové soubory nékde v externim adresati, bylo by nutné za
parametr -1 uvést cestu k nim, aby mohl piekladac¢ najit tyto soubory. Napt.:
-I/usr/local/mysql/include.

Ve Windows budu projekty piekladat pomoci vyvojového prostiedi Dev-C++, do néhoz
potfebuji nainstalovat hlavickové soubory pro C API. Provede se to v menu ,,Nastroje pod tlac¢itkem
»Zjistit Updaty”. Zde si mohu vybrat a nainstalovat spousty bali¢kd pro toto vyvojové prostiedi,

mému projektu postaci nainstalovany balicek libmysql ze skupiny Databaze.
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2 Navrh reseni — Modularni navrh

Aby byl systém modularni, je potieba, aby jednotlivé Casti na sob& nebyly nijak zavislé, aby se daly

lehce zménit, upravit nebo doladit. Nasledujici obrazek ilustruje obecny navrh celého systému.

10)

R

HLAWVNI SERVER -
uzivatelské acty

Ruleta

(AN

Herni servery

BlackJack

Bude tedy potfeba vytvofit nékolik aplikaci, které spolu budou schopny komunikovat a
pfedavat si informace potiebné pro spravny chod systému. Dale je potfeba pro kazdy server
navrhnout jeho komunikacni protokol. Dilezitou ¢asti je tedy sitovd komunikace mezi programy.
Jelikoz sitova komunikace pomoci soketli se v kazdém operacnim systému li§i, bude potfeba
navrhnout sitovou knihovnu, nazvu ji TCP_Network, ktera bude multiplatformni, tedy pfelozitelna
jak pod opera¢nim systémem Windows, tak i pod systémem linuxového charakteru. Této sitové
komponenté bude vénovana celd 4. kapitola, jelikoz vytvofeni takovéto sitové knihovny je pro mé
velika vyzva a veliky aspéch.

Kazda jedna hazardni hra bude dvojice programi: Herni server a Klientska aplikace.

Klientska aplikace nebude moci piistupovat do Hlavni databaze, ani k rozehrané hie piimo.
Klient pouze posila Hernimu serveru své provadéné akce. Pouze Herni servery budou zpracovavat
klientské pozadavky a pfistupovat k rozehrané hte, a nasledné budou klienta pouze informovat o tom,
co se déje ve hfe, nebo jak hra skoncila. Toto je dilezité opatieni k tomu, aby nemohl hra¢ nijak
podvadét nebo predpovidat dal$i vytazenou kartu a pod. Kazda klientska aplikace bude navic

umoziovat cvicnou hru bez piipojeni k serveru. Ale tam at’ si uzivatel podvadi, jak chce. :-)
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2.1 Hlavni server

vvvvvv

budou uloZeny informace o uZzivatelich, o uzivatelskych uctech a budou se zde zaznamenavat vSechny
operace nad ucty, vSechny transakce, které byly provedeny. Dale je zde tabulka blokovanych hract
nebo IP adres, ta by méla slouzit k tomu, aby byl zamezen piistup do systému ne¢kterym nepovolenym
hracim nebo osobam ze zakazaného seznamu. Hra¢ nebo IP adresa se mohou stat nebezpeénymi
napf. pii pokusech neopravnénym zptsobem vniknout do systému nebo jakkoliv napadnout systém.
Témto hrac¢im nebude umoznéno se ani piihlasit. Hlavni databaze musi byt zpracovavana néjakym
programem, ktery se k této databazi ptipoji, ja jej nazyvam Hlavni server.

Hlavni server kontroluje hlavni databazi a provadi nad ni operace, které pozaduji Herni
servery. Hlavni server tedy pracuje jako server vzdaleného volani procedur. Herni servery tedy
komunikuji s Hlavnim serverem pomoci sitového protokolu, ktery jim umoziiuje vzdalené spoustét
funkce obsluhujici uzivatelské ucty. VSechny funkce jsou provedeny na stran¢ Hlavniho serveru a
zpét pomoci sitového protokolu jsou hernim serveriim zaslana pozadovana data jako jsou napf.
zlstatek na uzivatelském i¢tu nebo pouze informace o uspésnosti nebo neuspesnosti provedené akce.

Protokol, jimz komunikuje Hlavni server s dal§imi aplikacemi je velice jednoduchy. Funguje
na principu dotaz — odpovéd. Herni servery tedy posilaji ptikazy a hned v zapéti ¢ekaji na jejich
provedeni a naslednou odpovéd’ a informaci o stavu provedeného piikazu. Nasledujici obrazek celou

komunikaci demonstruje.

.. 2. PROVADENI PRIKAZU VE
1. PRIKAZ SPOLUPRACI S DATABAZ]

Hlavni Hlavni

server databize

3. VYSLEDEK PRIKAZU

Kdybych mél popsat komunikaci z pohledu sitové komunikace, tak se jedna o:
1. Herni server posle v blokovacim rezimu ptikaz k provedeni Hlavnimu serveru, a hned nato
Herni server v blokovacim rezimu ¢eka na odpoveéd’.
2. Hlavni server v neblokovacim rezimu ¢eka na ptikazy od klientti. Pfijde mu ptikaz, precte ho
ze soketu. Podle povahy piikazu vykona uréitou ¢innost, vétSinou se jedna i o zasah do
databaze. A nakonec posle zpét Hernimu serveru navratovou hodnotu provedené operace.

3. Herni server nakonec pfijme vysledek ptikazu a vrati se zpét do neblokujiciho rezimu.
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Zde je vypis prikazu, které jsou v aktualni verzi serveru podporovany:
- GAME - Nazev herniho serveru
- PING - Zkouska spojeni (ECHO PING)
- EXIT - Vypne cely mainSERVER
- LOGIN - Ptihlaseni hrace
- MONEY - Stav uZzivatelova Gctu
- TRANSACTION - Zadani penézni transakce k jednomu uctu
- BAN - Zablokuje néjakého uzivatele nebo IP adresu
- UNBAN - Odblokuje n&jakého uzivatele nebo IP adresu
- REGISTER - Zaregistruje nového uzivatele
- CHPASS — Zmeéna uzivatelova hesla
- USERINFO - Zadost o informace o uZzivateli
- CHUSERINFO - Zm¢na uzivatelskych tdajt

Podrobny popis vSech piikazii i s jejich spravnou syntaxi bude v kapitole 5.

Herni servery, nebo i jakékoliv jiné aplikace, které by se pfipojily k Hlavnimu serveru by
mohly tedy jednoduchou formou ovladat Hlavni server i s celou Hlavni databazi. Je tedy nutné, aby
tento server i s databazi byly v zabezpecené privatni siti, do které by meély pfistup pouze Herni
servery, aby nemohlo dojit ke zneuziti tohoto jednoduchého protokolu. Hlavni server obsahuje
opravdu velmi dulezita a citliva data uzivatelll, proto je nanejvice nutné zabezpecit jej i firewallem.

Ve svém projektu nebudu prozatim feSit zalohovani nebo obnovovani databaze, ale pro
budouci vyvoj systému je toto velmi dilezita oblast, takze v dalsi verzi pocitam i se zalohovanim

vSech databazi celého systému.

2.2  Herni servery

Vedle hlavniho serveru, ktery zpracovava pozadavky tykajici se uzivatelskych uéth je tu jiz
zminovany herni server, nebo sada hernich serverd. Kazdy tento server by mél bézet jako samostatny
program, aby byla zachovana modularita systému, a aby byl systém velmi lehce spravovatelny. To
znamena, ze kdyz budeme upravovat jeden server, tak nepotiebujeme nijak zasahovat ani do ostatnich
Hernich serverti, a uz viibec ne do Hlavniho serveru. To samé bude platit pii pfidavani nové hry, kdy
sta¢i znat pouze sitovy protokol, kterym budeme komunikovat s Hlavnim serverem.

Herni server je tedy modul, ktery realizuje jednu konkrétni hazardni hru. VSechny hry jsou
svou c¢innosti vice ¢i méneé podobné, proto je také vyhodné vytvorit jednu bazovou tfidu, nazvu ji
GAME, ze které budou vSechny ostatni hry dédit spole¢né vlastnosti vSech her, jako jsou napf.

funkce Bet() nebo Play() (Bet pro vsazeni urcité ¢astky na urcitou kombinaci, Play na spusténi hry),
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nebo také delegaty ¢i callback funkce (zaregistrované funkce, které se maji provadeét pii néjaké
udalosti) PlayerBets nebo Result. V podstaté se jedna o ukazatele na funkce, které jsou spoustény pii
n&jaké udalosti ve hie (PlayerBets se spusti, kdyz ve hie uzivatel provedl sazku, Result se spusti na
konci kazdé hry), jsou velmi dulezité, aby i hlavni program dostal informaci o tom, co se déje ve hte,
a mohl zapsat sazky nebo vyhry do databaze.

Herni server komunikuje jak s Hlavnim serverem (pfedava mu piikazy ke spousténi), tak i
s klientskymi aplikacemi, které uzivateli hraci poskytuji grafické rozhrani pro jednotlivé hry. Z toho
vypliva, Ze vytvoreni celé jedné nové hry bude spocivat ve dvou nebo tfech fazich (zalezi, z jakého
pohledu se divame na véc). Je tedy nejdfive potfeba naprogramovat novou tfidu, ktera zdédi jiz
zminovanou bazovou tfidu GAME, a ktera bude mit kompletni rozhrani podle kazdé konkrétni hry, a
dale potom musime tuto tfidu zavést do Herniho serveru, a také do klientské aplikace. Tady pozor,
v klientské aplikaci bude potieba jeSté tuto novou tfidu navic rozsitit o dalsi funkce, jako je
predevsim sit'ova komunikace.

Herni server pouziva ke komunikaci s klienty podobny protokol jako Hlavni server. Také se
jedna o druh komunikace typu dotaz — odpovéd. Nasledujici obrazek jiz ukazuje kompletni
komunikaci, jak by mohla probihat v celém systému. Neni to vSak podminkou, protoze nékteré

prikazy nemusi viibec potiebovat praci s Hlavnim serverem a jeho databazi.

2. Herni server zpracovava o
prikaz a v pripadé potfeby 3. Provadeni prikazu ve
1.Klient #3d4 p¥ikaz pofle pfikaz Hlavnimu serveru  spolupracis databazi

Hlavni
databaze

Hlavni
server

KElient

. V¥sledek klientskéh RPC
gﬁk}:z:i R — 4. V¥sledek prikazu

Sitova komunikace je zde podobna jako u Hlavniho serveru:

1. Klient posle v blokovacim rezimu pfikaz k provedeni Hernimu serveru, a hned nato ceka
v blokovacim rezimu na odpovéd.

2. Herni server v neblokovacim rezimu ¢eka na piikazy od klientil. Pfijde mu ptikaz, ptecte ho
ze soketu. Podle povahy ptikazu vykond urlitou Cinnost, vétSina téchto piikazi bude
potfebovat i komunikaci s Hlavnim serverem (jeden nebo vice piikazl).

3. Hlavni server v neblokovacim rezimu ¢eka na piikazy od klientti. Pfijde mu ptikaz, ptecte ho
ze soketu. Podle povahy piikazu vykona urcitou ¢innost, vétSinou se jednd i o zasah do
databaze. A nakonec posle zpét Hernimu serveru navratovou hodnotu provedené operace.

4. Herni server nakonec piijme vysledek prikazu a vrati se zpét do neblokujiciho rezimu.

5. Nakonec klient pfijme vysledek ptikazu.
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V kazdém Hernim serveru bude implementovana jedna herni tiida, a vSak spousta vlastnosti

vSech Hernich serverti bude stejna, navrhnul jsem nékolik spolecnych piikazi:

- PING - Test spojeni

- LOGOUT - Odhlasit se

- MONEY - Stav uZzivatelova uctu

- REGISTER - Zaregistruje nového uzivatele

- CHPASS — Zména uzivatelova hesla

- USERINFO - Zadost o informace o uzivateli

- CHUSERINFO — Zm¢na uzivatelskych udajt

Kromé prvnich dvou piikazii Herni server neudéla nic jiného, nez Ze pieposle cely ptikaz
Hlavnimu serveru ke zpracovani, pocka na navratovy kod a preposle jej zase klientovi. Dalo by se
tedy fict, Ze pro tyto piikazy funguje Herni server pouze jako premosténé pfipojeni z klienta na
Hlavni server. Klient je tedy schopen komunikovat pfimo s hlavnim serverem, proto je nutné, aby
tyto ptikazy byly maximalné zabezpeCeny. Tyto piikazy jsou kontrolovany Hernim serverem, ktery

preposle Hlavnimu serveru ptikaz, pouze kdyz je uzivatel ptihlaSen.

2.3  Klientské aplikace

Skoro vse pottebné ke klientskym aplikacim jiz bylo napsano vyse. Diky tomu, ze i klientska aplikace
bude v sobé obsahovat herni modul, bude uzivateli umoznéna cvicna hra, kdy nemusi byt ani pripojen
k zddnému serveru, mtize si jen pro zabavu nebo na zkousku zahrat tfeba na cestach ve vlaku, kdyz

nema pfipojeni k Hernim servertim.

r Ty r Ny

EOULETTE

ClientGameRoulette > rouletteSERVER

% r

RouletteClient
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Obrazek vyse znazoriuje piiklad ndvrhu ruletni klientské aplikace spolu s Hernim serverem.
Zde je dobte vidét, ze klient nema piimy pfistup ke hie spusténé na serveru, pouze komunikuje se
serverem. Tfida ClientGameRoulette tedy rozSifuje funkcnost tfidy ROULETTE o sitovou
komunikaci a 0 moznost pfipojeni se k hernimu serveru. Pokud je tato tfida pfipojena k serveru, tak
zajistuje komunikaci pomoci sitového protokolu, a hra¢ mize hrat o skutecné penize pies vytvorenou
hru na serveru. V pripad¢, ze tfida ClientGameRoulette neni pfipojend k serveru, nabizi uzivateli
standardni lokalni hru. Hra¢ si bude moci vyzkouset hru nanecisto.

Co se tyce grafického provedeni klientskych casti, specialni grafické efekty budou
vynechany, nejsou hlavni naplni mého modularniho ani objektového navrhu. Ale diky modularité
bude mozno v budoucnu piidat nebo vylepsit jakékoliv grafické prvky vsech klientskych aplikaci,
v budoucnu hodlam v projektu pouzit grafické prvky OpenGL, aby byly hry pro uzivatele jesté vice
zajimavejsi. Pii testovani klientskych aplikaci uzivateli by mély byt brany v potaz dalsi navrhy nejen
na funkc¢nost jednotlivych her, ale prave tak i na grafické provedeni programu, protoze hrac je tim,
kdo bude tyto aplikace pouzivat, tak by méla byt pro n€j prace s nimi co nejpiijemnéjsi a intuitivni.

Dale zatim hodlam mit vSechny klientské Casti spustitelné pouze pod operacnim systémem
Windows, pouziji pro jejich vyvoj programovaci prosttedi Borland C++ Builder 2006, které
neumoznuje psat programy pod jinymi opera¢nimi systémy. Budouci vyvoj téchto aplikaci by mél
smétovat ke ztencovani klientdl, aby byly spustitelné i pod linuxem, nejidealnéjsi by byly webové
aplikace spolecné s informacnim systémem, ktery by uzivatelim umoznil pfehlednou spravu uctu i
hrani her a administratorim by usnadioval spravu vsSech serverti i her. Rad bych pokracoval timto

smérem pii studiu magisterského navazujiciho programu.
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3 Knihovna TCP_Network

4

vSechny programy a piedavat si piikazy. Sitova komunikace a prace se sokety se lisi v zavislosti na
pouzitém opera¢nim systému. Jelikoz ma byt cely systém vSech serverd multiplatformni, musel jsem
vytvofit tuto knihovnu, kterd bude pielozitelna na jakémkoliv opera¢nim systému a ktera bude umét
posilat sitové zpravy a prikazy. Pii této komunikaci se nevytvari zadné podprocesy, v§e by mélo byt

fizeno neblokujicim pfistupem ze strany hlavniho programu.

3.1  Popis a funkce

V podstaté $lo o to, prostudovat odlisnosti v celé komunikaci v riznych operacnich systémech a tyto
odliSnosti poté spojit a nahradit je vlastnimi definovanymi ptikazy. K tomuto jsem pouzil direktivy
prekladace ,#ifdef™ a ,#else®, jimiz jsem nadefinoval jednotné sitové piikazy, a ty dale pouzivam pro
sitovou komunikaci. Pro lepsi pfedstavu zde uvadim kus kodu ze souboru TCP_Network.h, ktery
definuje pro kazdy operacni systém své systémové hlavickové soubory, a dale je zde ptiklad

vytvoreni jednoho spole¢ného piikazu TCP_CLOSE:
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Na tomto obrazku je dobfe vidét, ze ve Windows se uzavird soket piikazem closesocket() a
v Linuxu je to ptikaz close(). Také seznam pfipojenych hlavickovych souborti se vyrazné lisi
v kazdém operacnim systému. Diky takovéto definici pomoci direktiv ,#ifdef* a ,#else™ jsem si pro
pouziti téchto odlisnych prikazu nadefinoval vlastni pfikaz TCP_CLOSE, ve kterém bude vzdy pravé
ten spravny piikaz, podle operac¢niho systému, na kterém budu program piekladat.

V sitové komunikaci bylo dale potieba vyfesit, aby vSechny ptikazy i odpovédi ptisly veelku,
aby napf. pfi zatizeni linky nemohlo dojit k rozptileni jednoho ptikazu. K tomu jsem si zvolil zarazku,
kterou posilam na konec kazdého piikazu, abych piesné védél, kde ptikaz skoncil, a kde zacina dalsi.
To si mizu dovolit, protoze pomoci této knihovny budu posilat vyhradné textové ptikazy a ¢ekat na
textové odpovédi, proto jsem si jako zarazku zvolil znak dalSiho tadku, aby bylo mozné programy
jednoduse testovat i pomoci jakéhokoliv programu, ktery pouziva textovou komunikaci pro posilani
prikazi, napt. program TELNET.

Aktualni verze této knihovny nepodporuje zatim Sifrovany prenos dat. RozSifeni této
knihovny o Sifrovani pomoci SSL bude dalsim krokem k vylepSeni systému.

Tato knihovna tedy obsahuje dvé hlavni sitové tfidy, jsou to TCP_Server a TCP_Client. Ob¢

jsou navic pro ptehlednost umistény do jmenného prostoru TCP_Network.

3.2 TCP_Server

Zde je seznam a pouziti funkci, které nabizi rozhrani tfidy TCP_Server:

Start() — Inicializace serveru.

Listen(int q) — Otevieni portu a vytvoreni fronty pro klienty.

Connecting() — Neblokujici pfipojovani klienti. Pokud byl pfipojen dalsi novy klient vyvola se
callback funkce OnConnected(t client).

Reading() — Neblokujici ¢teni od vSech pfipojenych klienti. Pokud né&jaky z klientl uz poslal cely
ptikaz ukonceny zarazkou, vyvola se callback funkce OnDataReceived(t_client).

Send(t_client client, std::string text) — Poslani odpovédi jednomu klientovi v blokujicim rezimu —
Ceka se, az se posle cely prikaz.

SendToAll(std::string text) — Poslani dat vSem pfipojenym klientiim.

Disconnect(t_client client) — Odpojeni jednoho klienta od serveru.

Close() — Vypne server, piestane naslouchat na zddném portu.

Procedury udalosti (CALLBACK)

void (*OnConnected)(t_client) — Akce, kdyz se klient pfipoji.

void (*OnDisconnected)(t_client) — Akce, kdyz se klient odpoji.

void (*OnDataReceived)(t_client) — Akce, kdyz piijde dalsi piikaz od klienta.
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3.3 TCP_Client

Tato tfida nabizi pfipojeni se k serveru na zadany port a dale posilani piikazl a ¢ekani na odpovédi.
Zde je seznam a pouziti funkci, které nabizi rozhrani tfidy TCP_Server:

Connect(std::string server, int _port) — Pfipojeni se k serveru na urcité port.

Reading() — Neblokujici ¢teni ze serveru.

Read(std::string &text) — Blokujici Cteni ze serveru, béh programu je blokovan, dokud nepfijde
dalsi ptikaz nebo odpovéd od serveru.

Send(std::string text) — Poslani ptikazu serveru v neblokujicim rezimu.

Disconnect() — Odpojeni se od serveru.

Procedury udalosti (CALLBACK)
void (*OnConnected)(t_client) — Akce, pii pfipojeni k serveru.
void (*OnDisconnected)(t_client) — Akce pfi odpojeni od serveru.

void (*OnDataReceived)(t_client) — Akce, kdyz pfijde dalsi ptikaz od serveru.

34 Testovani funk¢énosti

Funkcnost této knihovny je stéZejni pro mij projekt, proto jsem jejimu testovani vénoval i dva
programy navic. Jedna se o client.cpp a server.cpp. Je to takovy maly piiklad programi pro posilani
zprav mezi klienty a serverem. Server pieposila VSechny zpravy, které mu piijdou v§em ostatnim
klientim, dale je server schopen pfijimat i néjaké prikazy, napt. /LOGIN, kde si zaznamena jméno
uzivatele a to dale pfipisuje k jeho komunikaci.

Pfi testovani §lo predevs§im o to, zda je server schopen pfijimat piikaz jako celek, nikoliv jako
,roztrzeny* ptikaz na vice kusd.

Jelikoz tyto programy nejsou hlavni soucasti projektu, neptikladam k nim Makefile a dale se jiz

o nich nebudu zminovat. Pro vyzkousSeni jsou ale ptelozitelné standardnimi C++ piekladaci.
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4 Hlavni server

vvvvvv

Hlavni databazi vSech uzivatelskych ucta.

Hlavni server naslouchd na uréitém portu a ¢eka na pfipojeni Hernich serverd. Jelikoz zatim

moje sitova knihovna nepodporuje Sifrovany pienos, tak je prakticky mozné, Ze by se k nému mohl

pripojit kdokoliv také pomoci piikazu TELNET, a spoustét jeho piikazy, nebo by bylo mozné

odposlouchavat sitovou komunikaci, proto je nutné, aby byl server prozatim odd¢len od verejné sité,

a aby k nému nemély pfistup zadné pocitace z vnéjsi sité.

Bude nutné vytvorit celou Hlavni databazi a naplnit ji minimalné jednim administratorskym

uctem a dal$imi daty uréenymi pro testovani.

Hlavni server tedy bézi na jednom pocitaci a pfijima klienty. Jesté dale popisi protokol, pomoci

kterého se da komunikovat s timto serverem, pomoci né¢hoz se serveru predavaji ptikazy k vykonani.

4.1 Databaze serveru

Nasleduje ER diagram, ktery znazornuje celou strukturu databaze:

Jmneno
Prijnneni
Adresa
Mesto
PaiC

Skak
Telefon
Mobil
EMail
Zustatek,
Zalozenn
IP_Zalozeno
Blakavano

BlokovanalP
Popis

Do této databaze se ukladaji uzivatelské Ucty a transakce na tctech, dale pak cas piihlaseni

jednotlivych uzivatell do systému a nakonec je zde jedna tabulka blokovanych hract.

Nainstalovanou a vytvofenou prazdnou databazi je mozno naplnit a inicializovat testovacimi

daty pomoci skriptu pfilozeného na CD (mainINITIATE.sql).
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4.2  Sitovy protokol

Jedna se o server vzdaleného volani procedur (RPC). Klienti posilaji textové zpravy, které jsou
vyhodnocovany jako ptikazy. Témto klientim je zpét vracen navratovy kod procedury nebo néjaka
data, o ktera zadaji. Zde je seznam a podrobny popis vSech piikazl (vCetné spravné syntaxe), které

jsou v aktualni verzi Hlavniho serveru podporovany:

Piikaz Parametry

GAME NazevHry

PING

EXIT

LOGIN Nick*Heslo

MONEY Nick

TRANSACTION | Nick*Castka*Popis

BAN Nick*IP*Popis

UNBAN Nick*IP

REGISTER Nick*Heslo*Jmeno*Prijmeni*Adresa*Mesto*PSC*Stat*Telefon*Mobil*Email*IP_Zalozeno
CHPASS Nick*OldPass*NewPass

USERINFO Nick

CHUSERINFO | Nick*Jmeno*Prijmeni*Adresa*Mesto*PSC*Stat*Telefon*Mobil*Email

GAME:
Tento piikaz zatim nema specialnéjsi vyuziti nez to, ze Hlavni server vypise do logu IP adresu
a nazev serveru, ktery je pripojen z této IP adresy.
PING:
Test spojeni. Odpovéd’ na tento piikaz je "SUCCESS".
EXIT:

Pozor na tento ptikaz. Jim lze vzdalené ukoncit a vypnout cely server. Nevim, zda bude tento
ptikaz v budoucnu néjak uzitecny nebo vyuzivany, nicméné je tu a je funkéni.
LOGIN:

Zkontroluje se v databazi uZzivatelské jméno s heslem. V piipad¢ Gspésného piihlaSeni je
odpoveéd’ "SUCCESS", v piipad¢ netispésné operace, je odpovéd’ na tento ptikaz "BAD". Nicméné
pokus o piihlaSeni je zaznamenan do databaze at’ uz byl Uspésny nebo netspesny. Pomoci tabulky
Ptihlasovani by mohla byt v budoucnu pfidana dalsi funkce serveru, ktera by zablokovala daného
uzivatele v ptipade, Ze by tfikrat po sob¢ zadal Spatné heslo.

MONEY:

Precte se z databaze zlstatek penéz na uctu uzivatele podle parametru Nick.
TRANSACTION:

Provede se dana transakce s uzivatelskym uctem. Cela transakce je zaznamenana do databaze,

ale je proveditelna pouze v piipad€ kladného kone¢ného ziistatku na ictu.
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BAN:

Zablokuje se dany uzivatel a/nebo IP adresa zadané jako parametry.
UNBAN:

Odblokuje se dany uZzivatel a/nebo IP adresa zadané jako parametry.
REGISTER:

Zaregistrovani nového hrace a inicializace jeho konta na 0.0K¢. Pii uspé$né registraci je
vraceno "SUCCESS", v opa¢ném piipadé "BAD". Podminkou pro vytvofeni nového uctu je, ze dany
ucet jest¢ v databazi neexistuje.

CHPASS:

Zméni uzivateli jeho heslo z OldPass na NewPass.
USERINFO:

Poda informaci o daném uzivateli ve tvaru: Nick * Jmeno * Prijmeni * Adresa * Mesto * PSC
* Stat * Telefon * Mobil * Email * Zustatek * Zalozeno * IP_Zalozeno.

CHUSERINFO:
Jiz existujicimu uzivateli lze timto ptikazem zménit nasledujici informace: Jméno, Pfijmeni,

Adresu, mésto, PSC, Stat, Telefonni &islo, Mobilni &islo, Email.

4.3  Postup instalace a spusténi

4.3.1 Prerekvizity

Spousténi a funkce Hlavniho serveru predpokladd nainstalovany MySQL server s vytvofenou
databazi mainDB podle ER diagramu z kapitoly 5.1. Druhym pfedpokladem je, mit v této databazi
nainstalovany konektor MySQL C API spolu s ptedkompilovanymi knihovnami, tim jsme schopni
prelozit zdrojovy kod, ktery ma k této databézi pristupovat. Zadna jina specialni sitova knihovna nez
TCP_Network neni potieba. Je Gplné jedno, pod kterym operacnim systémem budeme piekladat tento
server, staci pouze, aby systém splioval tyto dva pfedpoklady (MySQL a C API konektor).

Pred kompilaci je potieba, nastavit spravné konstanty v programu. Jsou to 4 databazové
konstanty, pomoci nichz se bude spustény program ptipojovat do databaze (mainSERVER.cpp).
89. DB_HOST - DATABAZOVA KONSTANTA Jméno poéitade
90. DB_NAME - DATABAZOVA KONSTANTA Jméno databéaze
91. DB_USER - DATABAZOVA KONSTANTA Jméno uZivatele
92. DB_PASS - DATABAZOVA KONSTANTA Heslo uzivatele

Pokud tedy dojde ke zméné téchto konstant je nutné znovu piekompilovat cely program. Toto

pochopitelné neni nejvhodnéjsi zptisob uchovani konstant pfimo napsanych a zkompilovanych do
programu, ale toto bylo pouze prozatimni testovaci feSeni, které bude v dalSich verzich nahrazeno

konstantami zapsanymi do souboru na disku nebo na jiné médium.
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4.3.2 Kompilace zdrojovych soubori

4.3.2.1 Linux

Pro kompilaci pouze Hlavniho serveru muzeme pouzit soubor Makefile.mainSERVER, takze

napiSeme do termindlu piikaz: make —f Makefile.mainSERVER

4.3.2.2 Windows
Ve Windows se projekt pirelozi ve vyvojovém prostiedi Dev-C++, cely projekt je ulozeny a
ptipraveny v souboru mainSERVER.dev. Jest¢ zkontrolujeme, zda mame nainstalovanou knihovnu
libmysql (Nastroje->Package Manager). Pokud se v seznamu tato knihovna nenachazi, je potieba si
ji pfed kompilaci stahnout a nainstalovat, staci spustit Nastroje -> Zjistit updaty, zde si zvolime
néjaky funkéni server a z néj si stahneme a nainstalujeme balicek libmysql v aktualni verzi.

Nyni jiz ptistoupime kone¢né ke kompilaci. V menu Spustit zmackneme Zkompilovat, a

projekt se prelozi do spustitelného EXE souboru.

4.3.3  Spousténi serveru

Syntaxe pro spusténi Hlavniho serveru z ptikazové radky:

mainSERVER port, kde port je ¢islo portu, na kterém server nasloucha pfichozi pfipojeni.

V aktualni verzi neni mozno za b&hu programu psat piikazy pfimo do konzoly serveru.
Prozatim se mi nepodafilo nijak zjistit, jak odchytavat stlacené klavesy. Ale pii dal§im vyvoji tento
nedostatek urcité napravim.

A takto kone¢né vypada spustény server nasazeny v provozu:

fikazovy Fadek - mainSERYER 1001

JA5.2088 21:47:83 Spoustim mainServer...

-85 2888 21:49:83 Mazloucham prichozi spojeni...
JA5.2808 21:-4?:83 Pripojuji se k databa=zi...

85 26888 21:49:83 Pripojeni k databa=zi aktivni...
-B5_2888 21:47:83 Znakova sada v databa=i: latinl
-85 26888 21:49:45% Move pripojeni:- 127.8.8.1

-85 .2088 21:4%:45% 127_8.8.1: Hra RULETA ver 1.8
-85 _ 26888 21:58:16 Move pripojeni:- 127.8.8.1

-B5_ 2888 21:56:16 127.8_8.1: Hra BLACKJACK ver 1.8
-85 26888 21:58:45% Move pripojeni:c 127.8.8.1

-85 _2088 21:568:45% 127_8.8.1: Hra HKOSTHKY ver 1.8
-85 _ 26888 21:51:1? Move pripojeni:- 127 .8.8.1
8520088 21:51:17 127.8.8.1: Hra UALHKA ver 1.8
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S Pridavani novych her do systému

Tato kapitola bude demonstrovat jednoduchost modularniho navrhu. Vytvofil jsem bazovou tiidu
pojmenovanou GAME, ze které dédi vSechny ostatni hry. Tato tfida obsahuje Spole¢né vlastnosti a
funkce pro vSechny hry. Vytvofenim této tfidy jsem si uleh¢il navrh vSech ostatnich her, jelikoz
spole¢né vlastnosti vSech her jsou definované na jednotném misté, nemusi se tedy programovat pro
kazdou hru zvlast.

Nasleduje rozhrani této bazové tiidy a popis jednotlivych funkei:

Bets() — Vrati tabulku vSech aktualnich sazek

Bet(std::string bet) — Vsadi se urCita Castka penéz na néjakou kombinaci. Sazka se zde bere jako
fetézec znakd, pfi¢emz se jednd o regularni vyraz Sazka@Penize[*Sazka@Penize]*, to znamena, zZe
sdzka na néjaké pole se od castky oddéli zavinacem, a vice sazek je od sebe oddélenych hvézdickou.
Play() — Virtualni funkce pro zacatek hry. Funkce je virtualni, protoze kazda hra si bude zacatek hry
implementovat podle svych pozadavki.

Procedury udalosti (CALLBACK)

void (*Result)(std::string Nick, std::string result, double money) — Kdyz hra skoncila. Vnéjsi funkei
pfedame vysledky hry véetné konecné vyhry, které hra¢ dosahl. Tato funkce by méla zapsat uzivateli
vyhranou ¢astku do databaze, a informovat ho o ukonéeni hry.

bool (*PlayerBets)(std::string Nick, double money) — Hra¢ se pokusil vsadit né¢jaké penize. Tuto
skute¢nost predame néjaké vnéjsi funkci, aby se zjistilo, zda uzivatel ma na uctu dostatek financi a
pro provedeni transakce. Pokud funkce vrati true, vime, ze uzivateli se penize odecetly z databaze a

muizeme proto potvrdit jeho sazky.

Rozhodl jsem se vytvofit prozatim 4 celé hry. Ruletu, BlackJack, Kostky a Valku. Jesté pred
navrhem hernich serverti je potfeba navrhnout pravidla téchto her a poté vytvofit herni tiidy, které
budou tato pravidla uskuteciiovat.

Nyni se tedy zaméfim na vytvoreni kazdé hry zvlast. Pro kazdou hru navrhnu také dalsi
ptikazy (aplikacni sitovy protokol), které bude umét zpracovavat. Seznam piikazl spole¢nych pro
vSechny hry jsem jiz uvedl pfi navrhu systému, nyni je uz pouze potfeba navrhnout specifické ptrikazy
pro kazdy Herni server. Jedna konkrétni hra neni ur€ena pro vice hracl, pokazdé, kdyz hra¢ zacne
hrat s krupiérem novou hru, vytvoii se jen pro ngj instance této hry proti krupiérovi. Hraci tedy
nemohou hrat proti sob€, hraji pouze proti krupiérovi, vlastné kazdé kolo zacina jakoby celd hra
znovu od zacatku. Toto je také jedno z opatfeni, aby hra¢ nemohl napf. pocitat karty, a potom by

vedel, které zbyvaji v baliku. Po kazdé hie jsou karty znovu rozmichany, tim tento problém eliminuji.
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Dale navrhnu databazi pro kazdy herni server. Databaze pro vSechny herni servery budou
prozatim stejné a budou obsahovat pouze informace o ukoncenych hrach. V budoucnu by mély byt
roz§ifeny o zaznamenavani ptihlaSovani hracd, a o dalSi rizné tabulky pro préci s informacnim

systémem. Nasleduje ER diagram navrzené databaze:

Transakce Hra
ID_Hry ID_Hry
Nick Pribéh
Castka Vysledek
Datum
IP
Popis

Inicializaéni SQL soubor je pro vSechny servery stejny, je uloZeny v souboru
gameINITIATE.sql, avSak nesmime zapomenout, Ze tyto databaze musime vytvofit Ctyfi, pro kazdou
hru zvlast. Ve svém databazovém systému jsem si herni databaze nazval rouletteDB, blackjackDB,
cubesDB a warDB. Je pochopitelné mozno zvolit si vlastni nazvy databazi, ale bude potom nutné

zmenit tyto ndzvy i v konstantach programd.

5.1 Ruleta

5.1.1 Pravidla této varianty

Cilem hry je, pfedpovédét, které dalsi ¢islo bude vytoceno na ruleté (0 - 36).

Na platno hrac poklada svoje sazky a v ptipadé€ uspechu je mu vyplacena vyhra. Zde je obrazek

platna, na némz jsou piiklady jednotlivych moznych sazek.
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Cislo uvniti Zetonu nam zde fika, na kolik Cisel se dand sazka vztahuje. Nasledujici tabulka

zahrnuje informace o vSech povolenych sazkach a o vyplacenych vyhrach:

Vnitfni sazky
Sazka pouze na jediné Cislo. Pfi vyhfe se vyplaci 35:1
Séazka na dvé gisla vedle sebe. Zeton se poloZi na &aru mezi témito
Cisly. Pfi vyhfe se vyplaci 17:1
Sazka na tfi po sobé jdouci Cisla je mozna Umisténim Zetonu na ¢aru
nejbliz8iho z nich. A nebo je mozna sazka na trojici véetné nuly
umisténim Zetonu na spojnici téchto tfi Cisel. PFi vyhie se vyplaci 11:1
Sazka na Ctvefici se provede umisténim zetonu na spojnici téchto
Ctyr Cisel. Dale je mozna sazka na Ctvefici véetné nuly, jak ilustruje
obrazek. PFi vyhie se vyplaci 8:1
Sazka na Sestici po sobé jdoucich Cisel nebo-li na dvé fady vedle
sebe. Zeton se umisti na zagatek spojnice mezi témito fadami PFi vyhfe se vyplaci 5:1

VnéjSi sazky
Sazka na 12 ¢isel mlze byt provedena na cely sloupec Cisel. Dale je
mozna sazka na Ctyfi fady Cisel. Umisténim Zetonu na dané pole. Pfi vyhie se vyplaci 2:1
Jesté muZzeme sazet na SUDA/LICHA nebo MALA/VELKA nebo
CERVENA/CERNA &isla umisténim Zetonu na pfislugné pole. PFi vyhre se vyplaci 1:1

Sazky jsou rozdeleny na Vnitini a vné&jsi sazky, u kazdych plati jiny limit maximalni mozné

vsazené Castky. Prozatim je limit vnitinich sazek nastaven na S00K¢, u vnéjsich sazek je to 15000K¢.

5.1.2  Trida pro hru ruleta

Dalsim krokem pfi vytvateni nové hry do systému je napsani tfidy ROULETTE, ktera zdé&di
vlastnosti tfidy GAME, a bude implementovat pfesna pravidla hry, které byly stanoveny vyse. Tato
ttida bude pouzita nejen v Hernim serveru, ale bude rozsifena i v klientské aplikaci o sitové pfipojeni.

Tato tfida tedy nabizi nasledujici rozhrani pro praci a ovladani hry:

Bet(std::string bet) — Vsadit ur¢itou ¢astku penéz na danou kombinaci.
Play() — Roztoceni rulety, zacit hru.
Limits(double* limits) — Vraci limity sazek

SetLimits(double limits[2]) — Nastavi limity sazek

Systém celé hry zde neni slozity, jedna se vlastné pouze o vygenerovani nahodného d¢isla.
Pouze zpracovavani sdzek a nasledné vyplaceni vyher bylo slozité a pracné, protoze téch kombinaci
vSech riiznych sazek, na které se da v této varianté sazet, je opravdu veliky. Ke zpracovavani sazek

proto pouzivam hashovaci tabulky, které mi vyrazné ulehcily praci.
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5.1.3  Sitovy protokol

K ruletnimu serveru se lze pfipojit jakymkoliv klientem, ktery je schopen posilat textové prikazy. Zde

je seznam a podrobny popis vSech ptikazi (véetné spravné syntaxe), které jsou v aktualni verzi tohoto

serveru podporovany:

LOGIN | Nick*Heslo

BET Sazka je vyraz: Pole@Castka[*Pole@Castka]*
LIMITS

LOGIN:

Pokusi se na Hlavnim serveru ovétit daného uzivatele. Navratovy kod prihlaseni je vracen
uzivateli. V ptfipadé Gspéchu je vytvorena ptihlaSenému hraci nova instance tfidy ROULETTE, a hrac
mize nyni hrat.

BET:

Zapisi se do hashovaci tabulky vSechny sazky piectené z daného vyrazu. Poté je hned
spusténa hra, ruleta vygeneruje nahodné ¢islo v rozmezi 0-36. A hned jsou nazpét poslany vysledky
ve tvaru: TazenéCislo*VyhranaCastka
LIMITS:

Vrati uzivateli aktualni nastavené maximalni limity sazek ve tvaru:

VnitrniSazky:VnejsiSazky

Dale uvadim ukazku komunikace pomoci tohoto protokolu za pouziti telnetového klienta

PuTTY. Cervené jsou pfipsany komentate k jednotlivym ptikazim:

# c01-424b - PuTTY

LOGTIN Admin*Taijine heslo

MIMEY
115004 .00
BET OF4
12%0
LIMITS
E00:15000

EET ORS00
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5.2 BlackJack

5.2.1 Pravidla této varianty

Je to hra urcena pro dva hrace, proti hraci hraje krupiér. Hraje se se Ctyimi standardnimi
balicky karet zamichanymi do jednoho baliku. VSechny karty se pred zapocetim kazdé hry
rozmichaji. Cilem hrace je dosahnout souctu bodového hodnoceni svych karet co nejblize a mén¢ nez
je BlackJack, to je 21. Karty od dvojky do desitky maji stejné bodové hodnoceni jako ¢islo na nich
napsané(dvojka je za dva body, trojka je za tii body...), obrazkové karty (J, Q, K) jsou kazda za deset
bodd a eso (A) mize byt bud za 1 nebo za 11 bodl (na konci hry se pocitd s nejvyhodnéjsi
hodnotou). Tato hra se mtize v prib&hu hrani dostat do n¢kolika zékladnich stavi.

Hra zaina ve stavu pripraveno. Limit sazky je prozatim nastaven na 15000K¢. Po piijeti
sazky, hra zacina. Nejdiive jsou obéma hra¢iim rozdany dvé karty, hraCovy karty jsou vidét obé,
krupiér odhali pouze svou prvni kartu, dalsi karta zistava prozatim skryta (otoCena licem dolt). Toto
je stav hry po rozdani karet, v tomto stavu jsou hraci nabidnuty tfi moznosti, jak pokracovat:

Stav po rozdani karet:

HIT: Hrac¢ dobere jednu kartu a dale se hra posune do stavu dobirani karet.

STAY: Staci, hra¢ nedobere zadnou kartu a pteda hru krupiérovi.

DOUBLE: Hra¢ zdvojnésobi svoji sazku , penize jsou mu odeCteny, a poté se dobere posledni
hracova karta a hned nato jiz pokracuje ve hie krupiér.

Stav dobirani karet:

Ve stavu dobirani karet ma hra¢ uz pouze dvé moznosti, jak pokracovat, bud’ dobrat dalsi
kartu, nebo stat. Pokud kdykoliv po dobrani karty hra¢ ptebere, tj. souc¢et bodového hodnoceni jeho
karet ptresahne hodnotu BlackJack (21), hra automaticky kon¢i prohrou a krupiér uz dalsi karty
nemusi dobirat.

Pokud se hra¢ v prubéhu hry rozhodne nedobirat dalsi karty, pfijde na fadu krupiér. Nejprve
odhali svoji druhou kartu. Krupiér ma v této fazi hry dvé hlavni omezeni (Tato omezeni jsou
naznacena na platné anglickym textem ,,Dealer must draw to 16 and stand on all 17’s). Jedna se o to,
ze krupiér je povinen dobirat dalsi karty, dokud je jeho bodové hodnoceni mensi nez 16, a v piipade,
ze uz je jeho bodové hodnoceni vyssi nebo rovno ¢islu 17, krupiér musi stat. Tato omezeni jsou
vyhodna pro hrace. Napi. kdyz hra¢ ma 20 bodt, a krupiér ma 18, potom krupiér uz nesmi dobrat
dalsi kartu! I kdyz je zde mala pravdépodobnost, Ze by krupiérova nasledujici karta mohla byt dvojka
nebo trojka. Prosté krupiér pii dosazeni nebo prekroceni ¢isla 17 jiz dal nepokracuje.

Na konci hry vyhrava hra¢, pokud jeho bodové hodnoceni je blize BlackJacku nez
krupiérovo. Hraci je vyplacena vyhra v poméru 1:1 ke vsazené ¢astce. Pokud hrac¢ zdvojnasobil svoji

sdzku ve stavu po rozdani karet, je mu vyplacena pochopitelné dvojnasobna vyhra!
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5.2.2  Trida pro hru BlackJack

Trida dédi opét vSechny vlastnosti i rozhrani bazové tiidy GAME. Herni tfida pro tuto hru

reprezentuje stavovy automat nakresleny na obrazku nize:

Pla

ROZDANO

PRIPRAVENO

HitCard()

HODNOCENT ke DOBIRANT

Stay()

itCard()

Na tomto orientovaném grafu jsou Cervené napsany piikazy, kterymi se pfepiname mezi
témito stavy. Rozhrani této tfidy nabizi kompletni praci se vSemi stavy hry a se vSemi piikazy

uvedenymi na obrazku. Dale je uvedeno celé rozhrani tfidy vcetné popisu vSech funkci:

Limit() — Nastavi aktualni limit sazky.

Player() — Vrati vektor moznych bodi hrace.

Dealer() — Vrati vektor moznych bodi krupiéra.

Bet(std::string bet) — Provede se sazka. Hra se pfesune do stavu VSAZENO.
Play() — Spusténi hry, rozdani karet. Hra se piesune do stavu ROZDANO.
Hit() — Vzit dalsi kartu z baliku, pokud hra¢ ptebere, automaticky prohrava.
Double() — Zdvojnasobeni sazky, dobrani karty a ptedani hry krupiérovi.
Stay() — Piedani hry krupiérovi.

Procedury udalosti (CALLBACK)

void (*PlayerHit)(std::string Nick, t card card) — Kdyz hrac dostal jednu kartu.
void (*DealerHit)(std::string Nick, v_card cards) — Kdyz krupiér dobral karty.
void (*CardsTaken)(std::string Nick, v_card card) — Karty byly rozdany.

5.2.3  Sitovy protokol

Zde je seznam a podrobny popis vSech ptikazii (véetné spravné syntaxe), které jsou v aktualni verzi

tohoto serveru podporovany:
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Prikaz Parametry | LOGIN:

LOGIN NI,Ck*HeSIO Pokusi se na Hlavnim serveru ovéfit daného uzZivatele.
BET Castka

HIT Navratovy kod prihlaSeni je vracen uzivateli. V ptipadé tspéchu je
DOUBLE vytvorena piihlaSenému hraci nova instance tfidy BLACKJACK, a hrac¢
STAY

LIMITS mize nyni hrat.

LIMITS:

Vrati aktualni nastaveny limit pro jednu sazku.
BET:

Zapisi se do hashovaci tabulky vSechny sazky pieétené z daného vyrazu. Poté je hned
spusténa hra, jsou vytazeny Ctyfi karty z baliku, pfi¢emZ nazpét jsou hie zaslany pouze tii karty,
protoze druha krupiérova karta je prozatim skrytd. Toto je opatfeni k tomu, aby uzivatel nemohl
zjistit, jakou druhou kartu dostal krupiér. Odpovéd hernimu klientovi je ve tvaru:
NazevKartylhodnota[,hodnota] *NazevKarty hodnota[,hodnota] *NazevKarty hodnota[,hodnota]
HIT:

Kdyz je hra ve stavu rozdano nebo dobirani, je hracovi vytazena dalsi karta z baliku a ta je
poslana zpét hernimu klientovi ve tvaru: PLAYER_HIT NazevKarty|hodnota[,hodnota]
DOUBLE:

Kdyz je hra ve stavu rozdano, je uzivateli zdvojnasobena sazka (pokud ma dostatek financi na
uctu), a dale rozdana jedna karta a nakonec zacne hrat krupiér. Nejdiive je hraci zaslana zprava o jeho
vytazené karté ve tvaru: PLAYER_HIT NazevKarty|hodnota[,hodnota], a poté je pfedana hra
krupiérovi, ktery mize dobirat karty a nakonec je podana zprava o ukonéeni hry, obé posledni zpravy
jsou ve stejném tvaru jako nasledujici prikaz.

STAY:

Zacne hrat krupiér. Pokud bere néjaké karty, je to oznameno klientovi ve tvaru:
DEALER_HIT NazevKartylhodnota[,hodnota]*[NazevKarty/hodnota[,hodnota]]*

I kdyby krupiér uz nedobiral zadnou kartu, musi byt timto piikazem pfedana minimalné jedna
krupiérova karta, to je ta karta, kterd byla zatim pted hra¢em skryta.

Poté jsou vraceny klientovi vSechny vysledky hry ve tvaru:

RESULT: P: NazevKartylhodnota[,hodnota][,NazevKarty hodnota[,hodnota]]*,BodyHrace|D:
NazevKartylhodnota[,hodnota][,NazevKarty/hodnota[,hodnota]]*,BodyKrupiéra*Vyhra

Dale uvadim ukazku komunikace pomoci tohoto protokolu za pouziti telnetového klienta

PuTTY. Cervené jsou pfipsany komentafe k jednotlivym ptikaziim:
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IN Admin*Tajine heslo
MONEY
1i=2500.00
BEET 1000
herce 13| 10%krize Z|Z*krize 6|6

DOUBLE

PLAYER HIT piky 3|3
DEALER HIT krize 3|3%*kary 3|3¥%kary 7|7¥%krize 12|10
RESULT P:he

ree 13, krize 6,piky 3,159 D:krize 2, krize 3 ,kary 3, kary 7,krize 12 ,25F3000

- MONEY
114500.00

5.3  Stastné Kostky

5.3.1 Pravidla této varianty

Jedna se o jednoduchou a velmi rychlou hru. Hra¢ hazi dvéma kostkami a sazi na vysledny soucet
bodii na obou kostkach. Na hernim platn¢ je nakresleno 11 sdzkovych poli, kazdé pro jinou hodnotu.
Pravdépodobnost uspesného tipu neni na vSech polich stejna, proto i vyplacené vyhry jsou na kazdém

poli jiné. Nasledujici tabulka ukazuje, jak velika vyhra je vyplacena, pii szce na ptislusné pole:

Vyherni €islo 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Vyplacena vyhranavickl 444 | 454 | 1041 | 71 | 54 | 44 | 51 | 7.1 | 1011 | 16:1 | 34:1
sazce (Cisty zisk)

Poté, co hrac vsadi na libovolnou kombinaci moznych sazek, mize hodit kostkami. Aktualni
limit pro tuto hru je 1000K¢ na jedno pole. Hazi se pouze jednou a hod se okamzité vyhodnoti, tj.
nevyherni sazky sebere (virtudlni) krupiér a pfipadna vyherni sazka je vracena hraci spolu s jeho

vyhrou.

5.3.2  Trida pro hru Stastné kostky

Herni tfida CUBES miize trochu pfipominat hru ROULETTE, jelikoz ani tato hra nema zadné stavy,
pouze herni funkce Bet() a Play() a dale jsou to funkce Limit(), vracejici limit sazek a SetLimit

nastavujici tento limit. Dale jsou rozepsany piikazy této tiidy:

Bet(std::string bet) — Vsadit urcitou ¢astku penéz na danou kombinaci.

Play() — Hodit kostkami, zacit hru. V této funkci dojde i k vyhodnoceni a skonceni hry.
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Limit(double* Limit) — Vraci se limit maximalnich sazek.

SetLimit(double Limit) — Nastavuje limit maximalnich sazek.

5.3.3  Sitovy protokol

Zde je seznam a podrobny popis vSech piikazl (véetné spravné syntaxe), které jsou v aktudlni verzi

tohoto serveru podporovany:

Prikaz Parametry

LOGIN Nick*Heslo

BET Pole@Castka[*Pole@Castka]*
LIMIT

LOGIN:

Pokusi se na Hlavnim serveru ovéfit daného uzivatele. Navratovy kod ptihlaseni je vracen
uzivateli. V piipad€ uspéchu je vytvorena piihlaSenému hraci nova instance tfidy CUBES, a hrac
mize nyni zacit sazet a hrat.

LIMIT:
Vrati aktualni nastaveny limit pro jednu sazku.
BET:
Server pfijme sazku, pokud ma uzivatel na G¢tu dost penéz, poté se vygeneruji dvé Cisla,

nazpét je klientské aplikaci vracen vysledek hry ve tvaru: Cislo1,Cislo2*Vyhra

Dale uvadim ukazku komunikace pomoci tohoto protokolu za pouziti telnetového klienta

PuTTY. Cervené jsou piipsany komentaie k jednotlivym ptikaziim:

#? c01-424b - PuTTY
LOGIN Adinin*Taine heslao
SUCCESS
MCMEY
114500.00

BET SEESOO0*GESO0*FEE00*3EE00*3@500

4, 3%2500
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5.4 Valka

5.4.1 Pravidla této varianty

Nejdiive hra¢ polozi svoji sazku na stil. Maximalni mozna sazka je v této verzi nastavena na
10000K¢. Zamichaji se dva balicky karet do jednoho a potom jsou vytazeny 2 karty, prvni dostava
hra¢, druhou krupiér. Vyhrava ten, kdo ma vyssi kartu (nejnizsi je dvojka, nejvyssi je ESO).

Pokud maji oba hraci stejnou kartu, hra je ve stavu WAR, a hra¢ se nyni muze rozhodnout,
zda pujde s krupiérem do valky, ¢i ne. Pokud nechce jit hra¢ do valky, krupiér bere polovinu vsazené
¢astky, druhou polovinu bere zpét hra¢. Pokud se hra¢ rozhodne jit do valky, musi to stvrdit dalsi
vale¢nou sazkou (ke své aktualni sazce prida jesté jednu sazku ve stejné vysi, ¢ili jakoby zdvojnasobil
svoji prvni sazku). Dale se zahodi tfi karty z baliku a krupiér poté rozda hraci i sobé posledni kartu.
Hra¢ vyhrava, kdyz bude mit vyssi nebo stejnou kartu jako krupiér. Pokud hra¢ vyhraje, je mu
vracena valecna sazka, a pouze jeho primarni sazka je zdvojnasobena.

Mimo standardni sazky se hraci nabizi jesté sazka na remizu (TIE). Pokud hra¢ vsadi na
remizu, tak hned po rozdani prvnich dvou karet se rozhodne o vyhie nebo prohie této sazky, a dale
potom pokracuje ptipadna valka. V tomto piipad¢ se vyplaci vyhra v poméru 11:1 ke vsazené Castce.
Hra¢ neni omezen, na co musi sazet. Muze tedy vsadit napf. pouze na remizu nebo pouze na

standardni hru a nebo na ob¢ tyto sazky naraz.

5.4.2 Trida pro hru Vialka

Jsou zde néasledujici 4 stavy, do kterych se mtize hra dostat:

STATE_READY: Balik karet je rozmichan a hra miize zacit. V tomto stavu se da vsadit.
STATE BET: Stav po vsazeni ¢astky. Muze se hra spustit.

STATE WAR: Oba hraci obdrzeli stejnou kartu, hra¢ se nyni rozhoduje, zda piijde do valky.

Déle je zde rozepsano rozhrani pouzité tiidy:

Limit() — Vrati maximalni povolenou sdzku na jednu hru.

Bet(std::string bet) — Vsadit urcitou ¢astku penéz na danou kombinaci.

Play() — Spusténi hry. Rozdani karet, a v pfipade€ shody je tu vyhlaseni valky.

War() — Hrac jde do valky, musi dat do hry vale¢nou sazku, poté jsou vytazeny dalsi dvé karty.
NoWar() — Hrac se rozhodl vzdat valku, dostane nazpét pouze polovinu vsazené ¢astky.

Procedury udalosti (CALLBACK)

void (*ResultWar)(std::string Nick, t card card[2], double money) — Funkce spusténa, kdyz jsou
rozdany prvni dv¢ karty shodné. Informuje vnéjsi funkce o valecném stavu.

bool (*PlayerBetsWar)(std::string Nick, double money) — Je spusténa, kdyZz hrac chce jit do valky.
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5.4.3 Sitovy protokol

Zde je seznam a podrobny popis vSech piikazl (véetné spravné syntaxe), které jsou v aktudlni verzi

tohoto serveru podporovany:

Prikaz Parametry

LOGIN Nick*Heslo

BET Pole@Castka[*Pole@Castka]*

WAR

NOWAR

LIMIT

LOGIN:

Pokusi se na Hlavnim serveru ovéfit daného uzivatele. Navratovy kod ptihlaseni je vracen
uzivateli. V ptipadé€ uspéchu je vytvorena ptihlaSenému hraci nova instance tiidy WAR, a hra¢ mtze
nyni zacit sazet a hrat.

LIMIT:
Vrati aktualni nastaveny limit pro jednu sazku.
BET:

Server pfijme sazku, pokud ma uzivatel na uctu dost penéz, poté se spusti hra. Oba hraci
dostanou po jedné karté a hned se vyhodnoti, zda uzivatel néco nevyhral. Zde jsou mozné hned dvé
vyhry. Kdyz bude mit uZzivatel vyssi kartu nez krupiér, a nebo kdyz vsadil na remizu, a oba hraci
dostali stejnou kartu. V obou ptipadech je vracen stav hry ve tvaru:

RESULT HracovaKarta,KrupiérovaKarta*Vyhra
WAR:
Odecte se hrac¢i valecny poplatek a zacind se druhé kolo hry. Kazdy hra¢ dostane posledni
kartu a vysledky hry jsou vraceny klientovi ve tvaru:
RESULT_WAR HradovaKarta,KrupiérovaKarta*Vyhra
NOWAR:
Hraci bude ptictena zpét polovina vsazené ¢astky, klientovi bude vracena odpovéd’ ve tvaru:

REUSULT NOWAR*VricenaCistka
Déle uvadim ukazku komunikace pomoci tohoto protokolu za pouziti telnetového klienta

PuTTY. Cervené jsou piipsany komentaie k jednotlivym piikaziim. Tato ukéazka je trochu del3i nez ty

predchazejici, ale zato je z hra¢ského pohledu nejzajimavéjsi a nejnapinavejsi:
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# c01-424b - PuTTY

BAD COMMAND
LOGIN Admin®T:

MONE™Y
114500.00
LIMIT

10000
BEET EETE4500
REEZULT herce 2,krize 12Z%0
MOWEY
110000.00
EET BETR100*TIE[R100
RESULT piky 3,kary 4%0
BEET BETHZOO*TIEMS3
FESULT krize 3,kary 14%0
EET TIERSOO
REZULT krize 10 ,herce 11%*0
EET TIER1000
BESULT krize 4,piky 13%*0
- a EET EBETH 10000
RESULT krize Z,kary 12%*0
B T BET TIEE10000
RESULT piky &6, ,kary 750
MOWEY

EET TIER1000

RESULT piky Z,herce §%0

B B EET TIER10000
RESULT piky 7 .

B EET TIER10000
REZULT herce 11, herce_14%0

- B EET TIER10000
RESULTWAR kary Z,piky 2

MOMETY

5.5  Postup instalace

Pro kompilaci zdrojovych soubori a nasledné spusténi nékterého z hernich servert je potfeba nejdiive
mit pfipraveny svlij systém. Databazovy systém MySQL spolu s C API konektorem bychom méli uz
mit nainstalovany, kdyz jsme spoustéli Hlavni server. Ve Windows pouzijeme vyvojové prostiedi
Dev-C++ s nainstalovanym balickem libmysql, ktery ndm dovoli komunikovat s databazi. V Linuxu

zadné specialni vyvojové prostiedi nepotiebujeme, v§e zkompilujeme za pomoci souboru Makefile.
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5.5.1  Prerekvizity

Pro kazdy herni server vytvotfime vlastni databazi. Budou sice zatim nést informace pouze o
vysledcich jednotlivych her, ale v budoucnu najdou mnohem lepsi uplatnéni, zejména pfti vytvoreni
informac¢niho systému. Pro herni databaze jsem pfipravil skript, ktery vytvoii jednu tabulku
s vysledky, do nizZ se budou zaznamenavat v§echny odehrané hry.

Pred kompilaci je potfeba, nastavit spravné¢ konstanty v programu. Jsou to 4 databazové

konstanty, pomoci nichZ se bude spustény program piipojovat do databaze (2ameROULETTE.cpp,
gameBLACKJACK.cpp, gameCUBES.cpp, gameWAR.cpp). VSechny tyto konstanty nalezneme
priblizné¢ na zacatku programu, takze by nemél byt problém je identifikovat a zménit podle
ptihlasovacich udajt nasi databaze:
64. DB_HOST - DATABAZOVA KONSTANTA Jméno pocitate
65. DB_NAME - DATABAZOVA KONSTANTA Jméno databéaze
66. DB_USER - DATABAZOVA KONSTANTA Jméno uZivatele
67. DB_PASS - DATABAZOVA KONSTANTA Heslo uZivatele

5.5.2 Kompilace zdrojovych soubori

Linux

Pro kompilaci kazdého serveru zvlast jsem vytvotil ¢tyfi soubory Makefile, pomoci nichz ptelozime
tyto servery. Mizeme pouzit soubor

Makefile.gameROULETTE pro ruletni server,

Makefile.gameBLACKJACK pro BlackJackovy server,

Makefile.gameCUBES pro server Stastné kostky a také

Makefile.gameWAR pro herni server Valka.

Takze pti prekladani napiSeme do terminalu piikaz: make —f [NazevSouboruMakefile]

Windows

Ve Windows se projekt pielozi ve vyvojovém prostiedi Dev-C++, cely projekt je ulozeny a
pripraveny v souborech gameROULETTE.dev, gameBLACKJACK.dev, gameCUBES.dev a
gameWAR.dev. Jesté zkontrolujeme, zda mame nainstalovanou knihovnu libmysql (Nastroje-
>Package Manager). Pokud se v seznamu tato knihovna nenachazi, je potieba si ji pfed kompilaci
stahnout a nainstalovat, staci spustit Nastroje -> Zjistit updaty, zde si zvolime né&jaky funk¢ni server
a z n¢j si stahneme a nainstalujeme bali¢ek libmysql v aktualni verzi.

Nyni jiz pfistoupime konecn¢ ke kompilaci. V menu Spustit zmackneme Zkompilovat, a

projekt se prelozi do spustitelného EXE souboru.
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5.5.3  Spousténi serveri

Pred spusténim jakéhokoliv Herniho serveru je potieba, aby byl spustény Hlavni server.
Syntaxe pro spusténi Herniho serveru z ptikazové fadky je pro vSechny tyto servery stejna:
gameSERVER LocalPort mainSERVER MainPort
kde gameSERVER je nazev spustitelného souboru serveru,
LocalPort je Cislo portu, na kterém server bude naslouchat ptichozi pfipojeni,
mainSERVER je adresa pro pfipojeni k Hlavnimu serveru a

MainPort je port, na kterém poslouchd Hlavni server.

V aktualni verzi serverti neni mozno za béhu programu psat piikazy pfimo do konzoly serveru.
Prozatim se mi nepodafilo nijak zjistit, jak odchytavat stlacené klavesy. Ale pii dalsim vyvoji tento

nedostatek urcité napravim.

5.6 Klientské aplikace

Je to pouze uzivatelské prostiedi pro klientské aplikace. K hernimu serveru by se dalo pfipojit i
pomoci telnetu, ale to by pro hrace nebylo nejpiijemné;si prostiedi. Herni aplikace jsou spustitelné
pouze v systému Windows. Jsou psany programovacim jazykem C++ a k jejich vyvoji jsem pouzival
vyvojové prostiedi Borland C++ Builder. VSechny grafické prvky jsem namaloval pouzitim programu
Microsoft Paint. Ostatni obrazky byly zdarma ke stazeni na internetu. Ovladani v§ech her je na prvni
pohled intuitivni, ale kdyby hra¢ nahodou neznal né¢jakou funkci programu, nebo potiebovat si precist
navod, pro tyto piipady jako pfilohy pfikladam uzivatelské manudly pro vSechny 4 hry.

Pro vSechny klienty je zde spolecné jedno pfihlaSovaci okno, do kterého napisi svoje
ptihlasovaci jméno a heslo, a poté potvrdi tlacitkem OK, nebo zrusi tlac¢itkem Storno. Toto okno se
objevi pouze v piipadé béziciho herniho serveru. Zadné dali spoleéné prvky tyto aplikace nemaji,
pouze kazdy klient v sobé obsahuje novou herni tiidu, kterou pouze rozsiti o sitovou komunikaci.
Nasleduje obrazek ptihlasovaciho okna:

i1 PiihlaEeni k serveru

Nepouzivam operacni systém Windows XP, ale Windows 2000, proto je vzhled okna u mé

takovyto. Vzhled oken se li$i pochopitelné podle verze opera¢niho systému.
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V adresafi s hrou se nachazi dva konfigura¢ni soubory pro pfipojeni klienta k serveru. Jedna se
o soubory server a port, v nich jsou uloZeny informace o tom, na jakém pocitaci a na kterém portu
bézi herni servery pro danou hru Tyto soubory je nutné mit spravné nakonfigurovany, jinak nebude
mozno se pripojit k hernimu serveru.

Po uspésném prihlaseni si mizeme zahrat o své penize, které mame uloZzené na uctu v Hlavni
databazi. Pokud nejsme piipojeni k Hernimu serveru, hra ndm nabizi zahrat si i pfes to, jen tak
zkusebné. Pti kazdé zkusebni hie obdrzime 5S000K¢, o které se ale nehraje ve skuteCnosti, ale pouze

cviéng. Dale uvadim UML diagram vSech hernich tiid:

» Bazova tiida viech her

Herni tiridy

ClientGameRoulette ClientGameBlackJack ClientGameCubes ClientGameWar

Herni tFidy roziifené o sifovou komunikaei

Jediné omezeni ma klient rulety, a to je, Ze uzivatelsky pocita¢ musi mit nastavené rozliseni
obrazovky minimalné 1280x800, jinak se cela ruleta nevejde na plochu, i pfes to ma ruletni klient
nejlepsi hratelnost a vzbudil u hract veliky obdiv, diky jeho grafickému rozhrani se stala tato hra
nejoblibenéjsi hrou celého systému.

Nezistanu pouze u téchto Ctyf her, cely systém je stavény pro pfiddvani novych a novych her, a
¢im vice her budou mit hraci na vybér, tim budou spokojengjsi, a tim také bude mit kasino vétsi
vydélky. Jednim z dalSich typ her, které hodlam pfidat do systému, jsou vyherni automaty a
v neposledni fad€ to bude dnes velmi oblibeny poker. Fantazii se meze nekladou, a je mozno

jednoduse pridavat jakoukoliv hru, ktera bude mému kasinu vynaset dalsi zisk.
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Z.aver

Podle mého nazoru nebyl tento projekt naro¢ny na pouzité slozité technologie, ale zato byl velmi
¢asov€ naro¢ny. Spousta moduldl v tomto systému musela byt zkouSena oddélené, zejména sitova
komunikace musela byt bezproblémové funkéni, protoze na ni stavél cely systém. Pro testovani
sitové komunikace jsem navrhnul chatovaci program. Moje sitova knihovna je dale vyuzitelna i pro
jiné aplikace nez je pouze tento projekt, diky své pienositelnosti je pouzitelna prakticky vsude. Dale
kazdou herni tfidu jsem jednotlivé otestoval v novém programu, abych mél jistotu, Ze tyto
komponenty funguji spravné.

Grafické rozhrani jednotlivych klientskych aplikaci nebylo sice st€Zzejnim bodem mé prace, ale
i pfesto bych radd vSechna tato uzivatelskd rozhrani v budoucnu pifevedl do lepSiho grafického
provedeni, napi. pouzitim OpenGL. Klientské programy jsem nechal testovat na n¢kolika uzivatelim
a alespon trochu jsem se snazil upravit tento prozatimni vzhled, aby se uzivateltim libil.

Myslim si ale Zze projekt jako celek se mi podafil dopracovat do takové faze, aby mohl byt
spustén a otestovan né&jakymi dalSimi hraci. Herni systém a pravidla jednotlivych her jsem se snazil
navrhnout , aby byl takovy, jak jsou hraci zvykli.

V tomto projektu hodlam pokracovat i nadale. PfedevS§im je nutné rozsifit svoji sitovou
knihovnu o zabezpeCené pfipojeni pomoci SSL. Dale se do systému budu snazit zaintegrovat
informacni systém, ktery by mél vyrazné ulehcit praci s Hlavnim serverem, s uZivatelskymi ucty i
s hernimi servery. Ur¢ité se budu zamétovat na vylepSeni databazové casti v§ech serveri. Opomenul
jsem v systému zabezpeceni a zalohovani dat. Pfece jen se jedna o velmi citliva uzivatelska data,
takze by bylo vhodné né&jakym zptisobem zabranit piipadnému zneuziti téchto informaci.

Pfidavani novych her do systému je jednoduché, proto nechci ziistat pouze na téchto ¢tyfech
hrach, chtél bych hra¢im nabidnout Siroky vybér, aby se necitili omezeni pouze na par her. Dalsi
vhodnou hazardni hrou budou vyherni automaty. V neposledni fad¢, velmi oblibenou hazardni hrou je
poker, je to sice karetni hra pro vice hract, ale jiz existuji rizné automaty, které hraji proti hraci, a
které nabizi spoustu hernich variant. Samoziejmosti musi opét byt to, Ze automat bude mit
v pravidlech malinkou vyhodu, a tim bude tento automat pro kasino vydélecny.

Nakonec bych jesté dodal par poznamek z osobni zkusenosti s kasiny jak ve skutecnosti tak na
internetu. Zkousel jsem riizna kasina na internetu, vétSinou jsem hral pouze ruletu. Potvrdilo se mi, ze
kdyz méa ¢loveék opravdu néjaky systém, tak ve vétSin€ piipadd skutecné vyhraje a odnese si s sebou i
né&jakou vyhru. Ale bohuzel je touto mensi vyhrou ,,ohromen* natolik, ze se do kasina vrati. Bude se
tam vracet tak dlouho, dokud kone¢né o vSechny vyhry nepfijde, a dokud neprohraje jesté mnohem
vice, nez vyhral. Proto se musime mit na pozoru ptfed lakavymi nabidkami od jakychkoliv kasin.

Jakakoliv bonusova akce, nebo penize navic, jsou pouze timto trikem, jak ptilakat vice hraca.
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Priloha 1. Uzivatelsky manual pro hru Ruleta

Vedle spustitelného souboru jsou i dva soubory s konfiguraci pfipojeni k serveru. Jsou to
soubory server a port, ve kterych by mél byt zapsan DNS nazev serveru a port, na kterém posloucha
prichozi ptipojeni. V ptipadé, Ze jsou tyto soubory spravné nakonfigurovany, a server je spustén,

objevi se po spusténi hry ptihlaSovaci obrazovka, ktery Vas vyziva k zadani uzivatelskych tdaju.

i Pijhlageni k serveru

O
N

Do pole Nick prosim zadejte Vase ptihlasovaci jméno. Do pole Heslo zadejte Vase aktualni
heslo pro piistup k Vasemu tc¢tu. Tyto Vase piihlasovaci udaje potvrdite stiskem tlacitka OK.
V piipadé, Ze si chcete zahrat pouze zkuSebni hru nanecisto, miizete stisknout Storno, nebudete
prihlaseni k serveru, a dostanete S000K¢, se kterymi si mizete zahrat. Tato zkuSebni hra se nebude
nijak zapocitavat do Vaseho skute¢ného uctu.

Tato hra ma zatim omezeni na klientsky pocita¢. Je potfeba, abyste méli rozliSeni monitoru
nastaveno minimalné na 1280x800, jinak se Vam hra nevejde na obrazovku. Po spusténi hry uvidite

nasledujici grafické rozhrani:




Dale popisi, k ¢emu slouzi jednotliva tlacitka, jak se hra obsluhuje.

S000Kc V tomto modrém poli se zobrazuje aktualni ziistatek penéz na uctu.
_ Aktudlni Zeton v ruce. Uzivateli je zde nabidnuto Sest Zetont, kazdy

v jiné penézni hodnoté (1, 5, 10, 25, 50 a 100K¢). Vybrany Zeton je pokladan na hraci pole.

Pii ptejizdéni sazkovych poli mysi, jsou oznaCeny vzdy ta Cisla, kterych se dané pole tyka, aby mél
hrac lepsi prehled o tom, na co konkrétné sazi.

Pii polozeni jednoho Zetonu na hraci pole je hraci odectena prislusna castka a tato ¢astka je pfesunuta
v podob¢ sazky na vsazené pole. Vsazeni na néjaké sazkové pole se provede pomoci levého tlacitka

mysi. Pokud chceme néjakou sazku ze sazkového pole zrusit, je to mozno pravym tlacitkem mysi.

Storno
M Tlacitko Storno, zrusi vSechny sazky poloZzené na stole. VSechny penize jsou piipsany

zpét hraci.

Start hry. Stisknéte toto tlacitko, az mate vSechny sazky vsazené, pro roztoCeni rulety.

Nasleduje vytoceni Cisla v rozmezi 0-36 a piipadné vyhry jsou hned vyplaceny hraci.

Po vylosovani jednoho ¢isla je hlasem krupiérky oznameno tazené Cislo.

(172

Tlacitko konec. Opusténi této hry.



Priloha 2. Uzivatelsky manual pro hru BlackJack

Vedle spustitelného souboru jsou i dva soubory s konfiguraci pfipojeni k serveru. Jsou to
soubory server a port, ve kterych by mél byt zapsan DNS nazev serveru a port, na kterém posloucha
prichozi ptipojeni. V ptipadé, Ze jsou tyto soubory spravné nakonfigurovany, a server je spustén,

objevi se po spusténi hry ptihlaSovaci obrazovka, ktery Vas vyziva k zadani uzivatelskych udaju.

fihlaseni k serveru

Do pole Nick prosim zadejte Vase piihlaSovaci jméno. Do pole Heslo zadejte VaSe aktualni

heslo pro piistup k Vasemu uctu. Tyto Vase piihlaSovaci udaje potvrdite stiskem tlacitka OK.
V piipadg, Ze si chcete zahrat pouze zkuSebni hru nanecisto, mizete stisknout Storno, nebudete
prihlaseni k serveru, a dostanete S000K¢, se kterymi si miZete zahrat. Tato zkuSebni hra se nebude
nijak zapocitavat do Vaseho skute¢ného uctu.

Po spusténi hry uvidite nasledujici grafické rozhrani:

Hra BlackJack

Wzl karty

Zdvojnasobit sazku

Skadi




Dale popisi, k ¢emu slouzi jednotliva tlacitka, jak se hra obsluhuje.

5000Kc

V tomto modrém poli se zobrazuje aktualni ziistatek penéz na uctu.

v jiné penézni hodnoté (1, 5, 10, 25, 50 a 100K¢). Vybrany Zeton je pokladan na hraci pole.

Aktudlni Zeton v ruce. Uzivateli je zde nabidnuto Sest Zetont, kazdy

Pole, na které hra¢ umist'uje své sazky
Pti poloZeni jednoho Zetonu na hraci pole je hraci odectena prislusna castka a
tato castka je pfesunuta v podob¢ sazky na toto sdzkové pole. Vsazeni se
provede pomoci levého tlacitka mysi. Pokud chceme sazku ze sazkového pole

zrusit, je to mozno pravym tlac¢itkem mysi.

Po umisténi sazky na sazkové pole se objevi tla¢itko pro spusténi hry. Je to
vyzva pro krupiéra,ze je vSe pfipraveno a vsazeno, a aby jiz rozdal karty a

zacal hru.

Yzit karku Kdyz zacne nova

Zdvojnasobit sazku hra, jsou hraci i

krupiérovi

Shacy

rozdany dvé

karty, hracovy
karty jsou vidét ob¢, krupiérova druha karta zistava skryta. Vlevo od karet je vidét, jaké bodové
hodnoceni maji hra¢ovy nebo krupiérovy karty. Pro zdvojnasobeni sazky stisknéte tlacitko
Zdvojnasobit sazku, pro dobrani dalsi karty stisknéte Vzit Kartu. V ptipad¢, ze jiz nechcete dobirat

karty, stisknéte tlacitko Staéi. Na konci hry je hlasem krupiérky oznamen vysledek hry.

(172

Tlacitko konec. Opusténi této hry.



Pfiloha 3. Uzivatelsky manual pro hru Stastné kostky

Vedle spustitelného souboru jsou i dva soubory s konfiguraci pfipojeni k serveru. Jsou to
soubory server a port, ve kterych by mél byt zapsan DNS nazev serveru a port, na kterém posloucha
prichozi ptipojeni. V ptipadé, Ze jsou tyto soubory spravné nakonfigurovany, a server je spustén,

objevi se po spusténi hry ptihlaSovaci obrazovka, ktery Vas vyziva k zadani uzivatelskych udaju.

i Pijhlageni k serveru

Do pole Nick prosim zadejte Vase ptihlasovaci jméno. Do pole Heslo zadejte Vase aktualni
heslo pro piistup k Vasemu tc¢tu. Tyto Vase piihlasovaci udaje potvrdite stiskem tlacitka OK.
V piipadé, Ze si chcete zahrat pouze zkuSebni hru nanecisto, miizete stisknout Storno, nebudete
prihlaseni k serveru, a dostanete S000K¢, se kterymi si mizete zahrat. Tato zkuSebni hra se nebude

nijak zapocitavat do Vaseho skute¢ného uctu.

Po spusténi hry uvidite nasledujici grafické rozhrani:




Dale popisi, k ¢emu slouzi jednotliva tlacitka, jak se hra obsluhuje.

S000Kc V tomto modrém poli se zobrazuje aktualni ziistatek penéz na uctu.
_ Aktudlni Zeton v ruce. Uzivateli je zde nabidnuto Sest Zetont, kazdy

v jiné penézni hodnoté (1, 5, 10, 25, 50 a 100K¢). Vybrany Zeton je pokladan na hraci pole.

Hrac sazi na pole oznacena Cisly 2 — 12, jedna se o sazku na soucet bodll na oboukostkach.
Pii polozeni jednoho Zetonu na hraci pole je hraci odectena prislusna castka a tato ¢astka je pfesunuta
v podob¢ sazky na vsazené pole. Vsazeni na néjaké sazkové pole se provede pomoci levého tlacitka

mysi. Pokud chceme néjakou sazku ze sazkového pole zrusit, je to mozno pravym tlacitkem mysi.

Storno
M Tlacitko Storno, zrusi vSechny sazky poloZzené na stole. VSechny penize jsou piipsany

zpét hraci.

Hodit

Start hry. Stisknéte toto tlacitko, az mate vSechny sazky vsazené. Nasleduje hozeni
kostkami a ptipadné vyhry jsou hned vyplaceny hraci. Po hozeni kostkami je hlasem krupiérky

oznamen vysledek hry.

(172

Tlacitko konec. Opusténi této hry.



Priloha 4. Uzivatelsky manual pro hru Valka

Vedle spustitelného souboru jsou i dva soubory s konfiguraci pfipojeni k serveru. Jsou to
soubory server a port, ve kterych by mél byt zapsan DNS nazev serveru a port, na kterém posloucha
prichozi ptipojeni. V ptipadé, Ze jsou tyto soubory spravné nakonfigurovany, a server je spustén,

objevi se po spusténi hry ptihlaSovaci obrazovka, ktery Vas vyziva k zadani uzivatelskych udaju.

fihlaseni k serveru

Do pole Nick prosim zadejte Vase piihlaSovaci jméno. Do pole Heslo zadejte VaSe aktualni

heslo pro piistup k Vasemu uctu. Tyto Vase piihlaSovaci udaje potvrdite stiskem tlacitka OK.
V piipadg, Ze si chcete zahrat pouze zkuSebni hru nanecisto, mizete stisknout Storno, nebudete
prihlaseni k serveru, a dostanete S000K¢, se kterymi si miZete zahrat. Tato zkuSebni hra se nebude

nijak zapocitavat do Vaseho skute¢ného uctu.

Po spusténi hry uvidite nasledujici grafické rozhrani:

soooké oY




Dale popisi, k ¢emu slouzi jednotliva tlacitka, jak se hra obsluhuje.

5000Kc

V tomto modrém poli se zobrazuje aktualni ziistatek penéz na uctu.

Aktudlni Zeton v ruce. Uzivateli je zde nabidnuto Sest Zetont, kazdy

v jiné penézni hodnoté (1, 5, 10, 25, 50 a 100K¢). Vybrany Zeton je pokladan na hraci pole.

Pole, na které hra¢ umistuje své sazky, mtize byt bud’ sazka na hru (BET), nebo
sazka na remizu (TIE).
Pti poloZeni jednoho Zetonu na hraci pole je hraci odectena prislusna castka a

tato Castka je pfesunuta v podob¢ sazky na toto sdzkové pole. Vsazeni se

provede pomoci levého tlacitka mysi. Pokud chceme sazku ze sazkového pole

zrusit, je to mozno pravym tlac¢itkem mysi.

Po vsazeni na jakékoliv sazkové pole se objevi toto tlacitko Play. Stiskem tohoto

tlacitka spustite hru. Budou rozdany karty a hlas krupiérky Vam hned povi, zda vyhravate.

WAR

V ptipadé¢ valky polozte na toto pole valecnou sazku.

V ptipadé, Ze nechcete jit do valky, miizete hru ukoncit timto tlac¢itkem Vzdat.

i

Tlacitko konec. Opusténi této hry.
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