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Treść  zadania

  
Program jest grą w POKERA dla dwóch osób. Gra ma być rozgrywana między dwoma komputerami (terminalami), bądź też umożliwić pasjonatom  pokera grę sam na sam ze sobą.

Opis działania programu

Użytkownik komunikuje się z programem za pomocą interfejsu tekstowego. Program składa się z dwóch podprogramów (master i slave) komunikujących się za pomocą plików w systemie operacyjnym UNIX. Programy: master i slave muszą być uruchomione na dwóch osobnych komputerach (terminalach). Użytkownik programu master jest zarządzającym grą. Po poprawnym uruchomieniu gry ustalana jest liczba rozgrywanych kolejek. Po tych czynnościach można przystąpić do gry, której zasady są znane. Po rozegraniu kolejek program zlicza sumę punktów i ustala zwycięzcę.  

Opis obsługi programu:

Początek działania programu rozpoczyna się po uruchomieniu go plikiem wykonawczym master.e. Po uruchomieniu pojawia się tekst zawierający informację, o tym czego dotyczy program, oraz  o autorze programu. Program prosi również  o złożenie deklaracji w związku z ilością partii, które chcemy rozegrać, jak i o podanie nazwy zawodników biorących udział w  grze. Użytkownik komunikuje się z programem za pomocą interfejsu tekstowego. Następnie informuje nas o tym, iż znajduje się w stanie gotowości i czeka na dołączenie się do gry drugiego zawodnika.

Teraz drugi użytkownik  powinien uruchomić program za pomocą  pliku o nazwie slave.e. Kiedy tego dokona zobaczy także nagłówek programu i wiadomość o liczbie partii które są do rozegrania. Potem zaś karty które wylosował mu na tą partię komputer. W dalszej części program komputer pyta użytkownika o podanie ilości kart do wymiany, jak i o ich numery (każdej karcie w rozdaniu przypisany jest numer od jednego do pięciu). Dokona wymiany kart i będzie czekał, na wykonanie takich samych zadań przez użytkownika który otworzył program. Po każdej partii określi kto wygrał, oraz pokaże karty zwycięzców obu graczom. Na koniec gry pokazuje  wyniki obu zawodników, które uzyskali w ciągu wszystkich rozgrywek.    

Struktura programu:


Kod programu składa się z czterech plików: „master.c”, „slave.c”, „funkcje.c „oraz „poker.h”. Dodatkowymi są „transfer” (służący do komunikacji między programami master i slave) i „makefile” służący do kompilacji całego programu. Plik „transfer” musi mieć prawa do zapisu, do odczytu oraz do wykonywania. Jest to niezbędne do komunikacji między dwoma kontami.

W programie POKER zostały stworzone nowe podprogramy w celu skrócenia całego kodu źródłowego. Programy „master” i „slave” korzystają z programu „funkcje” zawierającego większość używanych w nich funkcji. Pozwala to no duże ułatwienia analizy kodu źródłowego oraz na zminimalizowanie jego objętości ponieważ programy te używają tych samych funkcji. Plik nagłówkowy „poker.h” zawiera definicję struktury oraz deklaracje funkcji użytych w programie.

Instrukcje preprocesora użyte w programie:

ilosc_graczy - stała określająca ilość zawodników biorących udział w grze, w naszym przypadku przyjmuje wartość 2.

Rozwiązanie problemu dotyczącego komunikacji między programami.


Program „POKER” korzysta z pliku „transfer” przy komunikacji między dwoma komputerami. Programy „master” i „slave” przez ten plik komunikują się zapisując i odczytując nawzajem informacje. Na przykład przy rozpoczęciu gry „master” zapisuje do pliku „transfer” znak „m” co oznacza że użytkownik tego programu (mastera) jest już w grze.

„Slave” natomiast przy rozpoczęciu gry do tego pliku zapisuje znak „s” co oznacza obecność slave’a w grze. W kolejnych etapach gry kolejne informacje są analogicznie przekazywane między programami.

Algorytm programu:






















Założenia wstępne

(1) –  Program został napisany w systemie UNIX 
(2) -  Uruchamianie programu należy rozpocząć od uruchomienia programu „master” 
(3) -  Kolejno drugi gracz uruchamia program „slave”

(4) -  Użytkownicy gry muszą mieć wszystkie prawa do plików wchodzących w skład programów          

(5) -  Start programu musi być z tego samego katalogu (w przeciwnym razie konieczna jest modyfikacja kodu źródłowego – ścieżka dostępu do pliku „transfer”)

(6) –  polecenia dla graczy są wyświetlane na ekranie w języku polskim

(7) –  dane wprowadzane przez użytkownika (ilość kolejek, ilość kart do wymiany, numer karty do wymiany) powinny być wprowadzane w postaci liczb dziesiętnych

(8) -  nazwy graczy mogą zawierać maksymalnie 40 znaków

Opis funkcji wykorzystywanych w programie:

Program SLAVE:

wymien_przez_plik(int tab[2][5])

Argumentem funkcji jest tablica zmiennych typu int, a zwraca ona wartość typu int.              Funkcja, ma za zadanie odczytanie ploecenia wymiany kart, a następnie wykonania go przez komunikację z plikiem.

odczytajdane(struct dane gracze[2], int* ile)

Argumentem jest tablica zmiennych typu int, oraz wskaźnik do zmiennej typu int.                                                       Zwraca ona wartość typu int. Funkcja ta  ma za zadanie odczytanie z pliku danych gracza.

Program MASTER

wymien_na_master(int tab[5]) 

Argumentem jest tablica zmiennych typu int oraz nie zwraca. Zadaniem funkcji jest dokonać wymiany kart, które były przez gracza (na masterze) do wymiany zadeklarowane.

wypiszdoplikukarty(int karty[2][5])

Argumentem jest tablica zmiennych typu int, a wraca wartość typu int. Funkcja, ma za zadanie wpisać do pliku wszystkie karty które są w grze tak, aby użytkownicy mogli je stamtąd odczytać.

przeslij_dane(struct dane gracze[2],int ile)

Argumentem jest tablica struktur, oraz zmienna typu int. Funkcja zwraca wartość typu int. Ma ona za zadanie przesłanie do pliku danych, dotyczących nazw osób, które w grze uczestniczą, jak i informacji o ilości partii którą gracz master zadeklarował do rozegrania.

Biblioteka FUNKCJE

czyscbufor(void)


Funkcja nie ma argumentów wejściowych i nic nie zwraca. Funkcja  ma za zadanie czyścić bufor danych wejściowych.

porownaj(const void *a, const void *b)

Argumentami są dwa wskaźniki, a zwraca: wartość całkowitą. Funkcja porównująca do qsorta.       

rozkoduj(int tab[5])

Argumentem wejściowym jest tablica zmiennych typu int. Funkcja zwraca kod sekwensów. Funkcja ma za zadanie rozkodowanie kart, oraz określenie co „ma ” w kartach dany gracz, a następnie przypisanie im odpowiednich wartości liczbowych. 

kto_wygral(int tab[2][5])

Argumentem wejściowym jest tablica zmiennych typu int. Zwraca: wartość  typu int.            Funkcja ma za zadanie wyznaczyć zwycięzcę w danej rozgrywce.

losuj_karty(int tab[5])

Argument: tablica zmiennych typu int. Funkcja ta nic nie zwraca. Funkcja, ma za zadanie wylosowanie pięciu kart każdemu z graczy, w każdej rozgrywce.

losuj_karte()
Brak argumentów wejściowych. Funkcja zwraca wartość typu int. Ma ona za zadanie wylosować kartę, spośród kart, które zostały w tali po rozdaniu.

wypisz_karty(int tab[5])

Argumentem wejściowym jest tablica zmiennych typu int, a na wyjście nic nie zwraca.                  Funkcja ma za zadanie wyświetlić na ekranie informacje o tym jakie karty posiada dany gracz.

wyswietl_wyniki(struct dane gracze[2])

Argumentem wejściowym jest tablica struktur. Funkcja nic nie zwraca na wyjscie.                Ma ona za zadanie wyświetlić na koniec gry statystykę, zawierającą informacje na temat, ilości wygranych, każdego z graczy w ciągu całej, gry.

losuj_karty_z_pliku(int karty[2][5])

Argumentem wejściowym jest tablica zmiennych typu int, a z kolei na wyjście                                                  zwraca wartość typu int. Funkcja, ma za zadanie pobranie kart, które znajdują się w grze z pliku.

Testowanie programu: 

a). Testowanie na możliwość gry z dwóch konsoli tego samego komputera. 

Przebieg testu:

Za pomocą pliku wykonawczego "master.e" program był uruchamiany z dowolnej konsoli. Następnie, na innej konsoli, również uruchomiono program, tym razem za pomocą pliku wykonawczego "slave.e".

Program rozdaje karty, pyta nas ile z nich chcemy wymienić przy podaniu ujemnej liczby ponawia pytanie, przy prawidłowym podaniu ilości kart do wymiany(nie ma zabezpieczenia przed znakami różniącymi się od liczb) wymienia zadeklarowane karty. Potem pokazuje je graczowi na ekranie i określa wygrywającego. Podczas całego testu konsola czeka na odpowiednie ruchy z drugiej strony, co widać, gdyż pojawiają się odpowiednie komunikaty. Nie pojawiły się problemy z wymianą informacji z pliku.   

Podsumowanie: 
Test odbył się bez problemów i zakończył się wynikiem pozytywnym. 

b). Testowanie gry z różnych komputerów  połączonych w sieci.

Przebieg testu:

Test analogiczny do testu z punktu a). Różnica polega tylko na tym, że programy master i slave uruchamiamy an dwóch oddzielnych komputerach.

Wyniki testu:

Test przebiegł pomyślnie.

Testowanie odbywało się w systemie operacyjnym UNIX. Program był kompilowany pod jego standardowym kompilatorem „gcc”.
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