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Abstrakt

Hlavni naplni této bakalarské préace je navrhnout a implementovat webovou
hru pro vice hrac¢t a nabidnout zdjemciim piijemny herni zézitek. Jedna se o
hru zasazenou do prohlizece.

Tento typ her je v prvni ¢asti prace porovnan s jinymi typy z vybranych
hledisek. Nechybi vyjadieni se k finanénim transakcim za tcelem ziskani her-
nich vyhod a komentar ke konkurenénim prohlizecovym hram. Na zakladé
téchto poznatkil jsou v druhé casti zavedeny pozadavky na aplikaci a pribli-
zeno téma hry. Na to navazuje ndvrh véetné zvoleni technologii, databazového
modelu a adresarové struktury. V posledni ¢asti se ¢tenar dozvi vice o herni
logice, nasazeni aplikace, zabezpeceni a na zavér je mu odhalen plan do bu-
doucna.

Tématem hry je drsny sci-fi svét zavoda vesmirnych lodi a sdzek. Fair play
jsou jen slova, vyhrat muze jen jeden a to za jakoukoliv cenu!

Klicova slova webovd hra, klikacka, sci-fi, vice hraca, prepocet, Laravel,
Angular
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Abstract

The topic of this bachelor thesis is the design and development of an online
multiplayer game, offering pleasant game experience to all players. The game
is browser-based.

In the first part, certain aspects of browser-based online games are dis-
cussed and compared, such as usage of real money to gain in-game benefits
and other competitive games of the same genre. In the second part, based on
these observations, system requirements are analyzed and the theme of the
the game is uncovered. This analysis is followed by the design, including the
choice of technologies used, the database model and folder structure. In the
last part, a reader learns more about the game logic, deployment of the ap-
plication, handling security and in the very conclusion, project’s future plan
is revealed to them.

The theme of the game is inhospitable sci-fi world of starship races and
bets. Fair play are just words, only one can win and they will do that at any
cost!

Keywords web game, text-based, sci-fi, multiplayer, recalculation, Laravel,
Angular
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Uvod

Herni trh je v soucasné dobé tvoren Sirokym spektrem her na nepreberné
mnozstvi témat. Samotny herni primysl ale zdaleka neni na tstupu, pravé
naopak. Aktudlni prizkumy spolecnosti Newzoo ukazuji, ze jen v roce 2016 by
se celosvétové trzby mély pohybovat kolem 99,6 miliard dolaru, coz je o 8,5 %
vice nez v predchozim roce. Navic se ¢ekd, zZe tento trend rustu v nasleduji-
cich letech bude zachovan. [1] Uéelem vyvoje her pochopitelné byva nabidnout
produkt, na kterém autori vydélaji, ale hlavni motivaci by mélo byt i zpro-
stfedkovani co mozna nejlepsiho zazitku druhym osobdm. Tento herni zazitek
byva navic jesté silnéjsi, pokud se jedna o hry pro vice hracu.

Ke zvlast oblibenym typtm her patii webové online multiplayer hry, které
jsou tzv. zasazeny do prohlizece. Vétsina tikontd hrace v nich byva vykonavana
pomoci pocitacové mysi. Odtud pochazi oznaceni ,klikacky“. V této bakalar-
ské praci se presouvam z pozice konzumenta do pozice navrhare a vyvojare
a budu stavét na mnohaleté zkusenosti s timto druhem her. Mou motivaci bude
hru vytvorit podle vyse zminéné filosofie tak, aby si hra¢ odnesl pokud mozno
samé pozitivni zazitky. Zvolenym tématem jsou sci-fi zdvody vesmirnych lodi,
které prindsi spousty stret a nekalych praktik.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem analyzy je porovnat hry podobného typu z hlediska hernich moznosti
a pouzitych technologii a nasledné zavést pozadavky na vlastni aplikaci. Na
zékladé nich je tfeba zvolit vhodny databizovy model a navrhnout struk-
turu aplikace. Aplikace ma byt naprogramovana ¢isté, srozumitelné. Musi byt
snadno rozsiritelnd, nebof se pocita s implementaci dalsich funkci mimo rozsah
prace.

Jak nézev prace napovida, hlavnim cilem je vytvorit zédklad webové on-
line hry pro vice hra¢i a nasadit na verejné pristupny webovy server. Neni
bohuzel redlné dostatecné komplexni hru v fddu meésicti kvalitné navrhnout
a implementovat. Hra bude proto nasazena pouze ve stadiu prototypu, kde
hlavnimi méritky budou funkénost a pravé rozsititelnost. Cilem prace neni
vytvorit pusobivou grafiku, tkolem je pouze pripravit uzivatelské rozhrani pro
jeji pozdéjsi dodani.

Hra ma byt klikackou. To znamend, Ze obcas se po uzivateli chce néjaky
(Casto formuldfovy) vstup zadany na kldvesnici, jinak je ale hra primdrné
ovladéna pomoci mysi. Ukolem tedy neni vytvofit responzivni hru ve smyslu
soupereni s ostatnimi hrac¢i v redlném case. Pométeni sil a zpracovani hernich
ukonua uzivatele ma probihat formou pravidelnych prepocta.






KAPITOLA 2

Reserse stavajicich reseni

Ve vétsiné bakalarskych praci se da najit kapitola ,Soucasny stav feseni pro-
blematiky“, nebo néjaka velmi podobna. Moje bakalarska prace vsak neni
typickym predstavitelem feseni néjakého problému. Spise jde o obohaceni her-
niho trhu a nabidnuti alternativy. V néasledujicich kapitolach pfesné shrnu zanr
své hry a porovndm ho s jinymi. Déle predstavim nékolik zastupct podobnych
her a vyjadrim se k jejich slabinam a prednostem, pripadné i zptisobu zaclenéni
finan¢nich transakci.

2.1 Definice zanru hry

Svou hru povazuji za strategickou turn-based (tahovou) klikacku s RPG prvky,
zasazenou do prohlizece. Tyto pojmy v nasledujici kapitole vysvétlim.

2.1.1 Strategicka (turn-based) hra

Ve strategické hie je vysledek urcéen posloupnosti jednotlivych rozhodnuti,
které hrac uéini. Cilem je vytvorit si strategii (taktiku), kterd je co nejblizsi
idedlni strategii. [2] Idedlni strategii je Casto nemozné nalézt. Nékdy ani nelze
fici, ze néjaka idealni strategie existuje, protoze hra muze byt znacné varia-
bilni. Neplati zde tranzitivni vztah - pokud je strategie A v nécem lepsi nez
strategie B a strategie B zase v néCem lepsi nez strategie C, strategie A nemusi
byt nutné lepsi nez strategie C.

Jedno ze zakladnich rozdéleni déli strategické hry na hry odehravajici
se tzv. v redlném Case a naopak na hry zalozené na kolech (turn-based). Pokud
hra probiha v redlném case, velky duraz je kladen na rychlost, s jakou je uziva-
tel schopen se rozhodovat. Velkou roli mtze mit napriklad i postieh, v pripadé
pocitacovych her pak naptiklad i rychlé a presné ovladani mysi a klavesnice.
Opakem tohoto je strategicka hra zalozena na jednotlivych kolech. Smyslem
téchto kol je poskytnout hraci dostatek ¢asu na rozmysleni dalsiho postupu.
Tento pristup se casto vyuziva u komplikovanéjsich her, kde je tézsi ucinit
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spravné rozhodnuti, nebo u her, které nechtéji uzivatele vystavovat casové
zatezi. [3

2.1.2 RPG hra

Role-playing game, obcas do Cestiny prekladano jako ,hra na hrdiny“, je zanr
her, kde hra¢ zaujme roli fiktivni postavy a skrze jednotlivd rozhodnuti a je-
jich nasledky utvari jeji charakter, urcuje jeji vyvoj a Casto se s ni na urcité
trovni ztotoznuje. [4] Poéitacové hry tohoto zanru obvykle nabizi moznost
rozvijet jednotlivé herni dovednosti, zlepsovat je. Obvykle je soucasti hry zis-
kéani uréitého druhu vybaveni, které patii postavé a poskytuje ji herni bonusy.
Soucasti byva souboj s ostatnimi postavami, at uz fyzicky nebo na jiné drovni.
Oblibenym konceptem je zasazeni hry do fiktivniho svéta s unikatnim pribé-
hem. Cilem RPG her je vylepseni své postavy a jejiho vybaveni na co mozné
nejvyssi uroven tak, aby hra¢ mohl konkurovat komukoliv.

2.1.3 Klikacka zasazena do prohlizece

Hra je tzv. browser-based (zasazena do prohlizece), pokud lze hrat jen za uziti
webového prohlizece a internetového pripojeni. Diky této vlastnosti jsou ta-
kové hry multi-platformni, a lze je tak hrat na vSech béznych opera¢nich sys-
témech. [5]

Oznaceni klikacky si hra zaslouzi, kdyz se z velké ¢éasti ovladd pomoci po-
¢itacové mysi a klavesnici hra¢ vyuzije spise prilezitostné napt. pri zadavani
formulafovych dat. Podstatna ¢ast tkont hrace spociva v navigaci po jed-
notlivych obrazovkach aplikace a vykonavani akci, které spociva v kliknuti
na tlacitko simulujici pribéh akce.

Casto se lze setkat se vzajemnym zaménovanim pojmi klikacka, resp. hra
zasazena do prohlizece. Vyskytuje se i podobné oznaceni ,prohlizecova hra“.
Pro tucely této prace je lze povazovat za témér ekvivalentni.

2.2 Porovnani s jinymi zanry

Zminéné klikacky casto vyuzivajl pouze zékladni animace na drovni prvki
uzivatelského rozhrani. Ke spusténi a aktivnimu hrani této hry tak stac¢i mit
webovy prohlize¢. Diky tomu a faktu, ze jsou zasazeny do prohlizece, se tak
v podstaté pozadavky na kvalitu potiebného hardware redukuji na minimalni
pozadavky béznych webovych prohlizeci. Jako priklad minimalnich poza-
davkt na svou hru uvedu minimélni pozadavky na uzivani prohlizece Fire-
fox, ale ani pozadavky na ostatni bézné prohlizece se nebudou nijak vyrazné
lisit. [6]

e OS: Windows 74+ / Mac OS X 10.9+ / Linux (nutnost urc¢itych balick)

e CPU: Pentium 4 a novéjsi s podporou SSE2
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e RAM: 512 MB

e Misto na disku: 200 MB

Hra navic muze casto bez problému bézet na jesté slabsim hardwaru nebo
starsim operac¢nim systému nez je uvedeno. Moderni webové prohlizece, jak je
vidét, podporuji podstatnou vétsinu klasickych operacnich systému a i diky
tomu neni hracska zédkladna naroky na hardware nijak vyrazné omezena. Pro
porovnani s modernimi hrami, které vyuzivaji 3D grafiku v realném case jsem
vybral titul Overwatch, ktery je futuristickou akéni stiileckou z pohledu prvni
osoby. Systémové pozadavky pro optimdlni vykon u podobnych her pak mohou
vypadat tfeba takto: [7]

e OS: Windows Vista/7/8/10 64-bit
e CPU: Intel Core i5 nebo AMD Phenom II X3, 2.8 GHz a novéjsi

RAM: 6 GB

Grafickd karta: Nvidia GeForce GTX 660 nebo ATI Radeon HD 7950

a novejsi

Misto na disku: 30 GB

Je zjevné, ze na provoz webového prohliZece jsou mnohem nizsi naroky
nez na provoz 3D moderni hry. Toto porovnani je vSak brano jako extrémni
pripad. Porovnavat webovou klikacku s komplexni desktopovou hrou je jako
porovnavat jablka s hruskami. Hracska zakladna téchto her je velmi rtiznéd
a dé se Tici, ze zminéné zanry si nijak vyrazné nekonkuruji. Webové hry jsou
vice ,,oddechové® a nabizi zcela jiny zazitek nez propracované desktopové hry.

2.3 Vybrané tituly stejného zanru

V této casti tedy vyberu vyberu tii hry, které se daji oznacit za webové mul-
tiplayer klikacky. Identifikuji jejich prednosti, které by se mohly stat zakladem
inspirace, ale také poukazu na slabiny, kterym je tfeba se vyhnout. V tomto
porovnani budu ¢éerpat z poskytnuté dokumentace a manuali, ale hlavné
i z vlastni zkuSenosti s uvedenymi tituly.

2.3.1 Travian

Velmi populdrnim zéstupcem online klikacek je Travian. Jen v Ceské repub-
lice je v dobé tvorby této bakalarské prace registrovano témér 10000 hraca.
Hra je nasazena na 46 doménach prvniho fadu a celosvétové je registrovano
pies 324000 tctt. [8] Hrac si na zacatku vybere jeden ze tif narodi - Rimané,
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Germani, Galové - a jeho tikolem je vybudovat z malé vesnicky obavané im-
périum. Vesnice produkuji 4 zakladni suroviny, které jsou potfeba pro stavbu
budov, trénovani vojska a obecné zvysovani trovni vSech hernich artefakti.
Mocnym néstrojem hrace je jeho armada, diky které se mutize pokusit dobyt
nebo oloupit cizi vesnice. Klicovym faktorem je spoluprace s ostatnimi hraci,
nebot lze Utoky a obranu spolecné koordinovat a nékolikanasobné tim zvysit
své sance na uspéch. Toto priblizeni realité vSak hrace i pomérné svazuje. Je
takika nemozné byt Uspésny, pokud hrac¢ nehraje tymové, a to nemusi vsem
lidem vyhovovat.

Jak mizeme cekat u klikacky, herni tkony jsou feSeny naplanovanim jed-
notlivych akci a zadanim do systému. Vétsina akci v Travianu vsSak typicky
trva redlny casovy usek do jejich uskutecnéni. To znamend, arméda do svého
cile dorazi v zavislosti na vzdalenosti z vesnice az po néjaké dobé a i diky
tomu se proti utoku lze branit. Stejné tak budova se nepostavi ihned po za-
déni prikazu ke stavbé, ale v zavislosti na komplexnosti tieba i za nékolik
hodin. Tento pristup je v klikackach vidét pomérné casto a jednd se o velmi
silnou techniku. Nuti hrace prihlasovat se pravidelné a pomérné cCasto, ale za-
roven neklade vysoké naroky na samotny straveny c¢as hranim. Nelze se tedy
divit, ze hra byla uz vydéana i jako mobilni aplikace, coz vyborné podporuje
pristupnost.

Po grafické strance je Travian skvélym prikladem toho, jak lze uspét i s po-
meérné jednoduchou grafikou. V této hte ji tvoii statické obrazky, které nemaji
ambice plisobit realisticky. Naopak plisobi spise komiksovym az pohadkovym
dojmem, ani dospélého hrace ale nemohou urazit. Napriklad zobrazeni rozvoje
vesnice je docileno vrstvenim obrazku, kdy do zékladni mapy vesnice priby-
vaji jednotlivé obrazky staveb. Opét velmi jednoduchy, ale uic¢inny koncept.
Hra diky nému klade pouze minimalni naroky na hardware a ve své pocita-
Cové verzi zustava vérnd oznaceni prohlizecovd hra.

2.3.2 Gladiatus

O oblibenosti Gladiatu svédci fakt, ze jen na socidlni siti Facebook ma stranka
hry pres 80000 fanouski. Hru vyviji spolecnost GameForge, kterd mé na své-
domi mnoho her jak prohlizecovych, tak i tradi¢nich desktopovych. Gladiatus
je zastupce zanru RPG. Hra¢ zaciné jako neznamy gladidtor. Svadénim sou-
boju s ostatnimi hraci a riznymi druhy vyprav pak ziskava vybaveni pro svou
postavu a zdokonaluje své schopnosti. Typickym cilem v RPG hréach pro vice
hraca je vyvinout si néjakou herni strategii a diky ni se stat jednim z nejsilnéj-
sich nebo nejvlivnéjsich postav na hernim serveru. Pravé touto herni filosofii
se 11di i Gladiatus. Hrac¢i se mohou sdruzovat na klani, ale jejich role neni tak
notlivych klani je riizna a je tak mozné byt tspésny i jako relativni samotar.

Pristup k casové naroc¢nosti jednotlivych hernich tikont je mirné odlisny
od predchoziho titulu. Spise nez s trvanim jednotlivych tikonu se tu hrac se-
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tka se systémem pauzy. Prakticky to napriklad znamend, ze hrac¢ po napadeni
jiného hrace v aréné nesmi tuto c¢innost dalSich patnidct minut zopakovat.
V zavislosti na nastavenych casovych limitech mtze ale hra klast nepfimé-
fené naroky na cas uzivatele a presné to je bohuzel pripad Gladiatu. Zejména
s bonusovym tctem, kdy lze jednu z hlavnich hernich ¢innosti - napadani -
vykonavat kazdych 5 minut, vznikaji velké rozdily mezi hraci, ktefi hru hraji
velmi casto a mezi témi, ktefi nechtéji do hry tolik ¢asu investovat.

Prvni housle v tomto titulu hraje samotny gameplay, tedy kvalita zazitku,
ktery si hra¢ odnese. [9] To znamend, Ze i v tomto titulu je grafika zjednodu-
send. Obrazky jsou sice realnéjsi nez u Travianu, ale i tady jsou jen statické
s vyuzitim techniky vrstveni. Gladiatus je dalsim dtkazem, ze i tak si lze vy-
tvorit vybornou hracskou zakladnu. Diky nenaroc¢né grafice se mohou vyvojari
soustredit na to podstatné - opravovani chyb a vyvijeni novych funkcénosti.

2.3.3 Football arena

Na zavér jsem vybral hru z trochu jiného prostredi. Jedné se o hru Football
Arena. Hra je ¢eského puvodu a jejim autorem je jediny ¢lovék - Tomas Tkac.
Ptes den jsou pripojeny obvykle stovky hraci, ale v dobé pribéhu fotbalového
zdpasu se toto Cislo lehce vySplh4 na desetindsobek. Football Arena stéle ex-
panduje do novych zemi. Hra¢ po registraci obdrzi svij vlastni fotbalovy klub
a je postaven do role manazera, trenéra, reditele klubu. Jeho tikolem je vybrat
pro klub co nejlepsi strategii po vSech strankach a pokud mozno tym zavést do
nejvyssi ligy v zemi, pripadneé i uspét na mezinarodni scéné. Hra je vydarenou
simulaci realného svéta. Hraci jsou povinni registrovat se v zemi pobytu nebo
puvodu. Diky tomu se vyvinula i soutéz na reprezentacni irovni. Kooperace
hraci musi byt miniméalni a samotnou podstatou je tspéch jedince.

Oproti vyse uvedenym titultim vyuziva tato hra velmi odlisny zptisob za-
chazeni s ¢asem. Béhem tydne jsou zavedeny aktualizace herniho stavu vzdy
v pevné danou dobu. To napriklad znamena, Ze vzdy jednou tydné ve stredu
probéhne pravidelnd aktualizace tréninku a schopnosti hrac¢i v tymu se zméni.
Vysledek a priibéh samotného fotbalového zapasu je sice vypocitan jednora-
zove, ale uzivateli je odtajnovidn minutu po minuté a trva tak jako stejnou
dobu jako zdpas v redlném fotbalu. Aby klub spravné fungoval, mél by se hrac
béhem tydne nékolikrat prihlasit a vykonat dilezité herni tkony. Je napii-
klad zaddouci pravidelné nastavovat pokyny hractim k zapasu, rozhodovat, co
se v tydnu bude trénovat, obménovat kadr atd. V porovnani s Travianem
a Gladiatem ma tak tato hra nejnizsi ¢asovou naroc¢nost. Na druhou stranu
nemiuze uzivatele zabavit na delsi casovy usek. V koneéném disledku je to
0 zamérech vyvojaru a cilové skupiné hry.

Ze vsech uvedenych tituld ma Football Arena jasné nejmensi vyskyt gra-
fiky. Obrazky jsou opét statické, ale jejich podstatnou cast tvori loga tym,
ikonky menu a jina drobna grafika. Ani zde se nevyskytuji zadné animace.
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2. RESERSE STAVAJiCiCH RESEN{

Vétsina tkont je zalozena na prezentaci textu a rostouci hracskd zakladna
dokazuje, ze tento koncept funguje.

2.4 Financni transakce

V nésledujici kapitole ukazu, jakymi zptsoby hry vyuzivaji finan¢nich trans-
akci. Rozeberu klady a zapory jednotlivych pristupt. Vyjadiim se taky k roli
transakci ve hie a pokusim se najit bod zlomu, kdy jesté jsou financni trans-
akce zdravou formou podpory vyvoje hry a kdy jde uz jen o chamtivost tvirct,
ktera hie neprospiva.

2.4.1 Dle cetnosti plateb

Pokud je hra kompletné zdarma, znamené to, ze musi mit neplatici uzivatel
pristup ke vsem hernim funkcim. Takové hry vydélavaji vétsinou na reklamach
nebo jsou vyvijeny pro radost tvircu i hract, casto jako tzv. ,passion project®.
je zdarma, kazdoroc¢né je poradan svétovy turnaj, ktery se tési tak obrovské
popularité, Ze si mohou poradatelé diky sponzortim dovolit rozdat vitéztm
pres 20 miliona dolart. [10]

Nékteré hry staci si jednorazové koupit a mate garanci, ze je budete moci
mezi 500 a 1500 K¢. Uzivatelé predem védi, kolik zaplati a proto byl tento
zpusob hlavné v minulém desetileti nejvice rozsiren. Vyhodou pro tvurce hry je
rychld navratnosti investice. Nevyhodou je neudrzitelnost podpory v pripadé,
ze si vyvojari skuteéné nenajdou dalsi zptsob, jakym by do hry mohly dostat
dalsi investice. Nékteré tituly to fesi prodejem tzv. kosmetickych véci. Takové
véci nezvyhodnuji kupujici hrace. Jedna se casto napiiklad o vzhled postavy
a podobné. Piikladem takové hry je napiiklad ocenovany titul Overwatch. [11]

Pro lepsi udrzitelnost vyvoje a podpory proto néktera studia voli variantu
plateb za rozsifeni. Za rozumné dlouhou dobu (¢asto kazdy rok nebo kazdych
6 mésicu) vydaji do hry velké rozsifeni, které si hraci musi koupit. Nékteré
hry jsou naddle vedeny ve vice verzich a umozni tak déale neplaticim hractm
hrat, jind studia cili vzdy na nejnovéjsi verzi. Ve vysledku je tento zptisob
celkem podobny hram s urc¢enou pravidelnou platbou, kterd je ¢asto nazyvana
predplatné. S tim rozdilem, Ze u téchto her mate pevné dano, kdy zaplatite.
Tento zptsob je nejrozsirenéjsi u her pro masivni pocty hraci, které maji
obrovské naroky na robustnost serverii a jejichz obrat se pohybuje mnohem
vyse nez je tomu u ostatnich typt her. Piikladem je napiiklad popularni World
of Warcraft, ktery se dockal v srpnu 2016 uz Sestého rozsiteni a zaroven plati
jeho hraci za moznost hrat na oficidlnim serveru kazdy meésic. [12]

Posledni obvyklou formou vybirani penéz je zpusob oznacovany jako mikro-
transakce. Server superrewards.com [I3] definuje mikrotransakeci nasledujicim
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2.4. Financni transakce

zpusobem: , Termin mikrotransakce oznacuje financéni transakce nizké hod-
noty (obvykle do 10 dolari) v rdmci digitalnich her. Pfedmétem prodeje je
obvykle herni polozka nebo jiny digitalni obsah. V mnoha piipadech se za re-
alné penize potizuje virtualni herni ména, ktera slouzi k ndkupim prémiového
zbozi.“ Prestoze jednorazové jde o mnohem nizsi polozky nez u ostatnich zpt-
sobtl vybirani penéz od hracu, ve vysledku se mtze vyvojovému studiu nejvice
vyplatit, protoze nakup touto formou nebyvd omezen. Tyto hry jsou casto
zdarma ke stazeni a miize je tak hrat kazdy, ovsem s urcitymi omezenimi.
Casto se tedy pak stane, ze hradi s vy$simi ambicemi si piiplati pro ziskani bo-
nust nebo otevieni nového obsahu. Vybornym prikladem je napiiklad karetni
hra Hearthstone. Hra je zdarma ke stazeni, ale aby hrac¢ dostatecné rozsitil
svou kolekci karet a mohl byt kompetitivni na vysoké trovni, musi byt bud
hodné trpélivy nebo si postup urychlit mikrotransakcemi. Neni divu, ze pak
hra vydéld mési¢né pies 20 miliont dolart. [14]

2.4.2 Role ve hrach

Na financ¢ni transakce lze nahlizet i z jiného pohledu. Velmi dilezity je rozsah
vyhod, které hrac ziskd investicemi do hry.

Nejmirnéjsi formou jsou jiz zminované kosmetické bonusy. Jejich koupi
neziskd hrac¢ zadnou faktickou vyhodu nad ostatnimi hraci. Nejcastéji se jednéd
o grafické prvky nebo jind herni zpfijemnéni. Jsou nejméné invazivni. Velké
mnozstvi hra¢t ocenuje rovnocenné podminky a casto se tak stane, ze hrac
se nezdrahd hre prispét dobrovolné.

Druhym zastupcem v této kategorii jsou bonusy, které primo neovliv-
nuji konkurenceschopnost hrace, protoze je lze teoreticky nahradit aktivnim
pristupem, ale redlné poté mohou v rukou schopného hrace prinést drobnou
herni vyhodu. Nékteré hry naptiklad nabizi za piiplatek rozsahlé statistiky,
které by hrac¢ sice mohl zjistit rozsdhlou analyzou sam, ale protoze by to za-
bralo prilis mnoho ¢asu, ve vysledku k nim maji pristup skute¢né jen platici.
Tyto statistiky jim pak pomohou k optimalnimu naplanovani dalsiho postupu.
Na nejvyssich prickach se i tak ale mohou pohybovat uzivatelé, kteri do hry
penize neinvestovali.

Za penize lze v jinych hrat ziskat herni obsah, ktery sice pifimo zvyhodnuje
majitele, ale obecné lze ziskat i jingmi zptisoby. Casto se jednd o riiznou
formu urychleni hernich konstrukeci nebo zjednoduseni, ktera vedou k rychlej-
$imu postupu ve hie. V tomto pripadé uz vznikaji velké rozdily mezi platicimi
a neplaticimi hraci, coz vede casto k frustraci neplaticich hraci. V dusledku
se pak miuze hrac¢ rozhodnout prestat hru hrat, nebo naopak si bonusové funkce
také zaplatit. Obecné ale plati, ze mit frustrované hrace, at uz platici nebo
neplatici, neni vibec zadouci. V pripadé, Ze tyto hry maji nastaveny urcity
strop, kterého lze hranim dosdhnout, je vsak stdle Sance byt jako neplatici
hra¢ plné konkurenceschopny, jen trva delsi dobu se do tohoto stavu dostat.
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2. RESERSE STAVAJiCiCH RESEN{

Nezridka se vsak hrac setka i s tituly, které nabizeji vyménou za redlné
penize primé a jinak nedosazitelné vyhody. Nejcastéjsim zastupcem jsou
ruzné formy prémiovych uctu, které za pravidelny poplatek mohou udélovat
povoleni vybavit se nadmérné dobrymi hernimi predméty, castéji vykonavat
kritické herni funk¢énosti a jinak obchézet pravidla nastavend pro neplatici
hrace. Neplatici hra¢ nema zadnou Sanci mérit se s platicimi a to nezavisle
na jeho schopnostech. Hrani takové hry pak bez investic nemé smysl a vyvojari
tim davaji jasny vzkaz, ze hlavnim hnacim motorem jsou penize a poskytovani
unikdtniho a pozitivniho zazitku je na vedlejsi (jestli viibec néjaké) koleji.
Hra byva herni komunitou oznacena jako ,pay to win“, neboli ,plat, chces li
vyhrat“.

2.4.3 Transakce v mé hre

Pred zavedenim finanénich transakci je nutné, aby byla hra témér bezchybnd
a ve své finalni podobé, pripravena pro ostry provoz. Zavadét financni trans-
akce tedy neni pfedmétem této prace. Nastinim tedy pouze plan, jakou roli,
formu a tucel by transakce v mé hife mély mit, az bude hra plné pripravena.

Uéelem zavedeni finanénich transakef bude predeviim pokryti vyloh spo-
jenych s provozem hry a jejim kontinudlnim vyvojem. Kladu si za cil vyuzivat
poskytnuté finan¢ni prostiedky na zaplaceni pracovnich sil a dalstho zdokona-
lovani produktu. V pripadé, ze by prijmy rostly, musi rust i investice.

Hra bude volné dostupné a bude zahrnovat obsah, ktery bude mozno za-
koupit za realné penize. Vyuzivat budu formu mikrotransakci. Chci vsak ome-
zit mnozstvi penéz, které ptijde do dané herni funkcénosti investovat. Zaroven
je absolutni prioritou, aby bylo realné jako neplatici hra¢ konkurovat platicim.
Pokud tedy neplatici hrac investuje dostatek ¢asu a prokaze skvélé schopnosti
a strategické mysleni, musi byt schopny bojovat o nejvyssi pricky. Hra ne-
smi obsahovat obsah, ktery nelze ziskat zdarma. Vyjimkou mize byt doc¢asné
blokace. Napriklad ihned po vydani nové funkénosti mizu zavést nékolikaty-
denni casovou prodlevu, kdy budou moci funkénost vyuzit pouze platici hraci.
Pozdéji k ni ale musi ziskat pristup i ostatni.

2.5 Pouzivané technologie

Pro svou aplikaci budu potifebovat webovy server, programovaci jazyky pro
stranu serveru a klienta a databazovy systém. V nasledujici kapitole tedy vy-
beru nejrozsitenéjsi zastupce v dané kategorii technologii a shrnu jejich pred-
nosti a slabiny. Také vysvétlim, pro¢ budu pro vyvoj potrebovat framework
a co to vlastné je. V této kapitole technologie pouze porovnam, jejich vybér
odhalim az v samostatné kapitole.
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2.5. Pouzivané technologie

2.5.1 Webovy server

»Webovy server je program, ktery pouzivda HTTP (Hypertext Transfer Proto-
col) k vystaveni soubort, které formuji webové stranky uzivatelim. Déje se tak
v odezvé na jejich pozadavky, které jsou smérovany HTTP klienty jejich poci-
tac¢t. Tento proces je prikladem klient-server architektury. VSechny pocitace,
které vystavuji (hostuji) webové stranky musi mit webovy server.“ [15]

Nejpouzivanéjsimi webovymi servery v soucasnosti jsou Apache HTTP ser-
ver se zastoupenim témér poloviny trhu, Nginx s 33 % a Internet Information
Services(IIS) od spole¢nosti Microsoft. [16] Rozebirat budu pouze prvni dva,
nebot IIS je orientovany na operacni systém Windows a tato prace bude na-
sazena na distribuci Linuxu.

2.5.1.1 Apache

Apache je dlouhodobé nejpouzivanéjsim webovym serverem. Komunita je ob-
rovskd, mnozstvi navoda a tutoridlt vice nez dostacujici. ,M&a vestavénou
schopnost parsovat a spoustét velké mnozstvi forem dynamického obsahu,
véetné PHP, Python a Perl skriptti, a to pfimo uvniti webového serveru.“ [17]
Hlavni nevyhodu vidim ve zpusobu, jak Apache zachdzi s prichozimi poza-
davky ze strany klienta. Program spousti novy proces pro kazdy pozadavek
a s narustajicim poctem pozadavki jeho vykon klesa.

2.5.1.2 Nginx

»2NGINX byl navrzen, aby uz od zacatku bylo jednoduché mu porozumét
a ovlddat. Dle nazoru mnoha lidi je jeho uziti jednodussi, nez u konkurenc-
niho Apache.“ Hlavni sila Nginx spociva ve skdlovatelnosti viici prichozim po-
zadavkium. Nevytvari nové procesy pro kazdy pozadavek. Az tisice pozadavku
jsou zpracovavany na vlastnim vlaknu nebo procesu a v porovnéni s Apache si
tak vede v tomto okruhu lépe. ,,Webovy server Nginx nemé nativné schopnost
zpracovavat dynamicky obsah. Ten preda ke zpracovani externimu procesoru
a pak ¢ekd az bude vyrenderovany obsah vracen zpét.“ [17] Kvili tomuto pri-
stupu je zpracovani dynamického obsahu jednou z oblasti, kde si Apache vede
lépe.

2.5.2 Programovani strany klienta (front-end)

Kdyz prijde na volbu vhodného programovaciho jazyka na strané klienta, neni
se prilis nad ¢im zamyslet. Zakladem naprosté vétsSiny webovych aplikaci je
znackovaci jazyk Hypertext Markup Language (HTML) doplnény o Cascading
Style Sheets (CSS), ktery se stara o prezentaci dat. K tomu, aby byla webova
stranka dynamicka se pak v drtivé vétsiné pripadt pouzije skriptovaci jazyk
JavaScript. Je sice nékolik alternativ, zdaleka zadn&d ale nedosahuje takové
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popularity jako JavaScript. Kdyz se tedy mluvi o vybéru technologii pro praci
na strané klienta, spiSe nez o vybér jazyku jde o vybér frameworku.

,<Framework je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pri pro-
gramovani a vyvoji a organizaci jinych softwarovych projektt. Mize obsahovat
podpurné programy, knihovnu API, ndvrhové vzory nebo doporucené postupy
pti vyvoji.“ [18] Jinymi slovy, framework je v podstaté nutnost pfi progra-
movani jakychkoliv jinych nez nejmensich projektii, nebot poskytuje vyvojari
uzite¢né funkce nebo postupy, jakymi resit znamé problémy a konstrukce. Ve
vysledku pak organizace celého projektu je mnohem konzistentnéjsi. Dle webu
hackernoon.com patii mezi nejpouzivanéjsi JS frameworky AngularJS, React
a jQuery, prestoze React a jQuery jsou spise rozsdhlymi knihovnami nez kom-
pletnimi frameworky. [19]

2.5.2.1 AngularJS

Hlavnim mottem Angularu je hiicka, ze Angular je vlastné ,HTML, kdyby
bylo napsano pro dynamicky web“. Angular dovoluje programétorovi rozsitit
HTML v ramci aplikace tak, ze vysledné prostredi je ¢itelné a vyvoj netrva
dlouho. [20]

Angular je vyvijen spolecnosti Google a je tedy zarucena Sirokd podpora
a vyborna dokumentace. Framework hojné vyuziva techniky two-way binding,
coz neni nic jiného nez automatickd zména modelu v zavislosti na zménach
na prezencni vrstvé a naopak. Vyborné je ptfipraven pro uziti vlastnich direktiv
a komponent, coz jsou uzivatelem definované kusy JavaScript kdédu s vlastni
HTML sablonou a tagem (znackou). To znacné posiluje znovupouzitelnost.

Angularu je vyc¢itano, ze rada pridruzenych knihoven musi byt pro néj
specificka. Pokud pocet dynamickych prvki na jedné strance zacne prevysovat
2000, je to velmi citelné znat i na vykonu. Tento framework je také pomérné
komplikovany na nauceni. [21]

2.5.2.2 ReactJS

Jak bylo feceno, React neni plnohodnotnym frameworkem, ale jako technolo-
gie je popularnéjsi nez Angular. ReactJS je knihovnou, ktera dava k dispozici
jazyk pro renderovani HI'ML sSablon. Nelze tedy zalozit plné funkéni dyna-
mickou aplikaci pouze s pouzitim React.

Hlavni vyhodami jsou jednoduchost a volnost. V kazdé chvili lze témér
pouhym pohledem do kédu fict, jak se dand komponenta vykresli. Tato kni-
hovna vsak nedava k dispozici zadnou spravu udélosti, podporu asynchronnich
http pozadavki a dalsich zalezitosti, které zminény Angular fesi. [22]

2.5.2.3 jQuery

Podobné jako React je i jQuery jen knihovnou, nicméné na poli podpirnych
JS néstroji neni nic, co by bylo vice popularni. JQuery je hojné vyuzivano
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jak zkusenymi vyvojari, tak tplnymi novacky. Mize za to intuitivni syntaxe,
kterd i zdanlivé komplexni ilohu proméni v jednoduchou sérii piikazu.

Nejvétsi prednosti je velmi rozsdhlé pokryti vSech dulezitych a poptava-
nych funkénosti. Oproti Reactu zde nechybi ani podpora AJAX voldni. Pokud
uzivatel potfebuje specializovanou vlastni funkénost, mtze vSak narazit a do-
jde k nutnosti psat cisty JavaScript. [23]

2.5.3 Programovaci jazyk - server (back-end)

JavaScript sice lze pouzit pro programovani i serverové ¢ésti (napiiklad s vy-
uzitim Node.js), ale nebyl pro to primarné navrzen a ma jistd omezeni. Je
tfeba sahnout po vhodnéjsim nastroji. V soucasnosti patii mezi nejpouziva-
néjsi nastroje pro vyvoj webovych aplikaci naptiklad jazyky PHP a Java. [24]
V nasledujicich podkapitoldch prvni jazyky nebudu prilis predstavovat a spis
se zamérim na jejich porovnani. Mezi dalsi Siroce vyuzivané jazyky patii na-
priklad Ruby, Python, Perl, a také C#, ale tyto nebudou predmétem analyzy.

2.5.3.1 PHP

PHP je skriptovacim jazykem a je primarné urceno pravé pro webovy vyvoj.
Jako disledek naptiklad nebyl vytvoren s podporou objektového piistupu, coz
bylo napraveno az v pozdéjsich verzich. Na druhou stranu diky pivodnimu
ucelu proslo jiz rozsdhlym vyvojem a nabizi opravdu Sirokou skalu moznosti.
PHP nedeklaruje proménnym jejich typ, coz nabizi urc¢itou svobodu, ale zaro-
ven tim nechava kontrolu na programatorovi. Podobné potencidlné nebezpec-
nych konstrukei je v jazyku vice a vyvojar pak castéji déla hure dohledatelné
chyby. [25] Toto omezeni tesi kazdy lepsi PHP framework, mezi nejzndmé;jsi
pati{ Laravel, Zend, Symfony, v Cesku pak tfeba Nette.

2.5.3.2 Java

Java je oproti PHP mnohem odolnéjsi vii¢i chybam programaéatora. Je silné ty-
povana a kompilator i béhové prostredi umi odhalit bezpec¢nostni rizika. Tento
jazyk, ktery je objektové orientovany, je obecné pouzitelny na programovani
siroké skaly aplikaci a mimo jiné i aplikaci webovych. Nativné také podporuje
databazové transakce. Jazyk je platformné nezdvisly diky vlastnimu béhovému
prostredi. [26]

2.5.4 Databazovy systém

,Systém Fizeni bazi dat (SRBD) je software pro vytvaieni a fizeni databazi.
Poskytuje uzivatelim a programatorum systematicky zpusob jak vytvaret,
ziskavat, ukladat a jinak spravovat data. Slouzi jako rozhrani mezi databéazi
a koncovymi uzivateli a zarizuje, aby data byla konzistentné organizovana a
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snadno pristupna.“ [27] Mezi dva nejsilngjsi lidry na trhu open-source pro-
dukti v soucasné dobé patii MySQL a PostrgeSQL databazové systémy. Nize
jsou uvedeny vyhody a uskali jejich pouziti. Za zminku stoji jesté systém Ma-
riaDB, ktery vznikl jako klon MySQL z davodu politiky firmy Oracle, kterd
nyni technologii MySQL vlastni. Nebude ale pfedmétem porovnéni.

2.5.4.1 MySQL

»2MySQL je nejpopularngjsi databdzovy systém. Tento open-source produkt
(vyjimka u firmy Oracle) je bohaty na funkce a instaluje se velmi snadno. Vse
podporuje vyborna dokumentace a obrovské mnozstvi ¢lankt a navodi. Exis-
tuje také mnoho aplikaci tietich stran, které manipulaci s MySQL déle usnad-
nuji. Systém méa zabudovano mnoho pokro¢ilych bezpe¢nostnich opatieni. [2§]
Tim, ze se MySQL vzdava ¢asti standardii, mize pracovat v urcitych situacich
velmi efektivné. Na druhou stranu tento navrh prindsi néktera omezeni, které

Vv

2.5.4.2 PostgreSQL

,PostgreSQL je také velmi pokrocily open-source databdzovy systém. Jeho
hlavnimi cili jsou spliiovani standardii a rozsititelnost. V porovnani s ostat-
nimi SRBD se tak odlisuje podporou pro objektové orientovanou funkciona-
litu, atomicitu, konzistenci, isolaci a odolnost (ACID).* [28] Pro jednoduché
operace vyrazné zaméiené na Cteni z databize muze byt tento systém prilis
robustni a zdat se mirné pomalejsi nez jeho protiviha MySQL.
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KAPITOLA 3

Analyza

3.1 Téma hry

V této kapitole priblizim téma své hry a pribéh, do jehoz kontextu je zasazena.
Upozornuji, ze v nasledujicich odstavcich se zcela zamérné odchylim od faktu
a odborného stylu.

3.1.1 Pribéh

Kazda RPG hra by méla mit sviij piibéh, do kterého je zasazena. Ma hra
v tomto nebude vyjimkou. Uzivatel se chce na ptibéhu podilet a svymi ¢iny
ovliviiovat nejen svou postavu, ale i urcovat vyvoj udélosti. Je pak vétsi sance,
ze takto motivovany uzivatel u hry zistane delsi dobu. Je pochopitelné za-
douci, aby hru hrilo co mozné nejvice lidi, a proto i ma hra musi mit svij
pribéh, ktery v dalsich odstavcich nastinim.

V bliZe nespecifikované budoucnosti se umélé inteligenci povedlo dosahnout
urovné, kdy se ji povedlo obejit bezpecnostni protokoly, a stala se na clovéku
nezavislou. Bylo jen otdzkou ¢asu, kdy dojde k fatdlnim stfettim. Pres vSechny
pripravy na podobnou situaci se lidstvo nemohlo mérit s taktickou efektivitou
umélé inteligence a po nékolika letech valku prohralo. Nésledné bylo donu-
ceno se vzdat veskeré pokrocilé techniky, coz efektivné znamenalo absolutni
zévislost na vili stroji. Zemé se stala pro lidi vézenim s dokonalymi bachafi
a vysvobozenim v nedohlednu.

Vznikaly riazné velké skupiny odboje. Jedna po druhé byly vSak uml¢ovany.
Nadéje svitla az ve chvili, kdy se povedlo v naprostém utajeni vytvorit skupinu
tfech tisic dobrovolniki za jedinym ucelem - ukrast strojim c¢ast vesmirnych
lodi a transportovat co nejvice prezivsich pryc¢ ze Zemé nékam, kde je uméla
inteligence nenajde. Plan byl tspésné proveden a pres cetné ztraty unikly
na palubédch lodi desetitisice lidi. Trvalo nékolik desitek let, nez se lidstvo
vzchopilo natolik, Ze si mohlo vedle snahy o preziti dovolit se i bavit. A pravé
do této doby je mé hra zasazena.

17



3. ANALYZA

3.1.2 Téma

Hlavnim tématem hry jsou zdvody vesmirnych lodi. Béhem téchto zavodu je
povoleno uziti jakychkoliv prostfedki k dosazeni vitézstvi. V ramci bakaléi-
ské prace bude hlavnim néstrojem stielba na ostatni zdvodniky. Jako pripadné
rozsiteni nad ramec prace se pak nabizi vyuziti riznych systémi na zpomalo-
vani soupere, zneschopnéni stiilet a dalsi. Moznosti jsou Siroké. Jeden z dalsich
zpusobt zisku herni mény bude moznost vyuzit pripravenych sazkovych kurzi
a zbohatnout na uspésnych sazkach.

3.2 Funkc¢ni pozadavky

V nésledujici kapitole naleznete vycet vsech funkénich pozadavki, které ma
aplikace spliovat. Upozornuji na drobnou odchylku od definic funkénich po-
zadavki u béznych aplikaci - nékteré pozadavky nejsou zamérné definovany
do detaili presné. Jedna se vétsinou o chybéjici konkrétni hodnoty nékterych
parametru, které budou ovliviiovat chovani aplikace. Tyto hodnoty na sobé
casto zaviseji a nelze je optimalné urcit s predstihem. Jejich kvalitu urcéi az
chovani hotové aplikace. Bézné se tak nechava nalezeni optimélnich hodnot
do faze tzv. herniho balancu. Herni balanc je proces urceni optimalnich her-
nich konstant tak, aby zadnd herni strategie nebo postup nebyla (vyrazné)
zvyhodnéna a nestalo se, ze bude popularnéjsi nez jina. [29] V nize uvedenych
pozadavcich tak napriklad vynechdm konkrétni zisk/cenu nékterych operaci.
Je nutno podotknout, ze herni balanc je faze, kterd muze trvat roky, zejména
pokud je hra nova. Neni proto prfedmétem této prace.

3.2.1 Vycet funkénich pozadavki

1. Vlastni ic¢et - Do aplikace bude vstup povolen pouze registrovanym uzi-
vatelim.

2. Finan¢ni a casovd ména - Ve hie budou dvé mény. Jedna klasicka -
penize a ta druhd specialni ¢asova. Vyznam prvni mény je zjevny, ¢asova
ména vyjadruje narocnost nékterych akei. Penize bude uzivatel postupné
vydélavat, casovd ména mu bude pravidelné pribyvat automaticky.

3. Lodni dily - Zékladnim kamenem lodi jsou dily. Dilii bude nékolik druhii.
Aby byla vesmirna lod pojizdna, musi mit od kazdého druhu dilu jednu
konkrétni komponentu. Detailni popis lodnich dili je uveden v samo-
statné podkapitole.

4. Podnikdni misi - Vyménou za jednotky c¢asu muze uzivatel podnikat

mise. Na téchto misich 1ze nalézt vyrobni materialy, penize, hotové lodni
dily nebo se lze dil naucit vyrabét. Uzivatel si bude moci zvolit, kolik ¢asu
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3.2. Funkéni pozadavky

10.

11.

12.

13.

chce do mise investovat, coz ovlivni Ssance na zisk zminénych predmeti
a jejich mnozstvi.

Vyrobni materidly - Kazdy dil vesmirné lodi bude mit vygenerované slo-
zeni tak, aby se vyménou za tyto materidly dal vyrobit. Tyto materidly
pujdou ziskat rozebirdnim dila nebo nalezenim na misi.

Koupé a prodej dilu - Uzivatel bude mit moznost si zobrazit nabidku sys-
témového trhu a za herni ménu si koupit libovolny dil. Dil, ktery uzivatel
vlastni bude moci za snizenou cenu prodat.

Vyroba dilu - Béhem hry dostane uzivatel moznost naucit se vyrobu
nékterych dild. Vyménou za dostatek materialtt mu bude umoznéno dany
dil vyrobit.

Rozebrani dilu - Kazdy vlastnény dil bud emoci byt rozebran. Nazpét do-
stane uzivatel ur¢ité mnozstvi vyrobnich materidla a je i Sance, Ze se ro-
zebirany dil nauci vyrabét.

Vesmirna lod (konfigurace) - Uzivatel bude mit moznost namontovat dily
do lodi, pripadné je nazpét vymontovat nebo nahradit jinymi.

Trateé - Kazdy zavod se pojede na néjaké trati. Ta se bude skladat z ruzné
obtiznych a nebezpecnych tsekt. V zavislosti na téchto parametrech
bude urcita sance, ze pilot do trati naboura a poskodi svou lod, pripadné
se nasledkem néarazu vyrazné zpomali.

Zobrazeni detaili zavodu - Uzivatel bude mit moznost si vybrat, do
jakého zavodu chce vstoupit. Aby se mohl lépe rozhodnout, u kazdého
zéavodu bude moci zobrazit podobu trati, na které se zavod jede, seznam
dosud prihlasenych lodi s jejich parametry a zdkladni charakteristiky
zavodu jako napriklad finanéni odménu, nazev, sazkové kurzy.

Zucastnéni se zdvodu - Moznost prihlasit se do zavodu s urcitou lodi
a ovlivnit styl jizdy nastavenim parametrd mira respektovani doporu-
¢ené rychlosti, agresivita, opatrnost. Agresivita bude ovliviiovat hranici
vlastniho poskozeni, béhem kterého uz se bude pilot soustredit pouze
na vlastni preziti a opatrnost zvysi Sanci na vyhnuti se nepratelské
strelbé na tkor vlastni rychlosti. Prihlaseni nebo odhlaseni je mozné
nejpozdéji hodinu pfed odjetim zévodu.

Vsazeni na zavod - Systém bude na zdkladé predchozich tispéchu a hod-
noty prihlasené lodi vypisovat sazkové kurzy na vyhru kazdého zavod-
nika. Uzivatel si muze na vitéze vsadit a v pripadé uspésného tipu ziskat
penize. Zavod bude otevien pro sizky posledni hodinu pred odjetim, kdy
uz budou uzavteny registrace do zavodu.
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3. ANALYZA

14. Zobrazeni vysledku zavodu - Uzivatel bude mit moznost zobrazit vysle-
dek zavodu. Konkrétné se dozvi své umisténi, ziskanou odménu. Muze
si také zobrazit umisténé sazky a jejich vysledek.

15. Osobni a verejné viditelné zpravy - Ve hie bude implementovana posta
a forum. Uzivatel tedy bude mit moznost poslat soukromou zpravu ji-
nému hraci a také umistit zpravu na vsemi zobrazitelné diskuzni férum.

16. Néavod - Aplikace bude mit podporu napovédy formou seznamu nejéas-
téji kladenych otazek, ktery bude postupné doplinovan administratorem
po spusténi hry.

3.3 Nefunkcni pozadavky

Vyslednd aplikace mé byt prototypem, coz se pravé na nefunkénich pozadav-
cich vyznamné projevi ve volnosti vétsiny kategorii dle metody FURPS. Tato
metoda rozebira nefunkéni pozadavky dle funkcionality, pouzitelnosti, spoleh-
livosti, vykonu a udrzovatelnosti. Pozadavku vsak neni mnoho, a proto zvolim
radéji formu vyctu pred analyzou striktné dle FURPS. U nékterych boda uva-
dim referenci na kapitolu, kde se k tématu dale vyjadiuji.

e Jazykem, ve kterém bude hra prezentovana, bude Angli¢tina, coz pod-
statné rozsiii cilovou skupinu hract. Aplikace nemusi byt naprogramo-
vana s ohledem na budouci rozsititelnost v tomto ohledu.

e Nasazeni probéhne jednorazoveé, podpora kontinudlni integrace neni vy-

zadovana 5.3l

e Uzivatel ma pristup vyhradné ke strankdm a zdrojim jemu urcenym.
Vstup do aplikace bude povolen pouze registrovanym uzivateliim. Bude
vyuzito pouze HTTP protokolu, zajisténi HTTPS neni pro prototyp
potreba. Hesla uzivateli budou v databéazi ulozena v zahashované po-

dobé5.4l
e Server bude na HTTP pozadavky reagovat odpovédmi ve formatu JSON.

e Aplikace je primarné urcena pro osobni pocitace, responzivni design neni
pozadovan.

e Databédze nemusi byt pravidelné zalohovana.

e Prototyp ma ctit zasady spravného vyvoje software, zejména rozsiritel-
nost, minimalizaci duplicit v kédu.

e Aplikace by méla zvladnout obslouzit alespon 10 hraca zaroven. Pro
tcely otestovani tohoto pozadavku lze vyuzit manudlniho testovani.[5.5.1.]
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KAPITOLA 4

Navrh

4.1 Vybér technologii

Pro vyvoj back-endu aplikace jsem zvolil jazyk PHP. Analyza naznacuje,
ze implementace by v ném mohla probihat snadnéji a rychleji nez napriklad
v Javé. Tato volba se mi hodi zejména také proto, ze jsem se na zadné PHP
aplikaci jesté nepodilel a chtél bych si rozsitit obzory. Jeho bezpecnostni nedo-
statky a nizkou droven kontroly by mél zaplatovat framework Laravel, ktery
jsem si vybral predevsim pro jeho skvélou komunitu dokumentaci, kterd by
mi méla ulehc¢it poc¢ateéni orientaci a zrychlit tempo uceni konstrukti tohoto
frameworku. Na HTTP pozadavky bude aplikace reagovat daty ve forméatu
JSON. Na rozdil od formatu XML by jeho zpracovavani (parsovini) mélo
probihat rychleji a to i diky pfimé prevoditelnosti na objekty JavaScriptu.

O front-end aplikace se postara tradi¢ni kombinace HTML + CSS +
JavaScript, a to zejména z toho divodu, zZe je to nejrozsirenéjsi a osvédcéena
varianta. Strukturu a organizaci dodd framework AngularJS (verze 1). Libi
se mi zpusob, jakym prispivd k modularni strukture aplikace a minimalizuje
duplicity v kédu. Zaroven uz s nim mam urcité zkusenosti a neodhalil jsem
vétsi nedostatky. Tam, kde nebude Angular stacit, ho doplni jQuery a to
hlavné kvuli rozsahlosti této knihovny. Je dost mozné, ze nékteré balicky, na
kterych bude vysledna aplikace zavisla, budou dokonce jQuery vyzadovat.

Hostovat aplikaci bude server Apache 2. Slibuji si od néj efektivni zacha-
zeni s dynamickym obsahem. Dle analyzy si vyborné rozumi se skriptovacimi
jazyky, ¢imz zvoleny PHP je. Bude-li v budoucnu narustat hracska zakladna
a tim i mnozstvi pozadavkil, budu zvazovat prechod na Nginx, ale prozatim
bude Apache lepsi volbou.

Jako databazovy systém aplikace jsem zvolil MySQL. Nevadi mi, Ze ne-
splnuje vSechny standardy, naopak ocenim mirné zrychleni v disledku tohoto
rozvolnéni. Vérim, ze bude snazsi databazi spravovat, protoze méa obrovskou
komunitu, s kterou je spojeno siroké mnozstvi ndvodi a externich nastroji. S
MySQL mam uz také zkusenosti a doposud se tento SRBD ukéazal byt velmi
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spolehlivy.

4.2 Model balicku

Adresarovou strukturu jsem do znacné miry ponechal podle konvenci fra-
meworku Laravel. [30] Dle oficidlntho doporuceni jsem také umistil kod front-
endu do adresare public a jeho pri dalsim ¢lenéni se ¢astecné inspiroval do-
porucenou strukturou pro framework Angular na scotch.io. [3I] Nasledujici
kapitola popisuje vyznam a obsah jednotlivych (pod)adresaru.

4.2.1 Korenovy balicek (Outcast)

V nésledujicim vyctu jsou vynechdny adresafe app a database. Obsah téchto
adresaitt bude detailné rozebran v dalsich sekcich.
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bootstrap - Obsahuje soubory potiebné pro zavedeni frameworku a kon-
figuraci automatického nahrani. Podadresar cache dale slouzi k ukladani
cache souborti pro optimalizaci vykonu.

config - V tomto adresari jsou k nalezeni veskeré konfigura¢ni soubory
aplikace. Soubor constants.php obsahuje konstanty, které ovliviiuji busi-
ness logiku.

public - Zastituje front-end aplikace a obsahuje soubor indez.php, ktery
je prvnim nactenym souborem a zavadi aplikaci.

resources - Adresar jsem ponechal z duvodi zpétné kompatibility s La-
ravelem. Obsahuje podadresaie a soubory pouzitelné v ptipadé, ze by
back-end aplikace ptimo generoval html stranky zobrazované uzivateli.

routes - Obsahuje deklarace vstupnich bodt aplikace, deleguje tedy
prichozi pozadavky dle url na jednotlivé http controllery.

storage - Slouzi k uklddani soubori generovanych aplikaci (podadresar
app) nebo frameworkem (podadr. framework). Obsahuje také podadre-
sar log, kam se ukladaji log soubory, vyjimky.

tests - Hlavni adresar pro umisténi automatickych testi. Prozatim je
jen nastinéna jeho struktura, jak bude vysvétleno pozdéji v textu.

vendor - Obsahuje balicky pro Composer, na kterych je aplikace zavisla,
a to véetné frameworku samotného.



4.2. Model balickt

4.2.2 Dbalicek app

Tento balicek obsahuje jadro celé aplikace, tedy prinejmensim ¢dst back-endu.
Ve svych podadresarich obsahuje velkou vétsinu t¥id, které se v aplikaci vy-
skytuji. Pfedevsim ale sdm o sobé poskytuje itocisté Eloquent modeltim, coz
jsou tridy reprezentujici databazové tabulky.

e Console - Obsahuje vsechny ptikazy, které se daji vyvolat na prikazové
fadce s vyuzitim programu Artisan. [32] Vétsina téchto piikazi néjakym
zpusobem souvisi s pravidelnymi prepocty. Obsazeny soubor Kernel.php
tyto prikazy registruje a spravuje planovac tloh.

o Exceptions - V tomto balicku lze nalézt vyjimky vyvolavané aplikaci
a jejich handler. Prozatim je implementovan pouze zédkladni handler od-
chytavajici a logujici vSechny vyjimky.

e Http - Obsahuje veskerou logiku pro zpracovani pozadavki vstupujicich
do aplikace. Soucasti jsou controllers a middleware. Middleware jsou
tridy, kterymi lze pozadavek modifikovat pred interakci s dalsimi ¢astmi
aplikace. Slouzi tak mimo jiné k zabezpeceni.

e Library - Prozatim tento adresar obsahuje vétsinu tiid, ve kterych se vy-
skytuje business logika aplikace. Pro dalsi skalovatelnost bude zadouci
obohatit tento balicek o dalsi vnorené balicky.

e Providers - V tomto adresari se vyskytuji poskytovatele sluzeb (service
providers) aplikace. Slouzi prevazné k zavedeni aplikace.

4.2.3 balicek database

Vsechno, co se tyka obsahu a formy databédze je implementovano v tomto
balicku.

e factories - Obsahuje tridy na vyrobu nékterych modeli, jejichz business
logika je komplikovana.

e migrations - V tomto balicku jsou definovany tridy pro vytvoreni da-
tabazovych tabulek, jejich atributi a také zavislosti a cizich kli¢a.

e seeds - Pomoci seederu je databédze plnéna. Obsahuje seedery, které vy-
tvaii testovaci data, ale v nékterych piipadech i data produkéni (traté,
herni trh, apod.).
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4.2.4 balicek frontend

Tento balicek je jddrem front-endu aplikace. VSechno, co se tyka prezentacni
vrstvy v ném lze nalézt. Pfimo v tomto balicku jsou umistény soubory de-
finujici routing (app.routes.js), zavedeni aplikace (app.module.js, app.run.js)
a konfiguraéni konstanty (app.constants.js). V pripadé rozsifeni aplikace o nové
umistit jeho podadresar assets o uroven vyse, aby byl spoleény pro vsechny
implementované front-endy.

e app - Obsahuje funkéni jadro front-endu.

— components - Obsahuje komponenty, které reprezentuji jednotlivé
obrazovky i komponenty, které jsou jen izolovanymi a znovupouzi-
telnymi prvky.

— services - V tomto balicku jsou tfidy poskytujici urc¢itou funkénost
potencialné mnoha komponentam. Pfevazné se jedna o http servi-
ces, které se staraji o dodani dat a filters, které nabizi komplexnéjsi
manipulaci dat.

e assets - Obsahuje CSS soubory ovliviujici grafickou podobu aplikace
a také samotné obrazky.

e node__modules - Zde lze nalézt moduly, na kterych je front-end apli-
kace zavisly.
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—{ ] node_modules

database]
[ factories
|:'__| migrations
[ ]seeds

app

] Console
E Exceptions
T Http [ Japp
P Library ] framework
[ —Providers [Jlogs

sturage

Obrazek 4.1: Diagram balickt

4.3 Databazovy model

Doménovy model v této praci byl zadmérné vynechén. Jeho pfidand hodnota
nebyla dostate¢nd, nebot by byl velmi podobny databazovému. V této sekci
tedy predstavim databdzovy model. Upozornuji, Ze diagramy (obrazky
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byly vytvoreny nastrojem specifickym pro Laravel tak, aby co nejvice
usnadnily praci s modely. Jejich vypovidajici hodnotu povazuji za dostate¢nou
a odchylim se proto od standardni UML notace, kterou ale presto lze nalézt
alesponi u nasobnosti vztahii. Abych ¢tendfi usnadnil pochopeni diagrami,
nabizim dodatecné vysvétleni.

U atributt a ndzv tabulek jsou tlacitka specificka pro interakci s modelem
a nemaji zddnou vypovidajici hodnotu. Stejné tak i rtizné barvy vztahovych
car maji pouze implementacéni charakter. Je-li v tabulce obsazen primarni
kli¢, ma nazev id a je vzdy nastaven jako auto-incremental. Cizi klice maji
za nazvem piiznak FK. Unikatni atributy maji pfiznak U.

Pro kompletni dokumentaci odkazuji na ptilohu [A]

Obrazek 4.2: Tabulky spjaté se zavody
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4.3. Databazovy model

Obrazek 4.3: Tabulky spjaté s komponenty
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Obrazek 4.4: Tabulky spjaté s uzivatelem i komponenty

4.3.1 Lodni dily a parametry lodi

Lod bude tvotena Sesti typy komponent. Konkrétné to budou trup, energeticky
zdroj, motor, trysky, stit a délo. Kazda z téchto komponent bude ovliviiovat
vice lodnich parametri, které budou mit piimy efekt na pribéh zavodu. Nize
je tabulka parametrt lodi spolu s jejich vyznamem a komponenty, které dané
parametry ovlivni.
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4.4. Synchronizace tikonti uzivatele

Tabulka 4.1: Lodni parametry

parametr db podoba | vyznam komponenty
rychlost speed snizuje ¢as potiebny k do- | motor
konceni zadvodu
akcelerace acceleration | snizuje ¢as potiebny pro zis- | motor
kani optimalni rychlosti
ovladatelnost | maneuver- zvysuje rychlost s jakou je | trysky, trup
ability uzivatel schopen bezpecné
projet tisekem
uhybavost evasion zvysuje Sanci na vyhnuti | trup, trysky
se streldm
néaklad cargo ovliviiuje kolik nejvice mate- | trup
ridla lze ziskat z mise
presnost accuracy zvysuje Sanci zasdhnout sou- | délo
pere
poskozeni dps zvysuje skody udélené sou- | délo
perum
dosah reach ovliviiuje nejvyssi vzdéle- | délo
nost, na jakou lze vystrelit
body stitu shieldpoints | urcuje mnozstvi  skod, | Stit
které stit odstini
redukce reduction snizuje skody zpusobené ji- | Stit
nymi souperi
regenerace regeneration | urCuje jak rychle se Stit | Stit
v klidu dopliuje
kapacita capacity dovoluje uziti komponent | zdroj
s vyssi spotfebou
boost boost zvysuje  efektivitu  vsech | zdroj
komponent
cena price jeden z indikatoru realné sily | vsSechny dily
lodi
spotieba consumption | rezerva vuci kapacité zpuso- | vSechny dily
buje vyssi efektivitu lodi
odolnost hitpoints urcuje poskozeni, které lod | vSechny dily

snese pred vyfrazenim

4.4 Synchronizace tkont uzivatele

Jak bylo receno, soutéz v této hre neprobihd v redlném case. Je tedy nutné
zavést urcity synchroniza¢ni mechanismus, ktery zpracuje vstup uzivatelu, ak-
tualizuje herni stav a po zasluze odméni hrace, kteri byli aktivni. Tento me-
chanismus nazyvam zkricené prepocet a toto oznaceni budu nadéle v praci
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pouzivat.

Prikazy, které maji byt béhem prepoctu spustény pldnovacem, jsou dekla-
rovany v balickt app/Console/Commands. Syntaxe, kterou urcuje framework
zaroven zaruci, ze lze prikaz poustét z prikazové fadky i manualné. K tomu,
aby aplikace prikaz registrovala, je nutné ho vyjmenovat v souboru Kernel.php,
ktery je umistén v adresarové struktuie o uroven vyse. Ma-li byt prikaz spous-
tén planovacem, je tieba ho spoleéné s cetnosti spousténi uvést v metodé
schedule() stejného souboru.

Aplikace bude mit jeden druh prepoctu, ktery bude probihat kazdou ho-
dinu. Béhem tohoto prepoc¢tu probéhnou nize uvedené ¢innosti.

e odjeti zavodi - Probéhnou vsechny zévody, které maji ¢as odjeti v tuto
hodinu. V disledku toho budou ohodnoceni zadvodnici podle poradi a né-
které komponenty jejich lodi potencidlné poskozeny.

e vyhodnoceni sazek - Dle poradi zavodnika se vypoctou sazky a vy-
herci dostanou odménu dle sazkového kurzu.

e pridani zdroja - Vsem hracim by mélo pribyt dané mnozstvi casové
mény.

e vygenerovani novych entit - Aplikace musi vygenerovat novy ote-
vieny zavod na dalsi den. Pro testovaci ucely a pro zajisténi soupeiu pri
nizkém poc¢tu hraca se také do zavodu prida rozumny pocet zavodniki
Fizenych pocitacem.

e vypsani sazkovych kurzua - Zavodum, které budou odjety pravé za
jednu hodinu, se musi vypocist sazkové kurzy, aby uzivatelé mohli sézet.

Kazdou hodinu tak méa probihat prepocet, ktery souvisi s business logikou.
Obdobné se daji definovat i ptikazy, které zlepsi iroven zabezpeceni a vykon
systému. Kazdou ptlnoc by napiiklad mohly byt z databaze vymazany staré
nepotiebné zdznamy (ptilis staré zpravy hracia apod.) a zaroven by mohla byt
databdze v momentalnim stavu zalohovina na nezavislé medium, abychom
v pripadé napadeni aplikace mohli herni stav rozumné obnovit. Toto ale ne-
bude v ramci této prace implementovano, nebot vysledkem bude jen prototyp.

4.5 Uzivatelské rozhrani

Jak bylo zminéno, uzivatel bude s aplikaci interagovat prostrednictvim inter-
netového prohlizece. Je treba, aby navrzené grafické rozhrani bylo jednoduché
na ovladani, intuitivni a podporovalo vsechny funkce aplikace. Neni pozado-
vano, aby bylo zaclenéno mnoho grafickych prvki, nebof mé vysledkem byt
pouze prototyp. Hra vyuzije jen urcitého mnozstvi obrazkd na mistech, kde
jasné pomohou uzivateli v orientaci. Obrazky tak napriklad odlisuji jednotlivé
druhy komponent vesmirné lodi, ménu a vyrobni materily.
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4.5. Uzivatelské rozhrani

Jednotlivé stranky (mimo stranku ptihlaseni a registraci) budou mit spo-
le¢nou hlavicku umisténou u horniho okraje obrazovky. Prozatim je dominan-
tou této hlavicky ilustrativni obrazek, pozdéji by ho mélo nahradit logo hry.
Ihned pod timto obrizkem se nachézi lista, na které uzivatel vidi stav svych
zasob. Jedna se o penézni a ¢asovou ménu a mnozstvi vyrobnich materiala.
Na této listé se také nachézi tlac¢itko pro odhlaseni. Vsechny obrazovky bu-
dou déle sdilet hlavni navigaci umisténou u levého okraje obrazovky. Pro lepsi
orientaci jsem jednotlivé odkazy rozdélil do tfech kategorii Hangar, Action,
Community, jak ukazuje obrazek Zbytek obrazovky je vyhrazeny pro ob-
sah jednotlivych stranek.

V aplikaci vyuzivim modala, coz jsou prvky, které se pri vyvolani zob-
razi uprostred obrazovky a vyzaduji interakci. Tato technika uzivatele jasné
upozorni, kde je po ném pozadovana dalsi akce, ale zédroven ho to zcela nevy-
trhne z kontextu puvodni obrazovky, coz by prechod na zcela novou obrazovku
mohl zplsobit. Priklad je na obrazku nize. Na podobném principu funguji
i alerty, tedy upozornéni, ktera se zobrazuji jako reakce, at uz pozitivni ¢i ne-
gativni, na pozadovanou akci. Lze se s nimi setkat naptiklad pfi prihlasovani
se do plného zavodu, tspésném vyrobeni dila atd.

Do budoucna mam v planu pridat paticku, ktera bude napriklad obsahovat
udaje o autorovi, autorskych pravech, mapu stranek a dalsi. Chtél bych také
z0zit obrazovky tak, aby nevyuzivaly celé sitky a na levém a pravém okraji tak
vznikla mezera (zaplnénéd obrazkem v pozadi). Toto by mélo napomoci vyssi
prehlednosti, protoze informace budou uzivateli prezentovany v souvislejsim
prostoru, a zaroven to napomuze responzivnimu designu, ktery by mohl byt
nad ramec prace vyzadovan. Dalsi planované grafické zmény jsou uvedeny v

samostatné podkapitole. [5.5.1.3

. r)
penéZni-a asova ména wyrobhi materisly ] E & gelhlaseni
=)

U 104,144,881.00 4660 o 111820 e 105330 o 140394 e

EW e la
Newship | Delete ship [
Spaceships Abernathy

sTATISTICS  Paramety o COMPONENTS

Obrazek 4.5: Ukazka uzivatelského rozhrani - vesmirné lodé
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Join the race

aggression EEEO0000000->20%
vigilance EEEEEEREE0O00->70%
risk EEEEEEEEEE0-90%

use spaceship Dabest -

Obrazek 4.6: Vstup do zavodu - nastavovani parametri
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KAPITOLA 5

Realizace

5.1 Systém zavodu

Hlavnim stavebnim kamenem hry jsou vesmirné zavody. Proto je na kazdou
hodinu vygenerovan novy zavod. Pro testovaci tcely a pro umoznéni odjeti
zavodu prvnim hracim je s nim nyni generovano i nékolik pocitacem rizenych
zévodniki. Po vybalancovani stavu hry a narastu hracské zakladny je v planu
toto opatieni odstranit. Do zavodu se muze uzivatel prihlasit kdykoliv do
doby jedné hodiny pred startem. Toto ¢asové okno je ponechédno pro sizejici
uzivatele, aby meéli presny prehled o startujicich lodich a mohli 1épe odhadnout,
na kterou z nich se vyplati si vsadit.

5.1.1 Ovlivnéni pribéhu

Uzivatel ovliviiuje prabeh zdvodu nékolika zptsoby. Hlavnim faktorem je lod,
s jakou se do zavodu prihlasi. Dale nastavi styl jizdy. Hra bude podporovat
3 nastaveni. Prvnim z nich je mira rizika. V zavislosti na této hodnoté bude
uzivatel vice ¢i méné respektovat bezpecnou rychlost na prolétnuti tseku. Vyssi
mira rizika obecné znamena vyssi rychlost, ale v piipadé narazu do trati je
lod naopak citelné zpomalena a je zde také Sance, Ze jeden z poskozenych dilu
bude pravé motor, coz se negativné projevi pravé na rychlosti a akceleraci.
Déle hrac¢ nastavuje agresivitu. V pripadé, ze zavodnikova lod je poskozena
pod urcitou hranici, prestava pilot strilet a soustredi se na své preziti, coz mu
zvysi jeho Ssance na vyhnuti se nepratelskym strelam. Mira agresivity urcuje
tuto hranici. Poslednim z dosud implementovanych parametri je ostrazitost
(vigilance). Cim vice je pilot v zavodé opatrny, tim méné se stane teréem
utoku. Na druhou stranu neustalé kontrolovani okoli se podepiSe na rychlosti.

Plati, Ze neexistuje jednotné doporuceni pro optimalni hodnotu téchto pa-
rametri. Ukolem uzivatele je, aby sdm zvolil nastaveni podle toho, jaké pred-
nosti a slabiny ma jeho lod, na jaké trati se zavod odehrava a samozrejmeé také
podle toho, s jakymi lodémi se prihlasili souperi. Optiméalni hodnoty téchto pa-
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rametru se lisi a bude zalezet na schopnostech a zkusenostech kazdého z hraci,
aby zvolili spravnou strategii.

5.1.2 Implementace zavodia

Pfed samotnou implementaci bylo nutné se rozhodnout, co bude predstavo-
vat jednotlivd iterace hlavniho cyklu pribéhu zavodu. Nejlepsim fesenim se
ukazalo byt prohlaseni jedné iterace za jednotku casu. Pro snadnéjsi vypocty
byla touto jednotkou urcena jedna sekunda. Zavod probiha do doby, dokud
jsou stale piloti na trati. Zavodnik muze skoncit let dvéma zpusoby - zavod
dokon¢i, nebo néktery z jeho dila bude natolik poskozen, ze zdvod nedokonci
a bude diskvalifikovan. Pro zajisténi urcité miry spravedlivosti se v kazdé ite-
raci ndhodné urci poradi zavodniku, ve kterém se budou provadét vypocty.
Pak nasleduje vypocet aktudlnich lodnich statistik v zavislosti na poskozeni,
urc¢i se aktualni rychlost a zavodnik se presune po trati, pficemz muze nabou-
rat.

Jakmile je urcéena pozice vsech zdvodnika, urcéi se mozné cile. V prvni verzi
strilel zavodnik vzdy po nejlépe umisténém souperi, na kterého dostrelil. To
se vSak neosvédcilo a vedouci zavodnik po startu nedopadl dobre. Prozatim
je tedy jako cil ur¢en ndhodny souper v dosahu. V planu je dat uzivateli
k nastaveni zavodu i vybér zpusobu urcovani cile. Jakmile zavodnik vi, kdo
bude jeho obéti, pokusi se vystrelit, pricemz je Sance, zZe se zacilend lod zvladne
vyhnout palbé. V pripadé zasahu je lod poskozena v zavislosti na kvalité dél
agresora.

Dilezitym obrannym prvkem je lodni stit. Zacinad na plné kapacité a do
vycéerpani odstinuje vSechny skody. V pripadé, Zze lod nebyla bezprostredné
predtim zasazena, ¢ast kapacity Stitu se pravidelné regeneruje.

5.2 Vybrané vzorce a herni logika

Za aplikacemi stoji casto velké mnozstvi business logiky a vzorct. To plati tim
spise, kdyz se jedna o webovou hru, jakou je tato. Nebylo by prilis efektivni,
kdybych zde vyjmenoval vSechny tyto vzorce, proto jsem vybral dva zajimavé
priklady. V dalsich odstavcich se ¢tenar muize dozvédét vice o zptisobu vypoctu
sazkovych kurzt a aktudlni rychlosti zavodnika.

5.2.1 Sazkové kurzy

Jednim z funkénich pozadavkt na aplikaci je moznost vsadit si na vitéze za-
vodu. Aplikace tedy musi urcovat sazkové kurzy. V redlném svété sportu dnes
prevladaji dva zpusoby zobrazeni siazkovych kurzi. Prvnim z nich je vyja-
dfeni zlomkem. Napiiklad 9/1 (pfipadné 9 : 1) muze byt prepocitano jako
1/(9 + 1) = 0.1. Existuje tedy 10% Sance vyskytu jevu. Sazkovy kurz 9/1
znamend, ze za kazdou investovanou 1 korunu lze mit potencidlné ¢isty zisk
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5.2. Vybrané vzorce a herni logika

9 korun. Celkem tedy pri vyhte ziské sazejici 10 korun. Druhym zptisobem je
vyjadieni desetinnym rozvojem. Ekvivalentem v tomto zépise k zminénému
prikladu je kurz 10.0. Tento zapis mi ptijde srozumitelnéjsi, uzivatel jedno-
duchym prondsobenim ziskd celkovou vysi pfipadné vyhry (navic to za néj
samoziejmeé spocitd systém). Sazkové kurzy se tedy v této hie budou pohybo-
vat od 1.01 vyse.

Je vSak tfeba myslet na to, zZe pokud vymyslim algoritmus, ktery by prilis
dobte urcoval kurzy v zavislosti na realné Sanci hrace v zavodu zvitézit, hraci
by v priméru na sazkach tratili a v disledku toho by je nakonec vyuzivali jen
hraci, kteri by dokazali predpovédét sanci na vyhru zhruba stejné dobfe nebo
lépe nez tento algoritmus. To by nebyl zadouci stav a proto bude algoritmus
zameérné nepresny, aby bylo snazsi systém prekonat. Docilim toho tim, ze bude
urcovat Sance na vyhru pouze podle jediného ukazatele, kterym bude celkova
cena lodi. Véfim, ze hraci snadno odhali presnéjsi mechaniky a budou mit chut
svij odhad otestovat a idedlné proménit v zisk.

Necht P; je pravdépodobnost, ze hrac¢ ¢ vyhraje zavod. Sazkovy kurz pak
bude mit podobu

1/P;

Zajimavéjsi nez tento finalni vypocet je vsak urceni zminéné pravdépodob-
nosti. Tuto Sanci uréim dle podilu ceny zavodnikovy lodi na celkovém souctu
cen vsech lodi v zavodu. Necht C; je cena lodi i-tého zavodnika. Vzorec jsem
nakonec nastavil takto:

Ck

Pi=

i=1 4
Konstanta k bude vyrazné ovliviiovat roli, jakou bude cena lodi hrat. Prozatim
jsem nastavil kK = 2. V disledku toho bude mit napriklad hrac s tiikrat drazsi
lodi devétkrat vyssi systémem vypocitanou Sanci na vyhru. Tato konstanta
bude moci byt snadno upravitelnd v ramci hernfho balancu v zavislosti na
vysledcich.

5.2.2 Vypocet aktualni rychlosti

Aktudlni rychlost zavisi na nékolika faktorech. Tuto hodnotu ovliviiuje na-
staveni parametru risk pri vstupu do zavodu, rychlost a akcelerace motoru
lodi a jeho stav, nebezpeéi pravé prolétavaného useku, predchozi rychlost (v
minulé sekundé). Aktualni rychlost urcuji vzdy jednou za sekundu, pficemz
jedna sekunda se rovna jedné iteraci hlavni zavodového cyklu.

Pro aktudlni rychlost plati, ze je to vzdy minimum ze tii hodnot. Tyto
hodnoty jsou:

e maximalni rychlosti motoru (pfipadné poniZend o poskozeni motoru)
e rychlost v minulé sekundé zvysenda v zavislosti na akceleraci motoru

e rychlost, kterou by zavodnik chtél jet
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Vypocet prvnich dvou hodnot je jednoduchy a nezajimavy. Urceni rych-
losti, kterou by zadvodni chtél vyvinout, probiha nésledovné. Jsou zavedeny
konstanty globalni bezpecné rychlosti vy = 100 a vlivu nebezpeci na rychlost
D = 0,5. Pro vypocet bezpecné rychlosti pro dany tusek vs je potieba jesté
znat nebezpeci tseku D,. Bezpeéna rychlost pro dany tsek je pak

vs =vg* (1 — Dgx D)

Dale jsou zavedeny konstanty zakladni manévrovatelnosti M, = 100 a vlivu
manévrovatelnosti M = 0, 5. Necht M, je manévrovatelnost zavodnikovy lodi.
Bonus B,, ziskany diky manévrovatelnosti lodi je vypocten nasledovné:

M,
By =t s M+1-M
2, M

Bezpecéna rychlost v, pro danou lod v daném tseku pak je
Uy = Vg * By,

Na zavér je bran zietel na hodnotu riskovani 0 < r < 1 a rychlost motoru ve.
Finalni rychlost v; je ddna nasledujicim vzorcem:

Uy + (Ve —vy) %7

Mira riskovani vlastné urcuje, do jaké miry se uzivatel odchyli od bezpecné
rychlosti pro jeho lod smérem k maxim&lni mozné rychlosti jeho lodi.

5.3 Nasazeni

Pro nasazeni aplikace byl vedoucim prace poskytnut skolni server
swinpro.fit.cvut.cz. Aplikace na ném bude pristupnd minimalné do data
obhajoby této prace. Neni vSsak zaruceno, ze tento server pozdéji nebude vy-
uzit k jinym ucelim. Nasazeni této aplikace tak byl v podstaté jednorazovy
proces. Vzhledem k témto fakttim nebyla fesena kontinudlni integrace, kterd
neni specifikovdna ani zadanim prace. V pripadé dalsiho pokracovani tohoto
projektu bude tieba zvolit nezavisly server, na kterém bude nanejvys rozumné
kontinualni integraci zafidit.

Nyni popi$u postup nasazeni této prace. Uéelem tohoto postupu neni za-
bihat do detaili specifickych pro pouzité technologie, proto pro jejich instalaci
a konfiguraci odkazuji na prislusnou dokumentaci. Tento postup byl testovan
na opera¢nim systému Ubuntu 16.04 a pro jeho vykonani je tfeba mit prava
administratora.

1. Instalace PHP 5.6, blizsi informace na http://php.net/docs.php.

2. Instalace MySQL 5.7, blizsi informace na hitps://dev.mysql.com/doc/.
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10.

vV,

https://hitpd.apache.org/docs/2.4,/

. Zrizeni MySQL 1c¢tu a hesla pro aktualniho uzivatele, bude pozdéji vy-

zadovano v konfiguraci aplikace.
Vytvoreni prazdného schématu v MySQL.

Nakonfigurovat Apache, aby hostoval hlavni adresar, ve kterém se apli-
kace nachézi.

Zaridit, aby mél Apache pristup k zapisovani do adresaru storage
a bootstrap/cache

Nakonfigurovat aplikaci pomoci souboru .env, config/app.php a con-
fig/database.php tak, aby konfigurace odpovidala predchozimu nastaveni
technologii.

Vytvorit tabulky a data prikazem

php /cesta-k-projektu/artisan migrate --seed

Pro fungovani prepoctu je nutné pridat néasledujici fadku do nastaveni
CRON planovace systému.

* * *x x x php /cesta-k-projektu/artisan schedule:run
>> /dev/null 2>&1
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«device»
Server

«execution environment»

Apache 2
«device»
Client (PC) «execution environment»
- 5 HTTP PHP 5.6
«execution environments»
Web browser Application E

TCPAP

«database system»
MySQL 5.7

«schema» {I

Homestead

Obrazek 5.1: Diagram nasazeni

5.4 Zabezpeceni

Aplikace kazdému potencidlnimu uzivateli umoznuje zaregistrovat si tcet a
prostirednictvim unikdtniho e-mailu a zvoleného hesla se prihlasit. Registrace
je prozatim ve fazi prototypu, pro ostry provoz je treba zaridit napriklad
zopakovani hesla, pripadné i nutnost uzit znakta z nékolika znakovych sad.

Pristup do aplikace je povolen pouze prihlaSenym uzivatelim. V souboru
routes/api.php jsou definovany pristupové body k back-endu aplikace. To zna-
mena, ze jsou spojeny urcité URL s metodami REST controllerii, definovanych
v balicku app/Http/Controllers. VSem pristupovym bodum s vyjimkou prihla-
Sovani a registrace je pfifazen autorizacni middleware. Middleware (MW) je v
Laravelu trida, kterd prichozi HT'TP pozadavek pred vstupem do aplikace fil-
truje. Kromé autorizacnitho MW je implementovan naptiklad MW pro ochranu
pred SQL injection. V zddném z controllerti diky tomu nemusi byt feseno, ja-
kou podobu maji stringy, které do aplikace prichazi v HT'TP pozadavku a zda
neobsahuji ridici znaky. Middleware zastituje balicek app/Http/Middleware a
v souboru app/Http/Kernel.php je pak definovano jejich pfifazeni ke skupindm
URL adres.

Samotna autorizace je implementovana pomoci JSON Web Tokent (JWT).
Tyto tokeny jsou zasilany s kazdym pozadavkem v hlavi¢ce a obsahuji infor-
maci o prihlaseném uzivateli. JWT token se sklada ze tri casti. Header de-
finuje typ tokenu a hashovaci algoritmus. Payload obsahuje data a posledni
z nich signature umoznuje detekovat pripadné pokusy o manipulaci. Uziti
JWT tokent samo o sobé chrani pred padélanim pozadavku (CSRF). Do bu-
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doucna bude tieba zabezpeceni posilit zménou protokolu HT'TP na HTTPS,
ktery zarucuje sifrovani posilanych dat a zabranuje pripadnému odposlech-
nuti. Toto bude mit dopad na konfiguraci webového serveru Apache, nikoliv
na podobu kédu.

Aplikace v reakci na HTTP pozadavek zasle odpovidajici odpovéd ve for-
matu JSON. Finalni html stranka tedy neni generovana na strané back-endu.
O prezentaci dat a smérovani URL se stard front-end. Konkrétni konfiguraci
definuje soubor public/frontend/app/app.routes.js. Diky tomuto zvolenému
nastaveni se jedna o single-page aplikaci, tedy tzv. ,jednostrankovou*.

5.5 Dalsi postup

Jak jiz bylo v praci zminéno, tvorba komplexni webové hry je ndroc¢ny proces,
ktery svym rozsahem zdaleka prevysuje ramec bakalarské prace jednotlivce.
7 toho duvodu je vysledkem prace pouze prototyp. V této kapitole shrnu
véci, které je tfeba dodélat, aby hra mohla byt skutecné nasazena do ostrého
provozu. Dal$im bodem bude odhaleni pripravovanych funkénosti nad ramec
této prace.

5.5.1 Pred nasazenim do produkce

Povazuji za nezbytné, aby pred nasazenim do produkce (nad ramec této préace)
byla vénovana pozornost nasledujicim oblastem.

5.5.1.1 Testovani

Automatické testovani neni zaddnim této bakalarské prace pozadovano. To nic
nemeéni na véci, ze testovani softwaru je zcela nezbytna véc pro zajisténi kvality
a udrzitelnosti vyvijeného software. Z ¢asovych duvodu tedy bylo automatické
testovani v ramci prace vynechano, ale rozhodné je to jedna z prvnich véci,
které by mél vyvojar pokracujici v tomto projektu zaridit.

Testy back-endu aplikace budou sdruzeny do balicku tests. Uz nyni je pri-
pravena struktura pro testy jednotkové (podadresai Unit) a integracni (po-
dadr. Feature). Vhodnym néstrojem pro spousténi testit bude PHPUnit (verze
kompatibilni s verzi PHP).

Pro testovani Angular front-endu je doporuceno umistovat testy piimo
do adresare k dané komponenté, zadny balicek specidlné pro testovani front-
endu jsem tedy nevytvarel. Vhodnym nastrojem pro psani jednotkovych testu
by mél byt framework Jasmine a pro jejich spousténi doporucuji uziti na-
stroje Karma. [33] Pro dislednou kontrolu a simulaci chovani uzivatele je
zéddouci implementovat dale i end-to-end testy. Naptiklad nastroj Protractor,
ktery podporuje syntaxi jiz zminovaného nastroje Jasmine, se zd4 byt vybor-
nym prostfedim pro spousténi téchto testi.
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Tato aplikace byla alespon manuilné testovina. Béhem tohoto testovani
nebyly objeveny zadné chyby. Jednim z hlavnich bodi tohoto testovani byl za-
tézovy test, ktery mél simulovat nékolik prihlasenych uzivateli. Dle nefunkc-
nich pozadavk na vykon je pozadovano, aby aplikace zvladla alespon 10
zaroven pripojenych uzivateli. Tento test jsem provedl spusténim 10 prohlize-
covych oken a prihlasil se na rtizné ucty. Doba odezvy jednotlivych pozadavkt
za tohoto vytizeni zustala priblizné stejna, jako by byl prihlasen pouze jeden
uzivatel. Pro ilustraci prikladam obrazek s dobami odezvy na nahodné
vybrané pozadavky.

Type Transferred Size 0 ms 140,96 5 1,37 min 2,05 min

png 653B 653B - 12 ms

json 4 70 KB 4,70KB - 62 ms
json 172B 172B =58 ms
html 582B 2,26 KB - 18 ms
heml 770B 3,08 KB - 36 ms
json 1,09 MB 1,09 MB = 661 ms
json 349,41 KB 349,41 KB =357 ms

Obrazek 5.2: Testovani doby odezvy

5.5.1.2 Vyjimky a logovani

Podobné jako testovani, ani zpracovani vyjimek a logovani neni v zadani piimo
zminéno, a proto jsem mu vénoval méné pozornosti. I tak je ale v balicki
app/Exceptions implementovan Handler, ktery odchytédva vSechny vyjimky,
které v aplikaci vzniknou. Pro prehlednéjsi a snadnéjsi hledani chyb je potieba
pred nasazenim do produkce obohatit aplikaci o vlastni druhy vyjimek.

Vyjimky jsou momentalné logoviny do souboru storage/logs/Laravel.log.
S rostouci hrac¢skou zakladnou bude potieba log soubory déle délit, aby ne-
vznikaly prilis dlouhé soubory, které bude slozité prochéazet. Toto nastaveni
lze zménit v konfigura¢nim souboru config/app.php. Aplikace momentalné ne-
loguje nic jiného nez vyjimky. Bylo by vhodné logovat snahy uzivateli o obe-
jiti bezpecnostnich opattfeni, napiiklad snahy o manipulaci http pozadavku
za ucelem odjizdéni zévodu s cizi lodi a podobné.

5.5.1.3 Grafika

Nejvétsi prekazkou nasazeni vytvoreného prototypu do produkce je slaba gra-
fika. Prestoze grafika ve hrach podobného typu neni zakladnim predpokladem
uspéchu, je tfeba nékteré grafické prvky do aplikace zaclenit. V aplikaci je mo-
mentalné velké mnozstvi podobné vypadajicich tabulek a prvki, které casto
maji podobny vyznam a mohou byt zaménitelné. Kazdému takovému prvku
je treba dodat charakteristické obrazky, které ho na prvni pohled odlisi, aniz
by musel uzivatel ¢ist obsah.
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5.5. Dalsi postup

Hra nyni rozliSuje jednotlivé druhy komponent formou ikony. Bylo by
vhodné jit jesté dal a dat podobu kazdému jednotlivému dilu. Da se TFici,
ze to komponentdm vdechne trochu osobnosti a umozni to uzivateli si nevé-
domky oblibovat nékteré komponenty. Vesmirné lodé by mély dostat podobu
obréazkové sablony, na které pak budou vidét konkrétni namontované dily.

Vétsi divergenci by zaslouzily i jednotlivé stranky. Napovi to uzivateli, kde
se nachazi. Prostor pro tyto obrazky se nachéazi bud v hlavic¢ce stranky nebo
po pravé strané, ktera je na vétsiné stranek zameérné nevyuzitd. Predstavuji si,
ze kdyz bude uzivatel prochédzet skladisté dild, odpovidajici obrazek ho utvrdi
v tom, Ze je na spravném misté. V planu je také z0zit prostor, ktery stranka
vyuzivd. Pomuze to lepsi korespondenci s mobilnim zobrazenim a na klasické
obrazovce to umozni soustiedit pohled ke stredu, coz pomuze zrychlit hledani
informaci.

5.5.1.4 Herni balanc

Herni balanc je trvaly proces. Pied uvedenim do ostrého provozu je tieba po-
kusit se priblizit optimalnim hodnotam hernich konstant tak, aby zadna stra-
tegie nebyla evidentné zvyhodnéna. Bude pro to potfeba rozsahlé testovani.
Balanc bude déle probihat v dobé, kdy umoznime pfistup do hry uzaviené
skupiné hracua a pozdéji i vSem zajemcum.

Jednou z technik balancovani herniho stavu je napt. vyuziti k balancovani
rozhodnuti samotnych hraca. Touto metodou by napriklad slo zjistit opti-
malni ceny predméti na trhu v zavislosti na penézich, kterymi hra¢ obvykle
disponuje. Stacilo by pro jednotlivé komponenty zavést verejnou aukci. Realnd
hodnota dilu by pak byla blizko priiméru nabizenych ¢astek a tuto hodnotu
bychom nésledné pouzili na nas uzavreny systémovy trh.

5.5.2 Rozsifeni o herni funkce

V nésledujicim seznamu naleznete funkce, které bych rad do hry ptidal. Tyto
funkce neni nezbytné nutné implementovat pred nasazenim do produkce, ale
vyznamneé rozsituji herni moznosti a bylo by dobré je do hry dostat co nejdiive.

e vizualizace pribéhu zavodi - V soucasné podobé se uzivatel dozvi pouze
vysledek zavodu. Prvnim rozsirenim by mélo byt podani zpravy ze za-
vodu, idealné jesté rozsifeno o vybrané grafy. Zajimava by méla byt
napriklad rychlost v zavislosti na case, udélené skody zavodnika atd.

e vlastnosti pilota - Uzivatelé by méli moznost své postaveé vstipit urcité
vlastnosti. Tyto vlastnosti by pak ovliviiovaly napiiklad efektivitu v za-
vodech, pri smlouvani cen a podobné.

e souboje - Jsou implementovany agresivni zdvody vesmirnych lodi. Vse je
tedy pripraveno, aby si piloti vyrizovali i¢ty i mimo zavody a to formou
souboju.
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e pridavné systémy - Mame 6 zakladnich povinnych komponent lodi. V lodi

by mohly byt zavedeny dalsi sloty pro volitelné predmeéty. Prostor pro
konkrétni funkénosti pridavnych systémi je obrovsky. Od zpomalovacich
zbrani, pres miny udélujici plosné skody hned nékolika lodim najednou
az po elektromagnetické pole zneschopnujici soupere.

e piebrani zodpovédnosti za akce vykondvané systémem - Uzivatel by zis-

kal moznost zaklddat zavody, vytvaret traté, vypisovat sazkové kurzy
na jim vytvorené zavody, nabizet dily ke koupi ostatnim hractm a dalsi.
Cilem téchto zmén by bylo priblizit se simulaci ,,redlného* svéta.

e zkuSenostni systém a profilace - Uzivatel by vykonavanim akci ziskdval

zkusenosti v daném odvétvi a postupné by si mohl vybirat bonusy spo-
jené s jeho expertizou. Nékdo by si vice zakladal vy vyhravani zavodu,
nékdo by radéji cilil na souboje a podobné.



Zaver

Hlavnim cilem prace je navrhnout a naprogramovat prototyp webové online
hry a respektovat pri tom zdsady spravného vyvoje software, pricemz duraz je
kladen na rozsiritelnost a funkénost tohoto zakladu. Hra méa byt ve vysledné
podobé nasazena na verejny webovy server, pricemz na pozadi maji periodicky
probihat prepocty herniho stavu. Navrh a realizace se maji opirat o dusled-
nou analyzu z oblasti her podobného typu. Povinnosti je i vyjadrit se k roli
finan¢nich transakci v dnesnich hrach.

Vsechny tyto cile byly splnény. Prototyp hry byl zdarné umistén na webovy
server a je pristupny na adrese http://swinpro.fit.cvut.cz/, pficemz pravidelné
probiha herni prepocet. Architektura byla navrzena s ohledem na dalsi rozsi-
ritelnost, coz podpori mij timysl na projektu déle pracovat i nad ramec této
prace.

V samostatné kapitole byla zminéna pldanovand funkéni rozsiteni a také ob-
lasti, které je tfeba vytesit predtim, nez by byla hra nasazena do ostrého pro-
vozu. Za nejnutnéjsi povazuji implementaci automatizovanych testi, které sou-
casnému prototypu chybi. Dulezité bude vybalancovat herni funkcénosti, aby
zaddna strategie neposkytovala hraci neprimérenou vyhodu. Hra by také méla

Béhem implementace nedoslo k problémiim, které by byly zptsobeny Spat-
nym navrhem. Tato bakalarska prace pro mé byla zaroven prvni prilezitosti si
vyzkouset jazyk PHP v praxi. Musim fici, ze i diky vybornému frameworku
Laravel si odnasim z implementace cenné zkusSenosti, a hlavné i nadseni pro
dalsi pokracovani projektu.

43






PRILOHA A

Dokumentace databazového
modelu

V této priloze uvddim dokumentaci databazovych tabulek a jejich atributt.
Upozornuji, ze z této dokumentace byly vynaty tabulky reprezentujici jed-
notlivé druhy soucastek vesmirné lodi, tj. tabulky Cannons, Engines, Hulls,
Shields, Sources a Thrusters, protoze uz byl jejich vyznam vysvétlen

v textu. Vynechdvam také popis atributti, které jsou primarnim klicem,
nebof jejich vyznam je zjevny.

Bets Séazka na vyhru lodi v zavodu.
o id

e amount - vsazend castka

success - Priznak, zda byla sazka tspésna.

e owner_id - ID uzivatele, ktery sazku vlozil.

participation__id - Urcuje danou ucast v zavode.

Components Sdruzuje spoleéné vlastnosti vSech druht soucastek lodi.
e id
® price - cena
e consumption - spotfeba energie

e hitpoints _max - Pocet skod, které soucastka vydrzi pii stoprocentnim
stavu.

e name - jméno soucastky
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e tier - Silova skupina, kterd urcuje minimalni a maximalni hodnoty pri
generovani ostatnich parametra. 1 < tier < 3

Component__Material Dekompozi¢ni tabulka vztahu M:N mezi kompo-
nenty a materialy.

° id

e quantity - Mnozstvi materidlu, ze kterych se soucastka da vyrobit v
nespecifikovanych jednotkéach.

e component id - Uréuje soucastku.

e material_id - Uréuje material.

Materials Materidly na vyrobu dili.
e id
e name - jméno materiala
e cost - cena za jednotku

Material__User Dekompozi¢ni tabulka vztahu M:N mezi materidly a uzi-
vateli.

° id

e quantity - Mnozstvi vlastnéného materidlu v nespecifikovanych jednot-
kach.

e material_id - Urcéuje dany material.

user__id - Urcuje vlastnika.

Messages Zpravy mezi uzivateli nebo na férum.
° id
e body - obsah zpravy
e created at - datum vzniku
e updated at - datum posledni editace
e author_id - ID uzivatele, ktery zpravu poslal.
e recipient_id ID uzivatele, ktery zpravu prijal. Je-li NULL, jedna se o

zZpravu na verejné férum.
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Participations Dekompozi¢ni tabulka vztahu M:N mezi vesmirnymi lodémi
uzivateli a zavody. Vyjadiuje cast.

e id
e result - umisténi v zadvodé
e bet_rate - vySe sdzkového kurzu na vyhru

e aggresion - agresivita ovliviiujici miru ignorovani vlastniho poskozeni za
ucelem pokracujici stielby po ostatnich

e vigilance - ostrazitost ovliviiujici tspésné vyhnuti stfele a rychlost v
zavodeé.

e 7isk - mira ignorovani doporucené rychlosti
e race_id - Uréuje zavod, na ktery se uicast vztahuje.
e spaceship_id - Urcuje vesmirnou lod, ktera poleti v zavodé.

e component_spread, target, boosted__component - Rizna nastaveni stylu
odjeti zavodu, ktera prozatim nejsou ve hfe vyuzita.

Possessions Dekompozi¢ni tabulka vztahu M:N mezi uzivateli a soucést-
kami. Vyjadiuje vlastnictvi dané soucastky.

o id
e hitpoints - Vyjadiuje stav poskozeni dané soucastky.
e user id - Urcuje vlastnika.

o component_id - Uréuje konkrétni soucastku.

Possession__Spaceship Dekompozi¢ni tabulka vztahu M:N mezi vesmir-
nymi lodémi uzivateli a vlastnénymi soucdstkami. Vyjadiuje namontovani
soucastky do lodi.

e id

e spaceship_id - Urcuje danou vesmirnou lod.

e possession__td - Urcuje vlastnénou soucastku.
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Races Vypsané zavody vesmirnych lodi.
e id
e name - jméno zavodu
e scheduled_on - datum a c¢as odjeti
e capacity - maximalni pocet tcastnik

e prize - Odména za vyhru zavodu, kterd ovliviiuje i odménu umisténi na
ostatnich prickach.

e track id - Urcuje trat, na které se zdvod odehraje.

e user id - Urcuje autora zavodu. Prozatim zavody generuje jen systém.

Sectors V galaxii se vyskytuji sektory, do kterych se 1éta podnikat mise.
° id
e name - jméno
e riches - Ovliviiuje mnozstvi ziskanych zdroju béhem mise.
e encounter - Ovliviiuje Ssanci na stret béhem mise.

e level, enemy_tier Prozatim nejsou hrou vyuzity.

Schematics Dekompozi¢ni tabulka vztahu M:N mezi uzivateli a soucast-
kami. Vyjadiuje schopnost uzivatele danou soucastku vyrobit.

° id

e crafted_times - Pocet kust této soucastky, které uz uzivatel vyrobil.
Snizuje pocet minut potfebnych pro vyrobu dalsiho kusu.

e user_id - Uréuje uzivatele.

e component_id - Urcuje danou soucastku.

Spaceships Priedstavuje vesmirnou lod - konfiguraci. Slouzi pro shluk né-
kolika soucastek do jednoho celku.

o id
e name - Jméno lodi, tak jak si ho urcil uzivatel.

e user id - Urcuje vlastnika.
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Stages Reprezentuje tsek trati.
e id
e length - délka v kilometrech
e name - jméno useku

e danger - Tato hodnota urcuje nebezpeci tseku, které ovliviiuje bezpec-
nou rychlost na prolétnuti.

Stage_ Track Dekompozi¢ni tabulka vztahu M:N mezi useky a tratémi.
Vyjadiuje vyskyt tiseku v trati.

° id

e placement - Uréuje, kde na trati se tsek vyskytuje. Useky s niz§im ¢slem
jsou blize ke startu.

e stage_id - Identifikuje tsek.

e track_id - Identifikuje danou trat.

Tracks Traté, na kterych se odehravaji zavody.
o id
e name jméno trati
e user_id - Vyjadfuje autora trati. Zatim vSechny trati jsou systémové.

e sector_id - V jakém sektoru se trat nachézi. Prozatim neméa zadny vy-
znam.

Users Uzivatel aplikace - pilot.
o id
e created_at - datum a ¢as vytvoreni uctu
e cmail - email pouzity pri registraci
e name - zaregistrované jméno
e password - heslo ulozené v zahashované podobé

o rememberToken - Slouzi k tomu, aby se uzivatel nemusel kazdych par
minut prihlasovat v pripadé ukonceni okna prohliZece. Prozatim nevyu-
Zito.
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balance - Vyjadiuje stav uctu, tedy mnozstvi hlavni finanéni mény.

is_npc - Vyjadiuje, zda je uzivatel systémovy (NPC) nebo reilny.

minutes - UrCuje mnozstvi ¢asové mény, tedy minut, které ma uzivatel
k dispozici.

pause__job - Prozatim nevyuzito.

sector_id - Vyjadiuje, v jakém sektoru se uzivatel pravé nachazi.
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PRILOHA B

Seznam pouzitych zkratek

V tomto seznamu se zamérné odchylim od pravidel ¢eského a anglického jazyka
pro urcovani velikosti pismen v nazvech. Velkd pismena pro ilustrativni tcely
ponecham na zacatku slov, ktera zkratka vyjadruje.

CLI Command-Line Interface

CPU Central Processing Unit

CSRF Cross-Site Request Forgery
CSS Cascading Style Sheets

FURPS Functionality, Usability, Reliability, Performance, Supportability
HTML HyperText Markup Language
JS JavaScript

JSON JavaScript Object Notation
JWT JSON Web Token

OS Operacni Systém

RAM Random-Access Memory
REST Representational State Transfer
RPG Role-Playing Game

SRBD Systém Rizeni Bazi Dat

UML Unified Modeling Language
URL Uniform Resource Locator
XML eXtensible Markup Language
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

e app__source - zdrojové soubory aplikace
e text_ source - zdrojové soubory textové ¢asti

e BP_ Kosvanec_ Petr_2017.pdf - text bakalarské prace ve formé PDF
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