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Java halozatkezeles

Socket, URL-ek kezelése, Szerver-kliens kapcsolat




Halozatkezelés alapfogalmai

 |IP cim: a szamitogép (al)halbzaton t6rténd egyed.
azonositasara szolgal

e port: a szamitdogép haldzati interfészén talalhato,
szamokkal cimzett ,bejaratok”

* socket: kapcsolat egy port és egy program kozott

« ezen keresztul tud egy program irni/olvasni egy portra/rol

* http://docs.oracle.com/javase/tutorial/networking/overview/
networking.html

« Szamitdgép halézatok targy:
 http://users.itk.ppke.hu/~mpasztor/netora/2015-0sz/



http://docs.oracle.com/javase/tutorial/networking/overview/networking.html
http://users.itk.ppke.hu/~mpasztor/netora/2014-osz/

Halbzatkezelés alapjai

A halozaton levo két szamitdgép (leggyakrabban)
TCP protokollon keresztul kapcsolodik egymashoz:

P

TCP

server f
t client

* Az operacios rendszer a halozat felée portokat hoz
|étre:

* a portokhoz programo
kapcsolodnak,
amelyek fogadjak az
erkez0O adatokat

TCP or UDP

Packet
port # (DJAYPAN




Halbzatkezelés alapjai

* A szerver a megadott porton varja a csatlakozasi
kérelmeket.

connection

server ‘r’ ] ‘r’ client

» A szerver fogadja a kérelmet és kezeli a kapcsolatot,
mindemellett tovabb tud figyelni a porton.

i
server °| connection client

* A socketek megteremtik a kapcsolatot egy program és
az adott port kozott.




» Az interneten hasznalt kommunikacios formak egy 7
rétegu rendszert alkotnak (ISO/OSI layers)

* Ennek , Transport Layer” rétege felel0s az adatok
tovabbitasra torténo telkészitéseert

« ATCP (Transmission Control Protocol) illetve az UDP
gl_User Datagram Protocol) egy-egy megvalositasa a
ransport Layer funkcionalitasanak

* A hal6zaton Ethernet csomagok utaznak, amelyek IP
csomagokat tartalmaznak, amiken beltl TCP
csomagokat talalunk.

* Minden csomaginak gondosan kialakitott fejlece van, ami
s%)bk-sc,)k adatot tartalmaz a csomag tartalmara, celjara,
stb. nézve.

» Erdeklédéknek: http://hu.wikipedia.org/wiki/OSI modell



http://hu.wikipedia.org/wiki/OSI_modell

« TCP: kontrollalt adatfolyam, garantalt csomagsorrend, ACK
Uzenetek (acknowledgement — visszaigazolas), tehat
lassabb, de biztosabb transzport. Ez ellen6rzo6tt
kommunikaciot biztosit.

« UDP: visszaigazolas nélkuli, gyors, de ellendrizetlen
sorrendiségu és nincs protkoll-szintli csomagvesztés-
ellendrzés (ezt a felsdbb rétegnek kell — igény szerint —
megvalositani). Ez adatfolyam-kdzpontu kommunikacio (p2p,

skype, ...).
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http://www.skullbox.net/tcpudp.php

Internetes kommunikacio

Kérés a felhasznalotol

Kapcsolodas a szerverhez

fergs elillgoe Kapcsolodas fogadasa
Kérées fogadasa

Ellenorzes

SEYNEYAS

Fejlec kuldese

Tartalom kuldése
Fejléc fogadasa

Tartalom fogadasa




Webszerverek

* Olyan szerveroldali programok, amelyek a rajtuk
keresztul kOzzétett tartalmat internetes kapcsolaton
keresztul publikaljak

PHP szkript <mmm <mmm

Python szkript Welszerver:
\—

C/C++ program

Szerver Kliensek




=

Es mi van a webszerver mogoétt?

des

« Ahogy lattuk, a webszerverek csak ,kOzvetitok™: a szerveren
talalhato tartalmat a kliens felé tovabbitjak. Ezen kivdl
kiszolgaljak a kliensek lekéréseit (valaszolnak rajuk).

* A webszerver mogott futd programok klasszikusan 3 nagy
csoportra oszthatok:
« Adatrendez6 programok (,lzleti logika”)
« Adatbazisok, adattarolok
* Megjelenést elrendezd programok (template-rendszerek)

« Sokféle szerver-oldalra irt program létezik, rengeteg
szolgaltatas ellatasara, sok-sok (cél)nyelven, stb.

« Kommunikacio vizsgalatahoz programok: Wireshark, Netcat.

» Az itt bemutatottnal sokkal 0sszetettebb a kép, de a targy
keretében nincs idonk ennél mélyebben targyalni a dolgokat.




Webszerverek

« HTTP szabvany hasznalata (http://www.w3.0rg)
» HyperText Transfer Protocol
» Webszerverek es klienseik k6zo6tti kommunikaciora

* URL-eket fogadnak és dolgoznak fel, ennek alapjan
valaszolnak

» Kimenetlk egy szGveges folyam, a halozat felé
tovabbitva



http://www.w3.org/

Par sz6 a HTTP szabvanyrdl

« Uzenetformatum:

« <start-line>
<message-headers>
<empty-line>

<messSage-body>]
<message-trailers>]

» Valaszkddok a kliensnek:

* 1xx Informational
2XX Success
3xx Redirection
4xx Client Error
5xx Server Error

« tovabbiak (csak _inyenceknek!t(:_ _
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/65/Http-
neaders-status.gif

 Tovabbi részletek: .
http://www.tcpipguide.com/free/t HTTPGenericMessageForm

at.ntm



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/65/Http-headers-status.gif
http://www.tcpipguide.com/free/t_HTTPGenericMessageFormat.htm

« HTTP: eredetileg HTML allomanyok tovabbitasara
« HTML: HyperText Meta Language

« Az utasitasok un. tag-ek, amelyek <> k0zO0tt vannak.
][_egto_bliajuket le is kell zarni, ezt a </tagname> utasitassal
esszUuk.

* Egy HTML dokumentum szerkezete (nagyon
vazlatosan):
<html>
<head>
<title>Fejléc szovege</title>
</head>
<body>
Tartalom
</body>
</html>




* A <body></body> tag-ek k6zé helyezhetjik a
tartalom-formazo utasitasokat, pl.:
« Kép beszurasa: <img src="image.jpg”>
 Hivatkozas:
<a href="http://www.itk.ppke.hu’>Hivatkozasszbvege</a>

* Felsorolas:
<ul>
<li>listaelem 1.</li>
<li>listaelem 2.</li>
</ul>

« SzOvegformazas: <b>vastagon szedeti</b>, <i>dolt</i>,
sortorés: <br>

* |gazitasok: <center>k0zépre igazitott</center>




URL osztaly

 URL = Uniform Resource Locator

 http://zzz.aalvvv/, sftp://lvalaki:jelszo@itt.hu:32
prikl://uname:pwd@hostname:port/path?param#anchor
https://www.gmail.com

 az Interneten megtalalhatd helyek szabvanyos
elérhetésége

 Java beeépitett URL-kezelO osztallyal rendelkezik:
* URL webcim = new URL(spec);

« Ez az osztaly mindenféle hasznos informacioval tud
szolgalni az adott URL-t illetéen (host, port, stb.)

« Kivaltott kivétel: MalformedURLEXxception




URLConnection

* Az URL altal leirt kapcsolatot kezeli
« Kivaltott kivétel: IOException

« Megfelelb tagfiUggvényei segitségével visszakapjuk az
altala kezelt stream-eket:
« URL testUrl = new URL("http://www.google.com");
 URLConnection testConn = testUrl.openConnection();
 InputStream testStream = testConn.getInputStream();

» Ezt a stream-et ezutan természetesen mar kezelhetjuk a
megszokott BufferedReader-unkon, vagy mas IO
osztalyon keresztul.

Az URLConnection alatt felepult kapcsolat egy
olvasas/iras utan automatikusan lezarul.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Stateless protocol)



http://en.wikipedia.org/wiki/Stateless_protocol

URLConnection

* A létrehozott példany paraméterein és metddusain
keresztul kuldhetunk Uzeneteket a szervernek a
HTTP fejléc modositasaval, pl.: sutik kezelése (a
szerver altal a Kkliensre elhelyezett kisméretu
informacios fajlok)

* URL url = new URL("http://java.com/");
 URLConnection conn = url.openConnection();
e conn.setRequestProperty("Cookie", "foo=bar");

e a szerver altal a kliens azonositasara hasznalt
adatok modositasa (lasd késobb)




* Vannak olyan esetek, amikor nem hasznalhatjuk az
URL osztalyt a kommunikacio soran

* A java.net.Socket teszi lehetové, hogy nyers
bajtcsomagokat kuldjunk egy szerver felé

» Megadott portra csatlakozik
» Alacsonyabb szintl, mint az URLConnection




Socket - adatkuldés

&

Socket sock = new Socket("www.google.hu", 80);
InputStream is = sock.getInputStream();
OutputStream os = sock.getOutputStream();

sock.close(); // a streamek lezarasa




HTTP metédusok

« HTTP protokoll altal meghatarozott szerver-kliens
kommunikacidos formak leggyakoribb: POST, GET
(Id.: http://en.wikipedia.org/wiki/HTTP)

« POST: a szervernek kuldétt HTTP fejlécbe irja az
atkildendo adatot

« GET: az URL-ben tovabbita az adatot, pl:
index.php?x=5&y=asdf



http://en.wikipedia.org/wiki/HTTP

Konkluzié

* A webszerver és a kliens k6zotti kommunikaciot jol
definialt protokollok irjak le.

 Java programunk barmikor atveheti egy bongészo
helyét (Java API segitségével is tudunk bongészot
irni)
A HTTP protokoll segitsegével Uzeneteket tudunk
kildeni a webszervernek — interaktiv kapcsolat
alakithato ki




Feladatok

URL beolvasasa
* URLReader — tulajdonsagok
« probaljuk ki kedvenc webcimeinkre!

* URLConnection kezelése: olvasas, iras:
* Megadott URL-en lév0 tartalom beolvasasa

« POST illetve GET metddussal adatkuldés egy tavoli programnak,
amely azt atveszi, és valaszol.

» Google Fight

« A Google altal az adott keresOkifejezésekre adott talalatok
szamanak 0sszehasonlitasa.

* Kicsit trukkozni kell, mert a Google nem szereti, ha
szkriptbOl hasznaljuk a keresomotorjat.

» Feladat: a kommenteket kOvetve egészitsd ki a kodot!




Szerver-kliens kapcsolat




» Hal6zati kommunikacio alapja
« Kapcsolatkiépités:
* bind() — ezen a cimen és porton keresztull

* connect() — erre a cimre és portra csatlakozunk

* (Megj.: ha nem hivunk kalon bind()-ot, a connect()
esetén az automatikusan lefut)
(Megj.: ezek a paraméterek Java esetén a konstruktorban
IS megadhatok)

e getInputStream() - ha fogadni akarjuk a bejovo
adatokat, akkor azt egy InputStream-en keresztul tudjuk

« getOutputStream() - ha kuldeni is szeretnénk valamit a
masik felnek

Mit tegylunk, ha azt akarjuk, hogy masok tudjanak
hozzank csatlakozni?




Szerver-kliens kapcsolat

« ServerSocket osztaly fogadja a kapcsoldodasokat
Fontosabb miveletei:

* bind() - milyen cimen és porton varja a kapcsolatokat
« accept() - egy kliens fogadasa, blokkol, amig nincs
kapcsolodo szamitdogeép
* De a tényleges kommunikacio mar a Socket-en
keresztul torténik, amelyet az accept() visszaad.




Egy kliens fogadasa

ServerSocket server = new ServerSocket(55555);

Socket client = server.accept();

client.close();

server.close();

* Nézzlk meg a ping csomagot!




Néhany hasznos gondolat

A szerver-kliens kommunikacio soran 10000 folotti
portszamot valasszunk (kbzmegegyezés szerint
ezek a szabadon hasznalhaté portok)

* Ne felejtsiink el minden hasznalt socket-et és
stream-et lezarni kilépés elott!

» Socket-re iras esetén hasznaljuk a PrintWriter két
paramétert konstruktorat
(autoFlush = true, azaz a println() automatan
uriti a puffert)

« Ez operacios rendszer fuggo, és ha ettol fuggetlen
kommunikaciot szeretnénk, akkor siman print() -
et kell hasznalnunk, és manualisan meghivni utana
a flush() -t




Néhany hasznos gondolat

2. Problems @ Javadoc [, Declaration Bl Console & E: # Bv > T 0O
KnockKnockServer [Java Application] fusi @ 1 KnockKnockServer [Java Application] jusr/lib/jvm/java-6-sun-1.6.0.03/binjjava (2008.04.13. 18:22:02) |

Send: init O 2 KnockknockClient [Java Application] fusr/libjjvm/java-6-sun-1.6.0.03/binjjava (2008.04.13. 18:22:04)
Kapcsolat beallitva. ‘ ’

 TObb program futtatasa parhuzamosgan Eclipse-ben,
tobb konzol hasznalata

igyeljunk, hogy hany példanyat futtatjuk a
rogramnak (nem fut-e még egy korabbi)!
igyeljunk, hogy éppen melyik program konzoljan
vagyunk!

 Futtathatjuk parancssorbdl:
Start > Futtatas: cmd > java zzz.class -cp classpath




j Szalasitott kapcsolat

» Eddig csak egy klienssel beszélgettink, ami mar
onmagaban is elég izgalmas, de a nagyvilagban
ritkan hasznalhatd. Altalaban egyszerre (elvileg)
akarmennyi klienst ki akarunk szolgalni.

* Kliens fogadasa mindig az accept () metodusnal
torténik. Tehat ,,csOkkentsuk” két accept () kozti
idOt.

 Alapdétlet: a szerver minden egyes klienssel torténo
kommunikaciojat kalon szal kezeli, mig a main szal
tovabbra is a porton figyel (Uj bejovo kapcsolatokra
varva).




U Szalasitott kapcsolat

» Kukkantsunk bele az epicjoketeller csomagbal!

* Egyszerre sokan kapcsolodtok egy géphez, a
szerver mindenkit képes kiszolgalni.




Szalasitott kapcsolat

» Konkluzio:
« A szerver kuldn szalat indit minden bejovo kapcso

A kliensek semmit sem tudnak egymas létezéséro
szerver fele tekint6 input-output streamekkel fogla

atra

, csak a
koznak.

A szerver-kliens modell eléggé hasonl6 altalaban.
Lathattuk, hogy az egy kliens kezelése-tobb kliens
kezelése csupan a szalak inditasaban kulonbdzott,
innentol kezdve pedig a program vaza minden

esetben ugyanaz lesz. Ezért ezt egyszer kell
megérteni.

* A vald életben azért vannak mas technikak is t6bb

kliens kezelésére (pl. select, poll, epoll).




Szerializacio

 Alapgondolat: a Java objektumok (szerkezetlkkel és
tartalmukkal egyutt) ,mozgathatoak” legyenek.
« Két haldzati egyed ko6zOtt
« A program két futasa kdzo6tt (kimentheto legyen)

* Praktikus megkozelités: ne kelljen mindegyik
objektumhoz faljba/stream-ba dump-ol0, €s onnan
kiolvaso fuggvényeket irni (toString() metddus).

» Otlet: irjuk ki a stream-re a Java objektum
bajtfolyamma alakitott kepét.




Szerializacio

* A szerializacio megvalositasa az InputStreaniill.
OutputStream leszarmazottaiban van:
* ObjectInputStream/ObjectOutputStream
* Ezekben talalhatdo readObject, writeObject metddusok

« Szukséges: a taroland6 objektum implementalja a
Serializable interfészt

* Vigyazzunk: ha modositunk az osztaly szerkezeten,
vagy neven, akkor a korabbi verzio szerializalt
példanyat nem biztos, hogy vissza fogjuk tudni
tolteni!

e lasd: serialVersionUID

https://docs.oracle.com/javase/6/docs/platform/serializatio

n/spec/class.html



https://docs.oracle.com/javase/6/docs/platform/serialization/spec/class.html

Szerializacio

* Ha egy objektumban valamely mez0 szerializalasa
nem szukséges, kikapcsolhatjuk a mezo
deflniCléjéba irt transient kulcsszéval

* Mi magunk is megirhatjuk/vezeérelhetjik a
szerializaciot, ehhez az alabbi fliggvényeket kell
deklaralni:

private void readObject(java.io.ObjectInputStream stream)
throws IOException, ClassNotFoundException

private void writeUnshared(java.io.ObjectOutputStream stream)
throws IOException




Szerializacio

 Tovabbi tudas és példak: S _
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/|ndi/objects/serial.html

* https://docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/quides/seriali
zation/examples/index.html

* lrjunk példakodot:
« HashMap feltOltése mindenféle adattal
 Kiiras az alapértelmezett writeObject metdodussal
 Visszaolvasas readObject-tel
 Lathatd, hogy akar haldzati stream-be is irhattuk volna, nem koételezo
fajlba irni
» Ha egy objektumot kétszer irsz ki a streamre, és kdzben
megvaltozott, akkor az eredetit fogja kiirni!

« Ennek elkerllésére a masodik kiiras elott hivd meg a stream reset ()
metodusat

« Vagy hasznald a writeUnshared — readUnshared part
https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/javal/io/ObjectOutputStream.html

#writeUnshared-java.lang.Object-



https://docs.oracle.com/javase/tutorial/jndi/objects/serial.html
https://docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/guides/serialization/examples/index.html
https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/io/ObjectOutputStream.html

Gyakorlé feladat

« |rj programot, amely a kdvetkez6t teszi:

o grafikus fellletet ad, egy sz6vegterulettel, egy sz6vegmezovel
és egy gombbal

» beolvassa a szovegmegzobe beirt keresdszot, és a kbvetkez6
URL-t formazza beldle: http://shop.ebay.com/i.htiml? nkw=str
(ahol str a szOvegmezoben talalt string, melyben a space-eket
cseréld + jelre!)

« ird ki, hogy hany talalat van 6sszesen a keres6szora

« ird ki a talalt elemek neveit! (tipp: nézelddj a forrasban a
class="vip” string kdrnyékén). Természetesen elég csak az elso
visszaadott oldal tartalmat vizsgalni!

* A nevek mellé ird ki a talalatok arat is!
« ird ki az els6 oldalon lathato6 talalatok atlag-arat.
* hasznalj regularis kifejezéseket a keresésre!



http://shop.ebay.com/i.html?_nkw=str

P

Gyakorlo feladat

S

- Irj egy egyszeri linkkdveté programot:
» A program indulaskor beolvassa a konzolrdl egy http://

cimet.
* Majd megkeres minden <a href=,...”> </a> taget.
* Alinken levo oldalt is latogassa meg, és jarjon el
ugyanugy.

* Az egyes meglatogatott weboldalakat adatait egy
HashMap<String, Integer> taroloban tartsuk nyilvan

* Ha egy oldalt legalabb 2 alkalommal meglatogatott, akkor
azt ujra ne toltse le.

» (Ezt az értéket konstansként tarold el, hogy kbnnyen meg
lehessen valtoztatni.)

* A bejaras végen listazzuk ki a konzolra a statisztikat,
latogatas szerint csbkkend sorrendben.




Gyakorlo feladat cosros

- irj programot, amely a kdvetkez6t teszi:

 Grafikus fellletet ad, egy szdvegtertlettel, két sz6vegmezovel és egy
gombbal.

« Az egyik szOvegmezObe egy webcimet kell megadni, a masikban
pedig egy keres0szot.

« A gomb megnyomasakor ellenérizd, hogy a megfelelo helyre
megfeleld szbveg kerdlt (jo-e a webcim formazasa)

 Ha nem jO, kezeld valamilyen modon. (hibajelzés, atformazas, pl.
http:// automatikus kiegészitése)

- |rd ki, hogy hany talalat van a megadott oldalon a keresdszora.
« Ha a talalatok k6z6tt van link, ird ki a linket a szOvegteruletre.

« Ha a talalatok k6z6tt van kép, jelenitsd meg.

« Hasznalj regularis kifejezéseket a keresésre!




Gyakorlo feladat cosros

* Hozz létre elgy qzafikug felUletet, egly szOvegdobozzal,
két gombbal és két szovegterilettel.

» A szbvegdobozba egy URL linket kell irni. Az egyik
Pombra attintva a program csatlakozik a megadott
Inkhez. Az egyik szovegtertleten megjelennek az URL
adatai (protocol, authority, host, port, path, query,
filename, ref). Hibas URL esetén ugyanezen a
szovegteruleten jelenitsuk me? a hibat. A masik
szOvegteruleten megjelenik a teljes HTML fajl.

» A masik gombra kattintva felugrik ng TextInputDialog
(segitséq itt: http://code.makery.ch/blog/javaix-dialogs-
official/), ahol meg lehet adni eg?/ Keresoszot. ezt _
Kovetoen a masodik szovegteruletrol eltunik az eredeti
HTML fajl, és csak azok a sorok jelennek meg,
amelyekben megtalalhato a keresett kifejezeés.



http://code.makery.ch/blog/javafx-dialogs-official/

Gyakorlo feladat cosros

Irjatok hal6zaton jatszhatd csigaversenyt!

* Legyen egy szerver, ez varja a bejovo kapcsolatokat, Ok
lesznek a versenyzok.

A szerver rendelkezzen konzolos interfésszel, ahol a
START parancs begépelése utan az addig csatlakozott
jatékosokkal elindul a verseny.

 Ajatékosok ugy tudnak eldrelépni, ha a szervernek
elktldik a GOGOGO parancsot. Minél gyorsabban teszik,
annal gyorsabban ér célba a csigajuk.

 Ajatéknak akkor van vége, amikor mindenki célba ért.




Gyakorlo feladat cosros

- |rjatok olyan jatékot, ahol egymast kell felrobbantani!
« A szerver varja a bejovo kapcsolatokat, 6k lesznek a jatékosok.

» A szerver rendelkezzen konzolos interfésszel, itt a START
parancs begépelésével lehet a jatékot inditani.

* Indulaskor a szerver indit egy szalat, ez lesz a bomba, ami egy
konstruktorban megadhato int értéket csokkent
magodpercenkent eggyel. A jaték indulasakor az érték legyen
random.

» A szerver ezek utan "odaadja" valakinek a bombat, ezt jelzi is
neki (pl. elkuldi neki a "You have the bomb!" karakterlancot)
(I_kozben persze a bomba tovabb szamq_l?. A jatékos a bombat a

OVABBADOMABOMBAT parancs elkuldésével adhatja
vissza, ilyenkor ismét efgy random emberhez kerul (tehat lehet,
hogy visszakerul az illetohoz).

» Ajaték addig tart, amig a bomba fel nem robban. Ezt a szerver
minden muveletnél ellenorizze. Az a jatékos veszit, akinél a
bomba volt, amikor felrobbant.




Gyakorl6 feladat cosror

 Akasztofa

« A hazi feladatban a népszerl akasztofa szokitalalo jaték szerverrel
jatszhatd, Java verzidjat kell elkészitenetek.

- Akliensek GUI-val rendelkeznek, a GUI-ban egy szOvegmez0 latszik
az eppen az eppen jatszott, egyes karaktereiben hianyos széval,
tovabba egy masik szovegmezo az U] karakter bevitelehez, egy gomb
az elkuldéshez, ezen kivll egy JProgressBar, ami jelzi, mennylt
probalkozhat még a jatékos.

» A szerver tobb klienst képes kiszolgalni, a kliens csatlakozasakor
elktld neki egy véletlen szot, egyes karaktereit elfedve. A kliens ekkor
kuld egy karaktert. A szerver ezt feldolgozza, és ha volt ilyen karakter,
akkor kikuldi a sz6t a karaktert felfedve, ha nem volt, elkuldi az élet
csOkkenését jelzb Uzenetet. Ha az élet nullara csdkken, vagy a teljes
sz0 kitalalasra kerult, a jatéknak vége.

« Az implementalaskor figyeljetek oda, hogy a GUI ne fagyjon ki, a
szerver szalasitot kapcsolatot hasznaljon a tobb kliens kezelésére,
tartsatok be az OOP alapelveket, lUgyeljetek a lathatésagokra,
kezeljétek helyesen a kivételeket és tartsatok be a névkonvenciokat.



http://www.tintakiado.hu/jatek/akasztofa/
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/javax/swing/JProgressBar.html
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« Afeladat egy hal6zaton jatszhaté aknakereso jaték megirasa (konzolra).

» A palya 20x20-as 40 random elhelyezett bombaval, amit a szerver
general.

« A jatékot legalabb 2, legfeljebb 4 kliens jatékos jatszhatja egyszerre.

» Ajaték korokre osztott, egy korben mindenki ,lép” egyet. A I6vés helyét
sor-oszlop koordinataval lehet megadni az alabbi formaban: ,2 — 3", ahol 2
a 2. sor szamat, mlg a 3 a 3. oszlop szamat jeloli. A kliens elkuldi ezt az
Uzenetet a szerver telé, amit a szerver feldolgoz, majd az eredményt
elkuldi MINDEN kliens szamara.

» Ha nincs talalat, akkor azon a helyen egy szam jelzi, hogy hany bomba
talalhato a kozvetlen kornyezetében. (nem szabad tovabbfejteni a 0-s
mezot sem) Amennyiben talalat van, ott felrobbant,eg% bomba, eg ]
szamlalo novelésével jelzi, hogy az adott felhasznalo hany bombat talalt
meg addig. Minden kornél jeleniaen meg minden felhasznald szamara a
palya, és az is, kinek hany bombaja van.

* Ajatekot az nyeri, aki az 6sszes bomba felrobbantasa utan a ,legtobb
megtalalt bomba” cimmel rendelkezik.
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A program mindennemu hibakezelése tOkéletesen
mukodjon, ne fagyjon le az alkalmazas (kliens kilépése,
netkapcsolat megszakadasa esetén sem).

« Egy jaték véget érésekor legyen lehet0ség Uj jaték
jatszasara a me%levo_ jatékosokkal. (kérdes feltéetele

mindenkinél, és ha min. 2 jatékos igennel szavaz, az
igennel szavazokkal Uj jaték kezdodik)

A szerver telitettsége esetén (4 kapcsolodott kliens), irja
Ki az alkalmazas a probalkozoknak, hogy sae(r)os,., a jate
elérte a maximalis létszamot, probalkozzon késobb.
Amennyiben 1 kliens kilep, vagy kevesebb, mint4
atékos’jatszik, (Uj jatek kezdésenél) legyen lehetoség

ecsatlakozni a helyébe.

* A szerver kulon induljon el, és ahhoz tudjon kapcsolodni

a kliens. Tehat ne valamelyik jatékos legyen a szerver,
hanem kulon szerver legyén!
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GO8F09

« Készitstk el a Chatroulette egyszerisitett, konzolos valtozatat!

* Kliens
» Csatlakozik a szerverhez
« Var amig nem kap partnert

« Miutan kapott, kildeni tud neki Uzenetet, illetve megkapja a partner
Uzeneteit

« Szerver

» Fogadja a kliensek kapcsolédasat, de amig nincs legalabb 5, mindig egy
varakozo halmazba helyezi Oket

« Ha az 5. is csatlakozott, akkor az el6z6 négybdl sorsol egyet neki
partnernek, és ezutan a két kliens egymassal beszélgethet, kikertlnek a
varakozo6 halmazbdl

« Ezt folytatja tovabb a végtelenségig

« Extra pontért, ha az alap megoldas mar tokéletes:

« A s%erver 5 perc utan dobja ki a klienst, é€s helyezze vissza a varakozasi
sorba
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« Készits egy egyszeru rajzold programot

« Mondjuk, ha le van nyomva az egér gombja, akkor a kurzor nyomot
hagy az ablakban

« Vagy gombnyomassal lehet Uj pontokat felvenni egy toréttvonalhoz
« Vagy barmi egyéb: a Iényeg, hogy egérrel valahogy tudjak rajzolni

. Ezttnevezzijk el szervernek, és figyeljen egy meghatarozott
porton

» Készits egy kliens programot, amely
* indulaskor megkérdezi a felhasznalot, hogy a szerver hol talalhato

 ezzel az informacioval felvértezve csatlakozik a szerverre, és program
bezarasaig csatlakozva marad

 a szerver csatlakozaskor elkuldi a rajzolmany aktualis allapotat
* ezt a kliens rogton megijeleniti

 a szerver minden maddositast rogton kuldjon ki a csatlakozott
klienseknek

» ezeket a kliens rogton megjeleniti
« GUI ne fagyjon és csak EDT szalrdl térténjen rajzolas!
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* Irj egy haldzatban jatszhato tic-tac-toe jatékot

A jaték korokre osztott, hol az egyik, hol a masik jatékos jon

« Legyen egy szerver aki a jatekot kezeli

« A szerverhez kapcsolodhat két kliens, melyeken egy GUI fut,
ami a jaték allapotat mutatja

A jaték akkor kezdodik ha két kliens csatlakozott

« Ha harmadik kliens is probal csatlakozni, értesitsik hogy a jaték
tele van

« A kliens csak akkor "Iéphet” ha az 0 kbre jOn, ekkor a 3x3-mas
palya egy még ures mezojére kattintva, oda helyezheti a jelét (X
vagy O)

« Kezeljlk le azt is ha az egyik kliens kiesik vagy kilép — lehessen
a helyére lépni

« A szerver értesitse a klienseket ha az egyik jatékos nyert, azok
pedig jelezzék ezt egy Uzenettel.




