Meno: Rébert Siaj
Roc¢nikovy projekt II — Specifikacia
Program na vyuzitie vol'nej vypoctovej kapacity LAN pri paralelne spracovatel'nych ulohéach.

Popis: Program je uréeny pre mensi pocet pocitacov, predpoklad cca do 20. Malo by to byt
klient-server aplikacia. Uzivatel’ zada serveru tllohu na spracovanie, ten ulohu rozdrobi a
rozosle klientom na spracovanie, prijme diel¢ie vysledky a skompletizuje findlny vysledok.
Uloha nutne musi byt paralelizovatel'na, inak spracovanie nema ziadny pozitivny efekt.
Predpoklada sa uloha skladajuca sa z mensich poduloh. Ideédlne by tieto podilohy mali byt
také, Ze na mensi objem dat pripada viac vypoctovych narokov, aby program nezdegeneroval
na nieco, ¢o viac-menej nezmyselne posiela tidaje po sieti sem a tam. (Priklad: vypoc¢tovo
narocnejsia uprava sady fotiek, rendrovanie sekvencie obrazkov...)

OS: Windows (XP, 2000) | (Linux?)
Programovaci jazyk: C++

Snaha o UML popis pomocou Use Case:
Server program:

Meno: Nastavenie aplikacie

Cislo Use Case: UC1

Ciel’: Uzivatel si mdze nastavit’ konfiguraciu aplikécie podl'a jeho priania.

Aktér: UZivatel

Kontext: UZzivatel si praje zmenit niektoré z nastaveni aplikacie (napr. ¢islo portu, na ktorom
bude server prijimat’ udaje od klienta, pripadne pouzity algoritmus na vyuzivanie okolitych
pocitacov, ...)

Standardny postup:
1. Uzivatel’ sa rozhodne zmenit’ konfiguraciu aplikécie.
2. Uzivatel ndjde v menu prislusna polozku, ktort treba zmenit’, a prevedie zmenu.
3. Uzivatel potvrdi zmenu tlac¢itkom, alebo ok s naslednym zatvorenim preferences.
4. Systém podla novych hodnot nastavi prislusné parametre aplikécie.
5. Uzivatel’ ukon¢i pracu v preferences ich uzatvorenim.

Meno: Edituj ulohy

Cislo Use Case: UC2

Ciel: Uzivatel’ zadava a odobera ulohy, ktoré chce vykonat'.

Aktér: Uzivatel

Kontext: UZzivatel si vytvori bud’ novy zoznam uloh alebo nacita zoznam uloh zo suboru.
Dalej uzivatel pridéva, upravuje, alebo maze tilohy, ktoré maju byt’ spracované. Po dokoné&eni
tychto uprav modze spustit’ samotny vypocet a obdrzat’ vysledok alebo si zoznam uloh ulozit’
do stboru.

Standardny postup:



1. Uzivatel si vytvori novy projekt alebo si otvori nejaky uz existujici.
Systém nacita data potrebné pre novy, prip. otvoreny projekt

3. Uzivatel nastavuje premenné (UC21) potrebné pre d’alSie vypocty, ako pouzity
algoritmus a pod.

4. Uzivatel pracuje na editacii uloh (UC22) ktoré chce spracovat’, napr. aka uprava
obrazkov sa ma previest’ a pod.

5. Uzivatel spusti vypocet na pripravené data z bodu 4. a ¢aka na vysledok. Stav tloh a
okolitych pocitaCov je priebezne zobrazovany, uzivatel’ ma plnt kontrolu nad celou
aplikaciou a moze kedykol'vek spracovanie prerusit’.

6. Systém prevedie vypocet a dojde k oznameniu vysledkov (UC23).

Alternativa 1:
3. Ak uzivatel nenastavi premenné, budu pouzité defaultné hodnoty.

Meno: Nastavenie premennych

Cislo Use Case: UC21

Ciel’: Nastavenie premennych, ktoré ovplyvituju vypocet pre dany projekt.

Aktér: Uzivatel

Kontext: Uzivatel’ po zacati prace s projektom moZze nastavit’ niektoré premenné, ktoré
ovplyviuji vypocet. Ak ich nenastavi, budu sa brat’ do tvahy defaultne nastavené hodnoty.

Standardny postup:
1. Uzivatel nastavi podla potrieb premenné pre editovany projekt.
Poznamka:

Zmeny niektorych premennych nie s na prvy pohlad viditeI'né, ale pri vypocte
vysledkov mozu hrat’ svoju rolu. (napr. premennd urcujica pouzity algoritmus na vyber
pocitaca a pod).

Meno: Editacia uloh

Cislo Use Case: UC22

Ciel’: Uzivatel vybera tlohy, ktoré chce spracovat’, a tiez, akl operaciu chce s datami
previest’.

Aktér: Uzivatel

Kontext: Uzivatel' v tomto kroku Specifikuje data, s ktorymi sa bude prevadzat’ vypocet. Moze
priddvat’ nové ulohy, zmenit’, Co sa ma vykonat s uz pridanymi ulohami, alebo mazat’
niektoré ulohy. Vzdy ma pred sebou kompletny zoznam uloh, ktoré projekt obsahuje.

Standardny postup:
Pre pridavanie uloh:

1. Uzivatel vyberie vol'bu pridat’ d’alSiu tlohu a vyplni potrebné udaje.
2. Systém zaznamena nové data.

Pre editaciu uloh:



1. Uzivatel vyberie dant ulohu v zozname, pre ktoru chce previest’ zmenu a zmeni data
alebo operaciu, ktoru chce s nimi uplatnit’.
2. Systém zaznamena nov¢ hodnoty.

Pre mazanie uloh:

1. Uzivatel vyberie ulohu zo zoznamu, ktora chce odstréanit’.
Uzivatel’ vyberie vol'bu odstranit’ a potvrdi zmenu.
3. Systém odstrani prislusny riadok zo zoznamu a k nemu odpovedajice data.

Meno: Oznamenie vysledkov

Cislo Use Case: UC23

Ciel’: Uzivatel spusti vypracovanie tloh a obdrzi vysledky.

Aktér: UZivatel

Kontext: Uzivatel’ po dokonceni editacie projektu posle pripravené data na spracovanie.
Vtedy sa spusti algoritmus, ktory posiela okolitym pocitatom v sieti tlohy a prijima od nich
vysledky. Na konci upozorni uzivatela, ze praca skoncila. UZivatel’ ma pocas vypoctu
moznost’ kedykol'vek prerusit’ vypocet.

Standardny postup:

1. Uzivatel spusti vypracovanie tloh, systém
Systém vezme data, ktoré boli zadané pri editacii tloh a spracuje ich.
(vypocet vysledku (UC231))

3. Systém po skonceni prace zobrazi tidaje o priebehu spracovania a stav vysledku pre
uzivatela.

Meno: Vypocet vysledkov

Cislo Use Case: UC231

Ciel’: Je spusteny algoritmus, ktory postupne rozosiela tlohy spolu s potrebnymi datami
klientom a prijima od nich vysledky.

Akter: Systém

Kontext: Algoritmus je spusteny na zadané data, jeho ciel je co mozno najoptimalnejSie a
casovo najefektivnejsie ziskat’ pozadovany vysledok. Jednotlivé ulohy posiela okolitym
pocitatom v sieti a prijima od nich vysledky. Aplikacia priebezne informuje uZivatela o
celkovom stave vypoctu, aktualizuje si udaje o sieti a vyrovnava sa so zmenami.

Standardny postup:
1. Systém vezme data a posle ich na spracovanie algoritmu.
Poznamka:

Nie je mozné zarucit’, ze vypocet prebehne (napriklad ak v sieti nebude aktivny ziadny
klient, pripadne pri Uplnom vypadku siete). Jediny spdsob, ako zarucit’ spracovanie tloh aj pri
tychto extrémnych podmienkach, je implementovat’ spracovanie uloh aj do Server programu.
Alternativne by sa mohol pri vypadku posledného klienta vypocet zastavit’ alebo by vypocet
zacal bezat’ priamo na serveri az do doby, kym sa ohlési novy klient alebo kym vypocet
neskonci. Algoritmus by nemal viest’ k zbytocnému zataZovaniu siete, v ktorej mé prebiehat’
vypocet.



Klient program:

Meno: Nastavenie aplikacie

Cislo Use Case: UCI

Ciel’: Uzivatel’ si mdze nastavit’ konfiguraciu aplikécie podl’a jeho priania.

Aktér: UZivatel

Kontext: Uzivatel si praje zmenit niektoré z nastaveni aplikacie (napr. ¢islo portu, na ktorom
bude prijimat’ udaje od serveru, prioritu klientského programu, ...)

Standardny postup:
1. Uzivatel sa rozhodne zmenit’ konfiguraciu aplikécie.
2. Uzivatel najde v menu prislusnu polozku, ktoru treba zmenit’, a prevedie zmenu.
3. Uzivatel’ potvrdi zmenu tlac¢itkom, alebo ok s néslednym zatvorenim preferences.
4. Systém podl'a novych hodndt nastavi prislusné parametre aplikacie.
5. Uzivatel’ ukonéi pracu v preferences ich uzatvorenim.

Meno: Zobrazenie informacii

Cislo Use Case: UC2

Ciel’: Informovat’ uzivatela o stave aplikacie.

Akter: UZivatel

Kontext: Uzivatel’ pozaduje zobrazit’ informéacie o stave aplikacie, aplikacia zobrazi tdaje
(pocet spracovanych uloh, ¢as prace, ...).

Standardny postup:

1. Uzivatel vyberie moznost’ zobrazit’ informéacie o stave aplikacie.
2. Aplikacia spracuje udaje a zobrazi vystup.

Poznamka:

Uzivatel’ ma moznost’ kedykol'vek ukon¢it’ spolupracu so serverom a prestat’ sa
podiel’at’ na vypocte. Aplikécia poskytuje aspoii 2 spdsoby ukoncenia: okamzité preruSenie
vypoctu a ukoncenie aplikécie alebo ukoncenie aktualnej ulohy a nasledné ukoncenie.

Klientsky program bezi viac-menej samostatne, uzivatel’ sa on nemusi starat’. Naivna
predstava: UZivatel pri odchode z pracoviska spusti klientsky program a odide. Klientsky
program teda musi sdm komunikovat’ so serverom a nemal by k tomu potrebovat’ uzivatela.

Komunikacia medzi Klientom a Serverom:

Obidva programy hned’ po spusteni otvoria svoj socket na prijem. Klientsky program
priebezne oslovuje server (po nejakom dlh§om Casovom intervale) spravou, ze chce
spolupracovat’ (musi byt’, nemozno predpokladat’, ako dlho potrva klientovi spracovanie 1
ulohy). Server si upravi prislusny zadznam. Klient oslovuje bud’ zndmy server (nacita udaj z
konfigura¢ného stiboru) alebo pouzije broadcast (iba kym nedostane odpoved’ od serveru).
Pouzitie broadcast vysielania obmedzuje pocet serverov v broadcast doméne najviac na 1
beziaci server.



Server po spusteni algoritmu na rozdel'ovanie uloh vyberie nejaky stroj, posle mu
ulohu a zaroven si poznaci, ze klient dostal pridelent pracu. Klient prijme tlohu, spracuje a
odosle serveru vysledok. Server prijme vysledok a upravi si zdznam pri danom klientovi, ze
uzZ nepracuje.

UZivatel’ pri vypinani klienta ma na vyber, ¢i chce dokon¢it” aktualnu tlohu a skon¢it’
aZ po odoslani vysledku (klient vtedy pracuje stale rovnako, akurat si poznaci, Ze spolu s
odoslanim vysledku musi serveru odoslat’ aj prikaz o ukonceni, aby uz nedostal novi ulohu)
alebo ¢i skon¢i hned’ (posle sa iba oznamenie o ukonceni, ziadny vysledok sa neposiela).
Server sa musi vediet’ vysporiadat’ aj s neStandardnym vypadkom klienta.

Rozhranie Klient-aplikacia:

Jednoduchsia varianta: Projekt bude podporovat’ len tlohy pre 1 aplikaciu, nepovoli
mieSat’ ulohy ur¢ené réznym aplikacidm. Projekt sa vytvori vlastne v aplikacii, potom sa
zavola server (Priklad - predstava: V aplikéacii vyberiem 20 obrazkov, ktorym chcem zmenit’
velkost’, zavolam funkciou server a nasledne mu ich poslem ako data. Potom vyberiem
dalSich 15 obrazkov, ktoré chcem previest’ do ¢iernobieleho formatu, takisto odoslem serveru
ako data. Server by mal teraz obsahovat’ projekt zlozeny z 35 uloh.). Uzivatel’ m6ze pripadne
niektoré tlohy odstranit’ a potom spustit’ vykonavanie. Server rozdel'uje Glohy z projektu
jednotlivym klientom. Klient obdrZi ulohu a zavola aplikaciu, Ze ma pre fiu data. Aplikécia si
mdze zistit’ informaciu o datach, pripadne vyzdvihnut’ data od klienta a pracovat’ s nimi.
Potom opit’ zavolé klienta a preda mu vysledok. Klient vrati vysledok serveru a ten ho ulozi.

Zlozitejsia varianta: Projekt bude podporovat’ 'ubovol'né tlohy. Projekt sa vytvori
postupne v aplikacii/aplikaciach, potom sa zavola server, d’alej vSetko obdobne ako pri
jednoduchsej variante.

Otazka: Co ak klient nema nainstalovany program, ktorym boli vytvorené data pre server?
MozZnosti: 1. Klient pri prihlasovani posle svoj zoznam aplikécii, ktoré ma nainstalované.
2. Adaptivne: Server posle klientovi tlohu urcitého typu, klient ju moze

odmietnut’ s tym, ze ju nedokaze spracovat’. Server si poznaci ku klientovi,
ze nepodporuje tento typ tloh.

Otéazka: Ma klient predpokladat’, ze je aplikacia spustena?

Moznosti: 1. Ano - vhodné pre vel'mi zmie$ané ulohy. V pamiti je natiahnutych viac
programov, klient vzdy vyberie jeden, ktorému posle data, pocka na

odpoved’ a tu odosle spét’ na server.

2. Nie: 1. Klient sa pozrie, €i je otvorena aplikacia, ktora potrebuje, ak nie je,
tak ju otvori a posle jej ulohu.

2. Klient sa pozrie, Ci je otvorena aplikacia, ktort potrebuje, ak nie je,
zatvori sucasnu aplikaciu (ak bola otvorend) a otvori spravnu.
Vhodnejsie pre systémy, kde nie je dostatok vol'nej pamaite.



3. Klienti sa postupne Specializuju. Server si nejako rozdeli lohy podl'a toho,
aké aplikacie vyzaduju. Posle prvi ulohu prvému klientovi, ak ten prijme a
vrati vysledok, server sa mu snazi posielat’ len tilohy rovnakého typu. V
pripade, Ze ma ulohu, na ktorti nema Specialistu, sa snazi vycerpat’ ostatné
ulohy. Ak uz stoja nejaki ,,Specialisti®, skiisa im posielat’ ulohy nového typu
- klienti menia Specializaciu.

Preferovana bude jednoduchSia varianta, predpoklad je, Ze pocitaCe v sieti st uréené na
kancelarsku ¢innost’ a teda nemaji nadbytok vol'nych prostriedkov. Otvaranie a zatvaranie
aplikacii méze byt zdlhavejSie ako samotné spracovanie ulohy a to je neziaduce.

Funkcie rozhrania:

volané z aplikacie:
- na posielanie dat z aplikacie
- na vyber dat pre aplikdciu
- na zistovanie informacii o datach, ¢i st pritomné, od akej aplikécie su a
podobne
volané z klienta:
- riadiace funkcie? oznam tej a tej aplikacii, ze tu ma data



