רשתות תקשורת

תרגיל תכנות 1

Remote Hangman


מועד הגשה: 23.11.2005 

לפני שאתם ניגשים להכין את התרגיל:

1. קראו שוב את דף ההנחיות להגשת תרגילים (חולק בתרגול, וגם ניתן להורדה מאתר הקורס)
2. אם זוהי אפליקציית ה- client-server הראשונה שאתם כותבים, הורידו קוד של אפליקציה פשוטה לדוגמא, קמפלו והריצו, לפני שאתם שאתם מנסים לכתוב אחת כזו בעצמכם (מומלץ להשתמש בדוגמה מפרק 5 ב- Beej`s Guide. את הקוד ניתן להוריד מהרשת).
מטרת התרגיל היא לכתוב אפליקציית client-server למשחק בודד ב-hangman. במשחק hangman, הלקוח (ה- client) מנסה לגלות מילה על ידי ניחוש אותיות מתוכה, והשרת (ה- server) מעדכן את הניחושים הנכונים והלא נכונים, עד שהמשחק מסתיים בניחוש כל האותיות או בפסילה בשל יותר מדי טעויות (באפליקציה שלנו 7 טעויות יגרמו לפסילה). 

ה- client
תוכנית הלקוח תקרא hangc ותופעל על ידי השורה הבאה:

hangc [ host [ port ] ]

הסוגריים המרובעים אינם נכתבים והם רק סימון שהפרמטרים הם אופציונליים (כלומר, ניתן להפעיל את התוכנית עם שני הפרמטרים, רק עם הפרמטר הראשון, או ללא פרמטרים בכלל). הפרמטר port הוא מספר ה-port שהשרת מקשיב לו. אם הפרמטר אינו ניתן, יש להשתמש בערך ברירת מחדל (קבוע כלשהו לבחירתכם, שישמר ב- header file, נגיש הן ללקוח והן לשרת). הפרמטר host הוא מחרוזת המכילה את שם המחשב עליו מורץ השרת. ערך ברירת המחדל (אם הפרמטר אינו מופיע) הוא localhost (זהו שם נוסף למחשב עליו רץ הלקוח).

הלקוח מייצר חיבור TCP (כלומר SOCK_STREAM) לשרת. לאחר מכן הוא מבצע בלולאה את הפעולות הבאות:

· מקבל הודעה מהשרת
· מדפיס אותה ב- standard output
· קורא תו מה- standard input
· שולח את התו לשרת
לאחר שהלקוח מזהה הודעת ניצחון או הפסד מהשרת הוא מדפיס אותה, מסיים את הלולאה, החיבור לשרת מתנתק והתוכנית מסתיימת.

ה- server
תוכנית השרת תקרא hangs ותופעל על ידי השורה הבאה:

hangs word [ port ]

הפרמטר word הוא מחרוזת כלשהי המכילה אותיות אנגליות בלבד. הפרמטר port הוא מספר ה- port שהשרת מאזין לו. ערך ברירת המחדל (אם port לא ניתן) הוא אותו קבוע שהלקוח משתמש כברירת מחדל. השרת מאזין ל- port עד שנוצר חיבור TCP עם לקוח, ואז נכנס ללולאה הבאה:

· שולח הודעה ללקוח (על סוגי הודעות ראו בהמשך)
· מקבל הודעה מהלקוח, שאמורה להכיל ניחוש של אות מהמחרוזת word
· מבצע עיבוד של ההודעה שהתקבלה, ומעדכן את "מצב" המשחק, הכולל את האותיות שהלקוח ניחש, ואת הטעויות שלו. 
אם השרת שלח הודעה על ניצחון או הפסד במשחק, הוא יוצא מהלולאה, סוגר את החיבור עם הלקוח, והתוכנית מסתיימת.

סוגי הודעות: השרת יכול לשלוח עדכון על מצב המשחק והודעות שגיאה. הפורמט המדוייק של ההודעות הוא לשיקול דעתכם, אך הוא אמור להיות ברור למשתמש ולעקוב אחרי ההנחיות המצויינות כאן.

הודעות שגיאה: אם ההודעה שהתקבלה מהלקוח אינה חוקית, תשלח הודעת שגיאה מתאימה. הודעה לא חוקית מהלקוח יכולה להיות הודעה שאינה מכילה תו בודד, מכילה תו שאינו אות, או מכילה אות שהלקוח כבר ניחש בעבר. 

הודעות עדכון: הודעות אלו הן מחרוזת טקסט המכילות חלקים מהמילה שהלקוח הצליח לנחש, עם מקפים או קווים תחתונים ("_") במקום אותיות שטרם נתגלו, וציור טקסטואלי קטן המבטא את מספר הפסילות.
לדוגמא, נניח שהשרת הורץ עם הפרמטר server. ההודעה הראשונה שהוא שולח צריכה להיראות כך כשהיא מודפסת:

/---|

|

|

|

|___

_ _ _ _ _ _

עכשיו, נניח שהלקוח שלח את האות e. בתגובה צריכה להישלח הודעה כזו:

/---|

|

|

|

|___

_ e _ _ e _

הניחוש הבא הוא a, ומכיוון שהוא שגוי, הציור שישלח יהיה שונה:

/---|

|   O

|

|

|___

_ e _ _ e _

הניחוש הבא הוא s, שאכן מופיעה במילה:

/---|

|   O

|

|

|___

s e _ _ e _

הניחוש הבא הוא t, שאינו נכון:

/---|

|   O

|    |

|

|___

s e _ _ e _

אם הלקוח ימשיך לטעות, הציור יקבל גם יד שמאל, יד ימין, רגל שמאל ורגל ימין. הטעות השביעית (זו שמוסיפה את רגל ימין), תיתן את הודעת ההפסד: 

/---|

|   O

|   /|\

|   / \

|___

s e _ _ e _

You lost! The correct word was server

לעומת, זאת, אם הלקוח היה מנחש נכונה את כל האותיות החסרות (r ו- v), היתה נשלחת הודעת ניצחון:

/---|

|   O

|    |

|

|___

s e r v e r

Congratulations! You won!

הנחיות נוספות:

1. הודעה לא חוקית מהלקוח לא תגרום לשינוי במספר הניחושים הלא נכונים של הלקוח, ולא תגרום להפסקת המשחק
2. השרת אמור להיות case insensitive, ולדעת להפוך אותיות גדולות לקטנות (או להיפך, אם העדפתם תצוגה באותיות גדולות)
3. הציורים וההודעות שהובאו כאן הן רק דוגמא. מותר לבטא יצירתיות ולצייר את הציורים אחרת, ולנסח את ההודעות אחרת
בהצלחה
