Simulace TCP - Didakticka akcéni hra
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1 Uvod

Tato hra vznikla jako semestralni prace predmétu Softwarovy tymovy projekt na
Fakulté informacnich technologii CVUT. Nicméné cely program nabyvé rozsahu,
ktery by vyzadoval vice ¢asu nez jeden semestr, aby byl dotazen do findlni
podoby. Hra je v souCasné fazi schopna provozu a je na ni mozné prezentovat
principy TCP protokolu a pocitacovych siti. Jeji ambice ovsem nebyly zcela
naplnény a nékteré véci byly z ¢asovych duvodu vyfeSseny kompromisem. Hru
mohou v soucasné podobé hrat maximalné 4 hraci a hra samotna je omezena na
3 minuty. Pokud by mél nékdo zajem navéazat na vyvoj rozpracovaného projeku
a dotdhnout tento TCP simuldtor do konce, budeme jediné radi. Kontaktujte
prosim v takovém piipadé supervizora tohoto projektu pana inzenyra Ivana
Ryanta (ryantiva@fit.cvut.cz).

2 Popis hry

Akéni sifovd hra pro vice hréét, kterd ma simulovat fungovani TCP protokolu.
Cilem hry je pfenést co nejvice paketu od odesilatele k piijemci a ziskat nejvice
bodu. Sekundarnim cilem hry je, aby zaci pochopili princip pfendseni zprav
v paketovych sitich. Zpravy jsou rozdéleny na pakety, které mohou byt pii
pruchodu siti ztraceny chybovosti sité. Kazdy hrd¢ dostavd body za spravné
doruceni paketu od zdroje k cili. Kazda zprava mé urceny cil podle své barvy.
Barva serveru reprezentuje jeho IP adresu. Na routru se pakety rozhoduji, kam
poputuji podle barvy Sipky. Hrac tyto sipky muze prenastavovat. Vyhrava hrac
s nejvice ziskanymi body.

3 Posty a role hraca

Ucitel (server)
e vytvari hru
e nastavuje parametry hry
e reguluje pfipojené hrace
Zak (hrac)
e nastavi si svoje jméno

e piipoji se k vytvorenému serveru

odesila pakety ke spravnému cili

e snazi se ziskat co nejvice bodu a vyhrét

4 Instalace

4.1 Windows

Podporovany operaéni systém: Windows 7.
Pro ostatni operacéni systémy hra nebyla testovana.



1. stazeni souboru tcp.zip do svého lokalniho adresére
2. rogbaleni slozky ,,win“ z archivu tcp.zip do svého lokalniho adresate

3. soubory v adresaii win: TCP_server.exe, TCP_client.exe

4.2 Linux

1. stazeni souboru tcp.zip do svého lokalniho adresére
2. rozbalen{ souboru pifkazem: unzip tep.zip; chmod 0744 tep/*

3. soubory v adresaii linux: T'CP_server, TCP_client

5 Zahajeni hry

5.1 Spusténi serveru
e Ucitel spusti serverovou aplikaci s ndzvem: TCP_server.exe resp. TCP_server
e Nastavi parametry hry

— Mapa — vybere dostupnou mapu ze seznamu

— Mazx hrdéu — nastavi maximalni pocet hrdcu v intervalu 1-4

o Klikne na tla¢itko: Zalozit hru

™ TCP

Nastaveni parametru

Mapa

Max hrécu

Zaloéithru] [ Ukoncit

Obrazek 1: Ukazka hlavniho okna serverové aplikace

e Nyni se objevi prazdnd tabulka hract. Jakmile se hra¢i postupné bu-
dou pripojovat k serveru, v tabulce prehledu se budou objevovat hraci
pripojeni k serveru.



Utcitel mé pravo nékterého hrace odpojit. Hrace odpoji zatrzenim check-
boxu ve sloupecku: Vykopnout a kliknutim na tlacitko: Kick dojde k odpo-
jeni hréace ze hry.

Pokud jiz v8ichni hraci nastavili priznak: Pripraven, je mozné zahajit hru
tlac¢itkem Start

- TcP =IEx
Ip adresy
Jmeno SkorelBarva |Pripraven |Vykopnout 1
(Wlth 0 0 1 O
-10.1.12.248
- PB80::226:C7FF:FEAC:T6...
Kick
Obrazek 2: Tabulka pfipojenych hréca k serveru a jejich skére.
5.2 Pripojeni hraca

o Kazdy hrac spusti aplikaci s ndzvem: TCP_client.exe resp. TCP_client
o V zalozce Nastaveni si hra¢ vyplni své jméno.
o V zilozce Pfipojit se hrd¢ muze piipojit k serveru a zacit hrat.
e Do formulaie zada piesnou IP adresu serveru a klikne na tlac¢itko Pfipojit primo
e [P adresu se dozvi od ucitele, ktery hru vytvarel. Tomu se zobrazi IP

adresy vSech jeho interface v hlavnim okné serverové aplikace, viz obrazek

¢. 2.
e Po kliknuti na tlacitko se hraci zobrazi prehled protihracu. Pokud je hrac

pripraven, zaSkrtne tlacitko Pripraven
e Ve chvili, kdy budou vSichni hrac¢i pripraveni, ucitel na strané serveru

zaloz{ hru.
e V3em hrac¢um se nyni zobrazi hraci okno aplikace, jako je na obrazku ¢. 3.
e Nyni hra za¢ina.



6 Hrani hry
6.1 Objekty ve hie

=~ Pocita¢ hrace — Zdroj odchozich paketii hréce.

& Poéitac protihrdce — Zdroj odchozich pakett protihréce.

¥ Routr - Routuje ptichozi pakety z jedné sité do druhé podle barvy a sméru Sipky.

-«-' Server — Cilovy prvek v siti odesilanych zprav. Je identifikovan barvou.

6.2 Odesilani zprav

Ve spodni ¢asti hractho okna se nachdzi seznam a fronta zprdav. Seznam zprav
déva hraci na vybeér, kterou zpravu si zafadi do fronty zprav. Vsechny zpravy
umisténé ve fronté zprav jsou postupné odesilany. Pro presouvani zprav mezi
frontou a seznamem slouzi tla¢itka s popiskem >’ a ’<’.

Kazdé zprava ma svoji barvu. Podle barvy zpravy se musi hra¢ snazit zpravu
doruc¢it do spravného cile. Spravny cil paketu je ur¢en podle barvy vysilané
zpravy. Za spravné doruceni paketu dostava hra¢ 100 bodu. Za ztratu paketu
nebo chybné doruceni se hracovo bodové skére nemeéni.

Jakmile se ve fronté zprdav nachézi néjaké zpravy, muze hrac zacit vysilat
pakety. Kliknutim na tlacitko Vysilat se zacnou z fronty odesilat zpravy. Na
hraci plose se vSem hrac¢ium zacéne zobrazovat putovani pakett v siti.

6.3 Délka paketu

Hrac¢ muze podle svého uvazeni ménit velikost odesilaného paketu. Délka paketu
v nasi simulaci znamend pocet odesilanych pismen. Hra¢ muze volit délku paketu
v rozmezi od 1 do 5 pismen. Délka paketu je standardné nastavena na velikost 1.
Zménu délky paketu je mozné provést ve spin boxu vedle tlacitka Vysilat. Pro
velikost paketu a rychlost odesilani plati nepiima tmeéra. Cim je paket vétsi,
tim mensi je rychlost odesilani zpravy od zdroje k cili.

6.4 Pouzivani skilla

Ve hie jsou tii tlacitka, které pomahaji hraci bojovat s protihraci. Tlacitka se
nachézeji vedle sipky nad seznamem zprav a maji tento ucel:

1. Tlacitko Sipka — zména sméru paketu. Kazdy hra¢ ma moznost ménit
smeér sipky podle jeho uvazeni. Kliknutim na tla¢itko =’ nad seznamem
zprav muze hra¢ ménit jakoukoliv §ipku. To provede tak, ze klikne mysi na
sipku, kterou chce prenastavit (t{im se dand sipka zvyrazni) a poté klikne
na objekt v siti, na ktery ma Sipka sméfovat. Zména Sipky se projevi
u v8ech hracu stejné. Po zméné Sipky nastdvé casovéa prodleva v fadech
sekund, kdy je hraci znemoznéno provést zménu jakékoliv Sipky. V danou
chvili je tla¢itko nefunkéni.



2. Tlacitko bomba — slouzi k sestteleni paketu protihréce. Po aktivovani skillu
staci kliknout na paket, ktery chcete sesttelit.

3. Tlacitko led — Na nékolik sekund znemozni jakémukoliv hraci odesilani
pakett. Kliknutim tohoto tlacitka na protihrac¢uv pocita¢ dojde k doc¢asnému
zastaveni vysilanych paketi. Tlac¢itko mé dlouhou ¢asovou prodlevu.

6.5 Konec hry

Hra konéi vyprdenim ¢asového limitu. Casovy limit je stanoven na 180 sekund.
Po uplynuti této doby se vSem hrac¢um hra pierusi a zobrazi se bodova tabulka
ostatnich hraca. Vitézi hrac¢ s nejvyssim poctem bodu. Po skonéeni hry se vypne
serverova i klientska ¢ast. Pro opakovani hry je nutné spustit vse odznovu.
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Obrézek 3: Ukéazka bézici hry




7 Jak zaridit, aby mohla hrat najednou cela trida

Jiz diive bylo zminéno, ze program neni ve findlni verzi. Z tohoto divodu spolu
mohou hrat maximélné 4 hréci. Aby si hru vyzkousela celd tfida najednou, do-
porucujeme tento postup. Rozdélte tiidu na ¢tytélenné nebo mensi skupinky. V
kazdé skupince jeden student zalozi server a sdéli ostatnim studentim v jeho
skupince svou IP adresu. Pro zjednoduseni tohoto postupu se po zalozeni serveru
v serverové aplikaci zobrazi seznam IP adres daného pocitace. IP adres se zo-
brazi nékolik, protoze kazdy pocita¢ mé ve vétsiné pripadu vice ruznych IP adres
a kazda ma svj ucel. Je tfeba vybrat tu spravnou. Pokud budou studenti hrat
na pocitacich v lokélni siti, tak bude spravnd IP adresa pravdépodobné zacinat
192.168.. Student, ktery zalozil hru, si spust{ také klientskou ¢ast hry a ptipoji se
k pfedvolené IP adrese (127.0.0.1), coz je loopback adresa. Pokud se studentim
podarilo pfipojit ke hie, tak se jiz v tuto chvili nauc¢ili nékolik dulezitych infor-
maci o sitich a to jesté ani nezacali hrat:) Nechte vSechny skupinky af odehraji
hru a poté muZete napiiklad nechat hrét vitéze proti vitézum a porazené proti
porazenym. Celd hodina muze timto vyustit v TCP turnaj.

8 Zaver
Doufédme, Ze simuldtor TCP protokolu pomuze studentum lépe porozumét fun-

govani pocitacovych siti zdbavnou formou a ze zpestii vyuku nejen zakum, ale
i ucitelum.
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