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Abstrakt

Hlavni téma prace spociva ve vytvoreni webové aplikace pro nadsence do sbé-
ratelské karetni hry LOTR TCG. Po prvotnim nastinéni problému se predstavi
teoretické koncepty a technologie, které vyrazné urychli a zlepsi praci se systé-
mem. Po ziskani informaci o kartach pomoci dolovani dat z webového zdroje
byl vytvoren databdzovy model. Po naplnéni databaze zpracovanymi daty byl
nakonfigurovan Elasticsearch index. Aby spolu uzivatelé systému mohli komu-
nikovat v redlném Case, vyuzila se technologie WebSocket. Pro snizeni velikosti
prenesenych dat a zrychleni nacitani stranek bylo vychozi nastaveni politiky
pro praci s do¢asnou paméti ve frameworku Symfony modifikovano. V ¢asti vy-
tvareni hernich balickd méa uzivatel k dispozici doporucovaci nastroj zalozeny
na filtrovani se zamérenim na obsah z metadat a informaci o kartach. Kromé
docasné paméti na drovni HTTP dotaz a odpovédi se tesilo i ukladani vy-
sledk® naro¢nych vypocetnich operaci na serveru. V zdvérecné ¢asti prace byl
oveéren prinos pouziti Elasticsearch technologie oproti databdzovému feSeni.
Jaké skuteéné vysledky prinesla aplikace vlastni politiky pro docasnou pa-
mét? Vraci doporucovaci nastroj relevantni vysledky podle aktualniho stavu
herniho balicku? Namérené hodnoty indikuji splnéni vSech vytycenych cila.
Funkcénost systému podporuje budouci pouziti v uzaviené komunité hracu
a sbératela.

Klicova slova webova aplikace, Elasticsearch, WebSocket, dolovani dat
z webového zdroje, politika docasné pameéti

vii



Abstract

The main topic of this thesis is considered as a creation of a web application for
enthusiasts of the LOTR trading card game. Before the real application, the-
oretical concepts and principles are presented. They will significantly improve
the system performance and reduce the loading time. After card information
is gathered, rows consisting of parsed data are inserted into the database.
The Elasticsearch index was configured afterwards. To enable real-time com-
munication for system users, the WebSocket technology was used. As it is not
based on the HTTP request-response model, the server does not need to wait
for the client to send a message first. Default Symfony framework caching pol-
icy settings was made remarkably. However, when there is a need for change,
it can be quite difficult to adjust. To reduce a transfer data amount, a cus-
tom configuration was set. An application of a recommender system can be
found in a deck building part of the system. It is based on content filtering
using card parameters and metadata. In the end, the Elasticsearch solution
was compared with the plain relational database solution. Did changes mat-
ter in cache policy? Are results of the recommender system relevant to the
current deck situation? Measured values indicate successful fulfillment of set
objectives. The functional system implies a future usage in a closed group of
players and collectors of this game.

Keywords web application, Elasticsearch, WebSocket, web data mining,
caching policy
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Uvod

Predstaveni projektu

Majitelé sbératelskych karet se déli na dva hlavni tabory. Prvnim jsou hraci.
Na pravidelné se opakujicich turnajich vyuzivaji karty ke hie. Obecné ur-
¢ena pravidla si ¢asto jesté sami modifikuji kvili nevybalancovanym mechani-
kéam. Druhym taborem jsou sbératelé. Na rozdil od hraca berou velmi vazné
stav karet a jejich vizudlni nedostatky. Zamér sbirani mutze byt ¢isté osobni,
kdy se sbérateli libi predloha ¢i zpracovani karet, a od zacatku neni icelem
sbirku jako celek nasledné prodat se ziskem. Jini berou tyto pfedméty pouze
jako formu investice, kdy se karty v podstaté nelisi od uméleckych predmétu
¢i starych aut. Nékteri sbiraji pouze uré¢ité narody/druhy (podobné barvam
u mariasovych karet), jini pouze urcité série ¢i foily (zpravidla cennd a vzacnd
povrchova tprava karty).

Obé skupiny pottebuji mit dobry piehled nad vlastni kolekci. Kolekce lze
ukladat do levnych papirovych potadacti, avsak existuji mnohem nékladnéjsi
varianty v podobé specialnich Ssanonii, ve kterych jsou karty ulozeny v nékolika
ochrannych vrstvach. Nékteri sbératelé si také jednotlivé pocty karet ukladaji
pomoci tabulkového softwaru z dtivodu prenositelnosti a rychlosti kontroly.

Motivace a soucasny stav

Existuje mnoho nastroju pro spravu sbératelskych karet. Jsou vsak vétsinou
implementovany obecné, coz casto znemoznuje efektivni filtrovani a plné ne-
uspokojuje potreby uzivatele. Pro sbératelskou karetni hru, pro kterou je vy-
tvofen tento projekt, neni k dispozici mnoho nastroji. Hlavnim divodem je
fakt, ze karty byly vydavany mezi lety 2001 a 2007. Aktivni distribuce ze
strany vyrobce a drzitele licence zanikla jiz ddvno. Fanouskovska zdkladna
neni tak pocetna jako je tomu u slavnéjsich konkurentd. Z toho divodu ne-
byla velkd tendence vytvorit specificky zaméreny ndastroj. Aktualné existuji
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dvé neoficidlni fanousky spravované stranky. Prvni stranka funguje jako en-
cyklopedie s pridruzenym férem, kde lze prohlizet vSechny existujici karty.
Nékteré herni mechaniky jsou zde detailnéji popsany vcéetné vétsiny karet,
které se na danou herni mechaniku zaméruji. Druha stranka umoznuje stavbu
balicki a online herni variantu s velmi nepiivétivym uzivatelskym prostredim.

Nékup karet zajistuje nékolik zbylych internetovych obchodt ¢ velké me-
zindrodni aukéni portaly. Vymeéna karet probiha osobné na turnajich orga-
nizovanych lokdlni komunitou. Mezinarodni transakce mezi ¢leny skupin na
socialnich sitich vyzaduji nutnou porci duvéry. Tento projekt se snazi propojit
vétsinu zminénych funkcionalit v jednom systému.

Resen{ LOTR TCG Wiki | GEMP-LOTR Projekt
Prohlizeni
existujicich karet Ano Ano Ano
Fulltex,to,ve, Omezené Ano Ano
vyhledavani
Filtrovani kareto Ne Ano Ano
podle parametrii
Tvorba,lvlermho Ne Ano Ano
balicku
Komuglkace . mezi Ne Ano Ano
uzivateli
Ukladéani kolekce Ne Ne Ano
Vyména karet Ne Ne Ano
Onhn.e herni Ne Ano V planu
varianta
U%}V?t,e Iskd Spise ne Minimélni Uréité ano!
privetivost

Tabulka 0.1: Porovnani funkcionalit projektu a existujici konkurenci



Herni mechaniky

Herni mechaniky

Princip zvolené karetni hry je unikatni. Kazdy z hrac¢a disponuje skupinou
kladnych postav a také skupinou zaporaki. Kladna skupina se pohybuje po
herni mapé, tvorené z deviti lokaci, a snazi se dojit na konec. Souperova sku-
pina zaporaku se snazi ji v tom zabranit. Hlavni postava kladné skupiny ma
specidlni dovednost a pokud je zneskodnén, jeho majitel prohrava. Kazdy
z hrac¢i ma tri mozné zpusoby, jak nad svym oponentem vyhrat — dorazit
se svou kladnou skupinou na konec mapy, zneskodnit cizi hlavni postavu nebo
pomoci specialni techniky snizit na dno ,,moralku® hlavni postavy. Kazdé kolo
se sklada ze sedmi ¢asti, ve kterych jsou presné dané akce, které kazdy z hracu
miize provadét. Od vykladani kladnych a zapornych karet, pres lukostrelbu
a souboj, az po preskupeni. Kazdou kartu jednoznac¢né identifikuje jeji kod,
umistény v pravém dolnim rohu. Existuje nékolik typu karet, vyznamné ome-
zujici a urcujici, jak lze s kartou nakladat.

Personalni dtvody

Prvni karty ziskal autor ve skolni druziné na zakladni skole, kdy mu po ne-
stastné udélosti jeden z pritomnych hraca vénoval své vodou polité karty. Po
nékolika letech aktivniho sbirani nastal utlum. Na vysoké skole autor opét
karty objevil, zacal znovu aktivné sbirat a pridal se i k hracské komunité. Po
vypuknuti epidemie nastal priliv novych, ¢asto znovuobjevenych, hrac¢t. Ne-
gativni duasledek, ktery trva do soucasnosti, spoc¢iva v rustu cen karet, vyrazné
limitujici zejména hrace, protoze v nové viné prisli zejména sbératelé, kteri si
chtéji zkompletovat své davno zapomenuté sbirky. Tento fenomén se netyka
pouze této hry, ale nastava ve vétsiné velkych sbératelskych her.

Teoreticka cast

V teoretické Césti se Ctenal seznami s technologiemi, diky kterym mohl pro-
jekt vzniknout. Nejprve je zminéno dolovani dat z webu, kde jsou vysvétleny
funkéni postupy i etické otazky této techniky. Chaotické a nekontrolované pro-
chézeni a sbirdni dat z webové stranky muze negativné ovlivnit poskytovatele
sluzby. Nasledné je nutné ziskana data zpracovat do podoby, aby s ni dokazal
pracovat navrzeny doménovy model. Aby projekce a selekce ulozenych dat tr-
vala co nejmensi Cas, vyuziva se casto Elasticsearch. Pred ukazkou pouziti je
popséan princip této technologie.

Konfigurace v pouzitém jazyce a frameworku vyzaduje urcitda pravidla.
Knihovny zprostfedkujici komunikaci maji omezené rozhrani. Podrobnosti lze
najit v této podkapitole. Béhem vymény karet je casto klicovd komunikace
mezi obéma stranami. Soucasti systému musi byt technologie pro posilani

!Toto vychazi z &isté subjektivniho ndzoru autora
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zprav idedlné v redlném case. Princip WebSocket na trovni protokol a im-
plementace v daném frameworku je popsan v dalsi ¢asti. Doporucovaci sys-
tém, znamy hlavné z komeréniho svéta internetovych obchodi, lze pouzit i na
vytvareni hernich balickt. Na zakladé existujicich karet systém nabizi dalsi
vhodné kandidaty. Jak tato technika funguje, ptiklady funkci a technik vy-
svetli podkapitola o podobnosti vysledki.

Nésledné je popsan model MVC, spravné vyvojové techniky a zasady. Exis-
tuje pres tfi a pul tisice ruznych karet. Kazda ma vlastni obrazek. Pii zno-
vunacteni stranky se musi casto zbytecné nacitat jiz drive zobrazend data.
Jak maximalné vyuzit docasnou pamét na strané klienta a jak minimalizovat
datovy prenos objasni posledni podkapitola.

Prakticka cast

Po seznameni s teoretickymi principy a zdsadami je predstavena aplikace zmi-
nénych technik na readlném projektu. Diskutovany jsou problémy a nedostatky,
které se vyskytly béhem implementace. Informace, ziskané pomoci dolovani
dat z webu, ¢asto obsahovaly chyby, které bylo nutné rucné fesit. Struktura
se u jednotlivych typh karet dost lisila. Zpracovani dat a vytvareni vkladacich
prikazi do databdze provazela série oprav.

Databazovy model bylo nutné spravné navrhnout na zakladé pozadavku
pomocnymi knihovnami. Nésleduje popis implementované struktury od entit
pres repozitate, fasady, controller az po zobrazeni v Sablonach. Diskutuji se
pouzité technologie, jejich kladné stranky a nevyhody. Zda systém funguje
spravné hlidaji integracni a unit testy.

Testovani a zavér

Nad fungujicim systémem je provedeno nékolik typt méreni, které maji za cil
zhodnotit prinos pouzitych technologii. Pozitivni vysledky jsou podstatné pro
splnéni vytycenych cili. Na zavér jsou prezentovany budouci cile, zhodnoceni
vysledkt a splnéni cili préace.



Cile prace

Prakticka ¢ast obsahuje pét cild. Prvnim cilem je implementovat funkéni sys-
tém pro spravu karet. Uzivatel miize vklddat, editovat a mazat karty ze své
kolekce. Ze vSech dostupnych karet Ize pomoci aplikace filtri vybrat kon-
krétni jedince. Ze svych i abstraktnich karet lze vytvorit herni balicek. V c¢asti
systému Trzisté je uzivatelim umoznéno vyménovat karty mezi sebou za sta-
novenych podminek. Jedné se tedy o pozadavek na zajisténi pozadovanych
funkcionalit.

Druhy cil bude splnén, pokud stejny vysledek vrati dotaz pomoci
Elasticsearch technologie a ptivodniho rela¢niho databizového dotazu. Cas vy-
hodnoceni a vraceni vysledku bude v pripadé technologie Elasticsearch stejny
nebo rychlejsi nez druhd zminéna varianta. Pokud je uzivatelim umoznéno
komunikovat v oddélenych konverzacich ¢i obecném vldknu, je splnén tieti cil
projektu. Komunikace musi probihat v redlném case bez nutného znovunacteni
stranky za pomoci technologie WebSocket.

Posilani mnoha obrazkt a ostatnich nacitanych materiali je velmi da-
tové narocné. Obzvlast pokud komunikace mezi klientem a serverem probihd
pomoci mobilni sité, muze uzivatel negativné pocitit absenci Spatné zvolené
pamétové politiky. Ctvrtym cilem je proto dosazeni stavu systému, ve kterém
se v ptripadé znovunacteni stejného zdroje posle ze serveru na klienta vyrazné
méné prostredkill, protoze klient jiz vétsinou informaci disponuje z minulého
dotazu. Posledni paty cil je splnén, pokud naseptévac, v ¢asti vénované tvorbé
hernich balick, vraci relevantni polozky na zakladé vypocteného skore pomoci
zvoleného algoritmu. Z textu je jasna navaznost praktické ¢asti na té teore-
tické. Bez popsani technologii a jejich aplikace ve zvoleném frameworku by
nebylo mozné splnit cile v praktické ¢asti.






KAPITOLA ].

Ziskani dat z webového zdroje

S rostoucim mnozstvim webového obsahu je diilezité mit automatizované po-
stupy, které dokazi ziskat z ohromného mnozstvi nestrukturovanych dat du-
lezité informace. Automatické nastroje, sbirajici informace o konkurenci, se
mohou stat klicovym faktorem tspéchu v globalnim svété.

1.1 Dolovani dat

Podmnozina obecného dolovani dat se zaméruje na ziskani informaci z webo-
vého zdroje. Na webovych strankach se nalézaji vzory pro nestrukturovand
data, aby se s nimi dale mohlo uzitecné nakladat. Rozeznavaji se tfi zakladni
kategorie této c¢innosti. Dolovani struktury se pokousi ziskat jasny obrazek
o tom, jak je na dany web odkazovano. Zkoum4, jak jsou jednotlivé stranky
navzajem propojené ¢i kam se web odkazuje. Mezi nejznameéjsi algoritmy za-
lozené na analyze odkazii patii PageRank, Weighted PageRank a Hypertext
Induced Topic Search [L].

Dalsi kategorii je analyza pouziti ¢i chovani na webu. Z logovacich sou-
bort, obsahujicich informace o uzivateli nebo poradi navstivenych stranek lze
usoudit vzorce chovani, které se mohou stat neocenitelnou zpétnou vazbou
pro marketingové oddéleni. Na zékladé ziskanych tdaju (Casu prichodu na
stranku, IP adres, cookies) se muze cilit reklama na ruzné vékové kategorie
a regiony [2].

Treti kategorif je ziskani obsahu z webu. Pokud chce mit obchodnik prehled
o cenach konkurence, mize pomoci webového nastroje pravidelné kontrolovat
ceny polozek na jejich webovych strankach. Nastroje nemusi oklamat zména
adresy, kde se polozka nachazi. Lze navrhnout cely proces prichodu webem
od zadani nazvu polozky a filtrovani, az po ziskani konkrétni hodnoty zbozi.
Kromé textu se daji automatizované ziskdvat i multimédia [3].
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1. ZISKANI DAT Z WEBOVEHO ZDROJE

1.2 Scraping a crawling

Oba zminéné terminy spolu tzce souvisi. Za crawlera se oznacuje v libovol-
ném programovacim jazyce vytvoreny robot prochazejici webové stranky. Fun-
guje tak, ze webovou stranku analyzuje, vyhledd odkazy, ulozi je pro pozdéjsi
pouziti a pokracuje pres odkazy na dalsi stranky. Automaticky zavrhuje jiz
navstivené stranky a vétsinou ignoruje odkazy mitici mimo aktudlni web [Q]

Crawlerem shroméazdéné odkazy vyuziva scraper. Scraper pomoci predem
danych instrukci ze stranky ziska pozadované informace. Pohybovat po strance
se muze pres HTML prvky, regularni vyrazy nebo selektory pro jednoznacnou

identifikaci cile [H] .

Web Scraping

Data
transformation

URL searching
Web Crawling

(if needed)

-
| Search
\

iipa g B e =
SN A > T s @
s > = ‘_

Obrazek 1.1: Prubéh ziskédvani a zpracovani dat z webového zdroje[@]

1.3 Zasady a etické aspekty

I kdyz dolovani dat z webového zdroje neni piimo nelegdlni, mélo by se
ridit nékterymi pravidly, které umozni kooperaci obou zicastnénych stran.
Pristoupime-li na cizi webovou stranku za ic¢elem ziskani dat prostrednictvim
robota, méli bychom oznamit ticel pobytu na strance v hlavicce dotazu v poli
User Agent. Z této hodnoty zjisti stranka verzi prohlizece, operacni systém
a dalsi informace. Aktivita sbirdni dat by neméla negativné ovlivnit server.
Z toho divodu by se méla brat v potaz frekvence dotazi, aby nebyl ser-
ver zbyteéné moc zatizen. Dostali bychom se totiz skoro na troven DDoS
utocnika. Omezeni a pravidla navstiveni webu jsou k dispozici v souboru ro-
bots.txt. Soubor kromé povoleni a zakazi muze robotovi i radit, kde hledani
dat neméa smysl, protoze je tam napriklad vyzadovana autentizace. V pripadé
existence verejného rozhrani vytvoreného pro sdileni informaci, vzdy bychom
jej méli vyuzit. Data ziskand z dolovani by méla byt pouzita pro vytvoreni
nové pridané informace, aby nebyla data jednoduse duplikovana [6, Hi,
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1.4. Technologie na sbér dat

1.4 Technologie na sbér dat

Mezi nejoblibenéjsi nastroje ke sbéru webového obsahu patii automatické pro-
hlizecova rozsireni. Funguji na principu zaznamenani makra podle volby uzi-
vatele na strance, které nasledné opakuji. UziteCnou pomtckou je opakovani
chovani uzivatele v ramci priichodu webem, takze neni nutné nic ru¢né zada-
vat. U pocitacovych programi typu Octoparse uzivatel pomoci diagramovych
nastroju popise, co méa robot na strance provadét. Selekce dat k ulozeni pro-
biha pomoci dialogového okna, nebo je mozné napsat selektory definujici cestu
k polozce na strance ru¢né. Po provedeni piikazu se data ulozi do vybraného
formatu. Typické je pouziti kancelarského tabulkového softwaru. K ziskani
dat ovSsem neni nutné pouzit cizi program, ale napfiklad v programovacim
jazyce Python je sestaveni vlastniho scraping crawleru pomérné jednoduché.
Diky paleté dostupnych knihoven mtze byt takovy tkon zaznamenan na péti
fadcich kédu [§].

import requests
from bs4 import BeautifulSoup

page = requests.get("https://stranka-s-daty.com/konkretniStranka')
soup = BeautifulSoup(page.content, "html.parser")

Vypis kédu 1.1: Ukézka jednoduchého crawleru v jazyce Python






KAPITOLA 2

Architektonicky vzor MVC

Architektonické vzory se navzajem lisi svym pristupem ke komunikaci mezi
logickymi komponentami aplikace. Urcuji, jak ma vypadat struktura aplikace
ve smyslu prichodu dotazu od uzivatele k datim a zpét. Protoze pouzitd
technologie Symfony se fadi mezi MVC frameworky, bude princip tohoto vzoru
detailnéji popsan.

2.1 Princip

Tento architektonicky vzor se skldda ze tii komponent. Prvni z nich, Mo-
del, se starda o ulozeni a spravu dat. Na zdkladé pozadavku predava data ze
zdroje, obvykle z rela¢ni databaze, ve strukturované objektové podobé. Dru-
hou komponentou je View. M4 za tkol zobrazovat pripravend data uzivateli.
Jeji soucasti je vse, s éim uzivatel ptijde do kontaktu. Pozadavek vytvoreny ve
View je zpracovan Controllerem. Tato tieti komponenta ma roli zodpovédného
prostfednika, ktery na zakladé dotazti z Modelu ziska pozadované informace
a predad je do View. Nemusi se jiz starat o to, jak data vypadaji, to mé na
starosti Model [9, IL0].

2.2 Vyhody a nevyhody

Diky presné pridélenym tkolim mohou byt jednotlivé komponenty vyvijeny
nezavisle na sobé. Diky tomu miize byt vyvoj takové aplikace mnohem rych-
lejsi. Dilezité je jasné specifikovat rozhrani pro komunikaci mezi komponen-
tami. Této vlastnosti se fikd Loosely coupled. V pripadé nutnosti nahrazeni
jedné z komponent, napriklad prepracovani uzivatelského rozhrani, neni nutné
pozménit celou aplikaci. Diky oddélenému poli ptisobnosti sta¢i vymeénit jednu
komponentu a ostatni ztustanou nedotcené. Testovaci procedury mohou byt
provadény nezavisle na ostatnich komponentach. Srozumitelné rozhrani ne-
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musi byt dobré pouze k vyméné zastaralych komponent, ale umoznuje pouzi-
vat vice ruznych uzivatelskych zobrazeni zaroven [11, 12].

Nevyhodu lze vidét v robustnosti ndvrhu, ktery muze byt zbytecné slozity
pro malé aplikace. Jednotlivé komponenty jsou navzdjem nezavislé, proto je
vSak nutné vytvorit mnoho nadbyte¢né logiky pfi pruchodu aplikaci [11, 12].

2.3 Struktura Symfony projektu

Jakozto MVC framework Symfony obsahuje vSechny ti potfebné komponenty.
Proces zacina u soubora obsahujici popis mapovani zdrojovych dat do objektii.
Takové tridy se nazyvaji entity. Ke kazdé entité je pritazen vychozi repozitar.
Pomoci repozitare se dotazuje na datovy zdroj, ktery vétsinou vrati vysledek
v pridruzené entité. Je-li nutné na ziskana data aplikovat business logiku, ta-
kové akce se provadi ve fasddach. Krajni ¢ast pomyslné modelové komponenty
za pomoci oddélenych sluzeb provadi operace s entitami a pripravuje findlni
podobu dat [13].

Jakmile jsou data pripravena, posilaji se do controlleru. V controlleru by
se data neméla nijak modifikovat, pouze nasmérovat do sablon. Hlavni funkci
této Casti spociva ve zpracovani dotazl a posilani odpovédi. Zaroven se zde
kontroluje opravnéni uzivatele provadét danou akei [13].

Twig je vychozi sablonovaci systém pro Symfony. Z controlleru posiland
data se v Ssabloné mapuji na HTML prvky. Zptistupnéné jsou zédkladni progra-
movaci struktury jako podminky a cykly. Sablony lze do sebe libolné vnofovat,
diky ¢emuz se omezi redundance a zefektivni prace. Po provedeni vsech tikonu
v Sabloné vznikne plnohodnotny dokument, ktery je odeslan jako odpoved
klientovi [14].

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Ukdzka Sablony</title>
</head>
<body>
<h1>{{ page_title }}</hi>
{% if app.user %}
Hello there, general {{ app.user.uername }}!
{% endif %}
</body>
</html>

Vypis kédu 2.1: Ukazka jednoduché sablony Twig
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KAPITOLA 3

Elasticsearch

vvvvvv

databdzi trvat i vice nez nékolik set milisekund. Pi{tomnost vzoru v dlouhém
Fetézci je idedlni priklad, na ktery vétSinou nestaci SQL syntax LIKE %vzor%.
Relacné databazové feseni by vyzadovalo mohutné nasledné zpracovani, které
je u vyhledavani v redlném case nezadouci. Elasticsearch se od svého vzniku
v roce 2010 dostal do ¢ela nejpouzivanéjsich vyhledévacich néstroji na svété
[15].

3.1 Popis technologie

V Javé vytvofeny vyhledavaci nastroj podporuje klienty vytvorené ve vét-
siné nejpouzivanéjsich programovacich jazycich. Jeho jadrem je index, do kte-
rého se pomoci mapovani urcitého schématu ulozi data, kterd mohou pochazet
z vice zdroji. Kazdy index mize obsahovat vice dokumentt, coz je zakladni
jednotka v systému. Data jsou reprezentovand v JSON objektové notaci. Na
zakladé vlastnich ¢i vychozich filtri si uzivatel definuje analyzatory, pomoci
kterych se data predzpracuji, aby se v nich mohlo snadnéji vyhledavat. Schéma
ovSsem nemusi byt predem urceno a systém ho vyvodi sam na zdkladé doda-
nych dat. Podoba se tak castecné dokumentovym NoSQL databizim typu
MongoDB. Interakce probihd pres API umoznujici zékladni operace s daty,
véetné analyzy. Na rozdil od nich, ale musi byt zaruceno, Ze se nebudou
misit datové typy v jednotlivych polich (d& se pfirovnat ke sloupci tabulky
v rela¢nich databazich) [[16].

Instance Elasticsearch procesu se nazyvéa node. Nody se shlukuji do clus-
tert, kde se podle funkce déli na Fidici nebo datové. Nody v ramci jednoho
clusteru se podili na jeho indexacnich a vyhledavacich ¢innostech. Tato struk-
tura procest umoznuje vybudovat dobfte replikovatelny a skdlovatelny systém.
Aby mohlo jeden index sdilet vice servert, rozdéli se index na tzv shardy. Diky
paralelizaci se dosahuje rychlejsich ¢asa vyhledévani [16, 17].
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3.2 Tvorba indexu

Index je vytvoren pomoci PUT pozadavku. Kromé nastaveni prace v rdmci
shardu (rozdéleni indexu mezi vice serveru), se specifikuje mapovani data
Pti dynamické varianté systém pritadi datovy typ a zdkladni nastaveni pro
pole sam. Pokud se uzivatel rozhodne pro explicitni konfiguraci, nastaveni se
uplatni na zakladé jeho pokynti. Mezi zakladni parametry u mapovani patii
analyzér a uklddané polozky []

Analyzér slouzi k urceni toho, jak se maji data v jednotlivych “sloupcich”
predzpracovat. Obvykle se pouzivaji rizné druhy stemmingu (nalezeni kmene
slova), odstranéni stop slov (nadbyteénd slova neobohacujici zbytek textu
o zddnou pfidanou informaci), pfevod na mald ¢i velkd pismena ¢i pripadné
zékladni tvar slova pii sklotiovani. Upravy maji za cil zpfesnit relevanci vy-
sledku, ktery by mohl byt napiiklad sklonovanim slov negativné ovlivnén [@

my-index-000001

"settings": {
"analysis": {
"analyzer": {
"my_analyzer”: {
"tokenizer": "my_tokenizer

}

}
“"tokenizer": {
"my tokenizer": {

"type": "edge ngram",
"min_gram": 2,
"max_gram": 10,
"token chars": [
"letter",
"digit”

Obréazek 3.1: Syntaxe pro definovani vlastniho analyzatoru pro Elasticsearch
index[@]

14



3.3. Druhy a struktura dotazu

vvvvvv

typ keyword i text uplatnén na stejny retézec, lisi se pristupem pri vyhledavani.
Zatimco keyword vyzaduje sto procentni shodu se vzorem, text naléza vyuziti
pri hledani podretézce nebo u naseptavace ve vyhledavaci. Na kazdou polozku
miize byt uplatnén jiny analyzator. Zaroven se muze lisit analyzdtor pouziti
pri tvorbé indexu a pii vyhledavani v redlném case.

3.3 Druhy a struktura dotazu

Na zékladé vytvoreného indexu a jeho struktury se uzivatel muze dotazovat
na ulozend data. Jednotlivé dotazy se mohou vnotovat do sebe a vytvorit tak
libovolné logické struktury. Je-li polozka typu nested, znamena to, ze se jednéa
o objekt, ktery obsahuje vlastni polozky. Pokud je nutné filtrovat polozky
zminéného objektu, pouziva se specialni vnoreny dotaz. Booleovska logika je
aplikovatelnd pomoci bool dotazu, ktery simuluje chovani formule s klauzulemi
AND a OR [17].

3.4 Knihovny pro integraci se Symfony

Na vybér je nékolik knihoven, které se navzajem lisi hlavné mirou volnosti
v tom, jaké druhy dotazi lze na Elasticsearch index posilat. Obecné jsou velmi
Spatné zdokumentované. Kromé stru¢nych pokynt pro instalaci obsahuji jed-
notlivé navody jen maélo ukazkovych piiklad. Knihovna FOSElasticaBundle
zaujme svou jednoduchosti a silnou integraci. Moznosti tvorby dotazi jsou
vsak omezené napiiklad u fazeni dat. Velkou volnost nabizejici oficidlni klient
vyzaduje pokrocilé znalosti a postrada uzivatelskou privétivost. St¥edni cestu
mezi obéma zminénymi knihovnami poskytuji Elastica a Elastically [19].
Vlastni index, vytvoreny pomoci knihovny FOSElasticaBundle, se definuje
v souboru fos_ elastica.yaml umisténého mezi ostatnimi soubory konfiguraci
ve slozce config. Na obrazku nize lze vidét hlavni nastavitelné ¢asti indexu
article. V kategorii settings si uzivatel muze definovat vlastni tokenizatory
¢i analyzatory, které se daji nasledné aplikovat na polozky v kategorii pro-
perties. Pokud je u polozky specifikovana vlastnost boost, znamena to, ze se
pri vypoctu skére dand polozka nasobné prioritizuje. Kategorie persistence
zaznamenava ulozeni a sluzby starajici se o nacitani vstupnich dat [20].
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fos_elastica:

indexes:
article:
settings:
index:
analysis:
analyzer:
my_analyzer:
type: snowball
language: English
persistence:
driver: orm
model: Acme\DemoBundle“Entity\Article
provider: ~
finder: -~
properties:
title: { boost: 18, analyzer: my_analyzer }
tags:
categoryIds:
Obrazek  3.2:  Struktura konfiguracnitho  souboru  pro  balicek

FOSElasticaBundle v Symfony[@]
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KAPITOLA 4

WebSocket

Pri navrhu webové aplikace se muze vyvojar dostat do situace, kdy je prin-
cip klasického HTTP protokolu na skodu. Funguje totiz na principu Request
- Response. Po dotazu ze strany klienta néasleduje odpovéd serveru, pricemz
nelze vytvorit obecné full-duplex spojeni (server bez predchoziho dotazu ne-
muze poslat zpravu klientovi). Existuje ovSem alternativa, kterd full-duplex
komunikaci umoznuje [21, 22].

4.1 Popis a princip

Pojmem WebSocket se oznacuje skupina standardi - WebSocket rozhrani
a WebSocket protokol s rozsifenimi. Rozhrani pro komunikaci pres WebSocket
protokol je intuitivni a jednoduché. Pouhé ¢tyri funkce a inicializace staci ve
webovém prohlizeci k plnohodnotné konfiguraci klienta. Rozlisuji se dvé sché-
mata. Kromé nesifrované varianty ws existuje i sifrovana wss na principu TCP
s TLS standardem zabezpeceni komunikace. Velkou vyhodou je automaticka
CORS politika. Spojeni lze vytvorit pouze k URI adrese, ktera obsahuje jedno
ze zminénych schémat. Spojeni vytvorené mezi klientem a serverem, narozdil
od HTTP, trva do ukonceni komunikace jednou ze stran. Obvykle vsak diive
ukonéi spojeni vychozi nastaveni webového serveru 21, 22].

Vytvoreni spojeni vznika pres upgrade z HTTP. Klient, ktery chce zacit
komunikovat, vysle na server dotaz s nékolika povinnymi hlavickami. Prvnim
z nich je Connection s hodnotou Upgrade. Signalizuje, ze klient provedl za-
dost o zménu protokolu, avsak potfebuje mit spojeni stile oteviené. Obvyklé
nastaveni této hlavicky ovliviiuje, zda se po odpovédi ze strany serveru uzavre
spojeni ¢i nikoliv. Dalsi hlavicka Upgrade urcuje, jakym jinym protokolem by
klient rad pokracoval v komunikaci. Zbylé hlavicky jsou urceny pro specifiko-
vani verze WebSocketu a k predani tajného klice.

Po odeslani dotazu ¢eka klient na odpoveéd od serveru. V pripadé kladného
prijeti obsahuje odpovéd navratovy kéd 101, reprezentujici zménu protokolu.
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GET ws://example.com:8181/ HTTP/1.1

Host: localhost:8181

Connection: Upgrade

Pragma: no-cache

Cache-Control: no-cache

Upgrade: websocket

Sec-WebSocket-Version: 13
Sec-WebSocket-Key: gd4xkc032u266gldTuKaSOw==

Obréazek 4.1: Detail pozadavku na pouziti WebSocketu [46]

Hlavicky jsou podobné jako je tomu v piipadé dotazu. Obé strany, klient
i server, si uchovavaji vygenerovany tajny kli¢ druhé strany. Po prijeti odpovédi
klientem je spojeni zah&jeno.

Data z jednotlivych zprav se posilaji ve formé ramcu. Velikost hlavicky se
pohybuje mezi dvéma a ¢trndcti byty v kazdém ramci. Pro predstavu HTTP/1
dotaz obsahuje pét set az osm set byt dodatec¢nych informaci. Kvili kompresi
se tato hodnota u HTTP/2 zmensila. Dokaze se snizit az na hodnotu osmi
bytt. Spojeni mezi klientem a serverem se uzavie po odeslani ukoncovaciho
ramce [22, 21, 23].

4.2 Pouziti

Po objasnéni principu WebSocketu nastava otazka, kdy se vyplati ho pouzit.
Hlavni vyhoda se naléza v obousmérné komunikaci, kdy muze server posilat
data klientovi, aniz by byl nucen ¢ekat na dotaz z druhé strany. Pro jakouko-
liv aplikaci, kterd vyzaduje komunikaci v redlném case, se hodi pouziti Web-
Socketu. Prvnim prikladem je hra v prohlize¢i. Pokud je zasadni odezva mezi
klientem a serverem, musel by se klient neustale ptat serveru na aktudlni situ-
aci. Diky tomu by byl server zahlcen pozadavky. Obzvlast, pokud by se jednalo
o hru pro vice hrac¢a. Pravdépodobné by dochéazelo k vyrazné redundanci dat.

Dalsim prikladem muze byt chatovaci aplikace. Zpravy od ostatnich by
si uzivatel zobrazil az po znovunacteni stranky. Poslednim piikladem miize
byt aplikace z burzovniho prostiedi. Podobné jako u herni aplikace, rychlost
odezvy na zménu trhu muze byt markantni [22, 21].

4.3 Alternativy

Jak problém obousmérné komunikace v redlném case vytesit bez pouziti Web-
Socketu? Existuje nékolik alternativ. Prvnim z nich je Polling. Jedna se
o techniku, ktera nepotiebuje jinou technologii nez HTTP. Obousmérnd komu-
nikace je simulovana nékolika zplisoby. Opakovani dotazii klientem v pfesné
definované intervalu umozni serveru informovat klienta o zménach. Cim mensi
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je interval, tim vic zprav je nutné si po kanalu vymeénit. Z toho vyplyva da-
tova narocnost, hrozba zahlceni serveru a mnoho zbytecnych dotazii, protoze
server pravdépodobné nebude mit zddné nové zpravy k dispozici [23].

kA J v v A J b J b

|

— HTTP protocol — EventSource protocol — WebSocket protocol

Obrazek 4.2: Vizualizace komunikace pomoci WebSocketu a jeho alternativ

[45]

Long Polling se od predchoziho prikladu lisi v nékolika c¢astech. Klient se
nedotazuje v pravidelnych intervalech serveru, ale server vyckava s odpovédi
do posledni chvili nez by nastal timeout. V pfipadé absence nové informace
v ¢asovém limitu oznami tuto skutecnost server klientovi, ktery ihned odesle
dalsi dotaz.

Ackoliv pomoci Server Sent Events nelze dosdhnout obousmérné komuni-
kace jako v pripadé WebSocketu, umoznuje serveru poslat klientovi nékolik
zprév za sebou. Jedna se vlastné o vytvoreni jednosmérného proudu od ser-
veru klientovi. Oproti pollingu, kde kvili zabezpeceni komunikace a nutnosti
jak dotazu klienta, tak odpovédi serveru, trva ziskani dat nasobné kratsi dobu.
V pripadé vysoké redundance dat je rozdil mezi pollingem a Server Sent Events
nejvice markantni [24, 23].
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4.4 Integrace v Symfony

Pro préci s technologii WebSocket ve frameworku Symfony se vyuziva knihovna
Ratchet. Server tvori ¢tyri metody vyzadované pomoci rozhrani. Metody ur-
cuji, jak se ma server zachovat v pripadé vytvoreni spojeni, prichozi zpravy,
ukonceni spojeni a chyby. Nova spojeni je vhodné ukladat do libovolné struk-
tury, aby prichozi zprava mohla byt doruc¢ena svému piijemci [25].

php

namespace MyApp

use Ratchet\MessageComponentInterface
use Ratchet‘ConnectionInterftace;

class Chat implements MessageComponentInterface |
public function onOpen(ConnectionInterface &conn
public function onMessage(ConnectionInterface $from, Emsg

public function onClose(ConnectionInterface $conn

public function onError(ConnectionInterface $conn, “Exception $e

Obrazek 4.3: Ukazka jednoduchého rozhrani pro komunikaci pomoci
WebSocket v Symfony [@]
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KAPITOLA 5

Docasna pameét

V pripadé opakovaného pristupu uzivatele na stranku muze nacteni zdroju
trvat razantné méné c¢asu oproti prvnimu pokusu. Mzou za to pravdépodobné
rizné druhy docasnych paméti. VSechny moderni druhy prohlize¢d umoznuji
pouziti doc¢asné paméti jako prosttedku pro nacteni jiz v minulosti nac¢tenych
informaci.

5.1 Druhy docasné paméti

Docasné ukladani vysledku probihd na nékolika trovnich. Prvni droven se
nachazi pfimo na serveru a slouzi jako tlozisté mezivysledki a naro¢nych
operaci. Paméti se déli do oddélenych skupin, tzv. pools, které mohou mit
rozdilné typy uklddani dat a nastaveni. V ramci skupiny se jednotlivé polozky
rozlisuji pomoci unikatnich kli¢t. Aby se mohlo smazat vice spolu pribuznych
klict naréz, lze polozkam pridat znacky a adresovat operace pres né.

Dalsi trovné souvisi s ukladanim odpovédi ze serveru. Patfi sem prohli-
zeCova, proxy a vystupni (gateway ¢i reverse proxy) docasna pamét. Nejblize
uzivateli je umisténa ta prohlizecova. Slouzi jako mezipamét napiiklad pti
zpétném pohybu v prohlizenych strankach. Pouziti doc¢asné paméti se zde roz-
hoduje na zakladé cerstvosti zdroje, ktera je vétsinou porovnavana jednou za
relaci. Proxy slouzi na podobném principu ve velkém méritku. Tyto doCasné
paméti jsou sdileny mezi vice uzivateli a vraci pfednacteny zdroj, ktery si mohl
vyzadat jiny z uzivateli. V pripadé zabezpeceného dotazu pomoci HT'TPS se
sdilend pamét nepouziva. Na rozdil od sdilenych docasnych paméti se ty vy-
stupni nachazeji blizko webového serveru. Vétsinou se pouzivaji i pro lepsi
skalovatelnost a dostupnost zdroje [26, 27, 28§].
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5.2 Princip

Na zakladé definovanych pravidel se sprava docasné paméti rozhodne, zda je
mozné uzivateli vratit odpovéd, kterd byla na zdkladé politiky docasné paméti
ulozena pro budouci pouziti. Pri nespravné pouzité docasné paméti hrozi, ze
budou uzivateli zobrazeny neaktudlni informace. Po odesldni pozadavku na
adresu od uzivatele se zkontroluje Gerstvost a validita zdroje. Cerstvost spo-
¢iva ve specifikovani ¢asového tudaje, ve kterém je zdroj povazovan za bezpecné
pouzitelny. Ovlivnit se d4 pomoci hlavicky Cache-Control: max-age nebo Ex-
pires. PTi odpovédi ze serveru muze byt tato hodnota specifikovana bud jako
pocet sekund nebo datum do vyprseni cerstvosti zdroje [29].

Validita v docasné paméti funguje na zakladé zjisténi modifikace zdroje.
Miuze byt urcena vygenerovanym retézcem nebo podobné jako Cerstvost da-
tem. Hlavicka dotazu, obsahujici fadek s ¢asovym udajem (If-Modified-Since)
¢i identifikdtorem (If-None-Match), se porovnd s casem posledni zmény /identi-
fikatorem zdroje. Pokud je zjiSténa neaktualnost, je vracena nova verze zdroje.
Idedlni je pouziti kombinovaného pristupu, kdy se nastavi kratsi ¢as cerstvosti
v kombinaci s validaéni podminkou na zménu zdroje [30].

Is my copy the most recent?
Client 1 web
Browser Yes: HTTP 304 (not modified) Server

Then continuse
using cached copy

Local Browser
Cache

Obrazek 5.1: Schéma valida¢niho pfistupu u doc¢asné paméti [4§]
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5.3 Docasna pamét v Symfony

Prace s doc¢asnou paméti v Symfony se dé rozdélit na dvé hlavni kategorie.
Prvni pracuje na trovni HTTP dotazii a odpovédi, kde se specifikuje cerstvost
a validita zdroje. Druha slouzi spise pro ulozeni vysledkti naro¢néjsich vypoctu
uvniti PHP funkei [B1].

5.3.1 Aplika¢ni docasna pamét

Opakuje-li se ¢asto vypocetné narocnd operace, jejiz vysledek z néjakého du-
vodu nelze ulozit trvale, vyplati se ulozit vysledek do aplikac¢ni ¢i systémové
docasné paméti. Systémova pamét slouzi pro anotace, serializace a validace.
Aplika¢ni pamét je urcéena pro bézné pouziti v kédu napt. ve fasddé. Polozky
v paméti jsou v tzv. poolech [31].

5.3.2 HTTP docasnia pamét

Dle vyse zminénych principi lze vlozit mezi hlavicky odpovédi pravidla
o docasné paméti. Zpristupnéni téchto moznosti je silné doporuceno prova-
dét pouze u bezpeénych metod jako je GET, HEAD a OPTIONS. Jakmile se
mé upravovat stav objektu, neni vhodné doéasnou pamét pouzivat. Pokud se
zobrazovand stranka skldda ze statické a dynamické ¢asti, existuje zptsob, jak
pravidla o doCasné paméti rozdélit. Technologie pro vice nastaveni zaroven se
jmenuje ESI (Edge Side Includes). Pomoci syntaxe v Sabloné render_esi vlo-
zime blok, ktery muze mit napriklad rozdilnou cCerstvost nez zbytek stranky
B2, B3].

{# templates/static/about.html.twig #} G}Copv

{# you can use a controller reference #}
{{ render_esi(controller('App\\Controllery\NewsController::latest', { 'maxPerPage': 5 })) }}

{# ... or a URL #}
{{ render_esi(url('latest_news', { 'maxPerPage': 5 })) }}

Obrézek 5.2: ESI technologie v Twig Sabloné [49]
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5.4 Miniatury v Symfony

Jednou z hlavnich véci, které se uzivateli nevyplati nacitat znovu a znovu,
jsou obrazky. Na tyto prvky existuje v ramci frameworku vychozi politika
s docasnou paméti, takze neni potifeba nic nastavovat. Problém muze byt
s nastavenim webového serveru, kde v nékterych pripadech musi byt expli-
citné nastavena expirace médii a jinych statickych zdroju. Pokud chceme ale
zobrazit napiiklad na mobilnim zafizeni jinou kvalitu obrizku nez na béz-
ném desktopu, musela by byt pritomna dvojice stejnych obrazkt. Knihovna
LiipImagineBundle umi za béhu vytvaret rizné modifikované verze obrazku
(razné velikost, ofez, apod.) ¢i provadét post-processing [34].
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KAPITOLA 6

Doporucovaci systémy

Od uzivatele jakéhokoliv systému se nemtze oCekavat kompletni znalost ob-
sahu, ktery je mu zobrazovan. At uz se jedna o vybér filma na online strea-
movaci platformé, ¢lanky na internetové encyklopedii nebo nabidku obchodu
se zarovkami. Pomoci doporuceni dalstho obsahu muZeme uZivatele primét,
aby predcasné neopustil systém. Kdyz mu zobrazovany produkt z néjakého
diuvodu nevyhovuje, trochu odlisny vyrobek muze byt idedlni [35].

6.1 Princip

I kdyz se jednotlivé doporucovaci systémy lisi, obecny princip maji stejny. Na
zakladé ziskanych informaci, at uz z historie chovani uzivatele nebo z vlastnosti
porovnavanych polozek, systém pomoci zvoleného algoritmu vypocita podob-
nost ostatnich polozek a nabidne uzivateli x nejrelevantnéjsich vysledka. Pro-
ces vybéru vysledki se da shrnout do tii ¢dsti. V prvni ¢asti se snazi systém
nashromazdit co nejvice relevantnich informaci. Informace obvykle ziskavé z
historie uzivatele nebo metadat o produktech. Tyto informace ovSem nemusi
s aktudlnim uzivatelem vibec souviset a mize se jednat o aktudlni globalni
trend, ktery urcuje relevanci polozek. Béhem druhé faze systém aplikuje al-
goritmus na ziskand data, ze kterych ve treti fazi urci vysledek. Zasadnim
pozadavkem na systém je relevance a cas, za ktery dokaze podobné polozky
nalézt [35, B6].

6.2 Hlavni typy doporucovacich systémi

6.2.1 Zaméreni na globalni trendy

Pro mnoho uzivateli muze byt klicové, jak je dany produkt oblibeny nebo
kupovany ostatnimi uzivateli. Dava smysl, Ze pokud si dany druh mobilniho
telefonu koupilo mnoho lid{, néktefi tak ucinili na zakladé doporuceni od ostat-
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nich majitel. Tato informace vsak nemusi byt viibec relevantni. Na rozdil od
jinych typtt doporucovacich systémii netrpi z pocatecniho nedostatku infor-
maci. Vysledek vSak ztraci na relevanci. Diky globdlnimu principu se systém
nedokdze zaméfit na potfeby specifického uzivatele [35, B].

6.2.2 Kolaborativni filtrovani

Doporuceni vhodnych kandidati je provadéno na zdkladé dvahy, zZe osoby
s podobnymi preferencemi a chovanim na webu maji vétsi pravdépodobnost
sdileni spole¢nym zajmut. Pokud uzivatelé naptiklad vidéli podobné skupiny
filmi ve videotéce, systém doporudi filmy prvniho uzivatele tomu druhému.
Pro tento typ systému je klicova historie chovani uzivateld. Po ¢istém startu
nejsou k dispozici zadni @odobni uzivatelé, a proto doporuceni nemuze byt

I

prilis relevantni [37, ,

Similar users

VA
rawmeverr 431

recommend

ranenerr 431
A

Obréazek 6.1: Schéma kolaborativniho filtrovani [@]

6.2.3 Filtrovani se zamérenim na obsah

Tento pfistup nepotiebuje znat podobné se chovajici uzivatele. Na zakladé
parametru polozek z uzivatelovi historie ur¢i podobné polozky k doporuceni.
Diky doporuceni na zakladé podobmnosti produktid uzivatel ztraci diverzitu
vysledku. Aby systém fungoval, je nutné mit dobte kategorizovatelné a hod-
notitelné polozky. Napriklad filmové snimky nebo hudebni nahravky zminéné
vlastnosti postradaji [37, B8, BY].

26



6.3. ReSeni krajnich pfipadi

6.2.4 Hybridni systémy

Kvli nedostatktim jednotlivych systému se jejich algoritmy casto spojuji, aby
byl vysledny hybrid ptfipraven i na rizikové scénare. Neexistuje-li dostatecné
velkd skupina podobnych uzivatelti, mohou byt pro zacatek vice relevantni
metadata polozek [37, B8, B9].

6.3 Reseni krajnich pripadu

Pokud na stranku dorazi zakaznik bez predchozi historie, vhodnym fesenim je
mu doporucit globdlné popularni ¢i parametry podobné polozky. Tomuto scé-
nari se rika podle automobilové terminologie start za studena. Pokud uzivatel
¢asem méni své chovani, nehod{ se mu nabizet stale stejné polozky, coz je Cas-
tym problémem filtrovani se zamérenim na obsah. Misto toho Ize do vysledku
umistit ndhodné zvolené predméty, které se mohou uzivateli zalibit. Nemél by
vSak nabyt dojmu, ze doporuceni nedava smysl [38, B9].

6.4 Kvalita vysledku

Pomoci raznych druhit méreni lze zkoumat kvalitu doporuceného obsahu. Mezi
hlavni metriky patii presnost a vytéznost. Zatimco presnost urcuje pomeér
spravnych typl k tém Spatnym, vytéznost se zaméruje na nalezend spravnd
feseni vzhledem k tém, které se mély ve vysledku objevit [35].
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KAPITOLA 7

Navrh systému a databaze

Po nabyti potrebnych védomosti bylo mozné zaéit vytvaret webovou apli-
kaci. Pred ziskdnim dat se musi pripravit struktura databédze, do které se
data nasledné nahraji. Kvili testovani se vytvorilo jak standardni dotazovani
do relacni databéaze, tak i to na Elasticsearch index. Tvorba systému pro-
bihala napri¢ vrstvami kontinualné, kdy se pripravila funkénost jedné casti
systému. Nebyly tudiz naraz vytvoreny vsechny controllery, uzivatelska roz-
hrani a sluzby. Pouze zakladni nastaveni pro mapovani entit bylo vytvoreno
soucasne.

7.1 Pouzité technologie

Aplikace byla vytvofena v programovacim a c¢asto zavrhovaném jazyce PHP
(verze 8.0.17), konkrétné v jiz vySe avizovaném frameworku Symfony (verze
5.4.6). Pro zpracovani styli byla vyuzita ¢isté JavaScriptova knihovna
WebpackEncore. Umoziiuje pre-processing styli a skriptt do jednotlivych sou-
bort. Urychleni dotazovani zajistuje Elasticsearch (verze 7.10.1). Kde se na
serveru nepouziva na dotazovani Elasticsearch, zajistuje nacteni dat databéa-
zovy systém SQLite (verze 3.34). Redlnd komunikace by nebyla mozna bez
WebSocket technologie (verze 13). Ziskani dat z webového zdroje probéhlo
za pouziti aplikace Octoparse. Jeji intuitivita, rychlost a free trial verze velmi
usnadnila cely proces. Pouzité technologie byly zvoleny na zakladé piredchozich
zkusenosti autora (kromé Octoparse). Protoze obrazky karet obsahujf licenco-
vany material, byly pomoci Batch Image Manipulation Pluginu pro program
GIMP modifikovany vyraznou pixelizaci.

7.2 Hlavni logické casti aplikace

Podle planu se webova aplikace sklada ze ¢tyr hlavnim c¢asti. Pokud si chce
uzivatel rychle prohlédnout seznam vsech existujicich karet, béhem nékolika
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presmérovani a akci by mél v rozumném case nalézt libovolnou kartu na za-
kladé dostupnych filtra ¢i fulltextového vyhledavani. Vysledek dotazu jakozto
kombinace filtri se zobrazi v uzivatelsky privétivé obrazové varianté nebo
v seznamu, ktery nebude tak intuitivni, ale da se v ném podle identifikdtoru
karty bez problémi orientovat. Prvni ¢ast bude tedy fungovat jako internetova
encyklopedie existujicich karet - wiki.

Druhou casti bude uzivatelskd kolekce. Sprava vlastni sbirky ulehéi praci
i Cas, protoze jednoduse oznaci karty, které uzivatel jesté potrebuje ziskat,
protoze mu chybi do hernich bali¢kti nebo jako polozka do sbirky. Sekce bude
umeét to stejné co encyklopedie - na zakladé filtrovani zobrazit pozadované
karty - ovSem prida k nim moznost spravy redlné instance karty, ktera zachy-
cuje stav karty. Hrac¢ si bude moci nahrat vlastni verzi predni i zadni strany,
aby pripadny kupec védél, jaké jsou presné nedostatky potenciondlniho zbozi.

Na zékladé ulozenych karet miize hra¢ v sekci Tvorba balicku vytvaret
herni balicky. Protoze ne kazdy disponuje vSemi kartami, mohou byt pouzity
i abstraktni verze, ze kterych se vytvori jednoduse rozpoznatelné alternativy
k hernim kartam. Soucéasti tvorby balicku je i naseptavac, ktery na zakladé jiz
vlozenych karet doporudi tfi nejvhodnéjsi na zédkladé vypocteného skore.

Posledni ¢asti je trzisté. Sbératelské karetni hry by bylo nesmirné na-
rocné sbirat bez pomoci ostatnich. Pokud by chtél sbératel v této hie sesbirat
vSechny foil karty (vzacna blyskava varianta karty) z prvni série, musel by
v bali¢cich nalézt 365 ruznych karet. Pravdépodobnost nalezeni ndhodného
foilu v balicku je 1:6. Originalni pofizovaci cena balicku v dobach aktivni
distribuce se pohybovala kolem 110 korun. Jenom nalézt 365 foil by bylo
finan¢né naroc¢né, nemluvé o tom, Ze by se karty mohly opakovat. Proto je
vice nez doporuceno samotnymi distributory, aby si lidé karty mezi sebou vy-
meénovali. Jednate-li o obchodu s nékolika rtiznymi lidmi z celého svéta, miize
se jednoduse stat, ze ztratite pojem o tom, jaké karty méate na vymeénu k dis-
pozici, které jste jiz tispésné vymeénil a které stdle na vasi péci stale cekaji.
Trzisté umozni kupovat, prodavat a vymeénovat karty. Nefiguruje jako zpro-
stfedkovatel platby na oficidlni trovni, pouze se ujima role prostiednika pro
obchod.

Zajemce do nového obchodu pridd zddané karty a zkusi navrhnout své
na vymeénu. Pokud nevlastni zadné ze zadanych protistrany, mize navrhnout
nakup za penize v libovolné méné. Po odeslani zadosti mize protistrana pri-
jit s upravenou nabidkou, pokud se ji napriklad nelibi navrhovana cena c¢i
pomér karet. Jakmile jsou obé strany spokojeny, po potvrzeni vymény karty
automaticky zméni majitele a uz je na uzivatelich, aby si karty fyzicky poslali
a provedli pripadné financni transakce v online nebo offline podobé.

Hlavni prednost systému oproti konkurenci se skryva v manipulaci s ko-
lekci. Uzivatelské karty jsou skutecné ulozeny v databazi a mohou byt vymé-
nény. Na rozdil od ¢isté virtualnich karetnich her neni cilem, aby uzivatel po-
stupné ziskaval neexistujici karty, ale aby reflektoval skute¢ny stav své sbirky.
Planovana online herni varianta pfida systému tplné novy rozmeér.
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7.3 Analyza a navrh databaze

Pred samotnym vytvorenim databédze bylo nutné zhodnotit, jak se systém
bude pouzivat. Pomyslnym “srdcem” databaze se da oznacit tabulka Card.
Z této tabulky se odviji vétsina funkcionalit, jelikoz hlavni ¢innosti aplikace
pravdépodobné bude provadét zakladni operace s uzivatelskou kolekci, véetné
prohliZzeni vsech dostupnych karet. Aby si hra¢ mohl spravovat svou kolekci
karet, bylo nutné oddélit abstraktni verzi karty, popisujici vlastnosti karty po
strance herni, od fyzické kopie v hracové sbirce.

7.3.1 UlozZeni vlastnosti karet

Jednim z dilezitych rozhodnuti bylo urcit umisténi parametrt a vlastnosti ka-
ret. Herni karty jsou rtizné vzacné. Zatimco bézné karty se v ndhodném balicku
o jedenacti kartach vyskytovaly Sestkrat a méné bézné ctyrikrat,
v balicku nebyla nikdy vice nez jedna vzacna. Vzacné karty jsou obecné sil-
néjsi, ale ziskat je ve vétsim poctu logicky neni snadné. Parametr vzacnosti
nabyva jednu ze ¢trnacti ruznych hodnot, z toho Sest existuje jen u malého
poc¢tu karet. V pripadé ulozeni hodnoty primo do tabulky Card by doslo
k velké redundanci dat. Jelikoz se jedna o jeden z parametrfi, podle kterého
budou karty ¢asto filtrovany, neni nejlepsim resenim vysledek omezovat podle
rovnajicich se textovych retézct. Misto toho byla i za konzultace s vedou-
cim préace zvolena varianta ¢iselnikovych pomocnych tabulek, kdy je hodnota
v tomto pripadé vzacnost v tabulce Card reprezentovana ve formé identifika-
toru fadku nové vzniklé tabulky Rarity. Pfima varianta by zajistila jednodussi
schéma databéze. Nad takto duplikovanymi hodnotami by se vyplatilo vytvo-
tit index vhodny pro fadky s malou kardinalitou. Piikladem mtze byt tieba
bitmapovy index.

7.3.2 Srdce databidzového navrhu

Stejné jako v uvedeném prikladu se vzacnosti karet se problém vyresil u ja-
zyku, série, peceti a kultury. Skutec¢né uzivatelské karty jsou ulozeny v tabulce
RealCard. Pomoci ciziho klice je pripojen konkrétni uzivatel, kterému karta
patii. Aby mohl uzivatel nahrat vlastni obrazek karty, tabulka je doplnéna
o odkazy na ulozeni nahranych obrazki. Rovnéz se zde nachazi cizi kli¢ ta-
bulky Condition znacici stav konkrétni karty. Tabulka Card je ve vztahu
s RealCard pomoci vazby One-To-Many. Jeden radek z tabulky Card je vzo-
rem pro vice zdznamu v tabulce RealCard. Kazdy radek v tabulce RealCard
nalezi pravé jednomu zaznamu v tabulce Card.
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7.3.3 Card Type

Kromé umisténi parametri bylo dilezité rozhodnout, jak se nalozi s typy ka-
ret. Kazda karta ma praveé jeden specificky typ. Parametry karty se razantné
lisi v zavislosti na typu karty. Postava disponuje cenou vylozeni, ttokem,
Zivoty a peceti, zato zemé obsahuje poradi na mapé a twilight ¢islo (herni
meéna produkovand kombinaci hodnych postav a aktualni zemé na mapé, kte-
rou spotfebovava soupefova armada zéaporaki). Na zakladé typu karty bude
umoznéno filtrovani, ale jeji skuteény potencial bude v budoucim rozsiteni
systému o online herni variantu. Podle definovanych pozadavku se jevilo jako
spravné Feseni pouziti entitntho ISA vztahu (k nadrazenému typu existuje
nékolik zavislych podtypi).

Existuji tri varianty aplikace této logické struktury pro databazové pouziti.
V prvnim pripadé se pro kazdy podtyp vytvori nova tabulka, zatimco nadtyp
vlastni tabulku nema. Druhou moznosti je kombinace, kdy je mezi tabulkou
nadtypu a podtypu pridana vazba. Treti moznost zachovava pouze tabulku
pro nadtyp, kterd bude uchovavat vSechny mozné atributy podtypt, ovSem
nékteré z nich budou mit hodnotu NULL. Vitéznou realizaci se stala tfeti moz-
nost, protoze se parametry podtypu ¢asto prekryvaji, neni jich celkové mnoho
a existuji spolecné parametry pro vSechny podtypy. Kombinovand varianta
byla zamitnuta kvili tomu, Ze ¢asto provadénou operaci v systému bude fil-
trovani podle typu a nékterych atributa. Vyplati se data drzet v jedné tabulce,
kde se jednotlivé typy rozeznévaji podle rozdélovaciho sloupce.

7.3.4 Herni balicek

Herni balicek se skldda z vlastni karet uzivatele. Pokud uzivatel dané karty
nevlastni, ale ma v timyslu si je poridit, ocenil by vizualizaci, které karty mu do
realného balicku stale chybi. Proto bylo rozhodnuto, ze balicky pujde tvorit
i z abstraktnich karet. Tabulka RealCard byla rozsifena o sloupec is_ real,
aby byly rozliSeny karty urcené pouze do balicku. Dochazi tak k paradoxni
situaci, Ze v tabulce s redlnymi kartami budou i falesné (oznaceni Real Fake je
termin ¢asto zobrazovany v soucasné seridlové a filmové tvorbé). Jednoducha
struktura tabulky Deck obsahuje nazev balicku a cizi kli¢ tabulky User, ktera
reprezentuje uzivatele v systému. Mezi tabulkami Deck a RealCard existuje
M:N vazba dekomponovana pres vazebni tabulku bez ptfidanych atributi.
Jednotlivé série, ve kterych karty vychazely, patii do rtiznych hernich blo-
ki/forméta. Jedna se o limitovani karet, které lze v daném formétu hrat. Pro
jednotlivé forméty existuje i specificky banlist (seznam zakdzanych nevyba-
lancovanych karet). Aby mél uzivatel pfehled, na jaké herni forméaty muze
balicek uplatnit, méla by mu byt zobrazen seznam kompatibilnich formati.
Kdyby se tato informace ziskavala z databédze, musel by se seznam po kaz-
dém nacteni stranky provadét slozity vypocet na zakladé obsazenych karet
v balicku. Tato informace je totiz pritomna i na prehledu balickl, ne pouze
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Obrézek 7.1: Dekompozice ISA entitniho vztahu do jedné tabulky

pri jejich vytvareni. V obou piipadech je nutné provérit seznam po kazdé
zméné balicku.

7.3.5 Trzisté

Na trzisti hrac¢i mohou nabizet své karty a shanét nové. V pripadé absence
karet, které potrebuje protistrana existuje moznost nabidnout finanéni ekvi-
valent. Obchod funguje ve tfech krocich. V prvnim si hrac¢ na trzisti vybere
o hrace karty, které chce. Poté si muze vyhledat, které karty shani prodejce.
Vlastni-li hra¢ dané karty v pozadované kvalité, muze je pridat na druhou
stranu obchodu. Pti vklddani karet na trzisté si hrac¢ rozmysli, zda chce karty
pouze meénit, nebo pozaduje financéni obnos. Rozdil mezi kartami, ktery je
nutny finanéné dorovnat, je zobrazen na dané strané obchodu. Jakmile je
s obchodem hra¢ spokojen, odesle zadost o vyménu/prodej druhé strané. Ta
miuize obchod odmitnout, zaslat protinavrh, nebo obchod potvrdit.
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Polozka na trzisti je reflektovana v entité Marketplaceltem. Mtize se jednat
bud o nabidku nebo poptavku. Situace je podobnd jako u karetniho typu.
Protoze zde jednotlivé slabé typy obsahuji cizi klice, které druhy nema, v tomto
pripadé se realizovalo vytvoreni tabulek pro subtypy a ponechani spoleénych
atributi v tabulce nadtypu. Poptavka obsahuje cizi kli¢ informujici o stavu, ve
kterém hrac kartu shani. Nabidka obsahuje odkaz na reilnou kartu prodejce.

" Marketplace_item M
#%id
0 price
O currency
Marketplace_demand Marketplace_supply
* card_id * real_card_id J
* condition_id
. S
Marketplace_item
#*% id
_____ 1 O price [E
O Currency
* marketplace_type
Marketplace demand Marketplace_supply
#* id #* id
* card_id * real_card id

* condition_id

Obrézek 7.2: Dekompozice ISA entitniho vztahu na rodié-potomek

Tabulka TradingProposal predstavuje nadrazenou entitu uréenou pro jed-
norazovou nabidku mezi dvéma hraci. Kazdy navrh mé nékolik poptavek
a nabidek, autora a pfijemce. Zaroven je zaznamendno, kdo by mél zaplatit
pripadnou dodatecnou c¢astku ve vybrané méné. Pokud se prijemci nabidky
nektery aspekt navrhu nelibi a odesle protindvrh, vytvori se novy zdznam
v tabulce TradingProposal, avsak existuje vztah mezi aktualni verzi navrhu
a navrhem predchozim.

Jakmile je obchod finalizovan, ulozi se informace o prodané karté do ta-
bulky Deal. Tato na prvni pohled zbytecnd operace mé svij davod. Kdyz
do hry ptijde novy ¢len, nemé pravdépodobné povédomi o hodnoté jednotli-
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vych karet. Muze se tak stat obéti potencidlniho podvodnika, ktery vyuzije
neznalosti novacka. Z tabulky Deal se rychle ziskd primérnd cena, za kterou
byla karta koupena. Samoziejmé systém neni bez chyb, ale pripadné odhaleni
pachateli bude vyzadovat jen nékolik databizovych dotazii. Bez existence od-
délené tabulky pro finalizované transakce by bylo nutné provadét dotazy nad
tabulkou s velkym poc¢tem zdznamu.

7.3.6 UloZeni zprav

Aby spolu mohli uzivatelé komunikovat, bylo nutné vytvorit promyslet ukla-
dani zprav do databaze. Zvolilo se TeSeni se zaznamenanym autorem a pii-
jemcem zpravy ve formé cizich kli¢ci z tabulky User. Komplikovat situaci
s nadiazenou entitou konverzace by bylo zbytecné. Déale jsou dulezitou soucasti
entity parametry, kam se ukldda obsah zpravy a status o precteni zpravy.
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KAPITOLA 8

Ziskani a priprava dat

Jakmile byl model pripraven, ktery se ovsem za pochodu jesté mirné zmé-
nil, a spustény databazové migrace, mohly se jednotlivé tabulky naplnit daty.
Jak jednotlivé obrazky karet[44], tak informace o nich byly ziskdny z online
encyklopedie provozované fanousky této hry.

8.1 Analyza a ziskani dat z webového zdroje

Jednoducha struktura online encyklopedie vyrazné ulehcila vytvoreni planu
na ziskani dat. Z globalniho indexu, kde jsou karty serazené podle jednoznac-
ného identifikdtoru v podobé karty, je po kliknuti na jméno karty navstévnik
presmérovan na detail karty. Mezi strankami s detaily o kartach existuje prima
sekvenéni cesta ve formé Sipek. Pocateénim mistem se stala detailni stranka
o prvni karté na seznamu. Po ziskani dat na strance se pomoci zminéného od-
kazu presmérovalo na dalsi kartu a proces se opakoval, dokud byl na strance
dany odkaz pritomny. Jeho absence indikovala navstévu posledni karty a in-
dikator k ukonceni procesu.

I kdyz plan ziskani dat nebyl prilis komplikovany, rozhodl se autor pou-
zit existujici program slouzici k dolovani webového obsahu Octoparse. Hlavni
vyhodou programu je uzivatelska privétivost a intuitivita. Bezplatnd omezend
varianta programu bohaté stacila pro ucely prace. Po provedeni definovanych
ikonti se data ulozila v uzivatelem specifikované podobé. Jako prvni byly
stazeny obrazové materidly. Podle zminéného procesu se zac¢atkem na prvnim
detailu karty byl ziskdn obsah html prvku. Obrazek byl pojmenovan tvirci en-
cyklopedie jako slozenina série, ve které karta existuje, reprezentovana dvoj-
cifernym c¢islem a ¢islem karty v série reprezentovanou trojcifernym cislem.
Obrazky byly ulozeny v kompresnim forméatu JPEG.

Po ziskani obrazového materidlu nasledoval podobny proces s informa-
cemi o kartach. Zde se objevil velky problém. Na zakladé typu karty byly
na strance piftomny mnohdy tplné rozdilné informace. ReSenim se ukazalo
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w<font size="5"=
v <h>
The Lord of the Rings TCG Wiki:
<a href="/wiki/lotr808897do=backlink" title="Backlinks"=Phial of Galadriel (P} (8P9)</a>
=/b=
</ font=>
</center>
w <div class="page”>
<! ._-wikipage start--=
b <h1=[=]=/hl
wadiv class="levell"=
w<div class="wrap dbshell plugin wrap"=
w=div class="wrap center plugin wrap” style="width:998px;">
b =div class="wrap_center plugin wrap" style="width:240px; "= </div=
w <div class="wrap db wrap_rightalign plugin wrap" style="width:580px;"=
w<p>
w<span class="curid"=
w<=a class="media" href="/wiki/lotr@0889%" title="lotreoeas"=
<img class="media" src="/wiki/ media/cards:lotr@88689.jpg" title="Phial of Galadriel (P} (B8P3}
Galadriel (P) (@P9) Card Image"=
</a=
</ span=>
=/p=
</div=
w <div class="wrap db2 wrap_leftalign plugin wrap" style="width:480px;"=
v <div class="table sectioneditl"=
w<table class="inline"=

w <tbody>
w<tr class="rowd roweven"s
w<td class="colf">
<d class="wikilinkl®™ href="/wiki/set" title="set"=Set</a=

</ td=
w<td class="coll">
<3 class="wikilink2z®™ href="/wiki/promotional" title="promotional” rel="nofollow”=Promotion
=/ td=
<ftr=

Obrézek 8.1: Detail zdrojového kédu webového zdroje

do sloupcii ve vysledném tabulkovém procesoru ulozit vsechny radky tabulky
pritomné na strance detailu karty. Protoze nékteré dilezité parametry karet
byly obsazené pouze v indexovém seznamu, posledni proces se cyklil na kaz-
dém tadku seznamu, odkud ziskal jednoznac¢ny identifikator karty a k nému
potiebné informace. Jak idaje z detaila karet, tak ze seznamu, byly ulozeny
do tabulkového procesoru.
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8.2 Zpracovani dat a priprava skripti

7 encyklopedie ziskané obrazky se presunuly do struktury projektu. Vytvoreni
vkladacich prikazl, vytvorenych ze ziskanych informaci o kartach, vyzadovalo
vétsi mnozstvi operaci. Protoze se parametry v tabulce nenachazely ve stejném
sloupci, musel se najit vzor, jak sloupce seradit. Nastésti se struktura infor-
mace ve sloupcich skladala z nazvu vlastnosti karty a jeji hodnoty spojené
dvojteckou. Po aplikovani funkce, rozdélujici text na dvé casti podle dvoj-
tecky, se do volného sloupce pomoci podminéného prikazu dokéazala nasméro-
vat pozadovand vlastnost. Po aplikaci funkce na vSechny existujici vlastnosti
byla dosazeno integrity vlastnosti ve sloupcich. Ze série a cisla karty v sérii,
které byly ziskany z jednozna¢ného identifikatoru karty, byl vytvoren odkaz
na obrazovou podobu karty.

=IF(ISERROR(FIND("Lore"; });IF(ISERROR(FIND("Lore"; AK3));IF(ISERROR(FIND("Lore";

AM3)Y; IF(ISERROR(FIND("Lore"; A03));IF(ISERROR(FIND("Lore"; AQ3));IF(ISERROR(FIND("Lore";
)); IF(ISERROR(FIND("Lore"; AL3));IF(ISERROR(FIND("Lore"; AW3));IF(ISERROR(FIND("Lore";
)); IF(ISERROR(FIND("Lore"; 3); IF(ISERROR(FIND("Lore"; BC3));"null"; ) ); AZ3);

AX3); AV3); AT3); ); AP3); AN3); ); )

Obréazek 8.2: Funkce u zpracovani dolovanych informaci v tabulkovém softwaru

Bylo nutné zménit parametry karty obsazené v tabulce Cards jako ciz{ klice
cizi tabulky za dané numerické identifikatory. Z divodu nizkého poctu riznych
hodnot v ostatnich pomocnych tabulkdch byly informace do nich vkladany
ruc¢né. Prislusné textové hodnoty ziskané dolovani z webového zdroje se pomoci
funkce zaménily za numericky ekvivalent.
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[ =ARRAY_CONSTRAINCARRAYFORMULA(SKITCH(I5; "Promotional; 0; "The Fellowship of the Ring";
"Mines of Moria";2; "Realms of the Elf-Lords"; 3; "The Two Towers "; 4; "Battle of Helm's
Deep";5; "Ents of Fangorn";6; "The Return of the King"; 7; "Siege of Gondor"; 8;
"Reflections"; 9; "Mount Doom"; 1@; "Shadows"; 11; "Black Rider"; 12; "Bloodlines";

"Expanded Middle-Earth"; 14; "The Hunters"; 15; "The Wraith Cellection"; 16; "Rise of

Saruman"; 17; "Treachery & Deceit"; 18; "Ages End"; 19)); 1; 1)

Obrazek 8.3: Ciselnik v tabulkovém softwaru pii zpracovani dolovanych infor-

maci

7 kombinace hodnot ve sloupcich byl vytvoren vkladaci skript reprezen-
tujici jednu z tii a pul tisice karet. Popsand metoda pripravy skriptt nebyla
pravdépodobné nejlepsi, ale vysledku bylo dosazeno. Bylo nutné ru¢né upravit
nékteré informace, avsak chybovost byla v poméru k celkovému poctu radku

tabulky zanedbatelné.

=TEXTJOINC""; FALSE; "("; TEXTJOIN(", "; FALSE; . 02; P2; K2; AC2; CHAR(34)& &CHAR(34);
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IF(ISERROR(FIND("null"; D2));CHAR(34) & D2 & CHAR(34); D2); IF(ISERROR(FIND("null";

E2));CHAR(34) & E2 & CHAR(34); E2); IF(ISERROR(FIND("null"; ¥2));CHAR(34) & v2 & CHAR(34);

¥2); IF(ISERROR(FIND("null"; ));CHAR(34) & & CHAR(34); ); vz,
IF(ISERROR(FIND("null"; ~2));CHAR(34) & °7 & CHAR(34); °2); IF(ISERROR(FIND("null";

));CHAR(34) & U2 & CHAR(34); 12); Z2; AA2; AB2; AE2; 77; @; IF(ISERROR(FIND("null";
52));CHAR(24) & 52 & CHAR(34); 52)); "),")

Obrazek 8.4: Funkce pro vytvoreni finalnfho vklddaciho skriptu



KAPITOLA 9

Integrovani Elasticsearch indexu

Zvolena knihovna FOSElasticaBundle integruje Elasticsearch do frameworku
Symfony. Diky svému primocarému konfigurovani umoznuje v kratkém case
nastavit index nahrazujici dotazovani z relacni databaze.

9.1 Instalace a konfigurace

Po zahrnuti composerem mezi pozadované knihovny a instalaci se vygeneroval
konfigura¢ni soubor v adresafi packages. V ném byly definovany ¢tyti vlastni
entity. V indexu jsou uchovany vsechny parametry, které se pouzivaji pro
filtrovani karet.

V kontrolnim panelu umistény filtr karet vyhleddvé nejcastéji parame-
try ulozené v ¢iselnikovych pomocnych tabulkach. Pro ulozeni parametri cizi
entity majici s “domaci” entitou néjaky vztah se pouziva typ nested. U para-
metru oznaceného jako nested se déle definuji jeho vlastni parametry. Takto
vnofrenych struktur muze byt mnoho, dotazovani se bude ale logicky zpoma-
lovat s kazdou pridanou trovni. Jelikoz k filtraci stac¢i znat identifikdtor dané
entity, vytvori se v entité Card pomocny getter, ktery ziska identifikator z cizi
entity. V pripadé absence entity se vraci null. V tomto konkrétnim pripadé
neni nutné zbyteéné pouzivat syntaxi s nested typem. Pouziti typu keyword
pro identifikdtor vychazi z faktu, ze neni nutné ani zadouci porovnavat cast
hodnoty, vzdy jen celek.

Pro vyhledavani na zakladé textu obsazeného na karté bylo zapotiebi vy-
tvorit vlastni analyzatory. Tyto ndastroje slouzi k predzpracovani textu. Dle
zvolenych parametru napriklad odstrani z textu interpunkce, vSe prevedou na
mala pismena, apod. Jelikoz by se mélo vyhledavani textu spustit jiz po na-
pséni dvou znakt, musi se slova z parametri rozdélit na podietézce pomoci
filtru edge_ngram. Definuje se u néj nejmensi a nejvétsi velikost podretézce.
Funkci naseptavace by zastal i bézny typ text, ale toto feseni by selhalo na
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hledani slova umisténého uprostied véty. Hledani textu probiha ve ¢tyrech riz-
nych parametrech, na které jsou aplikované rozdilné analyzatory. Mezi pouzité
filtry patii redukce duplicit, odstranéni slov bez pridaného vyznamu, zména
na malé pismena, rozdéleni na podretézce a transformace apostrof. Knihovna
umoznuje pouzit rozdilny analyzér pii tvorbé indexu a pri hledani v realném
case. Kdyby se mély filtry aplikovat az pri hledani, trvalo by to mnohem vice
casu.

settings:
index:
analysis:
analyzer:

code_analyzer:
type: custom
tokenizer: classic
filter: [ lowercase, code_ngram ]

title_analyzer:
type: custom
tokenizer: classic
filter: [ lowercase, custom_ngram, cus_unique, apostrophe ]

game_text_analyzer:
type: custom
tokenizer: classic
filter: [ stop, lowercase, custom_ngram, cus_unique, apostrophe ]

filter:

code_ngram:
type: edge_ngram
min_gram: 1
max_gram: &

custom_ngram:
type: edge_ngram
min_gram: 1
max_gram: 18

cus_unigue:
type: unigue

only_on_same_position: true

properties:
id: { type: keyword }
title: { type: text, analyzer: title_analyzer, search_analyzer: standard }

Obrazek 9.1: Vlastni konfigurace analyzatoru u Elasticsearch indexu

Dalsi index se stard o uchovani informaci o kartach uzivateld. Pro za-
chovani moznosti filtrace uzivatelskych karet podle parametri abstraktnich
predloh se v podstaté zkopirovaly parametry indexu cards jako nested para-
metr v indexu real cards. Jelikoz funkce na pozadi, starajici se o aktualizaci
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indexu, berou v potaz zmény parametrii pouze na prvni drovni, pfi zméné
v entité Cards by mohla vzniknout nekonzistentnost. Variantou by bylo nej-
prve ziskat abstraktni karty vyhovujici aplikovanym filtrim a poté omezit
uzivatelovy karty podle ziskané mnoziny. Vyhodnéjsim fesenim bude ziskat
vysledek ihned po provedeni dotazu za cenu duplikace dat. V tomto pripadé
jde predevsim o rychlost.

Dalsi dva indexy se tykaji polozek na trzisti. U poptavky lze postupovat
stejné jako u uzivatelskych karet. V pripadé nabidky by jiz hrozila nekonzis-
tence, pokud by se uzivatel rozhodl kartu z nabidky pozmeénit. V indexu by
byla stale viditelnd v ptvodni podobé, protoze by se data v indexu automa-
ticky neaktualizovala. Pomoci logiky poslouchajici na zménu entity RealCard
se umeéle zavola zména poptavky a tim se aktualizuje hodnota v indexu.

9.2 Tvorba dotazu

Pro praci s obsahem knihovny FOSElasticaBundle byla vyclenéna specidlni
sluzba nazvand ElasticService. V konstruktoru bylo nutné specifikovat tzv. fin-
der. Jednd se o urceni néstroje, ktery se dotazuje na konkrétni index
a prevadi vysledek na databdzové objekty. Konkrétni druh finderu se musi
specifikovat v argumentu deklarace sluzby v souboru services.yaml. Pozada-
vek na index je strukturovan do vicedroviovych dotazu (queries). Pro urceni
priority se pouziva booleovska logika, kde vyraz je must ekvivalentem AND
a should se da chapat jako OR. Kazdy pozadavek ma paterni dotaz, na ktery
se pripojuji konkrétni omezeni dodand z filtru.

V controlleru zpracované filtrovaci pozadavky jsou predany sluzbé ve formé
asociovaného pole. Neobsahuje-li pozadavek urcitou konkrétni limitaci, neni
ani jeji nazev obsazen jako kli¢ asociativniho pole. Postupné se zjistuje pri-
tomnost kli¢u z filtru. Pri kladné odezvé se vytvori poddotaz a do néj se umisti
prislusny pocet vyhledavacich dotaz podle poctu specifikovanych hodnot fil-
trem. Jelikoz je ve filtru pouzita knihovna Select2Entity, kdy se uzivateli zob-
razi ndzev polozky, navratova hodnota obsahuje identifikdtor a pri zpracovani
se vrati celd entita, musi se z entity ziskat jesté jeji identifikdtor pomoci jed-
noduchého getteru.

Situace je trochu rozdilna u fulltextového vyhledavani v nékterych para-
metrech. Aby se mohlo vyhledavat ve vice parametrech naraz, tak se pouziva
multi dotaz. Funkcionalita se 1isi podle specifikovaného typu. Text se miize
porovnavat s kazdym parametrem zvlast a vybere se nejlepsi dosazené skore.
V jiném pripadé se dosazend skore scitaji. Nejvic se ale osvédcil typ Cross
fields, kde se virtualné slou¢i vSechny parametry a porovnava se pouze jed-
nou.

Vysledek je vracen v poradi podle urcéeného zpusobu razeni. Kvuli velkému
mnozstvi hodnot se nevyhnutelné muselo pouzit strankovani. Maximalni pocet
polozek na strance miize uzivatel nastavit podle své preference.

43



9. INTEGROVANI ELASTICSEARCH INDEXU

$rootQuery = new Query();

if(lempty($filters)){

§filterQuery = new BoolQuery();

if(arroy_key_exists( key: "textQuery", $filters)){
$textQuery = new MultiMatch();
$textQuery->setType( type: MultiMatch::TYPE_CROSS_FIELDS);
$textQuery->setOperator( operator: MultiMatch: :0PERATOR_AND);
$textQuery->setQuery($Ffilters['textQuery']);
$textQuery->setFields(['title’, 'subtitle', 'gameText', 'code'l);
$filterQuery->addMust($textQuery);

+

if(orroy_key_exists( key: "culture", §$filters) and !empty($filters['culture'])){
ScultureBool = new BoolQuery();
foreach (§$filters['culture’'] as $culture){

gcultureBool->addShould(new MatchQuery( field 'cultureId', $culture->getId(]}));

}
4filterQuery->addMust($cultureBool);

Obrazek 9.2: Tvorba dotazu pro Elasticsearch pomoci balicku FOSElastica-
Bundle
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Komunikace pomoci WebSocket

Uzivatelé musi mit moznost komunikovat v redlném case naptic¢ celou apli-
kaci. Dostupné je globalni vldkno, kde jsou zpravy viditelné vSem ostatnim,
a oddélené konverzace. V pripadé zadjmu o soukromou komunikaci vyhleda
uzivatel jméno prijemce a prida si ho mezi své kontakty. Po kliknuti na kon-
krétni jméno uzivatele se objevi spolecna historie komunikace a pole pro novou
Zpravu.

Knihovna cboden/ratchet slouzi k integraci WebSocket technologie ve fra-
meworku Symfony. Popis technologie a vyhody oproti pollingu jsou k dispozici
v teoretické c¢asti prace v kapitole WebSocket.

10.1 Instalace a konfigurace

Po instalaci knihovny se na rozdil od knihovny FOSElasticaBundle nevytvori
zadné nové konfiguracni soubory. Nejprve se musi vytvorit sluzba, kde se bu-
dou uchovavat aktualné pripojeni uzivatelé a zpracovavat prichozi zpravy. Za
strukturu pro aktudlné existujici spojeni se pouzilo obycejné asociativni pole
s klicem podle identifikatoru uzivatele. V zdkladni sabloné base je v pripadé
aktivniho uzivatele vlozena Sablona pro urcéena pro komunikaci mezi uziva-
teli. PTi vyvoji se pouzila nezabezpecend variant ws, v produkénim prostredi
by bylo nutné pouzit zabezpecenou Sifrovanou variantu wss. Server se spousti
pomoci prikazu, ktery spusti novy server a preda mu sluzbu pro spravu pripo-
jeni a zprav. Kromé adresy, na které server posloucha se specifikuje i pouzity
port. I kdyz by mohl server poslouchat na specifické adrese, realné se jedinou
relevantni informaci povazuje ¢islo portu.

Pripojeni je vytvoreno na adrese obsahujici aktudlné pripojeného uzivatele.
Identifikator uzivatele v adrese slouzi pii otevreni spojeni jako kli¢ pro aso-
ciativni pole. Logicky se nabizi ziskat aktualné pripojeného uzivatele pomoci
Security. Jelikoz vSak musi metoda voland pii novém spojeni obsahovat pouze
parametry definované rozhranim, nelze uméle vlozit Security jako vstupni pa-
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rametr. Nepripadd v iivahu ani preda parametru z prikazu, protoze v té dobé
nemusi byt uzivatel prihlasen. Cesta, jak ziskat uzivatele jinym zptisobem by
byla pfrili§ naroc¢na.

protected function execute(InputInterface $input, OutputInterface $output)
1
$server = IoServer::foctory(
new HttpServer(
new WsServer(
new MessageService($this->em, $this->userRepository, $this->messageFactory)

Vo

port: 8888
)5
$ouvtput->writeln( messages: "Starting server on " . $server->socket->getAddress());
$server->run();

return 8;

Obrazek 10.1: Metoda na spusténi WebSocket serveru

10.2 Pouziti

Jakmile uzivatel stiskne tlac¢itko pro poslani zpravy, socket na pozadi pri-
pravi zpravu a odesle ji na server. Ve funkci zaznamenavajici ptichozi zpravu
se z obsahu zpravy identifikuje prijemce a odesilatele. Ma-li prijemce speci-
alni hodnotu global, znamena to, ze se jednd o zpravu do globdlniho vldkna.
V ostatnich pripadech je ptijemce i odesilatel rozpoznan podle identifikdtoru.
Existuje-li aktivni spojeni prijemce, nastavi se status zpravy na prectena.
Zprava se po ulozeni do databiaze odesle na obé strany. Bez potvrzeni ze
serveru ani odesilatel v historii komunikace neuvidi svou zpravu. Jedna se
o pojistku v pripadé chyby zpracovani na serveru, aby nedoslo k nekonzistenci
a nedorozumnéni mezi prijemcem a odesilatelem zpravy. V pripadé opusténi
stranky se z asociativniho pole odebere spojeni mezi serverem a uzivatelem.
Nastane-li chyba, spojeni je nésilné ukonceno ze strany serveru.
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Smessage = $this->messageFactory->createNew();
Smessage-»setAvthor($avthor);
$message->setContent($msglson->content);

if($msglson->receiverId == 'global'){

foreach ($this->connections as $connection){
Sconnection->send(json_encode($msglson));

+

Smessage-»setStatus( status Message::MESSAGE_SEEN);

} elseif($receiver instanceof User) {
fmessage->setReceiver($receiver);
Sfrom->send(json_encode($msgdson));
if(orroy_key_exists($msglson->receiverId, $this->connections)) {

§this->connections[$msgJson->receiverId]->send(json_encode($msglson));

Smessage-»setStatus( status: Message: :MESSAGE_SEEN);
+
} else {
$this->onClose($from);
return;
+
$this->em->persist($message);
$this->em->Flush();

Obrazek 10.2: Zpracovani zprav z WebSocketu na serveru
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Wiki a kolekce

Nejdulezitéjsi ¢ast, na které primo i neprimo zavisi zbytek systému, se stard
o spravu abstraktnich a konkrétnich uzivatelskych karet. Wiki predstavuje
omezenéjsi verzi, pro neprihlaseného uzivatele, kde je mozné prohlizet a fil-
trovat seznam vSech dostupnych karet. Kolekce umoznuje provadét vsechny
operace dostupné ve wiki, avSak jako bonus pridava moznost pridani, editaci
a odebrani karet z/do soukromé sbirky daného uzivatele.

Filter cards

Messenger

Obrazek 11.1: Zobrazeni Wiki sekce s aplikovanym filtrem
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11.1 Backend

Veskeré déni v controlleru, uréeného pro dotazy z wiki ¢asti systému, se toci
kolem funkce filter Action. Aby bylo mozné karty na strance filtrovat, vytvari se
formulat s ndzvem CardQueryType. Parametri jsou typu Select2Entity Type,
zpostfedkované knihovnou Select2Entity. Nastavuje se naptiklad zobrazované
a navratova hodnota, reprezentujici t¥ida a minimalni délka vstupu. Velkou
prednosti tohoto typu je moznost pouziti autodopliiovani, protoze uzivatel
nemusi znat vSechny dostupné moznosti. Ze specifikované cesty pro autodo-
pliovani prichazi odpovéd ve formatu JSON. Tato funkce vyuziva predpri-
pravenou sluzbu v ramci knihovny Select2Entity, nutné je pouze definovat
funkci v controlleru a tridé predat dotaz a druh formuldre. Jedinad vyjimka se
vyskytuje v limitaci zobrazenych typtu karet. Typy jsou urcené pomoci roz-
délovaciho sloupce, avsak postradaji vlastni tabulky. Entita Cards obsahuje
vycet vsech existujicich typt ve formé pole. Toto pole je predano do formulare
prostiednictvim nabidky pro vyc¢tovy typ.

Pokud se formular vyhodnoti jako odeslany, provede se zpracovani polozek
do formy asociativniho pole. V opa¢ném pripadé zustane pole prazdné. Po vy-
hodnoceni formulafe se =zavold interni sluzba zajistujici komunikaci
s Flasticsearch indexem. Do sluzby se preddava pole s parametry filtrti, ak-
tudlni stranka a pocet polozek na strance. Tim je dosazeno strankovani. Vy-
sledky dotazu na Elasticsearch index jsou pomoci nastroje finder automaticky
prevedeny do objektové verze. Toto zobrazeni jiz dokaze Sablona vykreslit do
podoby HTML prvkda.

11.2 Frontend

Pri pristupu uzivatele na do wiki ¢asti portalu se zavold vychozi funkce in-
dexAction, jejiz jedinym tkolem je vratit vykreslenou zdkladni sablonu. Tato
zékladni Sablona dédi z obecné Sablony specifikujici vychozi rozvrzeni apli-
kace a funkce platné v celé aplikaci véetné napriklad WebSocket komunikace
na strané klienta. Vychozi sablonovaci néstroj Twig umoznuje kéd shlukovat
do blokt, které se v pripadé dédéni mohou ¢i nemusi lisit. Vytvorena vicetrov-
nova struktura vyrazné redukuje velikost kédu pri zachovani plné funkénosti.

Hlavicka se skladd z nadpisu, navigaéniho seznamu, bloku pro zobrazeni
oznameni a uzivatelského boxu. Hlavni blok main obsahuje sekci pro zobrazeni
obrazku ¢i seznamu karet a na strané umistény vysouvaci kontrolni panel.
V kontrolnim panelu je umistén filtr na limitovani zobrazenych karet, moznosti
pro zobrazeni a v pripadé kolekci i bloky pro pfidani a editace karet do/z
kolekce. Prepinani rezimti mezi seznamem a obrazky karet funguje na principu
zmeény viditelnosti. Z controlleru jsou k dispozici obé varianty naraz. Pii zméné
tedy nedochézi ke zpomaleni ¢ekdnim na AJAX dotaz.
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->add( child: "type', type: ChoiceType::class, [

"choice_loader' => new CallbackChoiceloader(function(){
return Card::TYPES;

.,
'multiple' == true,
'expanded' => false

D)

-»add( child: 'set®, type: Select2EntityType::class, [
'multiple’ => true,
'remote_route' => ‘wiki_query_auvtocomplete’,
'tlass" =» CardSet::class,
'placeholder' => 'Vybrat sérii’,
'delay" == 250,

'minimum_input_length' => @,

'language' => 'en',
'primary_key' == 'id",
"text_property' => 'name',

'property' => "'name’

Obrazek 11.2: Filtrovaci formular ve wiki sekei

Na principu zmény viditelnosti funguji i okna v kontrolnim panelu. Ten je
v defaultnim pripadé v zizeném rezimu a po kliknuti se zvétsi do definované
velikosti pomoci pridani tridy. Po zméné v nékterém z filtrovacich nastaveni se
odesle AJAX pozadavek na pozadi, ktery obsah filtracniho formulare pozméni
na textovy retézec a odesle jako data POST dotazu na server. Aktualizovand
data jsou vracena vykreslend na Sabloné obsahujici pouze vnitfni strukturu
sekce. Nedochézi tedy k aktualizaci celé stranky. Pod hlavnim blokem umoz-
nuje zménu stranky paginacni lista. Vedle ni se nachazi blok pro komunikaci
s ostatnimi uzivateli rovnéz schovany ve vychozi poloze.
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{% extends 'base.html.twig' %}

{% block title %}Wiki{% endblock %}

{% block headerTitle %}
<hl=Wiki</hl>
{% endblock %}

{% block navItems %}
<1i class="nav-item"»<a href="{{ path('index') }}" class="nav-link">Homepage</a></1i>
<1i class="nav-item"><a class="nav-link active">Wiki</a></1li>

<1i class="nav-item"><a href="{{ path('collection_index') }}" class="nav-link">Collection</a></1i>

"nav-link">Deckbuilder</a></1i>

"{{ path('deckbuilder_index') }}" clas
"{{ path('marketplace_index') }}" class=

<li clas nav-item">»<a

<1i class="nav-item"><a href= "‘nav-link">Marketplace</a»</1i>

{% endblock %}

{% block body %}
<section class="wiki-display">{{ render_esi(controller('App\\Controller\\WikiController::filterAction')) }}</section>
{% endblock %}

{% block filterHeader %}

Obrazek 11.3: Twig Sablona s pouzitymi bloky na indexu Wiki sekce
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Tvorba balicku

Ze je okamzité stavéni hernich bali¢kfl z redlnych karet nepraktické vam po-
tvrdi kazdy hrac¢. Myslenkové pochody se mohou v pribéhu tvorby ménit
a fyzickd manipulace s kartami zdrzuje. Schopnost rychle vlozit karty do ba-
licku a v ptipadé mylného rozhodnuti je stejné rychle odstranit patri mezi
klicové vlastnosti, které by mél néstroj pro tvorbu balicka splnovat.

12.1 Sprava balicku

Pri vstupu do c¢asti systému vénované tvorbé balicki je uzivateli zobrazen se-
znam jeho jiz existujicich balickt. Na vybér ma vytvoreni nového, editaci nebo
smazani existujiciho balicku. Ke kazdému balicku je uveden seznam hernich
formath, ve kterych lze balicek pouzit. Tato informace se uklada do data-
béze pii kazdém ulozeni balicku. Rozhrani pro vytvoreni i editaci neobsahuje
zadné viditelné rozdily. Hlavni ¢ast stranky obsahuje nékolik sekci, které stejné
jako sekce v kolekci pracuji na ziskdni viditelnosti. V pravé ¢ésti je umistén
kontrolni panel, kde uzivatel nalezne opét spravu zobrazeni, valida¢ni nastroj
a filtraci karet podle zvoleného rezimu zobrazeni. V levé ¢asti je umistén se-
znam reprezentujici aktudlni stav balicku. Do databaze se stav ulozi az po
kliknuti na tlacitko ulozit. Ulozeni po kazdé zméné v balicku by bylo lehce
realizovatelné, avsak neslo by zkouset zménit jiz existujici balicek, protoze by
puvodni verze nebyla dohledatelna.

Vkladat karty do balicku lze nékolika zptisoby. Vlastni-li hrac¢ karty, které
chce pridat, muze si je s pomoci filtra nalézt ve vlastni kolekci a pridat je
do balicku kliknutim na akéni panel umistény na obrazku karty, pripadné
stisknutim tlacitka v seznamu karet. Pokud hrac pozadovanou kartu nevlastni,
muze ji vyfiltrovat ve wiki sekci a stejnym postupem umistit do balicku. Na
pozadi to funguje tak, Ze se do skrytého seznamu prida identifikdtor karty
a po ulozeni balicku se vytvori specidlni verze redlné karty lehce rozeznatelnd
od té bézné na zakladé parametru. Treti moznosti je pouziti doporucovaciho
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nastroje. Vice se o ném muzete dozvédét v jiné podkapitole.

{% for realCard in group %}
{% if loop.first == true %}
<li data-card="{{ realCard.card.id }}"
data-realcard="{{ realCardArrayljoin(',') }}"
data-fakecard="{{ fakeCardArrayljoin(',') }}">
<span>{{ realCard.card.code }}</span>
<span>
{{ realCard.card.title }}
{% if realCard.card.subtitle is not null %},
{{ realcCard.card.subtitlellength > 10 ? realCard.card.subtitlelslice(@,5) =~
{% endif %}
</span>
<span><span>{{ loop.length }}</span>x</span=
<f1i>
{% endif %}
{% endfor %}
{% endfor %}
{{ form_widget(form.cards) }}
<ful>
<ul id="abstractCards-fields-1list" class="d-none"
data-prototype="{{ form_widget(form.abstractCards.vars.prototype)le }}"
data-widget-tags="{{ '<li><f1i>'le }}"
data-widget-counter="{{ form.abstractCards|length }}">
{% for abstractCardsField in form.abstractCards %}
<li>
{{ form_errors(abstractCardsField) }}
{{ form_widget(abstractCardsField) }}
<f1i=
{% endfor %}
<ful>

Obrazek 12.1: Twig Ssablona zachycujici zobrazeni ulozeného balicku s pripra-
venym skrytym sloupcem pro nové karty

Odebrani karty z balicku umoznuje nékolik zptisobli. Po kliknuti na radek
s danou kartou se snizi kvantita dané abstraktni karty v balicku. Pokud se
klikne v akénim panelu na symbol pro odebrani, odebere se karta podle toho,
zda se jedna o abstraktni nebo kartu z kolekce. Karty se odebiraji ve spe-
cifickém poradi. Jako prvni se ze seznamu odeberou abstraktni karty, které
se na zacatku editace v balicku nenachédzely - nejsou momentilné ulozeny
v databazi. Jako druhé se odeberou abstraktni karty, které maji sviij zdznam
v tabulce. Rozeznat se daji podle HTML data parametru umisténého v radku
karty v balicku. Az pri absenci abstraktnich karet se odeberou karty obsazené
v kolekci. Toto poradi lze ruc¢né zménit odebranim karty cestou pres akéni
panel na karté.
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12.2. Validace balicku

12.2 Validace balicku

Balicek musi dodrzovat jista pravidla, aby mohl byt pouzit v souboji proti
jinym hractim. Mezi zékladni pravidla patii dodrzeni rovnosti hodnych a zlych
karet v balicku. V balicku nesmi chybét urcité herni postavy, herni mapa se
musi skladat presné ze sedmi zemi a vSechny pouzité zemé musi mit jiné
¢islo. Aby hrac¢ na zadné z uvedenych pravidel nezapomnél, zobrazuje se mu
v kontrolnim panelu infopanel o validité balicku. Pri kazdém vlozeni a odebrani
karty z balicku (bez nutnosti ulozeni) se na pozadi pomoci AJAX pozadavku
zkontroluje validita balicku. Ze seznamu karet se podle parametru data-card
ziskaji konkrétni druhy karet a z prilehlého textového retézce i kvantifikdtor
pro danou kartu. Server po ptijeti AJAX pozadavku provéii vsechny mozné
situace podle dodanych dat. VSechny indikatory pro nevyhovujici typy dat ve
vychozim stavu pocitaji se Spatnym scénarem a az teprve po dikazu validity
se nastavi na spravnou hodnotu.

$validationMessages = [];

$validationCriterias = [];

$validationCriterias['ringbearerFlag'] = [trve, "Chybi Ring-bearer"];
$validationCriterias['oneRingFlag'] = [true, "Chybi One Ring"];
$validationCriterias['moreThanOneRing'] = [false, "BaliCek ma vic neZ jeden One Ring"];
$validationCriterias['siteCounterFlag'] = [true, "Balifek nemad piresné 9 zemi"];
$¢validationCriterias['siteBadFlag'] = [false, "Spatné sloZeni zemi"];

$validationCriterias['differentNumberFlag'] = [false, "Rozdilny pofet Free people a Shadow karet"];

§freeCounter = 0;

$shadowCounter = 0;
$sites = [1;

foreach ($cards as $card) {
if ($card instanceof SiteType) {
$sites[] = $card;
} elseif ($card instanceof RingType) {
if ($validationCriterias['oneRingFlag']le]) {
$validationCriterias['oneRingFlag'][e] = false;
} else {
$validationCriterias['moreThanOneRing'][0]1 = true;
+
} else {
if ($card instanceof CompanionType and $validationCriterias['ringbearerFlag']l[e] == true
and str_contains(strtolower($card->getGameText()), 'ring-bearer')) {
$validationCriterias['ringbearerfFlag'][e] = false;

Obréazek 12.2: Proces validace balicku s definovanymi indikétory

Soucasti validatoru je i zkouska, pro jaké formaty je balicek vhodny. Herni
format v zakladni formé limituje série, ve které karta vysla. Obti{znéjsi omezeni
se skryva v jednotlivych zakazanych kartach. Kazdy blok obsahuje informaci
o tom, které karty se v ném nesmi pouzit. V cyklu se zkontroluje pocet a druh
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karet. Postupné se vylucuji formaty podle sérii a druht karet, az zistanou jen
ty vhodné. Informace je zobrazena spolu s chybami ve validaci v kontrolnim
panelu.

12.3 Doporucovaci nastroj

Zejména novi hraci oceni pomocny nastroj pro stavbu balicki. Funguje na
principu doporucovaciho systému, kdy se ze vstupnich dat ziskaji hodnoty
pro skérovaci funkci. Funkce prifadi kazdému potencidlnimu vysledku skére,
podle kterého je celkovy vysledek sefazen. V piipadé stavby balicku se jednéd
o napovédu tii karet podle parametri pouzitych karet.

Pri zpracovani dat ke kartam se identifikovaly herni mechaniky vyuzivajici
danou kartu. Seznam vSech existujicich vlastnosti a mechanik, které karty
mohou obsahovat, se nachazi v entité CardKeyword. Kazda karta mize mit
nékolik riznych vlastnosti a mechanik. Ze vstupnich dat jsou tyto hodnoty
extrahované a jejich vyskyt je vydélen celkovym poc¢tem vsech hodnot. Protoze
se ve hie vyplati mit v balicku pouze maly pocet rtznych kultur, vznikla
hodnota se zkombinuje s ohodnocenim pro kulturu podle zastoupeni v balicku.
Roli hraje i zastoupeni podle sérii karet. Karty se podle vysledného skére seradi
a prvni tfi vysledky se vrati v odpovédi. Pokud se uzivateli karty nebudou
libit, mize pozadat o nasledujici tii karty vysledku. Hodnota se samozrejmé
nepocita znovu, je ulozena v docasné paméti pro pozdéjsi vyuziti.

$cardSet = $c->getCardSet();
if($cardSet instanceof CardSet and orray_key_exists($cardSet-»getId(), $cardSets)){
$cardSetScore = 1 * $cardSets[$cardSet->getId()]1['score’];

$score = ScultureScore + $keywordScore + ScardSetScore;

$scoringCards[] = ['score’ =» $score, 'card' => %cl;

usort( &array: $§scoringCards, function($a, $b) {
return $al'score'] < $b['score'];

b

Obrazek 12.3: Vypocitani findlniho skore v doporucovacim nastroji a nasledné
serazeni podle relevance
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Trziste

7 duvodu konce distribuce novych balenych produktu se jiz daji sehnat karty
pouze neoficidlni cestou. Jednd se o mezindrodni féra na socialnich sitich,
komunitami organizované turnaje nebo aukéni portaly. Zabudovana funkcio-
nalita na vyménu karet v ¢asti systému Marketplace zjednodusuje nakladani
s kartami hned z nékolik divoda. Bez pouziti vymény pres aplikaci by ko-
munikace s druhou stranou pravdépodobné probihala na jiném médiu. Po
dokonceni transakce, at uz finanéni ¢i karetni, by musel uzivatel ru¢né na-
hrat karty do systému pomoci navodu v kolekci. Mezi hlavni vyhody trzisté
patii automaticky presun karet po dokonc¢eném obchodé. Z dokoncéenych ob-
chodu se navic ziskava prumérna cena karty, kterd pomiize novym uzivatelim
s cenovou orientaci.

b4

13.1 Popis a zobrazeni trzisté

Trzisté se podobné jako zbytek systému sklada z nékolika sekci pracujicich
s viditelnosti. Vpravo umistény kontrolni panel umoznuje prepinat rezimy zob-
razeni podle pozadované funkcionality. Pokud uzivatele zajimaji nové karty do
sbirky, vybere v kontrolnim panelu v oddéleni zobrazeni rezim Nakup. Pokud
ho zajimé poptavka po kartach ostatnich, zvoli opaény rezim Prodej. Tyto
dva rezimy lze dodatecné rozlisit podle toho, jestli chce uzivatel vidét nabidky
a poptavky ostatnich, ¢i jeho polozky umisténé na trzisti. Z kontrolniho pa-
nelu se rovnéz pridavaji a upravuji existujici karty na trzisti. Nutné je zvolit
konkrétni kartu pomoci stisknuti prislusného pole v akénim panelu umisténém
na karte.

Vlastni-li uzivatel karty z poptavky v pozadované kvalité, na akénim pa-
nelu vybere danou kartu z kolekce a prida kartu do obchodu na svou stranu
vymény. Rozhodne-li se uzivatel pridat cizi karty do nového obchodu, staci
stisknout pole v akénim panelu na karté podobné jako u vkladani a editaci
vlastnich karet. Dan4 karta se ihned ptrida do obchodu mezi uzivatelem a maji-
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telem karty. V jednom obchodu miize byt mnoho karet, musi byt samoziejmé
pouze od jednoho jiného uzivatele. Pokusi-li se uzivatel pridat kartu od ji-
ného uzivatele, vytvoii se dalsi obchod. V soucasné chvili nelze mit soucasné
dva nedokoncené a nezamitnuté obchody s jednim uzivatelem. Na piehled ob-
chodu se uzivatel presméruje pomoci odkazu v navigac¢ni listé, ktera se nachazi
v hlaviéce.

13.2 Prubéh obchodu

Obchody jsou v prehledu rozdélené podle stavu, ve kterém se nachazeji. Vy-
chozi stav si lze predstavit jako kosik v internetovém obchodé. Uzivatel vybira
karty na obé strany obchodu. Kazda karta mtize mit své finan¢éni ohodnoceni.
P1i vkladani do navrhu obchodu se prepocitava finanéni rozdil, ktery by méla
jedna ze stran zaplatit té druhé. Castku lze ruéné zménit obéma uzivateli.

Po rozhodnuti o finalizaci ndvrhu se po stisknuti tla¢itka Odeslat ke schva-
leni preda névrh druhé strané. V pripadé odlisné predstavy protistrany miize
dojit k protindvrhu. Druh4 strana muze rovnéz navrh odmitnout. Momentalné
se neresi spamming obchodnika s opakované zamitavymi ndvrhy. Pokud je
navrh akceptovan, karty jsou automaticky prevedeny mezi uzivateli. Predpo-
klada se, ze komunikace mezi obéma stranami bude probihat pfes komunikaéni
nastroj dostupny vsem prihldsenym uzivateltm.
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Testy

Pro testovani ve frameworku Symfony se nejcastéji pouziva balicek test-pack
integrujici obecnou PHP knihovnu PHPUnit. Po instalaci se vytvori adresar
tests. V ramci testovani byly pouzivany dva typy testi. Prvnim typem jsou

vvvvv

integracni testy, které uz casto vyzaduji souc¢innost vice ¢asti aplikace.

14.1 Unit Testy

Unit testy jsou rozeznatelné podle dédicnosti z abstraktni tiidy TestCase.
Jedna se o nejjednodussi testy zaméteni na testovani algoritmi a jinych funk-
cionalit. Nelze jednoduse vyuzivat ostatni sluzby v aplikaci. Pomoci assertu
se kontroluje, zda testovana cast kédu vraci spravné vysledky.

V aplikaci se Unit testy vyuzily na kontrolu validdtoru hernich balicki.
Testovala se obecna funkénost jednotlivych validacnich identifikdtori a na-
sledné i aplikace na specificky scénar. Dalsi testovanou ¢asti kédu bylo filtro-
vani hernich formata podle karet obsazenych v balicku. Forméty se omezuji
podle série, ve kterych jednotlivé karty vychézely. Protoze nékteré karty dosa-
hovaly enormniho tispéchu a nebyly vybalancované, jednotlivé formaty mohou
uplné zakazat nebo omezit pocet kopii dané karty v balicku.

Po vytvoreni formath a karet nasledovalo postupné pridavani omezujicich
tvorby herniho balicku a trzisté, netestovala se ¢ast se spravou karet. Z trzisté
se testovalo vytvoreni protinabidky ¢i spravné zobrazeni popisku.

14.2 Integracni testy

Hlavnim rozdilem mezi Integra¢nimi a Unit testy je dostupnost kontejneru
a diky tomu moznost volani sluzeb napri¢ aplikaci. Kazda testovaci funkce
startuje s novou instanci kernelu, aby nedochézelo k ovlivnéni dat z minulymi

29
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£inArray = $this->createSpecificDeck();

$cards = new ArrayCollection($inArray[0]l);

$blocks = new ArrayCollection($inArray[1]);

$suvitableBlocks = $this-»getSuitableBlocks($cards, $blocks);
$this->assertEquals( expected: 2, sizeof($suvitableBlocks));
$this->assertEquals($blocks[8], $suvitableBlocks[8l);
f£this-»assertEquals($blocks[1], $svitableBlocks[11);

€limited? = new LimitedCardForBlock();
$limited?->setIsForbidden( isForbidden: false);
$cards[1]->addLimitedBlock($limited2);
$blocks[1]->addLimitedCard($1limited2);

$suvitableBlocks = $this-»getSuitableBlocks($cards, $blocks);
$this->assertEquals( expected: 2, sizeof($suvitableBlocks));
$this->assertEquals($blocks[8], $suvitableBlocks[8l);
$this->assertEquals($blocks[1], $suvitableBlocks[1]);

Obrazek 14.1: Testovani funkcionality uvnitt t¥idy za pomoci Unit testu

testy. Integracni test musi dédit ze tfidy KernelTestCase, aby mu byl kernel
a kontejner zpiistupnén.

Integracni test byl pouzit naptiklad na ovéreni, zda se spravné vytvori ko-
pie karet pri ispésné uzavieném obchodu na trzisti. Z kontejneru se ziské to-
varna na vytvoreni kopie karty na zakladé dodaného nového majitele a vzorové
karty. Originalni karta se nésledné nastavi na skrytou. Na konec se provede
kontrola, zda se obé karty shoduji. Dalsim testem je kontrola nahodné vygene-
rovaného tetézce. Z kontejneru se dvakrat zavola generujici sluzba a vysledky
se porovnaji. Teoreticky by mohlo dojit ke shodé pri pravdépodobnosti 26715
kvili délce Tetézce.
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Cachovani a nahledové obrazky

Hlavnim cilem aplikace politiky docasné paméti je bezesporu dosazeni co
nejmensiho objemu dat, které se ke klientovi ze serveru musi béhem komu-
nikace prenést. Framework Symfony ve svém vychozim nastaveni podstatnou
Gast Tesi za uzivatele. Avsak, pokud uzivatel vyzaduje dodateéné modifikace,
dalo mnoho 1sili privést framework k poslusnosti.

15.1 Statické stranky

Systém obsahuje nékolik statickych stranek. Jednd se napriklad o stranku
s casto kladenymi otdzkami nebo zakladni informace o systému. Ze dvou zmi-
nénych technik pro nastaveni politiky pro praci s do¢asnou paméti se zde hodi
ta expirujici. Nepredpokladéd se, Zze se bude ménit jejich obsah v fadu dni.
Jelikoz je jejich obsah pro vSechny uzivatele totozny, miize se vyuzit verejné
nastaveni pro do¢asnou pamét. Za vhodny ¢asovy idaj pro expiraci u obrazki,
styl, apod. mtze byt povazovan i c¢asovy interval v radu nékolika meésict
i rok.

V pripadé zmény se jednoduse nahraje nova verze, ktera klienta prinuti si
stahnout aktualizovand data. U samotné stranky takovy casovy idaj nastavit
nelze, protoze zména nazvu Sablony uz neni tak praktickd jako u styld, kde
je tato funkce ¢asto automatizovand. Jako idedlni se ukazuje nastavena doba
v fadu nékolika hodin.

iew. 'static/fag.html.twig', [1);
Gostes essionistener: (NO_AUTO_CACHE_CONTROL_HEADER, values: 'true');

$response = $this->render( v

$response->headers->set( key
$response->setPublic();
$response->setMaxAge( value: 1448);
$response->headers->addCacheControlDirective('must-revalidate');
return $response;

Obrazek 15.1: Expiracni pristup u docasné paméti
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15.2 Wiki a kolekce

V casti spravy kolekce a prochézeni existujicich karet uzivatel nacitd velké
mnozstvi obrazka. Pouzitd knihovna LiipIlmagineBundle umoznuje pomoci
filtra snizit velikost obrdzku ¢ vytvorit nahledové obrazky. Vytvoreni takto
upravenych kopii muze probihat na pozadi z prikazové radky, nebo az za
realného béhu systému, jakmile o dotyény obrazek pozada klient. Do specifi-
kovaného adresare se tyto kopie postupné ukladaji.

Protoze se stranky skladaji z ¢asto ménici se ¢asti se zobrazenim obrazku
a statické Casti s navigaci a filtrem, pouzila se technika ESI, kterd umozni
rozdélit stranku na jednotlivé fragmenty s odliSnymi politikami pro docasnou
pamét. Zatimco statickd ¢ast mize mit expiracni obecné nastaveni, tak v dy-
namické Casti je obsah personalizovany. Zda se musi prenést nova data zavisi
na zmeéné v bloku. Obsah se pomoci algoritmu prevede na E-Tag identifikator,
ktery se nasledné porovnava s identifikdtorem predanym z pozadavku klienta.
V pripadé shody mize klient pouzit ulozena data, jinak se mu posle aktualizo-
vand verze. Pro prepsani vychoziho Symfony nastaveni musi odpovéd serveru
obsahovat hlavicku signalizujici vlastni nastaveni politiky docasné paméti.

I kdyz se pri pouziti Elasticsearch indexu dosahuje rychlejsich ¢ast vyhle-
déavani nez u databazového feseni, v pripadé dotaz se musi provést, i kdyz jiz
byl predtim vykonén. Proto bylo dotazovani na index obohaceno o interni do-
¢asnou pamét vhodnou pro mezivysledky, apod. Aby nemohlo dojit k zdméné
dvou ulozenych hodnot, musi byt kli¢ jedineény. V pripadé wiki ¢asti se kli¢
sklada ze zakdédované informace o filtracnim parametrech, konkrétni strance,
poctu polozek na strance a indikatoru pripadného pouziti pro stavbu herniho
balicku. U zakédovani entit bylo nutné si dat pozor na to, aby byl objekt
spravné preveden na textovy Tetézec. Muze se v entité specifikovat obecné
znama metoda toString nebo pro tento pripad vice vyhovujici metoda pro
JSON serializaci. Pro dosazeni unikatni hodnoty v serializaci postacil identi-
fikdtor. Interni docasna pamét uchova vypocitanou hodnotu, v tomto pripadé
objekt se strankovanim. Kvuli nevyhovujici serializaci strankovaciho objektu
se uvnitt funkce vykreslila kone¢na Sablona, protoze nenasledovala zadna dalsi
logika. PoloZce v paméti se priradila expirac¢ni doba a v pripadé kolekce i sti-
tek.

$response = new Response($cards);

$response->headers->set( key: AbstractSessienlistener: :NO_AUTO_CACHE_CONTROL_HEADER, values: 'true');
$response->setEtag(md5($response->getContent()));

$response->setPrivate();

$response->headers->addCacheControlDirective('no-cache');

$response->isNotModified($request);

return $response;

Obrazek 15.2: Valida¢ni pristup u doc¢asné paméti
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Stitkem se miize uvolnit vice pamétovych zdznami naraz. Stitek v kolekci
byl zvolen jako kombinace statického fetézce a uzivatelského identifikdtoru.
Kli¢ pro pamét totiz nemuze obsahovat informace o vnitini strukture, pouze
o limitujicich parametrech. Zméni-li se néktera z polozek v hracské kolekei,
hodnota v docasné paméti by do doby expirace vracela pitivodni hodnotu.
Jakmile se tyto polozky v paméti oznac¢i Stitkem, miize se u kazdé operace
s uzivatelskymi kartami (vytvofeni, zména, smazéni) uvolnit vétsi skupina
polozek naraz.

15.3 Tvorba hernich balicku a trzisté

Nejvétsi uplatnéni dostala interni docasna pamét v této sekci. Vypocitani hod-
noty pro skérovaci funkci v doporucovacim systému patii mezi naro¢néjsi ope-
race. Jakmile se uzivateli nelibi prvni tii zdznamy s nejvyssim skoére, cely algo-
ritmus by se musel spustit znovu pro dalsi vysledky. Jako kli¢ pro identifikaci
byla pouzita zakédovand hodnota serializovanych karet z balicku. Odpovédi
serveru se nasledné uklddaji s validac¢ni politikou, kdy muze byt vracend hod-
nota pouzita i pro ostatni uzivatele, protoze vysledek neni personalizovany,
ale zalozeny na obecnych kartach v balicku. Jedna z direktiv docasné paméti
urcuje zpusob naklddéni s uloZzenou hodnotou. V tomto pfipadé se nastavil
typ no-cache. Znamena to, ze identifikator E-Tag musi byt vzdy porovnan,
aby vzdy bylo dosazeno aktuality vysledku. Podobné feseni se pouzilo i u va-
lidace herniho balicku. Zde se uklddaly jak hodnoty validac¢nich identifikatortu
na zakladé karet v balicku, tak vhodné herni formaty s posouzenim karetnich
sérii a zakdzanych karet.

Interni docCasnd pamét byla v sekci trzisté pouzita u nacitdni poptavek
a nabidek uzivatel. Podobné jako v pripadé kolekce se vyuzily identifikac¢ni
stitky, aby v pripadé zmény v datech bylo mozné okamzité zneplatnit hodnoty
v docasné paméti. Protoze velkd ¢ast metod v controlleru vraci pouze JSON
odpovéd typu tispéch/netspéch, nebylo tolik pripadi, kde do¢asnou pamét po-
uzit. Jakékoliv filtracni formuldre napric¢ systémem byly nastaveny expira¢nim
typem politiky s verejnym nastavenim, protoze se vSem uzivatelim zobrazuji
stejné.
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$key = 'md' . md5(json_encode($filters, flags: JSON_FORCE_OBJECT, depth: 5))
';' . md5(json_encode($user, flags: JSON_FORCE_OBJECT, depth: 5)) . ';°'

i

. $page . ';' . $perPage . ';' . $userFlag;

$cards = $cache->get($key, function(ItemInterface $item) use ($filters, S$user, $page, $perPage, $userFlag) {
$cards = $this-»elasticService->findMarketplaceDemandCards($filters, $user, $page, $perPage);

$twigOptions = ['demands' => $cards, 'userFlag' => $userFlag];
if(larroy_key_exists( key: 'userFlag', $filters)) {
$cardsForDemand = [];
/%% [@var MarketplaceDemand $demand =/
foreach ($cards->getCurrentPageResults() as $demand) {

$ownSupply = $user-»getMarketplaceSuppliesByCard($demand->getCard());

if(sizeof($ownSupply) > 0){
§cardsForDemand[$demand->getId()] = $ownSupply;

+

$twigOptions['cardsForDemand’'] = $cardsForDemand;

H

$result = $this->renderview( view: 'marketplace/demands.html.twig", $twigOptions);

$item->expiresAfter( time: 600);
$item->tag(['demands', 'supplies']);
return $result;

B

Obréazek 15.3: Interni do¢asna pamét pro
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Méreni a porovnani

Pro dosazeni nékterych z vytycenych cilti bylo potfeba méfit smérodatné ve-
liciny. U docasné paméti se jednd o nacteni stranky, kdy se méfi prenesend
velikost dat a ¢as. Méreni probihalo v nékolika pokusech a do tabulky byla za-
nesena prumérna hodnota. U porovnani rychlosti na¢itani dat se méfil cas od
zadani pozadavku po ziskani dat na serveru. Pivodné se mél na méfeni casu
pouzit Stopwatch Bundle, ovsem po nékolika testech se zjistilo, ze nejmensi
méritelny cas je desetina milisekundy. Presnéjsim ndastrojem na méfeni je
napf. volné dostupna knihovna hrtime. Vyhoda Stopwatch Bundle by spo-
¢ivala v souCasném meéreni casu a pouzitych prostredkt. Nékteré z cila vyza-
dujici obecné fungujici systém nelze zaznamenat hodnotou, pouze konstatovat
funkcnost.

16.1 Docasna pamét

Jaké tspory casu a zdroji dosahuje vlastni konfigurace politiky docasné pa-
meéti se testovalo pomoci dvou veli¢in ve tfech ruznych testech. V prvnim testu
se nacetla stranka s vymazanou interni paméti, aby se ovérilo, kolik ¢asu na-
vic si aplikace interni docasné paméti vyzada. V druhém testu se opakované
pristupovalo na stejnou stranku a béhem ttetiho se prochézelo mezi stran-
kami vysledku. Prvni méreni mélo odhalit, zda se vyplati na ¢asto opakujici
se mista v kédu umistit interni doc¢asnou pamét. Po prvnim nacteni stranky
po smazani paméti si interni pamét pro sebe vyzadala o cca 10-15 ms vice,
ovsem v dalsich dvou testech byly hodnoty vice nez dvojnasobné mensi oproti
klasické varianté.

Druhé méteni porovnavalo hodnoty vychozi Symfony politiky s do¢asnou
paméti na trovni odpovédi serveru klientovi (HTTP caching). Vlastni nasta-
veni neprineslo zadné snizeni preneseného objemu dat s vyjimkou posledniho
testu. PTi prochazeni jiz nactenych stranek nebyl poslan ze serveru jediny KB
novych informaci, vse pochézelo z do¢asné pameéti.
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paméti

Pouziti do¢asné | Prvni nacteni ., Opakovany Orz?kovany
ameti e pristup na stejnou pristup u
P stranku strankovani
Bez aphvke.mm 560 ms 44 ms 62 ms
pameti
5 aplikacni 572 ms 19 ms 25 ms

Tabulka 16.1: Porovnani primérnych dosazenych casti pri pouziti aplikac¢ni

docasné paméti a bez ni

politika

Prumérna PR Opakovany Opakovany
. , Prvni nacteni ., . v
prenesena strank pristup na stejnou pristup u
velikost dat Y strénku strénkovéni
Symfony
, C v, 6,47 MB 184 KB 110 KB
vychozi Teseni
Vlastni cache 6,47 MB 184 KB 0 KB

Tabulka 16.2: Porovnani primérné prenesené velikosti dat ptfi vychozim a
vlastnim nastaveni docasné paméti




16.2. Porovnani databazového a Elasticsearch reseni

16.2 Porovnani databazového a Elasticsearch
reseni

Casto pouzivané ¢asti byly z databazového Teseni predélany na vyuziti Elas-
ticsearch indexu. Jak velké ¢asové vyhody se ovSem dosahlo? Méreni probi-
halo na serveru, kdy se méril interval od dotazovani po vraceni vysledku. Vy-
sledné rozdily se ukazaly jako opravdu markantni. Zatimco databazové reSeni
pri filtrovani karet dosahovalo hodnot v fddu desitek milisekund, dotaz pfes
Elasticsearch index se ve vétsiné pripadu dostal pod desetinu milisekundy.
Vysledky se ve vsech pripadech rovnaly. Za zminku stoji fakt, ze jakmile bylo
u parametru vice hodnot nez jedna, vysledny cas se kvili disjunkci mirné
zvysil. Roli ovsem hralo i to, kolik polozek spliiovalo danou hodnotu kritéria.

Ponis filtru Databazovy Elaticsearch Stejné
© dotaz [ms] dotaz [ms] vysledky
Kultura Dwarven + text 53,136 0.081 Ano
Elf

Typ Follower/Artifact +
toxt Theoden 51.298 0.101 Ano
Jazyk Tengwar 48.749 0.065 Ano

Rarita Vzacna + set 2.
4 text Maneuver 72.058 0.069 Ano
Rarita Starter + set 1. o5 705 0.06 Ano
jazyk Angli¢tina

Kultura Gondor + 78.397 0.081 Ano

vzacnost Rare + set 2.
Text Burden + kultura
Gollum + rarita Rare + 79.539 0.090 Ano
jazyk Tengwar
Text Arwen + kultura
Elven + rarita Rare + 76.775 0.097 Ano
pecet Frodo
Rarita Rare/Com-
mon/Uncommon + type

Condition/Minion/Ally- 94.935 0-090 Ano
/Condition
Kultura Gandalf/Elven 55 705 0.005 Ano

+ typ Artifact

Tabulka 16.3: Porovnani databazového a Elasticsearch feseni u filtrovani ve
wiki sekci
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16.3 Doporucovaci nastroj

Relevanci doporucovaciho néastroje 1ze ovérit porovnanim vypocitaného skore
u jednotlivych karet s obsahem balicku. V nékolika scénarich se ovéftilo, zda
se skore vypocitava spravné. Ve vsech scénérich bylo dosazeno pfiznivych vy-
sledkii.

16.3.1 Prvni scénar - lukostrelci

V balicku se momentéalné nachézi jedenéact karet, kde prevldda jedna kultura.
Tématem balicku je jednoznacné lukostfelba, protoze ji vyuziva kazda karta.
Vysledek jasné ovladla dominantni kultura z balicku. VSechny tii nejlepsi vy-

vvvvvv

Kultura Pocet vyskyta Skore
Elven 10 0.909
Gondor 1 0.091
Série karty Pocet vyskyta Skore
1 5 0.455
5 4 0.364
3, 10 1 0.091
Klicové slovo Pocet vyskyttu Skore
Archer 11 0.208
Archery 10 0.189
Fllwi, ot :
Elf 2 0.038

Home, Exert, Tale,
Discard, Skirmish, 1 0.0189

Strength +

Tabulka 16.4: Nasbirané hodnoty z balicku v prvnim scénéfi méfeni relevance
doporucovaciho néstroje
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Kultura Série Klicova slova Skore

Archer, Elf, Archery,
Fellowship, Exert, Skip the
archery phase, Fellowship
archery total

Archer, Archery,
Elven 1 Fellowship, Tale, Exert, 3.16
Fellowship archery total

Archer, Archery,
Elven 5 Fellowship, Exert, 3.05
Fellowship archery total

Elven 1 3.178

Tabulka 16.5: Prvni tfi karty podle vypocitaného skére v prvnim scénéii u
meéreni relevance doporucovaciho nastroje

16.3.2 Druhy scénar - rozdilné kultury, stejna série, spolecna
mechanika

Sérii ve druhém scénari sdilely vsechny karty z balicku. Absenci karetni
ekvivalence podle kultury zpusobilo pravidlo pro rtuzné hodnoty v balicku.
Na zakladé zvoleni stejné série bylo ocekavatelné, ze se objevi i ve vysledku.
Dalsim spoleénym prvkem karet byla konkrétni herni mechanika. Zatéz
nositele prstenu pridava prvni a treti karta vysledku, druhd naopak odebira.

16.3.3 Treti scénar - razné kultury, rtizné série, spolecna
mechanika

U tietiho scénafe bylo provéreno, zda plné se ve vysledku objevi karty plné
definované pouzitou mechanikou. Zadna karta s jinou nesdilela kulturu a sérii.
Elfskou kulturu doplnoval prizrak mezi tfemi nejlepSimi vysledky s danou
spole¢nou mechaniku.

16.4 WebSocket

Cinnost WebSocketu lze jednoduse ovéfit. PFihlaSenému uzivateli se v kon-
zoli prohlizece po nacteni stranky obsahujici komunikac¢ni blok zobrazi véta
WebSocket active, ktera se vola po navazani spojeni se serverem. V prehledu
pozadavku a dotazu lze vidét dotaz uzivatele na adresu websocket{id__uzivatele}.
Server v odpovédi specifikuje status 101 znacici zménu protokolu komunikace
a danou technologii v hlavicce Upgrade: websocket.
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Kultura Pocet vyskyti Skore
Twilight, Gandalf, Elven,
Shire, Sauron, Moria L 0-091
Série karty Pocet vyskyti Skore
1 6 1
Klicové slovo Pocet vyskyti Skore
Ring-bearer, Exert 4 0.16
Remove a burden,
Skirmish, Response, Add a 2 0.08
burden
Tale, Spell, Strength +,
Shadow, Draw, D1§card, 1 0.04
Draw deck, Assign,
Fellowship

Tabulka 16.6: Nasbirané hodnoty z balicku v druhém scénéri méfeni relevance
doporucovaciho néstroje

Po odeslani zpravy neni automaticky nova zprava pridana do konverzace
odesilateli, avsak nejprve se zprava validuje serverem a nasledné odesle na obé
strany komunikace. Jakmile odesilatel uvidi svou zpravu v konverzaci, mize
si byt jisty, ze je zprava ulozena v databézi. Kazda zprava kromé konkrétniho
textu obsahuje i informaci o vytvoreni a autorovi.

Status Method ~ Domain File Initiator Typ Transferred Size [l Headers Cookies Request Resj
GET @ ardsystem.co... [ document htm 89.58 KB 89.11K8 T Filts
GET cardsystem.com8...  loader.gif img gif cached 44.11K8 b GET we//127.0.0.1:8888websocket/1
200] GET cardsystem.co. runtime js script js  cached 0B
GET cardsystem.co...  vendors-node_module script js  cached 0B Stabus 101 Switching Protocols @
. . HTTP/1.1
GET cardsystem.co...  apps script s cached 0B i
&3 § pe " ’ Tra 158 B (0 B size)
GET cardsystem.co. selectZentity.js script js  cached 0B

~ Response Headers (158 B)

GET . e09514 1:680 (xhr) htm 30.14 KB 29.89KB N
Connection: Upgrade
G plait 1588 0B Sec-WebSocket-Accept: UwjPFstDUVZRa/Bwi
GET cardsystem. ring.860b8155.png  img png cached 13289 KB Upgrade: websocket
m o cardswstem.co...  faviconico FaviconLoaderism:191 (i... v... cached 14.73KB R RS

Obréazek 16.1: Prehled komunikace mezi klientem a serverem pri zméné pro-
tokolu na WebSocket
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Skore

Kultura

Série

Klicova slova

Twilight

Ring-bearer, Skirmish,

Response, Exert, Wins,

Exert the Ring-bearer,
Add a burden

1.893

Elven

Archer, Archery,
Fellowship, Tale, Exert,
Fellowship archery total

1.853

Elven

Archer, Archery,
Fellowship, Exert,
Fellowship archery total

1.773

Tabulka 16.7: Prvni tii karty podle vypocitaného skére ve druhém scénafi u

meéreni relevance doporucovaciho nastroje
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Kultura Pocet vyskyti Skore
Shire, Moria, Elven,

Rohan, Gandalf, Gollum, 1 0.143

Raider
Série karty Pocet vyskyti Skore
1,2,3,4,5,6,7 1 0.143
Klicové slovo Pocet vyskyti Skore
Heal 7 0.206
Exert, Skirmish 4 0.118
Fellowship 2 0.059

Ring-bearer, Hobbit, Orc,
Elf, Home, Forest, Mount,
Unhasty, Ent, Assignment,
Discard, Assign, Response,
Wins, Man, Easterling,
Remove a burden

1 0.029

Tabulka 16.8: Nasbirané hodnoty z balicku v tfetim scénafi métfeni relevance
doporucovaciho nastroje

Kultura Série Klicova slova Skore

Heal, Shirmish, Exert,
Twilight 6 Discard, Draw deck, 0.96
Shadow

Regroup, Exert, Easterling,
Discard, Move Limit,

Shire 7 Prevent this, Skirmish, 0-929
Heal
Twilight 4 Unhasty, Exert, 0.929

Fellowship, Discard, Heal

Tabulka 16.9: Prvni tii karty podle vypocitaného skére ve tretim scénéii u
méfeni relevance doporucovaciho nastroje
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KAPITOLA

Zaver a zhodnoceni

Aby byl naplnén prvni z cili price, bylo nutné vytvorit systém, kde uzivatel
miize ulozit svou kolekci, prohlizet vSechny dostupné karty, stavét herni ba-
licky a vyménovat karty s ostatnimi hraci. VSech pozadovanych funkcionalit
bylo docileno. Z webového zdroje se ze ziskanych dat vytvorily databazové za-
znamy reprezentujici jednotlivé abstraktni karty. Uzivatel si jejich konkrétni
instance muze pridavat do kolekce. Nasledné jsou tyto instance k dispozici
naprii¢ celym systémem. Ze svych a abstraktnich karet vytvari uzivatel herni
balicky, kde dochézi k validaci a pritazeni ke konkrétnim hernim forméattm.
Na trzisti mtze uzivatel ménit, nakupovat a proddvat karty. Systém neumoz-
nuje financéni transakce, slouzi pouze jako prostredek pro komunikaci a jako
nastroj k vyméné karet. Po finalizovaném obchodu jsou karty automaticky
ptriddny do kolekce protistrané. Mezi pozitiva u tohoto cile autor povazuje vy-
reseni pridavani karet do herniho balicku na zakladé typu karty a fakt, ze po
dokonc¢eném obchodu s kartou muze novy majitel ihned nakladat. Za nedosta-
tek se d& povazovat absence zruseni finalizovaného obchodu naptiklad kvili
nedodanym kartam nebo nezaplaceni ptislusného finan¢niho obnosu jednou ze
stran. Nasledky se musi Tesit pres administratora systému, ktery by provedl
patfiény zasah v datech.

Druhy cil vyzaduje funk¢nost pouziti Elasticsearch indexu a jeho dostatec-
nou vykonnost v porovnani s databdzovym ekvivalentnim feSenim.
FElasticsearch index byl tispésné aplikovan na mista, kde bude dochézet k cas-
tym pozadavkim na ulozena data. Po kazdé zméné v datech se index automa-
ticky aktualizuje, aby nedochazelo k vraceni neaktualnich dat. Na zakladé mé-
reni lze konstatovat, ze bylo dosazeno rychlejsich ¢ast pri pouziti Elasticsearch
technologie a pozadavek na vykonnost byl tedy splnén. Uspésné zapracovani
naseptavace a filtrovatelnych parametri do limitace vysledku pri dotazu na
index autor povazuje za velky uspéch. Rovnéz pouziti vlastnich analyzatoru
pri tvorbé indexu.
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17. ZAVER A ZHODNOCENI

KETPLACE Al CONTACT

DECKBUILDER

Obrazek 17.1: Hlavni grafické menu

Treti cil byl splnén diky implementaci komunikace mezi uzivateli pomoci
WebSocket technologie. Ptihlaseni uzivatelé mohou posilat a c¢ist zpravy
v redlném case. Lze vyuzit globalni komunikacni vlakno nebo oddélené konver-
zace. Mezi nedostatky patii absence indikace prichozi zpravy a moznost vytvo-
feni skupinové konverzace. Za pozitiva lze oznacit nacitani predchozich zprav
a pridavani novych kontakta.

Aplikace vlastni politiky pro praci s doCasnou paméti na vice irovnich vy-
razné zrychlila praci se systémem. Nejlepsich vysledku dosdhla interni pamét,
ktera snizila Cas nacteni stranky o vice nez polovinu. Kvili obecné dobré po-
litice Symfony na drovni uklddani dotazii a obrazkt nepfinesla v této oblasti
vlastni konfigurace vyrazné vyhody. Pouze nacteni jiz navstivené stranky pri
strankovani se rapidné zrychlilo. Avsak v celkovém méritku vlastni konfigurace
dosahla vybornych vysledki a ¢tvrty cil mize byt oznacen za splnény.

Doporucovaci systém v sekci tvorby vlastniho herniho balicku fungujici
jako pomocnik pri vybéru karet vraci relevantni vysledky. Na zakladé predzpra-
covanych metadat v kombinaci s parametry na jednotlivych kartach se utvorila
skérovaci funkce. Vypocitané skore sefazenych karet reflektuje vstupni data
v podobé jiz existujicitho balicku. Predzpracovand metadata v podobé klico-
vych slov ziskana z textd na karté by potfebovala do budoucna revizi, ovsem
momentalné plné dostacuji pro spravnou funkci naseptavace.

Na zéakladé splnéni vsech vytycenych cilu lze konstatovat, ze prace splnila
ocekavani. Pro budouci nasazeni v praxi bude nutné jednotlivé sluzby spojit
v celek kontejnerovou sluzbou. Protoze mezi autorovy silné stranky nepatii
tvorba frontendu, bude nutné optimalizovat webovou aplikaci pro mobilni za-
Fizeni, coz je asi nejvétsi soucasny nedostatek prace. Diky stale se rozsirujici
komunité dané karetni hry najde systém uplatnéni. Diky moznosti pouziti
prekladi muze byt do budoucna zarazeno vice dostupnych jazykua. Velkou
planovanou zménou do budoucna bude vytvoreni online herni varianty. Na-
vrh databéze je na to z velké miry pripraven. Protoze jsou pravidla pomérné
narocna, uz od zacatku se neplanovalo zaradit tuto ¢ast do soucasného stavu
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Obrazek 17.2: Pouzita varianta karty a alternativni plné odstranéni licenco-
vaného obsahu a tprava karty pro zachovani ptuvodniho vzhledu

prace. Protoze karty obsahuji licencovany filmovy material, pro nasledné po-
uziti bylo nutné karty upravit, aby splnovaly platnou legislativu. Pomoci gra-
fického editoru byly modifikoviny vysokou pixelizaci. Alternativné by bylo
mozné uplné filmovy zabér z karty odstranit a nahradit jednotnym pozadim.
Mohl by se také pouzit takovy filtr, aby byl licencovany obsah dostatecné
pozménén, avsak karta by si zachovala alespon ¢asteény vzhled.

75






Literatura

JUST, J. A Short Survey of Web Data Mining. In: WDS’13 Procee-
dings of Contributed Papers, Part I, 2013, s. 59-62 [cit. 2022-04-07].
ISBN 978-80-7378-250-4. Dostupné také z: https://www.mff.cuni.cz/
veda/konference/wds/proc/pdf13/WDS13_109_i2_Just.pdf

Java T Point. Data Mining- World Wide Web. In: Blogger [online]. [cit.
2022-04-07]. Dostupné z: https://www.javatpoint.com/data-mining-
world-wide-web.

GINNI. What are the types of Web Mining?. Tutorialspoint. In:
Blogger [online]. 2022-02-15 [cit. 2022-04-07]. Dostupné z: https://
www.tutorialspoint.com/what-are-the-types-of-web-mining.

Target Internet. What Is Data Scraping And How Can You
Use It?. In: Blogger [online]. [cit. 2022-04-07]. Dostupné z:
https://www.targetinternet.com/what-is-data-scraping-and-
how-can-you-use-it/.

KENNY, Colm. What Is Web Scraping?. Zyte. In: Blogger [online]. [cit.
2022-04-07]. Dostupné z: https://www.zyte.com/learn/what-is-web-
scraping/.

DENSMORE, James. Ethics in Web Scraping. Towards Data Science.
In: Blogger [online]. 2017-07-23 [cit. 2022-04-07]. Dostupné z: https://
towardsdatascience.com/ethics-in-web-scraping-b96b18136£01.

JAMI. A Guide to FEthical Web Scraping. Empirical Data.
In: Blogger J|online]. 2019-12-02 [cit. 2022-04-07]. Dostupné z:
https://www.empiricaldata.org/dataladyblog/a-guide-to-
ethical-web-scraping.

WILLIAMS, Janet. Scrape the Web like a Master with these Techno-
logies. Prompt Cloud. In: Blogger [online]. 2016-08-19 [cit. 2022-04-07].

7


https://www.mff.cuni.cz/veda/konference/wds/proc/pdf13/WDS13_109_i2_Just.pdf
https://www.mff.cuni.cz/veda/konference/wds/proc/pdf13/WDS13_109_i2_Just.pdf
https://www.javatpoint.com/data-mining-world-wide-web
https://www.javatpoint.com/data-mining-world-wide-web
https://www.tutorialspoint.com/what-are-the-types-of-web-mining
https://www.tutorialspoint.com/what-are-the-types-of-web-mining
https://www.targetinternet.com/what-is-data-scraping-and-how-can-you-use-it/
https://www.targetinternet.com/what-is-data-scraping-and-how-can-you-use-it/
https://www.zyte.com/learn/what-is-web-scraping/
https://www.zyte.com/learn/what-is-web-scraping/
https://towardsdatascience.com/ethics-in-web-scraping-b96b18136f01
https://towardsdatascience.com/ethics-in-web-scraping-b96b18136f01
https://www.empiricaldata.org/dataladyblog/a-guide-to-ethical-web-scraping
https://www.empiricaldata.org/dataladyblog/a-guide-to-ethical-web-scraping

LITERATURA

[10]

[11]

78

Dostupné z: https://www.promptcloud.com/blog/technologies-for-
web-scraping/.

DOHERTY, Erin. MVC Architecture in &5 minutes: a tutorial for begin-
ners. Educative. In: Blogger [online]. 2020-04-11 [cit. 2022-04-17]. Do-
stupné z: https://www.educative.io/blog/mvc-tutoriall.

MARTIN, Matthew. MVC Framework Tutorial for Beginners: What is,
Architecture & Ezample. GURU99. In: Blogger [online]. 2022-02-17 [cit.
2022-04-17]. Dostupné z: https://www.guru99.com/mvc-tutorial.html.

KANJILAL, Joydip. Comparing the MVC MVP and MVVM Design
Patterns. Developer.com. In: Blogger [online]. 2021-12-03 [cit. 2022-04-
08]. Dostupné z: https://www.developer.com/design/mvc-vs-mvp-vs-
mvvm-design-patterns/.

BHUI, Joydip. Understand MVC Architecture in 5 mins. Crio.do.
In: Blogger [online|. 2022-3-22 [cit. 2022-04-08]. Dostupné z: https:
//www.crio.do/blog/understand-mvc-architecture/.

Symfony SAS. Controller. Symfony.com [online]. [cit. 2020-04-17]. Do-
stupné z: https://symfony.com/doc/current/controller.html.

Symfony SAS. Creating and Using Templates. Symfony.com [on-
line]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné z: https://symfony.com/doc/current/
templates.html.

DB-Engines DB-Engines Ranking of Search Engines. solidIT consulting &
software development gmbh [online]. [cit. 2022-04-17]. Dostupné z: https:
//db-engines.com/en/ranking/search+engine.

Sematext Elasticsearch Tutorial. Sematext.com [online]. [cit. 2022-04-17].
Dostupné z: https://sematext.com/guides/elasticsearch/.

Elasticsearch B.V. Index modules. [online|. [cit. 2022-04-17]. Dostupné
z: https://www.elastic.co/guide/en/elasticsearch/reference/
current/index-modules.htmll.

VESELY, Ludék Seridl FElasticsearch: 4. Fulltextové wvyhleddvini
v cestiné. Sematext.com [online]. 2017-09-28 [cit. 2022-04-17]. Do-
stupné z: https://www.ludekvesely.cz/serial-elasticsearch-4-
fulltextove-vyhledavani-v-cestine/.

DAMIEN, Alexandre FElasticsearch the right way in Symfony. Jo-
liCode [online]. 2021-01-01 [cit. 2022-04-17]. Dostupné z: https://
jolicode.com/blog/elasticsearch-the-right-way-in-symfony.


https://www.promptcloud.com/blog/technologies-for-web-scraping/
https://www.promptcloud.com/blog/technologies-for-web-scraping/
https://www.educative.io/blog/mvc-tutorial
https://www.guru99.com/mvc-tutorial.html
https://www.developer.com/design/mvc-vs-mvp-vs-mvvm-design-patterns/
https://www.developer.com/design/mvc-vs-mvp-vs-mvvm-design-patterns/
https://www.crio.do/blog/understand-mvc-architecture/
https://www.crio.do/blog/understand-mvc-architecture/
https://symfony.com/doc/current/controller.html
https://symfony.com/doc/current/templates.html
https://symfony.com/doc/current/templates.html
https://db-engines.com/en/ranking/search+engine
https://db-engines.com/en/ranking/search+engine
https://sematext.com/guides/elasticsearch/
https://www.elastic.co/guide/en/elasticsearch/reference/current/index-modules.html
https://www.elastic.co/guide/en/elasticsearch/reference/current/index-modules.html
https://www.ludekvesely.cz/serial-elasticsearch-4-fulltextove-vyhledavani-v-cestine/
https://www.ludekvesely.cz/serial-elasticsearch-4-fulltextove-vyhledavani-v-cestine/
https://jolicode.com/blog/elasticsearch-the-right-way-in-symfony
https://jolicode.com/blog/elasticsearch-the-right-way-in-symfony

Literatura

[20]

[21]

[22]

28]

[29]

FOSElasticaBundle setup.md. [online]. [cit. 2022-04-17]. Dostupné z:
https://github.com/Friends0fSymfony/FOSElasticaBundle/blob/
master/doc/setup.md.

Wallarm A simple explanation of what a WebSocket is. [online]. In: Blo-
gger [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https://www.wallarm.com/what/a-
simple-explanation-of-what-a-websocket-is.

SOOKOCHEFF, Kevin How Do Websockets Work?. In: Blogger [online].
2019-04-04 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https://sookocheff.com/
post/networking/how-do-websockets-work/.

GRIGORIK, Ilya WebSocket, Browser APIs and Protocols, Chapter
17. ©2013. In: Blogger [online]. [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https:
//hpbn.co/websocket/.

BABEL, Nicolas What is Server-Sent FEvents?. Axway Blog. In:
Blogger [online]. 2017-09-27 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https://
blog.axway.com/api-streaming/server-sent-events.

Ratchet Creating Your First Application. [online]. [cit. 2022-04-18]. Do-
stupné z: http://socketo.me/docs/hello-world.

Heroku Dev Center Increasing Application Performance with HTTP
Cache Headers. ©2022 Salesforce.com [online]. 2022-03-09 [cit.
2022-04-18]. Dostupné z: https://devcenter.heroku.com/articles/
increasing-application-performance-with-http-cache-headers.

GRIGORIK, Ilya, Posnick, Jeff Prevent unnecessary network requests
with the HTTP Cache. Web.dev [online]. 2020-04-17 [cit. 2022-04-18].
Dostupné z: https://web.dev/http-cache/.

NOTTINGHAM, Mark Caching Tutorial for Web Authors and Web-
masters. Mnot.net ©1998-2013 [online|. 2017-10-25 [cit. 2022-04-18]. Do-
stupné z: https://www.mnot.net/cache_docs/.

JACQUEMIN, Léo An in-depth introduction to HTTP caching: Cache-
Control & Vary. FreeCodeCamp [online]. 2019-10-24 [cit. 2022-04-
18]. Dostupné z: https://www.freecodecamp.org/news/an-in-depth-
introduction-to-http-caching-cache-control-vary.

TOMAYKO, Ryan Things Caches Do. Tomayko.com [online]. 2008-
11-16 [cit. 2022-04-18]. Dostupné z: https://tomayko.com/blog/2008/
things-caches-do.

Symfony SAS. Cache. Symfony.com [online]. [cit. 2020-04-18]. Do-
stupné z: https://symfony.com/doc/current/cache.html#creating-
a-cache-chain.

79


https://github.com/FriendsOfSymfony/FOSElasticaBundle/blob/master/doc/setup.md
https://github.com/FriendsOfSymfony/FOSElasticaBundle/blob/master/doc/setup.md
https://www.wallarm.com/what/a-simple-explanation-of-what-a-websocket-is
https://www.wallarm.com/what/a-simple-explanation-of-what-a-websocket-is
https://sookocheff.com/post/networking/how-do-websockets-work/
https://sookocheff.com/post/networking/how-do-websockets-work/
https://hpbn.co/websocket/
https://hpbn.co/websocket/
https://blog.axway.com/api-streaming/server-sent-events
https://blog.axway.com/api-streaming/server-sent-events
http://socketo.me/docs/hello-world
https://devcenter.heroku.com/articles/increasing-application-performance-with-http-cache-headers
https://devcenter.heroku.com/articles/increasing-application-performance-with-http-cache-headers
https://web.dev/http-cache/
https://www.mnot.net/cache_docs/
https://www.freecodecamp.org/news/an-in-depth-introduction-to-http-caching-cache-control-vary
https://www.freecodecamp.org/news/an-in-depth-introduction-to-http-caching-cache-control-vary
https://tomayko.com/blog/2008/things-caches-do
https://tomayko.com/blog/2008/things-caches-do
https://symfony.com/doc/current/cache.html#creating-a-cache-chain
https://symfony.com/doc/current/cache.html#creating-a-cache-chain

LITERATURA

32]

33]

[34]

[35]

[39]

80

Symfony SAS. Working with FEdge Side Includes. Symfony.com [on-
line]. [cit. 2020-04-18]. Dostupné z: https://symfony.com/doc/current/
http_cache/esi.html.

Symfony SAS. HTTP Cache. Symfony.com [online]. [cit. 2020-04-18]. Do-
stupné z: https://symfony.com/doc/current/http_cache html#http-
caching-and-user—sessions.

Symfony SAS. LiipImagineBundle. Symfony.com [online]. [cit.
2020-04-18].  Dostupné  z:  https://symfony.com/doc/current/
LiipImagineBundle/index.html.

DWIVEDI, Rohit. What Are Recommendation Systems in Ma-
chine Learning?. AnalyticSteps [online]. 2020-04-16 [cit. 2020-04-
19]. Dostupné z: https://www.analyticssteps.com/blogs/what-are-
recommendation-systems-machine-learning.

ThingsSolver. Introduction to recommender systems. [online]. [cit.
2020-04-19]. Dostupné z: https://thingsolver.com/introduction-to-
recommender-systems/..

SKOPAL, Tom&as Personalized search and social context. Searching
the Web and Multimedia Databases, ©2020 [online]. [cit. 2020-04-19].
Dostupné z: https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/493967/
course/section/76282/BIVWM_lectureO7.pdf.

ISINKAYE, F.O., FOLAJIMI, Y.O., OJOKAH, B.A Recommen-
dation systems: Principles, methods and evaluation. Egyptian In-
formatics Journal, s. 261-273, 2015-10-20 [online]. [cit. 2020-04-19].
Dostupné z: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/
51110866515000341].

Crossing Minds. What are today’s top recommendation engine al-
gorithms?. itnext.io [online]. 2020-03-09 [cit. 2020-04-19]. Dostupné
z: https://itnext.io/what-are-the-top-recommendation-engine-
algorithms-used-nowadays-646£588ce639.

Obréazek ze serveru ThingsSolver. [online]. [cit. 2020-04-19]. Dostupné z:
https://thingsolver.com/wp-content/uploads/ph3-768x461.png.

Obrazek ze serveru DataOx. [online]. [cit. 2020-04-07]. Dostupné z:
https://data-ox.com/wp-content/uploads/2020/06/Web-scraping-
process—at-data-ox.svg.

Obrazek ze serveru https://www.elastic.co. [online]. [cit. 2020-04-
17]. Dostupné z: https://www.elastic.co/guide/en/elasticsearch/
reference/8.2/analyzer.html.


https://symfony.com/doc/current/http_cache/esi.html
https://symfony.com/doc/current/http_cache/esi.html
https://symfony.com/doc/current/http_cache.html#http-caching-and-user-sessions
https://symfony.com/doc/current/http_cache.html#http-caching-and-user-sessions
https://symfony.com/doc/current/LiipImagineBundle/index.html
https://symfony.com/doc/current/LiipImagineBundle/index.html
https://www.analyticssteps.com/blogs/what-are-recommendation-systems-machine-learning
https://www.analyticssteps.com/blogs/what-are-recommendation-systems-machine-learning
https://thingsolver.com/introduction-to-recommender-systems/
https://thingsolver.com/introduction-to-recommender-systems/
https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/493967/course/section/76282/BIVWM_lecture07.pdf
https://moodle-vyuka.cvut.cz/pluginfile.php/493967/course/section/76282/BIVWM_lecture07.pdf
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1110866515000341
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1110866515000341
https://itnext.io/what-are-the-top-recommendation-engine-algorithms-used-nowadays-646f588ce639
https://itnext.io/what-are-the-top-recommendation-engine-algorithms-used-nowadays-646f588ce639
https://thingsolver.com/wp-content/uploads/ph3-768x461.png
https://data-ox.com/wp-content/uploads/2020/06/Web-scraping-process-at-data-ox.svg
https://data-ox.com/wp-content/uploads/2020/06/Web-scraping-process-at-data-ox.svg
https://www.elastic.co/guide/en/elasticsearch/reference/8.2/analyzer.html
https://www.elastic.co/guide/en/elasticsearch/reference/8.2/analyzer.html

Literatura

[43]

[44]

[45]

Obrazek z manudlovych stranek FOSElasticaBundle. [online]. [cit.
2020-04-17]. Dostupné z: https://github.com/Friends0fSymfony/
FOSElasticaBundle/blob/master/doc/usage.md.

Veskeré obrazové materialy karet pochéazi ze serveru LOTR TCG Wiki.
[online]. [cit. 2020-02-05]. Dostupné z: https://lotrtcgwiki.com/wiki/
start.

Obrazek ze serveru oreilly.com [online]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné
z: https://www.oreilly.com/library/view/high-performance-
browser/9781449344757/images/hpbn_1702.png.

Obrazek ze serveru sookocheff.com [online|. [cit. 2020-04-18]. Dostupné
z: https://sookocheff.com/post/networking/how-do-websockets—
work/.

Obrazek ze serveru socketo.me [online]. [cit. 2020-04-18]. Dostupné z:
http://socketo.me/docs/hello-world.

Obrézek ze serveru heroku.com [online|. [cit. 2020-04-18]. Dostupné
z: https://devcenter(.assets.heroku.com/article-images/782-
imported-1443570285-782-imported-1443554754-56-original.jpg.

Obrazek ze serveru symfony.com [online]. [cit. 2020-04-18]. Dostupné z:
https://symfony.com/doc/current/http_cache/esi.html.

81


https://github.com/FriendsOfSymfony/FOSElasticaBundle/blob/master/doc/usage.md
https://github.com/FriendsOfSymfony/FOSElasticaBundle/blob/master/doc/usage.md
https://lotrtcgwiki.com/wiki/start
https://lotrtcgwiki.com/wiki/start
https://www.oreilly.com/library/view/high-performance-browser/9781449344757/images/hpbn_1702.png
https://www.oreilly.com/library/view/high-performance-browser/9781449344757/images/hpbn_1702.png
https://sookocheff.com/post/networking/how-do-websockets-work/
https://sookocheff.com/post/networking/how-do-websockets-work/
http://socketo.me/docs/hello-world
https://devcenter0.assets.heroku.com/article-images/782-imported-1443570285-782-imported-1443554754-56-original.jpg
https://devcenter0.assets.heroku.com/article-images/782-imported-1443570285-782-imported-1443554754-56-original.jpg
https://symfony.com/doc/current/http_cache/esi.html




PRILOHA A

Seznam zkratek a pojmii

HTTP
Hypertext Transfer Protocol

LOTR
The Lord of the Rings

TCG
Trading Card Game

MVC
Model-View-Controller

HTML
Hypertext Markup Language

SQL
Structured Query Language

JSON
JavaScript Object Notation

API
Application Programming Interface

CORS
Cross-origin resource sharing

TLS
Transport Layer Security

ESI Edge Side Include

AJAX
Asynchronous JavaScript and XML
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PRILOHA B

Obsah prilozeného DVD

readme . X . oo e e Popis obsahu média
instalace.tXt ..o Seznam instrukci pro instalaci
card_system.zip.....covviiiiiiiiiiiiiiien... Zdrojové soubory projektu
prace.pdf ... ..o Diplomova préace ve formatu PDF
prace.zip............. Zdrojové kody k diplomové praci ve formatu TEX
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