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1 Úvod

Tato hra vznikla jako semestrálńı práce předmětu Softwarový týmový projekt na
Fakultě informačńıch technologíı ČVUT. Nicméně celý program nabývá rozsahu,
který by vyžadoval v́ıce času než jeden semestr, aby byl dotažen do finálńı
podoby. Hra je v současné fázi schopna provozu a je na ńı možné prezentovat
principy TCP protokolu a poč́ıtačových śıt́ı. Jej́ı ambice ovšem nebyly zcela
naplněny a některé věci byly z časových d̊uvod̊u vyřešeny kompromisem. Hru
mohou v současné podobě hrát maximálně 4 hráči a hra samotná je omezena na
3 minuty. Pokud by měl někdo zájem navázat na vývoj rozpracovaného projeku
a dotáhnout tento TCP simulátor do konce, budeme jedině rádi. Kontaktujte
prośım v takovém př́ıpadě supervizora tohoto projektu pana inženýra Ivana
Ryanta (ryantiva@fit.cvut.cz ).

2 Popis hry

Akčńı śıt’ová hra pro v́ıce hráč̊u, která má simulovat fungováńı TCP protokolu.
Ćılem hry je přenést co nejv́ıce paket̊u od odeśılatele k př́ıjemci a źıskat nejv́ıce
bod̊u. Sekundárńım ćılem hry je, aby žáci pochopili princip přenášeńı zpráv
v paketových śıt́ıch. Zprávy jsou rozděleny na pakety, které mohou být při
pr̊uchodu śıt́ı ztraceny chybovost́ı śıtě. Každý hráč dostává body za správné
doručeńı paketu od zdroje k ćıli. Každá zpráva má určený ćıl podle své barvy.
Barva serveru reprezentuje jeho IP adresu. Na routru se pakety rozhoduj́ı, kam
poputuj́ı podle barvy šipky. Hráč tyto šipky může přenastavovat. Vyhrává hráč
s nejv́ıce źıskanými body.

3 Posty a role hráč̊u

Učitel (server)

• vytvář́ı hru

• nastavuje parametry hry

• reguluje připojené hráče

Žák (hráč)

• nastav́ı si svoje jméno

• připoj́ı se k vytvořenému serveru

• odeśılá pakety ke správnému ćıli

• snaž́ı se źıskat co nejv́ıce bod̊u a vyhrát

4 Instalace

4.1 Windows

Podporovaný operačńı systém: Windows 7.
Pro ostatńı operačńı systémy hra nebyla testována.

2



1. stažeńı souboru tcp.zip do svého lokálńıho adresáře

2. rozbaleńı složky
”
win“ z archivu tcp.zip do svého lokálńıho adresáře

3. soubory v adresáři win: TCP server.exe, TCP client.exe

4.2 Linux

1. stažeńı souboru tcp.zip do svého lokálńıho adresáře

2. rozbaleńı souboru př́ıkazem: unzip tcp.zip; chmod 0744 tcp/*

3. soubory v adresáři linux: TCP server, TCP client

5 Zahájeńı hry

5.1 Spuštěńı serveru

• Učitel spust́ı serverovou aplikaci s názvem: TCP server.exe resp. TCP server

• Nastav́ı parametry hry

– Mapa – vybere dostupnou mapu ze seznamu

– Max hráč̊u – nastav́ı maximálńı počet hráč̊u v intervalu 1-4

• Klikne na tlač́ıtko: Založit hru

Obrázek 1: Ukázka hlavńıho okna serverové aplikace

• Nyńı se objev́ı prázdná tabulka hráč̊u. Jakmile se hráči postupně bu-
dou připojovat k serveru, v tabulce přehledu se budou objevovat hráči
připojeńı k serveru.
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• Učitel má právo některého hráče odpojit. Hráče odpoj́ı zatržeńım check-
boxu ve sloupečku: Vykopnout a kliknut́ım na tlač́ıtko: Kick dojde k odpo-
jeńı hráče ze hry.

• Pokud již všichni hráči nastavili př́ıznak: Připraven, je možné zahájit hru
tlač́ıtkem Start

Obrázek 2: Tabulka připojených hráč̊u k serveru a jejich skóre.

5.2 Připojeńı hráč̊u

• Každý hráč spust́ı aplikaci s názvem: TCP client.exe resp. TCP client

• V záložce Nastaveńı si hráč vyplńı své jméno.

• V záložce Připojit se hráč může připojit k serveru a zač́ıt hrát.

• Do formuláře zadá přesnou IP adresu serveru a klikne na tlač́ıtko Připojit př́ımo

• IP adresu se dozv́ı od učitele, který hru vytvářel. Tomu se zobraźı IP
adresy všech jeho interface v hlavńım okně serverové aplikace, viz obrázek
č. 2.

• Po kliknut́ı na tlač́ıtko se hráči zobraźı přehled protihráč̊u. Pokud je hráč
připraven, zaškrtne tlač́ıtko Připraven

• Ve chv́ıli, kdy budou všichni hráči připraveni, učitel na straně serveru
založ́ı hru.

• Všem hráč̊um se nyńı zobraźı hraćı okno aplikace, jako je na obrázku č. 3.

• Nyńı hra zač́ıná.
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6 Hrańı hry

6.1 Objekty ve hře

Poč́ıtač hráče – Zdroj odchoźıch paket̊u hráče.

Poč́ıtač protihráče – Zdroj odchoźıch paket̊u protihráče.

Routr – Routuje př́ıchoźı pakety z jedné śıtě do druhé podle barvy a směru šipky.

Server – Ćılový prvek v śıti odeśılaných zpráv. Je identifikován barvou.

6.2 Odeśıláńı zpráv

Ve spodńı části hraćıho okna se nacháźı seznam a fronta zpráv. Seznam zpráv
dává hráči na výběr, kterou zprávu si zařad́ı do fronty zpráv. Všechny zprávy
umı́stěné ve frontě zpráv jsou postupně odeśılány. Pro přesouváńı zpráv mezi
frontou a seznamem slouž́ı tlač́ıtka s popiskem ’B’ a ’C’.

Každá zpráva má svoji barvu. Podle barvy zprávy se muśı hráč snažit zprávu
doručit do správného ćıle. Správný ćıl paketu je určen podle barvy vyśılané
zprávy. Za správné doručeńı paketu dostává hráč 100 bod̊u. Za ztrátu paketu
nebo chybné doručeńı se hráčovo bodové skóre neměńı.

Jakmile se ve frontě zpráv nacháźı nějaké zprávy, může hráč zač́ıt vyśılat
pakety. Kliknut́ım na tlač́ıtko Vyśılat se začnou z fronty odeśılat zprávy. Na
hraćı ploše se všem hráč̊um začne zobrazovat putováńı paket̊u v śıti.

6.3 Délka paketu

Hráč může podle svého uvážeńı měnit velikost odeśılaného paketu. Délka paketu
v naš́ı simulaci znamená počet odeśılaných ṕısmen. Hráč může volit délku paketu
v rozmeźı od 1 do 5 ṕısmen. Délka paketu je standardně nastavena na velikost 1.
Změnu délky paketu je možné provést ve spin boxu vedle tlač́ıtka Vyśılat. Pro
velikost paketu a rychlost odeśıláńı plat́ı nepř́ımá úměra. Č́ım je paket větš́ı,
t́ım menš́ı je rychlost odeśıláńı zprávy od zdroje k ćıli.

6.4 Použ́ıváńı skill̊u

Ve hře jsou tři tlač́ıtka, které pomáhaj́ı hráči bojovat s protihráči. Tlač́ıtka se
nacházej́ı vedle šipky nad seznamem zpráv a maj́ı tento účel:

1. Tlač́ıtko šipka – změna směru paket̊u. Každý hráč má možnost měnit
směr šipky podle jeho uvážeńı. Kliknut́ım na tlač́ıtko ’⇒’ nad seznamem
zpráv může hráč měnit jakoukoliv šipku. To provede tak, že klikne myš́ı na
šipku, kterou chce přenastavit (t́ım se daná šipka zvýrazńı) a poté klikne
na objekt v śıti, na který má šipka směřovat. Změna šipky se projev́ı
u všech hráč̊u stejně. Po změně šipky nastává časová prodleva v řádech
sekund, kdy je hráči znemožněno provést změnu jakékoliv šipky. V danou
chv́ıli je tlač́ıtko nefunkčńı.
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2. Tlač́ıtko bomba – slouž́ı k sestřeleńı paket̊u protihráče. Po aktivováńı skillu
stač́ı kliknout na paket, který chcete sestřelit.

3. Tlač́ıtko led – Na několik sekund znemožńı jakémukoliv hráči odeśıláńı
paket̊u. Kliknut́ım tohoto tlač́ıtka na protihráč̊uv poč́ıtač dojde k dočasnému
zastaveńı vyśılaných paket̊u. Tlač́ıtko má dlouhou časovou prodlevu.

6.5 Konec hry

Hra konč́ı vypršeńım časového limitu. Časový limit je stanoven na 180 sekund.
Po uplynut́ı této doby se všem hráč̊um hra přeruš́ı a zobraźı se bodová tabulka
ostatńıch hráč̊u. Vı́těźı hráč s nejvyšš́ım počtem bod̊u. Po skončeńı hry se vypne
serverová i klientská část. Pro opakováńı hry je nutné spustit vše odznovu.

Obrázek 3: Ukázka běž́ıćı hry
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7 Jak zař́ıdit, aby mohla hrát najednou celá tř́ıda

Již dř́ıve bylo zmı́něno, že program neńı ve finálńı verzi. Z tohoto d̊uvodu spolu
mohou hrát maximálně 4 hráči. Aby si hru vyzkoušela celá tř́ıda najednou, do-
poručujeme tento postup. Rozdělte tř́ıdu na čtyřčlenné nebo menš́ı skupinky. V
každé skupince jeden student založ́ı server a sděĺı ostatńım student̊um v jeho
skupince svou IP adresu. Pro zjednodušeńı tohoto postupu se po založeńı serveru
v serverové aplikaci zobraźı seznam IP adres daného poč́ıtače. IP adres se zo-
braźı několik, protože každý poč́ıtač má ve většině př́ıpad̊u v́ıce r̊uzných IP adres
a každá má sv̊uj účel. Je třeba vybrat tu správnou. Pokud budou studenti hrát
na poč́ıtač́ıch v lokálńı śıti, tak bude správná IP adresa pravděpodobně zač́ınat
192.168.. Student, který založil hru, si spust́ı také klientskou část hry a připoj́ı se
k předvolené IP adrese (127.0.0.1), což je loopback adresa. Pokud se student̊um
podařilo připojit ke hře, tak se již v tuto chv́ıli naučili několik d̊uležitých infor-
maćı o śıt́ıch a to ještě ani nezačali hrát:) Nechte všechny skupinky at’ odehraj́ı
hru a poté můžete např́ıklad nechat hrát v́ıtěze proti v́ıtěz̊um a poražené proti
poraženým. Celá hodina může t́ımto vyústit v TCP turnaj.

8 Závěr

Doufáme, že simulátor TCP protokolu pomůže student̊um lépe porozumět fun-
gováńı poč́ıtačových śıt́ı zábavnou formou a že zpestř́ı výuku nejen žák̊um, ale
i učitel̊um.
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