Zadani 'jadra' aloh

Hra piskvorky

Zadani:

Implementujte server, ktery nabidne hraci (klientovi) moznost vytvofit a hrat hru piskvorky. Na jednom serveru bude
moci byt spusténo vicero (instanci) her. Kazda z her bude mit na serveru soubor popisujici jeji prubéh (z n¢hoz ptijde
rekonstruovat dosavadni pribéh, ptipadné zrekonstruovat posledni validni stav).

Funkce poskytované serverem:
Server bude klientovi poskytovat nasledujici funkce:
. gameState[] showGames ()
o kde gameState je struktura (objekt) skladajici se ze jména hry (string) a id stavu (integer — 0 = OPEN, 1
= WAITING, 2 = IN PROGRES, 3 = ENDED)
* Dboolean createGame (gname, X, V)
o kde gname je jméno hry (string), x je vodorovny rozmér hraciho pole (integer), vy je svisly rozmér
hraciho pole (integer) a navratova hodnota udava jestli se podatilo hru vytvorit
* long joinGame (gname, pname) throws NoGameException, FullGameException
o kde gname je jméno hry (string), pname je jméno hrace (string) a navratova hodnota je nahodné
vygenerovany identifikator daného hrace
* void joinGame (gname, pname, pid) throws NoGameException, FullGameException
o kde gname je jméno hry (string), pname je jméno hrace (string) a pid je identifikator hrace (long)
* integer doMove (gname, pid, x, y) throws WrongTurnException
o kde gname je jméno hry, pid je identifikator hrace, x je soufadnice vodorovné osy, y je soufadnice
svislé osy a ndvratova hodnota je 1 pokud hra¢ vyhral
* gameStatus getGameStatus (gname)

o kde gname je jméno hry a gameStatus je struktura majici polozky name (string), state (viz id stavu
u funkce showGames), player [] (string[]), winner (int), board (datova struktura reprezentujici hraci
pole)

... dalsi funkce jez uznate za vhodné

VnitFni struktury
Soubor popisujici hru na serveru by se mél jmenovat jako hra samotna s pfiponou . gme a mél by mit nasledujici tvar:

game; ”“jméno_hry”;vodorovny rozmér;svisly rozmér
player;Cislo hrace;“jméno hrace“;id hréace

turn;¢&islo_ tahu;cislo _hréace;vodorovny rozmér;svisly rozmér

turn;¢&islo_ tahu;cislo_hréace;vodorovny rozmér;svisly rozmér

Klient

Klient bude mit moznost ovladat server pomoci ptikazi, které budou mit stejny nazev jako vySe uvedené pozadované
funkce serveru. Povinnosti je davkové zpracovani (interaktivni konzole je volitelna).
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Davkové zpracovani
./server [IP adresa] [cislo portu]

, kde IP _adresa a cislo_portu specifikuje, kde ma server naslouchat

./client IP adresa cislo portu konf soubor

, kde IP_adresa a cislo_portu specifikuji, kde je potieba hledat server a v souboru je posloupnost piikazi pro klienta.

Piikazy mohou mit napiiklad nasledujicich tvar:
showgames
creategame test001;3;3
joingame test001;pll;123456
joingame test001;pl2;234567
domove test001;123456;2;2
domove test001;234567;1;1
domove test001;123456;1;2
domove test001;234567;3;3
getGameStatus
domove test001;123456;3;2
getGameStatus
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