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1. Uvod

Tato dokumentace se zabyva popisem analyzy, implementace a prace v tymu na projektu do
predmétt Principy programovacich jazykti a OOP a Seminar Java.

2. Zadani

Navrhnéte a implementujte hru dama. Aplikace bude typu klient-server. Kazdy uZivatel ma své
jednoznacné jméno (login) a mlze vyuZivat libovolného klienta. Nemusite uvazovat autentizaci
uzivatelt pfi registraci/logovani (napt. pomoci hesla) ¢i zabezpeceni komunikace (Sifrovani apod.)

Server:
— bez grafického uZivatelského rozhrani
— zajiStuje registraci novych uzivateli a jejich ovérovani
— zajiSt'uje navazovani dvojice hract
— zajiStuje komunikaci mezi klienty (uZivateli)
— zajiStuje ukladani/nacitani rozehranych partii

— seznam uZivatelli a rozehrané hry jsou uloZzeny v XML dokumentech

Klient:

s grafickym uZivatelskym rozhranim, obsahuje
— menu

— hraci plochu

— ovladaci tlacitka

— editaci konfigura¢niho souboru ve formatu XML (nacte se pri startu, uloZi pti zméné konfigu-
race)

— jednoduchy systém napovédy — HELP; jméno (cesta k) souboru s napovédou je uloZeno v

konfiguraci a pfi instalaci programu bude spravné nastaveno (podrobnéjsi informace k napovédé
viz zadani v predmétu IPP)

Akce:

1. bezprostredné po startu klienta se uZivatel prihlasi (pokud jiZ existuje) nebo zaregistruje —
ovéruje se na serveru
2. po prihlaseni uZzivatele je klient ve stavu off-line, mozZné aktivity:

1. uZivatel si mtize otevrit libovolnou partii, kterou si uloZil (viz bod 3.3) a off-line si ji
prehravat (krokovat tam i zpét, mozZnost plynulého spusténi partie s Casovou prodlevou mezi
kroky)

2.uzivatel se miiZe pripojit na server (a tim prepnout do stavu on-line)

3. po pripojeni na server je klient ve stavu on-line, moZné aktivity:

1. pripojenim k serveru dava klient najevo, Ze chce hrat a hleda partnera — soucasné vidi
prihlasené a volné uZivatele —> vytvori se dvojice (navzajem se potvrdi)

2. po utvoreni dvojice bud’ zacinaji novou hru, nebo (pokud jsou uloZené) pokracuji ve vybrané
rozehrané partii

3. na strané klienta je mozné pribéh hry logovat do XML dokumentu a pozdéji si ji prehrat



Priibéh hry:

— hrac s bilymi kameny zacina

— prvni tahne, tah se prenese pres server na stranu klienta druhého hrace a prvni hrac ceka
na reakci

— druhy hrac tahne, tah se opét prenese pres server na stranu klienta prvniho hrace a druhy hrac
¢eka na reakci

— kdykoliv v pribéhu hry miZe hrac hru prerusit a nechat uloZit jeji stav na server — druhému
hraci se oznami preruseni hry

— logika hry je implementovana na strané klienta, tj. klient neumoZzni provést tah, ktery neni
povolen

Soucast odevzdani:

— pripravte nékolik ukazek (alesponi dvé) uloZenych rozehranych partii — tyto soubory se
vytvori/nakopiruji do adresare s preloZenym serverem pri prekladu aplikace

— pripravte nékolik ukazek (alesponi dvé) logovanych partii — tyto soubory se vytvori/nakopiruji
do adresare s preloZzenym klientem pfi prekladu aplikace

3. Analyza a navrh

Na prvni pohled se projekt sklada ze dvou vétSich nezavislych celki: klientska aplikace a serve-
rova cast.
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Obr. ¢. 1 — Model komunikace

Z pohledu rozdéleni dkoli, funkénosti a objektového navrhu je potfeba problém vsak rozdélit na
menS$i celky. Pfi ivahach jsme postupovali nasledovné:

Klientskou aplikaci jsme rozdélili na uzZivatelské rozhrani, aplikacni logiku a herni logiku.

Serverova aplikace obstarava komunikaci s klienty a stara se o stavy hry a pripojenych klientt.
Rovnéz i zde je potfeba herni logika pro kontrolu stavii hry. Kdybychom zde herni logiku neméli,
mohli by si uZivatelé vytvaret faleSné klienty a ve hfe podvadét.

Posledni komponentou je zptisob komunikace klientli se serverem, tedy protokol. Ten opét budou
server i klient mit totoZny. Protokol definuje typy zprav o stavu hry a klienta a jejich predavani.



3. Implementace

Z analyzy nam vyplynulo urcité rozdéleni funkcnosti a dat, které jsme vyuZili pro navrh nasledu-
jicich balickd tFid.
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Obr. ¢. 2 — Diagram balicku trid

client

Balicek client reprezentuje klientskou aplikaci. PredevSim jde o aplikacni logiku. Dédi z tridy
game herni logiku. Vola tfidy z balicku protocol pro komunikaci se serverem.

client.swing

Podbalicek swing zahrnuje tfidy starajici se o vykreslovani a praci s okny, hraci desku a komu-
nikaci s uzivatelem prostfednictvim grafického rozhrani.

game

Predstavuje herni logiku a herni data. Kontroluje tahy a operace nad partii. Uchovava historii par-
tif. Dale umoZiiuje ukladani hry do XML formatu.

protocol (podbalicky reply a request )

Ttidy zajistuji komunikaci klienti se serverem a naopak.

server

Zahrnuje tfidy pro praci serveru. Predstavuji aplikacni logiku. Dédi metody ze tfid z balicku
game a vyuziva tfid z balicku protocol pro komunikaci.



Popis komunikacniho protokolu
Komunikace mezi klienty a serverem probiha ve formé Cistého textu s nasledujicimi pravidly:
— Jeden fadek predstavuje jeden prikaz.
— Prvni Cast radku je typ prikazu: REQ (request = poZadavek) nebo REP (reply = odpovéd).
— Druha cast fadku je prikaz.
— Treti (a dalsi) casti fadku jsou parametry piikazu.
Priklad komunikace pak vypada nasledovné:
REQ LOGIN Franta
REP LOGIN_OK

4. Spoluprace

Ve vSech fazich prace na projektu byla zasadni komunikace a vyména nazort. K tomu slouZily
predevsim nepravidelné schizky. Dale pak komunikace pfes Jabber a e-maily.

Na zacatku byl stanoven jazyk komentart (Cestina), styl psani kodu (odsazeni, komentéate...) a po-
jmenovani identifikatord.

Vyvoj probihal jak na platformé GNU/Linux, tak i Microsoft Windows. Jako vyvojové prostredi
byly pouZity NetBeans a Eclipse.

Pro pohodIné sdileni a zalohovéni soubort projektu byl pouzit systém SVN. Béhem vyvoje jsme
si vystacili s jednou vétvi vyvojového procesu.

Programova dokumentace byla vygenerovana pomoci sytému javadoc.
Podil a ukoly jednotlivych ¢lent tymu byly:

Ondrej Novy jako vedouci tymu se zasadil nejvétsSi mérou o analyzu, implementaci serverové
casti aplikace a herni logiky. Dale se usilovné podilel na vSech ostatnich ¢astech projektu.

Kalab Jan mél na starosti uzZivatelské rozhrani, grafické zpracovani a klientskou ¢ast aplikace.
Janda Martin dostal na starosti skript stats.pl a dokumentaci.

Choleva Ondrej pracoval na herni logice a praci s XML soubory .
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