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ABSTRAKT

Cilem této diplomové prace je navrhnout a vytvorit online tahovou strategickou hru, kterou
lze hrat ve webovém prohlizec¢i. Prace zahrnuje tivod do teorie her, kde jsou predstaveny
zakladni pojmy z této oblasti, rozebrany klasifikace her a modely jejich zapisu. V textu
jsou dale diskutovany technologie, které byly pouzity pro tvorbu aplikace na strané serveru
a popsana architektura softwaru Model-View-Controller. Cast prace je vénovana popisu
hernich mechanismui a pravidlim hry. Objektové orientovany model aplikace je vyjadien

pomoci grafického jazyka UML. Zavérem jsou rozebirana nékterd programova feSeni.

Klicova slova: tahova strategicka hra, teorie her, Nette framework, architektura MVC

ABSTRACT

The aim of this thesis is to design and develop an online turn based strategic game in web
browser. The text includes an introduction to game theory, which introduces basic terms of
this field, discuss the classification of games and models for their notation. Text is also
focused for technologies that were used to build the application on the server and describes
the software architecture Model-View-Controller. Part of the work is devoted to describing
the mechanism and rules of the game play. Object-oriented application design is written
using a graphical language UML. Finally are discussed some of the solutions that were

used in program.

Keywords: turn based strategic game, game theory, Nette framework, MV C architecture
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UvVOD

S rozvojem internetu a technologii pro tvorbu internetovych aplikaci se rozviji také nemalé
softwarové odvétvi — internetové hry. Do popredi se dostavaji hry, které umoziuji hru dvou
a vice hraci, kde je mozné vytvaret koalice a spolupracovat. Hram, které jsou vytvareny
pro webové prohlizece, se dostalo velké popularity, nebot’ u nich neni tieba instalovat
zadny dodate¢ny software. Ke zprovoznéni staci webovy prohlize¢, vétSinou s podporou

JavaScriptu nebo technologie Flash.

K nejrozsitenéj$im jazyktim pro tvorbu webovych aplikaci patii jazyk PHP, ktery bézi na
strané serveru a obsahuje mnoho zakladnich funkci pro préci s databdzemi, obrazky,
textem atd. Rizné aplikace maji urcité ¢asti a funkce stejné, nevyplati se je programovat
pokazdé znovu, proto vznikly frameworky jako nastavba PHP (Nette, Zend, Ruby On Rails

a dalsi). Tvorba aplikace je tak mnohonasobné rychle;jsi.

Samotny navrh hry a hernich mechanismi je kli¢ovy pro to, aby hra byla usp&$na a
hratelna. Zakladem je mit dobry napad, coz vyzaduje kreativitu tvirct a také urcité
zkusenosti. Analyzou her, strategiemi a jejich popisem se zabyva Siroky obor teorie her a

své uplatnéni ziskal ve vojenstvi a ekonomii.

Zamérem mé prace bylo navrhnout a vytvofit Strategickou tahovou hru ve webovém

prohlizeci. Vytvorena hotova aplikace je pfiloZzena na kompaktnim disku.
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. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 12

1 TEORIE HER

Pomoci zékladnich pojmu (Kapitola 1.1) mizeme definovat ptedmét teorie her nasledovné:
Teorie her zkouma zplsoby urceni strategie (optimalni strategie), se kterou dosdhne

ucastnik rozhodovaci situace v partii co nejvyssi vyhry (efektu). [13]

Zakladnim pojmem, ktery zkouma teorie her, je tedy rozhodovaci situace. V této situaci se
muze vyskytnout jeden nebo i vice rozhodovatelli, rozhodovatele budeme dale nazyvat
hrac¢i. Pokud se hra¢i svymi rozhodnutimi navzajem neovliviiuji, neboli nedochazi ke
konfliktu z4jm1, 1ze celou situaci fesit pomoci linearniho programovani. Pokud se vSak
vyskytnou v rozhodovaci situaci dva nebo i vice hra¢li, mize nastat konflikt zajmt velmi
lehce, a to tim, Ze rozhodnuti jednoho hra¢e mize byt pro ostatni nevyhodné, dokonce jim
muze uskodit. Zde uz tedy nestaci zjistit spravna feSeni pouze pro jednoho hrace, ale je

tieba hledat feseni tak, aby byl vysledek vyhodny pro vSechny ucastniky.

1.1 Pojmy

Hra je soubor vSech pravidel a podminek, kterymi je urcen prostor strategii. Hrou také
rozumime matematicky model rozhodovaci situace, nazyvany téZ jako hra v normalnim
tvaru (Kapitola 1.2.2). Graficky model se nazyva hra v explicitnim tvaru (Kapitola 1.2.1).

Hrac je Gcastnik hry, ktery svym chovanim miiZze ovlivnit jeji vysledek. Hra¢ miize byt
bud’ inteligentni, ktery logicky analyzuje konfliktni situaci a voli strategie tak, aby
maximalizoval svou vyhru, nebo neinteligentni, ktery voli sva rozhodnuti podle n¢jakého

rozlozeni pravdépodobnosti a nezalezi mu pti tom na hodnoté vlastni vyhry.
Partii hry rozumime realizaci hry.

Tahem nazveme moment hry, ve kterém hrac¢i uskutec¢ni volbu jedné strategie z prostoru
strategii. Partie je slozena bud’ z jednoho tahu kazdého hrace, nebo z posloupnosti vice

tahd.
Vyplatni funkce je piedpis (funkce), ktery vyhodnoti disledek volby strategie.

Vyhrou ozna¢ime hodnotu vyplatni funkce, je to také mira uzitku, kterou hraci pfinese
jeho rozhodnuti. Mira uzitku miZe byt vyjadiena penézi, body nebo pocitem uspokojeni a

muZe byt kladné 1 zaporna.
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Prostor strategii je mnozina vSech pfipustnych feSeni kazdého hrace. Ma-li tedy hrac volit

tu nejvhodnéjsi strategii, musi byt schopen urcit, jakou vyhru mu kazda strategie prinese.

Optimalni strategie je takova, ktera zarucuje hraci tu nejvyssi vyhru nezavisle na tom,

jakou strategii zvoli protihrac.

1.2 Zakladni modely pro vyjadieni hry

Model hry nebo konfliktni situace musi byt peclivé sestaven tak, aby co nejlépe popisoval
dany problém. Piili§ jednoduchy model muze vést K zanedbani nékterych dulezitych
aspektl realné hry. Naproti tomu pfili§ slozity model mize diky nepichlednosti znesnadnit
nalezeni stézejnich bodi hry. Aby se tedy vyhnulo témto dvéma extrémum, existuje

vvvvvv

nebo normdinim tvaru. [10, 7]

1.2.1 Hrav explicitnim tvaru
Matematicky model rozhodovaci situace, v niz rozhodnuti jednotlivych hracta probiha ve
formé postupné provadénych tahu (etap). [7]

Model 1ze znazornit tzv. stromem hry. Strom hry zachycuje vsechny situace, které ve hie
mohou nastat. Kazdé situaci odpovida jeden uzel, z né¢hoz vychazi urcity pocet hran

odpovidajicich moznym rozhodnutim (tahtim).

Priklad hry Kamen-nizky-papir v explicitnim tvaru je na Obrazku 1, kamen je oznacen

pismenem K, niizky pismenem N a papir P.

KI|IIN|[|P]| |K||[N||IP]|] |K||N]||P

Obrazek 1: Priklad hry Kamen-ntzky-papir v explicitnim tvaru
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1.2.2 HravVv normalnim tvaru
Definice 1 dle [7]

Necht' je dana kone¢na neprazdna n-prvkova mnozina Q= {1,2,...,n}, N mnozin

S,,S,,....,S, a n realnych funkei u,,u,,...,u, definovanych na kartézském soucinu

n n

S; xS, x..xS,.

Hrou n hrac¢a v normalnim tvaru se rozumi uspofadanou (2n +1) -tici.

{Q,S,,:,S, U, (Sy1000, S )sevs Uy (Sy1000s S, ) (1)

Pfi¢emz Q je mnozina hraci, S; mnozina strategii hrace i, prvek s, € S, je strategie hrace
i a funkce u,(s,...,S,) vyplatni funkce hraée i. Hra v normalnim tvaru umoziuje

zkoumat mozné strategie a vyhry jednotlivych hraci.

Ptiklad modelu hry Kémen-ntzky-papir je uveden na Obrazku 2, oznaceni jSou stejna jako
u prikladu s explicitnim tvarem (Obrazek 1). Vitézstvi je oznaceno hodnotou 1, prohra -1 a

remiza hodnotou 0.

hrac 2

K N P

K1 0 1 -1
hréc1 N | -1 0 1
Pl 1 -1 0

Obrazek 2: Piiklad hry Kamen-nizky-papir v normalnim tvaru
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1.3 Klasifikace her

Hry jsou klasifikovany z riznych hledisek.

1.3.1 Podle poctu ucastniki (hracu)
o Hry dvou hracu
e Hry N hracii, kde N > 2

U her s vice nez dvéma hra¢i muze dochazet ke vzniku tzv. koalic.

1.3.2 Podle velikosti prostoru strategii
e Hry s kone¢nym poctem strategii

e Hry s nekonecnym poctem strategii

1.3.3 Podle zajmu hrac¢a
e Antagonistické hry

e Neantagonistické hry

1.3.4 Podle typu vyhry
e Hry s konstantnim souctem
e Hry s nekonstantnim souctem

Pro hry s konstantnim souétem plati, ze soucet vyher vSech hracu je konstantni pro vsechny

strategie.

Specialnim ptipadem her s konstantnim souc¢tem je hra s nulovym souctem, kde plati: co

jeden hra¢ vyhraje, druhy prohraje (pokud hraji dva hraci).

1.3.5 Podle informaci o disledcich volby
e Hry s iplnou informaci
e Hry s neuplnou informaci

U her s tplnou informaci maji vSichni hraci stejné informace o hie jako vsichni ostatni.
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1.4 Maticové hry
Hru dvou hrac¢t s nulovym souctem a kone¢nymi prostory strategii
S =1{8,,8, S b T = {ti 10t |

1ze zadat pomoci matice A,

&y Ay - A, U(spty)  u(spty) o U(spty)
A= y 8, - Ay, _ U (s, t) U(spity) o u(syity) ®)
& Ay e Ay, U (s.t) U(sty) o u(sety)

jejiz prvky udavaji hodnoty vyplatni funkce prvniho hrace (vyplatni funkce druhého hrace

mé vzdy opacnou hodnotu): prvek a; je roven hodnoté vyplatni funkce prvniho hrace,
zvolil-li strategii s;, a protivnik zvolil strategii t;. [7,13]
Pti hledani feSeni maticové hry se hleda takovy prvek matice, ktery spliiuje soucasné obé
dvé tyto podminky:

e Je nejmensi ze vSech prvkil na svém tadku,

e Je nejvéEtsi ze vSech prvkll ve svém sloupci.

Takovyto prvek se nazyva sedlovy bod. Zadny hra¢ si zménou své strategie nemuze zvysit

svou vyhru oproti sedlovému bodu.

Jestlize maticova hra ma sedlovy prvek, mizeme fict, Ze hra ma feSeni v ryzich strategiich.
Pokud sedlovy prvek nemd, ma feSeni ve smiSenych strategiich. SmiSené strategie

vyjadiuji, s jakou pravdépodobnosti ma hra¢ jednotlivou ryzi strategii zvolit.

1.5 Antagonistické hry

Zakladnim modelem antagonistickych her je maticova hra dvou hract v normalnim tvaru

S nulovym souctem.

Jedna se o hru, ve které vystupuji dva inteligentni hraci, Ktefi se snazi maximalizovat svoji
vyhru, po volbé svych rozhodnuti se rozd€li o pfedem stanovenou castku. Tuto Castku
neovliviiuje volba jejich strategii. Matematickym modelem antagonistického konfliktu je

hra v normalnim tvaru s konstantnim sou¢tem [7]:
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Q={2}s:T;u (s )y, (s1) @)
u, (s,t) +u,(s,t) = konst. pro kazdé (s,t) e SxT

U antagonistického konfliktu se ptedpoklada, ze zvySeni vyhry u jednoho hrace vede

automaticky ke snizeni vyhry hra€e druhého. Strategie seS ateT nazveme optimadlnimi
strategiemi, pokud se vzdy snizi vyhra prvniho hrace pti volbé jiné strategic seS a

podobné pokud 1 druhy hra¢€ si zménou své strategie t € T nemuze zvysit svoji vyhru.

Postup hledani optimalni strategie je takovy, ze prvni hra¢ nejprve zvoli mezi svymi
strategiemi, neboli fadky matice (8), tu, ktera obsahuje prvek, jenz mu zarucuje nejvyssi
vyhru.

Cv v

vyhru druhého hréace, vybere takovou strategii, tj. sloupec matice (8), kde je prvek, ktery

mu zarucuje nejmensi maximalni prohru.

Hrac 2
ty ta I3 14
51 5 4 Al 5 ]
Hrac1 s 4 5 3 9 4 min
Sk 78 -1 8) -1
max; 7T 8 4 9

Obrazek 3: Piiklad optimalni strategie v maticové hie [7]

Dvoyjice strategii (s, t;) je rovnovaznym bodem hry. Miizeme ji tedy matematicky zapsat:

max min u, (s;,t;) =4 = min maxu, (s;,t;) = u, (s, t;)
S t t S
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2 POUZITE TECHNOLOGIE

2.1 Programovaci jazyk

Aplikace byla napsana pomoci programovaciho jazyka PHP. PHP je netypovy jazyk, ktery
pracuje na strané serveru, je velmi izce spojen s HTML, od verze 5 podporuje objektové
programovani. Je zpracovavan na strané¢ serveru pomoci interpretu PHP. Velmi Casto se
vyuziva ve spojeni s nékterym z databazovych systémi, napt. MySQL, MS SQL, SQLite.

Syntaxe vychazi z jazyki C, Java a Perl.

PHP koéd se vklada do HTML kodu pomoci parovych znacek, které znaci zacatek a konec
kédu urceného ke zpracovani PHP interpretem. Znacky maji rliznou syntaxi a v piehledu

jsou zvyraznény tuén¢:
o <?php kiéd?>
o <?php php kod ?>

V PHP je napsdno a vyvijeno né€kolik frameworkl, které obsahuji mnoho knihoven pro

praci. K tém nejvetsim patii napt. Zend.

2.2 Nette Framework

Frameworky jsou knihovny, které maji slouzit k tomu, aby uleh¢ily praci pfi programovani,
tzn. psani méné kodu, vice prehlednéjsiho, a hlavné rychlejsi vyvoj aplikace. Frameworky
poskytuji mnoho knihoven (tfid) pro zakladni prvky pouzivané ve vétSiné webovych
aplikaci, je to zejména databazovy layout pro snadnéjSi vytvareni SQL dotazii a
komunikaci s databazi (databazovy layout NotORM je podrobnéji popsan v Kapitole 2.5),
knihovnu pro piihlaSovani uzivateli, strankovani vystupnich dat v prohliZe¢i, pouZiti

AJAXu, zasilani e-mailt atd.

V ptipadé¢ webovych frameworkl se Casto zmitluje MVC, coz je architektura rozdélujici

aplikaci na nezavislé vrstvy. [9] Podrobnéji se architektute MVC vénuje Kapitola 2.4.

Nette Framework je napsany v PHP 5 s plnym vyuzitim objekti (OOP). Jeho licence, ktera
vychazi z BSD, patii k tém nejvolnéjsim. Podle testu uvefejnénému na serveru Root.cz je

jednim z nejvykonnéjsich frameworki. [9]
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2.3 MVC

Architektura MVC, neboli Model-View-Controller (v Nette se pouziva pro Controller
pojmenovani Presenter), rozdéluje aplikaci na tii rizné logické Casti tak, aby pracovali co
nejvice nezavisle na sob&, a zaroven presné definuje, za co je ktera cast v aplikaci

zodpovédna.

Model je funkénim a datovym zakladem celé aplikace. Nabizi rozhrani pro pfistup k datiim,
kterd mohou byt uloZena napf. v databazi. Nejéastéji je implementovan pomoci tiid — jeden

model = jedna tfida. V ptistupech odlisnych od OOP jej lze realizovat i pomoci funkei.

View poskytuje uzivateli nahled na model a jeho stav, a néjakym zptisobem ho prezentuje.

Pti zméné stavu modelu mize dojit ke zméné View.

Controller (Presenter) definuje chovani aplikace. Zpracovava veskeré uzivatelské vstupy a
udélosti. Po zpracovani mlze pracovat s modelem a na zékladé vysledku akce urcuje

vhodné View.

Podle [11] mezi hlavni vihody MVC patfi:

e Snadné zpfistupnéni pro riizné druhy klientl (napt. prohliZe¢e mobilnich telefont).

Stac¢i pouze vytvofit nové View, Model zlstava stejny.

e Minimalizace duplicitniho kodu, naptiklad bez oddéleného a zapouzdieného

Modelu by se pro kazdé nové View musela znovu programovat aplikacni logika.

e Rozdéleni vyvojatskych roli, jednotlivé ¢asti pak mohou byt vyvijeny nezavisle na

sob¢, staci mit nadefinované jednotlivéa rozhrani.
e Znuvupouzitelnost kodu.
e Snadna rozsifitelnost aplikace - modularita.

e Vpiipadé pouziti nadifazeného BasePresenteru, ktery zpracovava vSechny
pfichazejici pozadavky, lze jednotné kontrolovat piistupova prava nebo kontrolu

autentifikace uzivatele.
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Obrazek 4: Architektura Model-View- Presenter [9]

Na Obrazku 5 jsou znazornény vazby mezi jednotlivymi prvky architektury MVC. V

principu existuji pouze dvé piimé vazby:
e Presenter ma pitimy odkaz na Model (iprava dat jeho dat)
e View ma pifimy odkaz na Model, aby mohl jeho data zobrazit

Zadné dalsi vazby nejsou na této urovni podstatné, ackoliv v praxi a v zavislosti na

konkrétni variaci MVC je jesté pom&rné Casta vazba mezi Presenterem a View. [9]

Naopak piima vazba Modelu na ostatni dvé komponenty nesmi existovat, to by byla chyba

v ndvrhu aplikace.

2.4 Databazovy systém

Pro tuto aplikaci byl zvolen relacni databazovy systém MySQL, jeden z nejrozsifengjSich,

je vyvijen firmou Oracle pod licenci GNU GPL. Vyhody MySQL jsou podle [8] zejména :
e Stabilita a rychlost

e Podpora multi-users a multi-threads
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e UmozZilyje ptistup z mnoha jazykt (C, C++, Perl, PHP a;.)
e Pracuje ve vétSin€ operacnich systémi

. Connectors

Mative C AP, JDBC, ODBC, .NET, PHP, Perl, Python, Ruby, Cobol |

f i i i MySQL Server |

Management Connection Pool t
Services & Authentication, Thread Heuse, Gonnection Limits, Check Memory, Caches =
Utilities
SAL Interface Parser Optimizer | caches & Bufters
Backup & DML, DDL. Ouery Translation, Access Patha, Global end Engine
Riecovary, Securdy, Stored Procedures Dbject Privilege Statistics Specific Caches &
Fiapilcation, Cluster, Views, Triggers, &tc Buffars
Admirisiration ¥ ¥ .
Configuration, —_—
Migration & -
Metadata =
—

Pluggable Storage Engines
Mamary, Index & Storage Management

£ ~JEHE - HE - E - NI C -

L

J L | (A [+

MylSAM  InnoDB NDB Archive Federated Memory Merge Partner Cémmunlt}l Custom

File system Files & Logs &
-"_:..J MNTFS, ufs, ext2/3 Redo, Undo, Data, Indax, Binary,
MFS, SAN, HAS Error, Query and Show

op

- ]

Obrazek 5: Architektura MySQL [8]
MySQL obsahuje nékolik typd wlozist dat, mezi ty nejpouzivanéjsi patii InnoDB a
MyISAM.

241 MyISAM

MyISAM bylo dlouhou dobu zékladnim typem tulozisté pro MySQL, od verze MySQL 5.5
ho vSak nahradilo InnoDB [8]. Jednim z divodi byla absence podpory referenc¢ni integrity
dat a transakci. MyISAM podporuje zamykani na trovni tabulek (table level locking) a

fulltextové vyhledavani.

Pro kazdou tabulku v databazi jsou vytvoieny na disku tii soubory, prvni nese definici

tabulky, druhy obsahuje data a ve tietim jsou uloZeny indexy. [8]

2.4.2 InnoDB

InnoDB je uloziste, které podporuje transakce, cache pamét’ pro data a indexy, zachovava

referen¢ni integritu dat pomoci cizich klict a podporuje zamykani uz na turovni fadka (row
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level locking). Obsahuje také funkci automatického obnoveni ze zalohy pii ztrat¢ dat.

Tabulky se ukladaji na disku do tzv. tablespace. [8]

Nevyhodou je, Zze nepodporuje fulltextové vyhledavani.

2.5 NotORM

NotORM je knihovna napsana v jazyce PHP pro praci s daty v databazi, pracuje podobné
jako PHP knihovna SimpleXML s XML dokumenty. Vyzaduje PHP od verze 5.1 a
databazi s podporou PDO.

NotORM \

()

Result []

() |

foreach
Row_IS
[]
foreach
data

Obrézek 6: Schéma fungovani NotORM [9]

NotORM redukuje slozité a dlouhé dotazy do minimalniho poétu jednoduchych kratkych

dotazi a z databaze pienasi jen ta data, ktera jsou potieba. Dosahuje se toho dvéma
zpusoby:
e Ziskani souvisejicich zdznamu se provadi najednou pro vSechny tadky vysledku

jednim dotazem.
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e Pienaseji se jen ty sloupce, které¢ se nakonec skutecné pouziji (pii povoleni této

vlastnosti).

Knihovna nepouziva cache vysledkli dotazl, protoze jeji filozofii je to, Ze takova cache

Vv

je tedy lepsi ziskavat data efektivné pfimo z databaze.

2.6 JQuery

JQuery je rozsahly JavaScriptovy framework, ktery zjednodusuje praci z DOM elementy,
udélostmi, animacemi a AJAXem. Jelikoz vétSina prvkl je zpracovavana JavaScriptem

Vv prohlizeci, ptinasi do webové aplikace interaktivitu.

2.6.1 jQuery PLUGINS

Mnoho programatorti vyviji s pomoci jQuery vlastni doplitky pro web a nabizi je volné ke
stazeni. Mezi popularni patfi napf. stromové menu, obrazkové slideshow, live validace

formulaiu atd.

2.6.2 jQuery Ul

jQuery Ul poskytuje riizné grafické prvky jako efekty a funkéni prvky. Tyto prvky mohou
slouzit ke sbéru vstupnich dat nebo k zobrazeni vystupu. Na Obrazku 7 je prvek kalendare

pro vybér data, na Obrazku 8 jednoduché dialogové okno.

Su Mo Tu We Th Fr Sa

[
4
[ =]
n
(=]
=

(=]
b |
(=]
(=]
[ %]
w0

30

Obrazek 7: jQuery — Datepicker
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This is the default dialog which is useful for
dizplaying information. The dialog window can be
maoved, resized and closed with the % icon.

Obrazek 8: jQuery — Dialog
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3 HRY VINTERNETOVEM PROHLIZECI

Hry pro internetové prohlizece, tzv. online hry, jsou hry, pro jejichz hrani je potieba mit
pfipojeni K internetu a internetovy prohlize¢ (napf. Microsoft Internet Explorer, Mozilla
Firefox, Google Chrome). Velkou vyhodou téchto her je, ze nepotfebuji mit nainstalovany
pro svlj béh zadny dodatecny software. Nevyhodou byva vétSinou nizsi grafickd troven a

omezenéjsi funkcionalita. Dle pouzité technologie se déli na dvé skupiny.

3.1 Hry na strané serveru

Tyto aplikace jsou vétSinou programovany v jazycich PHP, ASP/ASP.NET, PERL nebo
Ruby, které obstardvaji veSkerou logiku, zpracovavaji uzivatelské vstupy ve formé
formuléit ¢i akci a vraceji dynamicky generovany obsah, vétSinou ve form¢ HTML. Pro
ukladani dat o hracich a hernich stavech se vyuziva databaze. Jednou z nejrozsifenéjsich je
databaze MySQL $itend pod licenci GNU GPL. Z dalsich byl zminil jesté PostgreSQL, MS
SQL ¢i jednoduchy SQLite.

Ke psani aplikaci je vyhodné, ne-li zddouci, vyuzit frameworky (Nette, Zend, Ruby on
Rails), které jsou pln€¢ objektové a obsahuji knihovny pro tvorbu a zpracovéani formulafi,
uzivatelskych prav atd. Obsahuji také vétSinou databazovy layout zjednodusujici tvorbu
SQL dotazt a rutin, se kterymi se programator b&ézné setkava (napt. Dibi nebo NotORM) a

maji také zabudovanou ochranu proti utoktim typu SQL Injection.

Tato technologie je zejména vhodna pro tahové hry, kdy hru hraje vice hract a neocekava

se okamzita reakce protihrace na vzniklou situaci.

3.2 Hry na strané klienta

Pro tento typ her je vyuzito napt. technologie Adobe Flash, pro jejichz spusténi je nutné,
aby v prohlizec¢i byl nainstalovan Adobe Flash Player. Adobe Flash je graficky vektorovy
program, ktery ma implementovany sviij objektove orientovany programovaci jazyk Action
Script, pomoci kterého lze tvofit animace i1 logiku aplikace. Samotny program je potom

vloZzen do HTML jako objekt.

Dalsi technologie, ktera pfinasi interaktivitu do prohlizece, je JavaApplet. Ten ma
vymezeny urcity prostor obrazovky, ze kterého muliZe Cist a zapisovat do n¢j. O interpretaci

kodu se stard JVM. Tato technologie je multiplatformni.
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Jesté je tieba zminit ActiveX, coZ je binarni komponenta vkladand do stranky podobné
jako JavaApplet. Funguje ale pouze na 32-bitovych opera¢nich systémech Windows
s prohlizeCem Microsoft Explorer. Vytvofit ji lze v libovolném programovacim jazyce

(Visual C++, Delphi atd).
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1. PRAKTICKA CAST
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4 HERNI MECHANISMY HRY MESTO ZLODEJU

Hra, ktera byla v ramci této prace vytvoiena, dostala ndzev Mésto zlod¢ja. Registraci ziska

hrac¢ jednu postavu, se kterou mize prochazet mésto a vyuzivat jeho moznosti.

4.1 Popis hry

Cilem hry je stat se nejbohatsi postavou ve méste¢, tzn. mit co nejvice penéz - Buggt.

Kazdy hra¢ si mize zdokonalovat obranné a Utocné vlastnosti své postavy koupi zbrani
vV obchodé se zbranémi. K tomu je tfeba mit penize, které se daji ziskat bud vyhrou
V casinu, nebo na ulici oloupenim jiného hrace. Navic kazdy hra¢ dostava stejny tydenni

plat, ¢astka je mu pfipsdna na ucet kazdych sedm dni. Tato ¢astka ¢ini 500 Buggs.

V casinu, kde se hraje hra GOLDtip, mize hra¢ hodné vyhrat, ale taky hodn¢ ztratit. Zalezi
na jeho zvolené strategii. Vyhrané penize miize opé€t pouZit k dalsi hie nebo je jit ulozit do
bezpeci, do banky. OvSem kazdym piesunem po ulici davad hra¢ prilezitost ostatnim
hracim k tomu, aby jej okradli, protoze zlodéji muzou krast pravé tam. Nastésti existuji i

mista, kde jsou hraci pted okradenim chranéni a to vzdy uvnitf budov.

Na ulicich tedy neni bezpecno a nosit u sebe hotovost se nemusi zrovna vyplatit. Proto maji
hrac¢i moznost si za své vydélané penize nakoupit zbran€. Prodejna zbrani je Gplné€ az na
severu meésta, a cesta k ni netrvd zrovna chvili. Zbran€ nejsou zrovna levné a je tieba je
platit v hotovosti. Zalezi pak na hraci, jak s koupenou zbrani nalozi. Nic mu nebrani v tom,
aby ji pouzil k prepadavani ostatnich hraci. Zlodé¢ji ovSem musi pocitat s tim, Ze po

piepadeni néjaky Cas zlstavaji na misté, kde loupeZ provedli.

Zalezi pouze na hraci, jakou cestou se vyda za svym ziskem a jak dosdhne ptednich mist ve

spolecnosti.

4.2 Mapa mésta

Meésto zlodéja ma nekolik dilezitych budov, je to banka, casino a obchod se zbranémi.
Tyto budovy jsou od sebe ponékud vzdaleny a jediny zplsob, jak se mezi nimi pfesouvat,
je jit pésky po ulici. Pro lepsi predstavu byl vytvoren plan mésta (Obrazek 9). Vzdalenost

mezi nimi je znazornéna v Tabulce 1 a je uvadéna v ¢asovych jednotkach.
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Banka Casino Obchod
Banka - 30 min 50 min
Casino 30 min - 20 min
Obchod 50 min 20 min -

Obchod se zbranémi

Tabulka 1: Vzdalenosti mezi budovami

Obrazek 9: Plan mésta
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4.3 Zacdatek hry

Pfi prvnim pfihlaSeni zacina hra¢ v bance, kde ma na u¢tu malou castku do zacatku hry.
Jeho postava nema u sebe Zadnou zbran, to znamena, ze obranna i Uto¢na sila jsou na

arovni nula.

4.4 Banka

Banka se nachazi ve sttedu mésta. Kazdy hra¢ u ni ma vedeny ucet a mtze kdykoliv, kdyz
je v bance, provadét operace se svym uctem (vybirat nebo vkladat penize). Tyto transakce
nejsou nijak zpoplatnény, ani samotné vedeni uctu. Co banka neumoziuje, je posilat penize
mezi Uéty dvou hrac¢u. Banka také neposkytuje pujéky a slouzi tedy jako bezplatna

uschovna penéz pred zlodéji.

Banka je bezpecné misto, kde nedochazi k pfepadenim.

45 Casino

Casino se nachazi v severni ¢asti mésta. V casinu lze hrat pouze jeden typ hry s nazvem

GOLDtip (Kapitola 6).

Hra¢ se mize do hry zapojit dvéma zpiisoby. Bud’ ji mize vytvofit a ¢ekat, neZ se pfipoji
jiny hra¢, nebo miiZze prochdzet hry vytvorené jinymi hraci a k nékteré z nich se ptipojit. Je
dovoleno ucastnit se soucasné pouze jedné hry, takze hra¢ nemiize mit vytvofenou svou hru
a zaroven se piipojit ke hie jiného hrace. Pokud hra¢ hraje hru, nesmi samoziejmé opustit

casino.

Casino také dovoluje hracim nahlizet do historie odehranych her a tim dava prileZitost

vypozorovat nejpravdépodobnéjsi strategii protihraca.

Casino je stejné jako banka bezpe¢né misto, kde nedochazi k prepadenim.

4.6 Obchod se zbranémi

Obchod se nachazi na severozapad¢, v okrajové casti mésta. Lze zde zakoupit mnoho
obrannych i Gtocnych zbrani. Plati se hotove, takze k nédkupu je tfeba mit potfebny obnos u
sebe. V obchodé¢ Ize také zbran prodat, ovsem za zlomek jeji nakupni ceny. V aplikaci byla

nastavena vykupni cena na 50 % z ceny ptivodni.
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4.6.1 Prehled zbrani

Dfevéna hul

Dievéna hal
s Zeleznymi konci

290 Buggl 600 Buggl

+0 Obrana +0 Obrana

+1 Utok +2 Utok
Dievéna Zelezna kovana

vyvazena hal

700 Buggt
+1 Obrana
+2 Utok

hal

800 Buggl
+2 Obrana
+2 Utok

Tabulka 2: Piehled druht holi

Dubovy prak Dalekonosny
prak

1600 Buggl 1900 Buggl

+2 Obrana +3 Obrana

+4 Utok +4Utok

Pfesny Zesileny obranny

kalibrovany prak prak

2300 Buggl 2900 Buggli

+4 Obrana +5 Obrana

+4 Utok +4 Utok

Tabulka 3: Piehled druht prakt
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Kuchyrisky ntiz

Dyka

3500 Buggt 3900 Buggt

+3 Obrana +4 Obrana

+6 Utok +6 Utok

Vrhaci dyka Dyka se zastitou

4400 Buggt
+5 Obrana
+6 Utok

4900 Buggt
+6 Obrana
+6 Utok

Tabulka 4: Ptehled druht dyk

Drevény stfedné
dlouhy mec

Dlouhy mec

5200 Buggl 6500 Buggl
+6 Obrana +7 Obrana

+8 Utok +8 Utok
Kratky jednoucni Obouruky
mec vyvaieny mec
7800 Buggt 8500 Buggt
+8 Obrana +9 Obrana

+8 Utok +8 Utok

Tabulka 5: Prehled druht mect
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Dfevorubecka Jezdecka sekera
sekera s bodcem

9000 Buggti 9800 Buggti

+8 Obrana +9 Obrana

+10 Utok +10 Utok
Dvousecna Sekera s hrotem
sekera

11000 Buggt
+10 Obrana
+10 Utok

12000 Buggt
+11 Obrana
+10 Utok

Tabulka 6: Ptehled seker

Zelezny tupy
palcat

15000 Bugg
+10 Obrana
+12 Utok

Obycejny palcat

18000 Buggl
+11 Obrana
+12 Utok

Palcat s ostfim

21000 Buggl
+12 Obrana
+12 Utok

Odlehceny palcat
s ostfim

25000 Buggl
+13 Obrana
+12 Utok

Tabulka 7: Ptehled druht femdihu
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Remdih s tupou
hlavici

27000 Buggl
+12 Obrana
+14 Utok

Remdih s ostrou
udernou hlavici

30000 Buggl
+13 Obrana
+14 Utok

Remdih se dvéma
hlavicemi

32000 Buggl
+14 Obrana
+14 Utok

Remdih se tfemi
hlavicemi

35000 Buggl
+15 Obrana
+14 Utok

Tabulka 8: Piehled druht palcatt

Vikingsky Stit

P&si lehky stit

500 Buggl 600 Buggl

+1 Obrana +2 Obrana

+0 Utok +0 Utok

Jezdecky stit Goticky kovovy
stit

1400 Buggl 2000 Buggl

+4 Obrana +5 Obrana

+0 Utok +0 Utok

Tabulka 9: Piehled druht stita
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Kozena lehka
zbroj

Krouzkova zbroj

4000 Buggtl 7000 Buggti
+6 Obrana +8 Obrana
+0 Utok +0 Utok

Plechova zbroj

10000 Buggt
+10 Obrana
+0 Utok

Platovana zbroj

15000 Buggt
+12 Obrana
+0 Utok

Tabulka 10: Ptehled druht zbroje

Vsechny grafické prvky uvedené v této kapitole vymodeloval v rdmci své bakalarské prace

student Zbyn¢k Macala v programu Blender.

4.7 Postava

Kazdému uzivatelskému uctu je ptidélena praveé jedna postava. Pii registraci si hra¢ zvoli
jeji jméno a obrazek. Tento obrazek neni mozné pozdéji zménit, protoze jednoznacné
identifikuje hrace v pribéhu hry. Kazda postava miiZze u sebe nosit libovolnou hotovost a

nejvyse jednu zbran.

4.7.1 Uto&né vlastnosti

Postava ma uto¢nou silu, kterd je urCena zbrani, kterou ma u sebe. Pokud nemé u sebe
zadnou zbran, jeji uto¢nd sila je rovna nule. Zakoupit zbran lze pouze v obchodé se

zbranémi (Kapitola 5.3).

4.7.2 Obranné vlastnosti

Obranna sila slouzi na obranu pfi piepadeni jinym hracem. Opét plati stejné pravidlo jako

vyse — silu urCuje zbran v rukou postavy.
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4.8 Ulice

Ulice spojuje jednotlivé budovy, a pokud chce hra¢ jit z jedné budovy do jiné, tak musi jit
po ni, ¢imz dava prilezitost ostatnim hrac¢im, aby ho okradli o hotovost, kterou ma u sebe.

Ovsem pobyt na ulici dava i jemu piilezitost nékoho ptepadnout.

4.8.1 Prepadeni

Hrac na ulici vidi kolem sebe ostatni hrace, ale pouze na urcitou vzdéalenost. Nevidi vsak,
jak jsou postavy silné, ani kolik maji u sebe hotovosti. Piepadnout miize pouze toho, koho
vidi. Zlod¢j musi pocitat s tim, Ze po pfepadeni setrvava na misté ¢inu urcity cas, po ktery

nemuze nic dé€lat. A to i v piipad¢ neuspésného prepadeni.
Ptepadeni je vyhodnoceno jako uspésné tehdy, je-li splnéna podminka:

Utocné vlastnosti sitocnika > Obranné viastnosti prepadeného 1)
O uto¢nych a obrannych vlastnostech postavy pojednava Kapitola 4.7.1 a 4.7.2.

V Tabulce 11 je uveden ptiklad vlastnosti dvou postav A a B. Pokud postava A ptepadne
postavu B, je slnéna podminka (1), utok je UspéSny a utoCnikovi je pripsana veskera
hotovost postavy A. Pokud by ovSem postava B pfepadla postavu A, podminka (1) splnéna
neni a utok je vyhodnocen jako neuspésny. V obou piipadech musi zlod¢ji zlstat na misté

¢inu po urcity ¢as, neschopni jakékoliv akce.

Uto¢né vlastnosti Obranné vlastnosti Hotovost
Postava A 8 6 250 Buggt
Postava B 6 3 1200 Buggi

Tabulka 11: Priklad pfepadeni
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5 HRAGOLDTIP

Jedna se o kone¢nou maticovou hru dvou hract s nulovym souctem, ¢ili antagonistickou

hru. Kde vyhra jednoho hrace je rovna prohie druhého hrace.

Hra je urcena pouze pro dva hrace. Zakladatel hry zvoli zakladni vklad a tuto castku vlozi
do spole¢ného banku. Protihra¢ musi pro vstup do hry vlozit do banku stejnou castku.
Z banku je vyc¢lenéno 20 % pro vitéze, tzv. bonus, a zbytek je ndhodné rozdé€len na tfi

hromadky.

Kazdy hra¢ ma k dispozici celkem sto kreditt, které rozdéli k jednotlivym hromadkam dle
svého uvazeni. Na toto rozhodnuti ma urcity cas. Az tak ucini oba hraci, tak se vyhodnoti
pocty krediti u hromadek. Hromadka ptipadne tomu hraci, ktery u ni ma vice kreditu.
Pokud se stane, Ze u hroméadky maji stejn¢, hromadku si rozd¢€li naptl. Navic kdo vyhral

vice hromadek, tomu pfipadne jesté bonus.

5.1.1 Partie hry v normalnim tvaru

Jelikoz se velikost hromadek pii kazdé partii méni, nelze tak zaznamenat obecné hru
GOLDtip v normalnim tvaru. Proto byl model uveden pro jednu konkrétni partii. Velikost
hromadek byl zvolen stejny jako v piikladu (Kapitola 5.1.2). Pro ndzorngjsi a ptehledné;si

zobrazeni byly kredity kazdého hrace omezeny pouze na tfi.

Jednotlivé strategie byly oznaCeny pismeny s a t. Kladna ¢isla udavaji velikost vyhry hrace

B, zaporna hrace A, nebot’ se jedna o antagonistickou hru s nulovym souctem.

Sedlovy bod této matice neexistuje pro ryzi strategie. Optimalni feSeni ale pfesto existuje
ve smiSenych strategiich, a to hrat vSechny ryzi strategie surCitou pravdépodobnosti.
Pokud by néktery hrac hral stale jednu strategii, inteligentni protihra¢ toto jisté zaznamena

a v dalsi hie toho vyuZije ke své vyhte.
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HRAC A

s1(0,0,3)
s2 (0,3,0)
s3 (3,0,0)
s4 (0,1,2)
s5 (0,2,1)
s6 (1,0,2)
s7 (2,0,1)
s8 (1,2,0)

s9 (2,1,0)

t1

t2 t3

HRAC B
t4 5 t6

t7 t8 t9

(0,0,3) (0,3,0) (3,0,0) (0,1,2) (0,2,1) (1,0,2) (2,0,1) (1,2,0) (2,1,0)

0 -160 | -198 | -160 | -160 | -198 | -198 & 228 | 228
160 0 -38 | 160 | 160 | 548 & 548  -38 -38
198 | 38 0 624 | 624 | 198 | 198 38 38
160 | -160 | -624 0 -160  -38 | -624 = 228 | -198

| 160 | -160 | 624 160 0 | 548 | -38 | -198 | -624
198 | -548 -198 38 | -548 0 -198 | -160 | 228
198 | -548 | -198 | 624 | 38 198 0 -548 | -160

| -228 38 | -38 | -228 | 198 | 160 | 548 0 | -38

-228 38 -38 | 198 | 624 -228 | 160 | 38 0

Obrazek 10: Partie hry GOLDtip v normalnim tvaru

5.1.2 Priklad hry

Do hry vstoupili dva hraéi, A a B. Hru vytvotil hra¢ A s vysi vkladu 1000 Buggs, tedy

spole¢ny bank ¢ini 2000 Buggi, z banku je vy¢lenén bonus pro vitéze 400 Buggs (20 %) a

zbylych 1600 Buggs je rozdéleno ndhodné na tfi hroméadky: 376 Buggs, 452 Buggs a 772

Buggs. Potom co kazdy hra¢ rozdéli svych sto krediti k jednotlivym hromadkam se hra

vyhodnoti. V tabulce je zndzornén pribéh hry a vyhry jednotlivych hraca.

Hrac¢ A Hrac¢ B Vyhra hrac¢e A | Vyhra hrace B
376 Buggs 0 kreditd 40 kredit( 0 Buggs 376 Bugg
Hromadka 1
452 Buggs 20 kredit( 50 kredit( 0 Bugg 452 Buggs
Hromadka 2
772 Buggs 80 kredit( 10 kreditd 772 Buggs 0 Bugg
Hromadka 3
400 Buggs 0 400 Buggl
Bonus
2000 Buggs 772 Buggs 1228 Buggs
Spolecny bank

Tabulka 12: Ptiklad hry Goldtip se spoleénym bankem 2000 Buggt




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 39

5.1.3 Vytvoreni hry

Pti vytvareni hry se nejprve zvoli vyse vkladu, ktera pijde do spolecniho banku, potom je

hra vytvofena a zvefejnéna ostatnim hra¢tim v casinu.

Autor hry mize hru zrusit do chvile, nez se pfipoji jiny hrac.

5.1.4 Pripojeni ke hre

Pro pfipojeni k vytvofené hie je tfeba mit u sebe potiebnou hotovost na slozeni vkladu. Po
pripojeni hra¢ vidi jednotlivé hromadky a muze k nim piidélit kredity. Ma na to vSak

omezeny Cas.

5.1.5 Hra proti po¢itaci

Hra proti pocitaci je ve forme zkuSebni hry. Hra¢ navoli vysi vkladu, rozdé€li svych sto

kredith ke hromadkam, pti vyhodnoceni hry pocita¢ rozdeli téz svych sto kredita.

Pocita¢ hraje optimalni strategii, proto sto krediti ndhodn¢ rozdé€li na tfi ¢asti. K nejvétsi

hromadce pfisoudi nejvice kreditti a k nejmensi hromadce pfid€li nejméné kreditt.

Hraci je poté zobrazen vysledek hry a jeho ptipadny zisk.
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GOLDtip

Ma hra / Odehrane hry / Zkusebni hra / Pravidla

Hra

Vytvorena: 04.06.2011 10:14:34
Stav:

Akce Zrusit hru
Vklad kadého hrace: 1000 Buggs

Bonus pro viteze: 400 Buggs

376 Buggs 452 Buggs 772 Buggs
0 0 0

Obrézek 11: GOLDtip — ukazka partie
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6 APLIKACE

6.1 Pripady uziti

uc Primary Use Cases -

Mesto zlodeju

Registrace G8fy | — — — — — = Zaslani prlhl?.swaclch
adaji

«includes o P
Prepadeni hrace

Zobrazeni detaila

zloginu
Guest

Zobrazeni pravidel

Zobrazeni zloéind

Pfresun po mapé

Prodani zbrané

Provedeni akce

Zména hesla

Hrani proti podéitadi

«includes

Vygenerowani
nového hesla

Zaslani zapomenutého | =

Pfidani se ke hie

Prochazeni
odehranych her

Zablokovani Gétu

Vioieni penéz do
banky

Zobrazeni (&t0 Zobrazeni detaili Vybrani penéz z banky

Zakoupeni zbrang | — —

«includes

Zobrazeni zhrani

«includes

— == Zobrazeni otevienych

«includes
Zobrazeni
odehranych her

Obrazek 12: Ptipady uziti

6.1.1 Registrace uctu

Registrace uctu obnasi ziskat od uzivatele tidaje, na zdklad¢ kterych je vytvofen ucet

k ptihlaseni do hry, k G¢tu je také pfifazena postava, se kterou hra¢ bude hrat.

Jako pftihlasovaci udaje jsou pouzity e-mailova adresa v kombinaci s heslem, které si

uzivatel zvoli. VSechny formuléie prochazi validaci pomoci JavaScriptu na stran¢ klienta a

PHP na stran¢ serveru. O provedeni validace se stara tfida AppFrom z frameworku Nette.

Pii vytvareni Gctu je kontrolovano, zdali jiz existuje v databazi ucet se zadanym e-mailem.
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Tato validace musi probéhnout na strané serveru, nebot’ je potieba se dotazovat do
databaze. Pokud jiz e-mail existuje, registrace se neprovede a je tieba zadat jiny. Na
obrazku 12 je ukazka kodu, ktery tuto validaci provadi. Vstupnim parametrem funkce je
prvek formulafe, coz je objekt. Jeho metoda getValue() vraci obsah prvku. V ptipadé

existence e-mailu v databdzi vrati valida¢ni funkce hodnotu FALSE.

173
174
175
176
177 -
178 = public static function exist($item) {

1749 Snumbers = count (

180 Model: :fdaftabase->users("id")

181 -»where('login = 7', Sitem->getValue())
la2 )i

183 return fnumbers == 0

la4| -

Obrazek 13: Funkce pro kontrolu existence uctu

Pti registraci si hra¢ miize nahrat obrazek své postavy, pro nahrani obrazku je ve formulaii
vyuzito AJAXu. Formulat obsahuje atribut target, ktery sméruje odeslani formulaie do
objektu iframe, ¢imZ je zamezeno tomu, aby prohlize¢ znovu nacetl URL, ze které je
formulat odeslan. Aplikace zpracuje nahrany obrazek, uloZi jej do pozadovaného adresate,
ptipadné upravi jeho rozméry. Jakmile je nahravani na server dokonceno, objekt iframe je
znovu naéten a tuto udalost zachycuje JavaScript, ktery poté od aplikace ziska adresu

obrazku. Ta mu je ptedana ve formatu JSON: {"element™:{"img":"default.png"}}.

Funkce pro ziskani nahraného obrazku postavy pfi registraci se vola: registrace/get-image.

Pokud zadny obrazek nahran nebyl, je nastaven default.png.

6.2 E-R model databaze

Navrh databaze je uveden v Piiloze 1.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 43

6.3 Rozdéleni na presentery

class Presenter Model ./
Vefejné Pro pfinlaseng uZivatele
MovesPresenter
MainpagePresenter RegistracePresenter
\ / ShopPresenter
% -
BasePresenter CasinoPresenter
x StreetPresenter
Pouze pro rolefAdmin, Moderator GoldtipPresenter
AdminPresenter
CrimesPresenter

Obrazek 14: Rozd¢leni na presentery

VSsechny presentery jsou potomkem BasePresenteru, ve kterém jsou implementovany
spole¢né funkce a zpracovani dilezitych udalosti, které mohou nastat ve vSech ostatnich

presenterech - pfihlaseni a odhlaSeni uzivatele.
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6.3.1 BasePresenter

72 B public function signInFormSubmitted ($form) {

T3 try |

74 Sthis-—»user-»login(Sform["loois aa= i']-»values)
75 Sthig=ruser-»setExpiration('45 minutes'):

T8

77 Loga::vritelog(ithiz->user->gecid()):

T8

T8 fthis-rapplication->reatoreleguest ($thizs->backlink);
BO Sthis-rredirect ('Mainpage:"};

Bl } cacch (MAuchenticationException $=) {

B2 Ethis->flashMeasage (Se->getMeasage() )

B3 1

B4 | }

Obrazek 15: Metoda pro zpracovani formulaie pfihlaseni uzivatele

Zdrojovy koéd zpracovani udalosti ptihlaSeni uZivatele je na Obrazku 15. Na fadku 74 se
ptredaji parametry (login a heslo) objektu $user, parametry jsou zkontrolovany s udaji
v databazi a na zdklad¢ takto ovéfenych informaci nacteny data o uzivateli a jsou mu
prifazeny role. Pokud udaje neodpovidaji s idaji v databazi, je vygenerovana vyjimka,
ktera pterusi aktualni vykonavani kodu v sekci try { }, tato vyjimka je zachycena a vypsana

uzivateli v podob¢ zpravy.

Na tadku 75 je nastavena expirace na 45 minut, pokud je uzivatel po tuto dobu neaktivni,

je automaticky odhlasen.

Zapis logh do databaze je provadén na fadku 77, na tadku 79 se provadi nacteni
predchoziho stavu aplikace, pokud byl uzivatel odhlaSen automaticky po uplynuti doby
necinnosti. Na fadku 80 je presmérovani, které je dulezité ztoho divodu, aby se pfi

obnoveni stranky neodeslal formulaf znovu.

BasePresenter taky obsahuje obsluhu udalosti odhlaseni uzivatele, funkce pro zjistovani

opravnéni a kontrolu platnosti session.

6.3.2 MainpagePresenter

Obstarava prezentaci dat, ktera jsou pfistupnd vSem uZivatelim, i1 nepiihlaSenym.

V aplikaci se jedna o zobrazeni informaci o hie a pravidel hry.
Mainpage/default — ivodni stranka.

Mainpage/pravidla — pravidla hry.
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6.3.3 RegistracePresenter

Vytvaii formulaf pro registraci uzivatele a zpracovava odeslana data. Vytvaii formulaf pro

zaslani zapomenutého hesla k a¢tu na zadany e-mail.
Registrace/get-image — vraci obrazek pro registraci ve formatu JSON.
Registrace/default — formulaf pro registraci nového uctu.

Registrace/zaslani — formulaf pro zaslani zapomenutého hesla.

6.3.4 AdminPresenter

Uzivateli s roli Admin umoziuje prochdzet seznam U¢tl a nahlizet do detailti o Gitech a

postavach ve hie. Ostatnim rolim umoziuje pouze ptistup ke zméné hesla.
Admin/default — seznam vytvofenych Gétu.

Admin/detail/<id> - detaily hrace s ID = <id>.

Admin/block/<id> - zablokovani G¢tu hrace s ID = <id>.

Admin/upravit — formulaf pro zménu hesla k uctu.

6.3.5 MovesPresenter
Obstarava nabidku mist, kam se mlze postava piesunout a zpracovava udalosti pfesunu.

Moves/default — zobrazeni seznamu mist, kam se hra¢ mitize presunout.

6.3.6 BankPresenter
Poskytuje operace s uctem hrace — presuny hotovosti na ucet a z néj.

Bank/default — formulaf pro transakce s penézi.

6.3.7 CasinoPresenter
Podava ptehled her, které se hraji v casinu.
Casino/default — nabidka her v casinu.

V této praci byla do casina pfidana pouze jedna hra, proto tento seznam neni zobrazovan a

je zrovna ptistoupeno ke hie GOLDtip.
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6.3.8 GoldtipPresenter

Tento presenter podava informace o hte GOLDtip. Umoziiuje vytvoteni hry, pfipojeni se

ke hte, zobrazeni historie her a pravidel. Obsahuje také zkusebni hru proti pocitaci.

Goldtip/default — vytvotené oteviené hry, ke kterym se lze pfipojit a zahrat si. V pripadé ze

hra¢ mé rozehranou hru, je mu zobrazena tato hra.

Goldtip/played — seznam vSech odehranych her v casinu vSemi hrac¢i. Zde lze prohlizet

strategie ostatnich hract a snazit se tak zvysit své Sance na vyhru.
Goldtip/training — zkusebni hra proti pocitaci.

Goldtip/rules — pravidla hry.

6.3.9 ShopPresenter

Zobrazuje vSechny zbrang, zbrané jsou tfizeny do kategorii. Obchod umoziuje uzivateli

zbran koupit nebo prodat.

Shop/default — seznam vSech zbrani, pomoci formulafe 1ze vybér omezit pouze na uréitou

kategorii.

Shop/sell — nabidka s vykoupenim aktualné nosené zbrang.

6.3.10 StreetPresenter

Hra¢ na ulici vidi kolem sebe ostatni hrace, ale pouze na omezenou vzdalenost, tyto

postavy tento presenter zobrazuje a umoziuje provést prepadeni.
Street/default — seznam hrac¢i na dohled.

Street/attack/<id> - provede piepadeni na hrace s ID = <id>, ovéfuje se, zdali je tato

postava opravdu v dohledu.

6.3.11 CrimesPresenter

Zobrazuje protokoly ptepadeni, kde jsou uvedeny dalsi podrobnosti jako ¢as, utocnik, obet’

a Castka, o kterou byla obét’ okradena.
Crimes/default — seznam protokolti o piepadeni.

Crimes/details/<id> - podrobnosti o piepadeni s ID = <id>.
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6.4 Model

Model (viz architektura MVC — Kapitola 2.4) je soubor tiid, které reprezentuji objekty ve
hie. Tfidy maji nékteré své vlastnosti private, jejich hodnoty jsou pfistupné pro CEteni
pomoci tzv. magické metody __get. Pro zapis do vlastnosti objektu je tieba vyuzit nékterou

z vefejnych metod tiidy.

6.4.1 Trida Acl

class System

Acl

+ ADMIN: int =3 {readCnly}
+ GUEST: int=2 [readCnly}
+ PLAYER: int=1 [readCnly}

+ _ construch) : void
loadRoles() : void
loadResources{) : void
loadRules() : void

Obrazek 16: Ttida Acl

Ttida Acl vytvaii model pfistupovych prav uzivateli podle dat ulozenych v databazi.
Vytvafi jejich hierarchii podle nadfazenosti jednotlivych roli a také spravuje jednotlivé

zdroje. V aplikaci byly definovany role:
e Admin — spravce hry
e Player — hra¢

e Guest — neptihlaseny uzivatel

6.4.2 Trida Logs

class System

Logs

+ writeLog{mixed) : void
+ getLoglint, int, mixed) : void
+ getlLogs{int, int, amray) : void

Obrazek 17: Trida Logs
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Ttida Logs slouzi k ukladani a vybéru informaci o ptihlaSsovanych uzivatelich, do databaze

se zaznamenava Cas piihlaseni a IP adresa.

6.4.3 Trida Account

class System

Account

- picture: string

- id: mixed

- path: string

- character id: int

- name: string

- legin: string

- password: string

- role: int

- oreated: int

- deleted: int

- lypes: amay

+ _ construch{int) : void

+ setPicture(string) : void

+ setRele{int) : void

+ setEmail{string) : void

+ setPassword{string) : void
+ setlogin{string) : void

+ setMame(string) : void

- ext{string) : string

+ makePassword{string) : void
+ sendlLogin{string) : void
+

exists{mixed) : void
oreateRandomPassword{int) : void
+ save(): void

Obrazek 18: Tiida Account
Tato tiida zapouzdiuje praci s uzivatelskymi ucty, je vyuzita pfi registraci uzivatele nebo
pii generovani, zméné nebo =zaslani zapomenutého hesla. Pokud se tfidé preda
v konstruktoru parametr osahujici ID uétu, je tidaj naéten z databaze. Volani konstruktoru

bez parametru vytvoii novy tcet, ale do databaze je vloZen az po volani metody save.

6.4.4 Trida Character

Ttida reprezentuje postavu ve hie. Kazda postava miize mit u sebe jednu zbran, tu realizuje
ttida Weapon (Kapitola 6.3.5). Dilezita je téZ pozice postavy na map¢, postava muze stat
nebo se pohybovat, byt na utéku nebo byt tfeba v budové. Podrobné je feSeni popsano

v Kapitole 6.6.
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6.4.5 Trida Weapon

class System

Character

- id: int

- name: string

- picture: string

- cash: int

-  bank: int

- cPaosition: int

- cPlace: int

- cStatus: string

- mowve: int

- ePaosition: int

- ePlace: string

- e5tatus: string

- delay: int

- weapon: Weapon
- VIEWDISTANCE: int= 2 {readTnly}

E e i T S N N S S S S S S AR

__contruct{int) : void
setDefaultPosition) : void
savePaosition{) : void

save() : void
setPicture(string) : void
setWeapon{Weapon) : void
saveCharacter() : void
moveTime() : int

stop{) : void

setChased{) : boclean
isChased() : boolean
getDeffense() : int
getOffense() : int
takeCash{int) : void
giveCash{int) : void
giveCashTolint, int) : void
getCharacterdame{int) : string
showhearby() : Character []

Obrazek 19: Ttida Character

Ttida vytvaii model zbrané€, obsahuje metody pro nastaveni vlastnosti zbran¢ pii vytvareni

objektu z dat ziskanych z databaze. Uto¢nou vlastnost zbrané piedstavuje hodnota offense,

obrannou silu hodnota deffense. Nakupni cenu zbrané stanovuje polozka price.
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class System

Weapon

- deffense: int

- id: int

- name: string
- picture: string
- price: int

- offense: int

__construct{int) : void
setMame({boolean) : string
setPicture(string) : void
setPrice(int) : void
setOffense(int) : void
setDeffese(int) : void

L e

Obrazek 20: Tiida Weapon

6.4.6 Trida Crime

Konkrétni zapis o piepadeni piedstavuje tato tfida. Obsahuje Casové tdaje o udalosti,

informace o uto¢nikovi a poSkozeném a taky castku, o kterou oloupeny pfisel. Polozka

visited indikuje, zda je tfeba poskozeného upozornit na to, ze byl ptepaden. Po shlédnuti

této informace je zaznamenan Cas shlédnuti této zpravy.

class System

Crime
- id: int
- wisited: int
- wictim: int

victimMame: string
attadker: int
attadkerMame: string
type: int

amount: int

text: string

time: int

L T A T N I S S

__construct{boclean) : void
setittackerMame(string) : void
setAttadker(int) ; void
setVictimMame(string) : void
setVictimMame(string) : void
sethmount{int) : void
setTime{int) : void
setText|string) : void
autoSetText() : void
setWisited() : void

save() | void

Obrazek 21: Ttida Crime
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6.4.7 Trida Goldtip

class System

Goldtip

id: int

pool: int

bonus: int
playerCne: int
playerCneWin: int
playerCneTips: amay
playerTwo: int
playerTwoWin: int
playerTwoTips: amay
ocreated: int
deadline: int
played: int

heas: amay

pools: amay

B S O S S S T I SO S S S S S S S S &

__construct{int) : veid
leadTips{int) : void
getTips(int, int) : mixed
setPlayerOneTips{int) : void
setPlayerTwoTips{int) : void
setTips(amray, int) : void
getPlayerOneTip{int) : void
getPlayerTweTiplint) : void
setHeaps{amay) : void
getHeap(int) : int

save() : void
savePlayerOneTips{) : void
savePlayerTwoTips{) : void
isReady() : boclean
execute() : void

isOpen{) : boclean

cancle() : void

join{int) : void
generateHeaps(int) : void
create(int, int) : void
status() : string

Obrazek 22: Ttida Goldtip

Ttida zapouzdiuje celou hru GOLDtip. Poskytuje metody pro vytvoreni hry se zvolenym

zakladnim vkladem, vygenerovani velikosti hromédek a nastaveni tipti jednotlivych hraca a

vyhodnocenti hry.

__construct( int )

: void — konstruktor snepovinnym parametrem ID hry, pokud je

parametr zadan pii vytvafeni instance tfidy, je objet nastaven podle hry s odpovidajicim 1D

vV databazi.

private loadTips( int ) : void — metoda o¢ekava parametr s ID hrace, tyto tipy vyhleda v

databdzi a vraci je v podobé pole.

public setPlayerOneTips( array ) — nastavi tipy prvniho hrace, vlastnost playerOneTips.
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public setPlayerTwoTips( array ) — nastavi tipy druhého hrace, vlastnost playerTwoTips.

public setTips( array, int ) — nastaveni tipi uvedenych v prvnim parametru hraci s ID ve

druhém parametru.

public getPlayerOneTip( int ) — vraci velikost tipu prvniho hrace, pofadi tipu je piedan

v parametru funkce.

public getPlayerTwoTip( int ) — vraci velikost tipu druhého hrace, poradi tipu je piedan

v parametru funkce.
public setHeaps( array ) — nastavuje velikost hromadek podle vstupniho parametru.

public isReady( ) — vraci hodnotu typu boolean, ktera udava, zdali hra obsahuje vSechny
potfebné data k tomu, aby mohla byt vyhodnocena. Musi mit nastaveny hromadky a musi

obsahovat tipy obou hracu.

public execute( ) — provede vyhodnoceni hry.

public cancle( ) — pokud se jiz do hry nepiihlasil druhy hrag, je hra zruSena.
public join( int) — pfipojeni hrace do hry, jako parametr je ID hrace.

public generateHeaps ( ) — vraci pole s vygenerovanymi hodnotami hromadek, pti

vypoctu vychazi ze zakladniho vkladu.
public status( ) — vraci textovy fetézec udavajici stav hry, napi.: Cekd se na soupere.

public create( int, int) — vytvoii novou hru, prvni parametr je ID hrace, ktery hru vytvari,
druhy je vyse vkladu jednoho hrafe. Podle vyse vkladu se vypocitd velikost hromadek a

velikost bonusu.

public save( ) — metoda slouzi pro ulozeni aktualniho objektu do databaze. Pokud byl pti
vytvareni instance tfidy volan konstruktor s parametrem, je proveden UPDATE, jinak
INSERT.
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6.4.8 Trida Goldtips

class System

Goldtips

games: Goldtip(]
player: int
open: boolean
played: boolean
id: int

F I S R S S A A

filterPlayer{int) : Goldtips
filterOpen{boclean) : Goldtips
filterld{int) : Geldtip
dilterPlayed{boolean) : void
clearFilter() : void

load() : void

count{) : int
isCharacterPlaying{int) : void
getGame(int) : Goldtips

Obrazek 23: Ttida Goldtips

Ttida obsahuje seznam her, umoznuje nastavovat rtizné filtry pro ziskdni urc¢ité mnoziny

her.

public static isCharacterPlaying( int ) — vraci true/false podle toho zda se hra¢ tcastni

hry. Tato informace je dulezitd z toho diivodu, ze pokud hra¢ hraje, nemiize se zaroven

piesunovat po mapé.

6.4.9 Trida Place

class System

Place

- id: int
- position: int
- labels: amay

getLabel{mixed) : void
mowveHere{int) : void

o+

__oonstruch{int, int) : void
addLabel{string, mixed) : void

Obrazek 24: Ttida Place

Tato tfida vytvaifi model mista, kam se miiZe postava vydat. Misto je uréeno svym ID,

nazvem a pozici. Jelikoz Cesky jazyk pouziva skloniovani, bylo umoZznéno mistu dat vice
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nazvu, které si objekt uklada podle zadanych klict. Tyto nazvy byly pojmenovany jako

labels. Podle klice 1ze také ziskat pozadovanou label mista.

Vsechny mista na map¢ jsou spravovany pomoci tifidy Places (Kapitola 6.3.10). Na
Obrazku 25 je zdrojovy kod, ktery ptidava do mapy Banku. Labely jsou oznaceny kli¢i

podle jednotlivych padu, takze kli¢ 1p odpovida nazvu v prvnim padu - banka.

23 Ethizs-»places = new Places{():
24

25 Zbank = new Place('Bank', 0}
26 thank->addLabel ('1p', "banka™) ;
27 thank-»addLabel ('2p', "banky")
28 Sbank->addLabel ("3p ', "bankvy") ;
29 Shank->addLabel ("4p ', "bance™) ;
30

31 Sthis-»places—-»addPlace ($bank) ;

Obrazek 25: Vytvoreni mista Banka

6.4.10 Trida Places

class System

Places

- places: Place]]

+ addPlace(Place) : void
getPlaces{int) : void
+ getPlace(int) : void

+

Obrazek 26: Ttida Places

Ttida obsahuje mnozinu vSech objektli na mapé.

public addPlace( Place ) — ptida do mapy misto piedané v parametru typu Place (Kapitola
6.4.9).

public getPlaces ( int ) — vraci vSechny dostupné mista v proménné typu pole, misto
pfedané v parametru je pfi navratu ignorovano. Tim se ziska seznam mist, kam se postava

muze piesunout.
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6.5 Tydenni plat

Kazdé postavé je na ucet pripsana castka 500 Buggs tydné, toto zajistujé jednou za sedm

dni vykonavany skript (Obrazek 27).

1| CREATE EVENT mesto zlodeju salary
2 CN SCHELDULE

i EVERY 7 D&Y

4 STLARTS HCOW ()

= COMMENT 'Send salar

[ Lo

7 UPDATE game.characters

g SET bank = bank + 500;

Obrazek 27: Kod zajist'ujici tydenni plat

6.6 Pozice postavy

Informace o pozici a pohybu kazdé postavy jsou ulozeny v databazi v tabulce positions. Na
Obrazku 28 je zobrazena struktura této tabulky, PK = Primary Key, NN = Not Null, Al =

Auto Increment, UQ = Unique.

Atribut currentStatus obsahuje text, popisujici aktualni stav postavy, currentPlace
obsahuje ID mista, kde se pravé postava nachazi, byly zvoleny textové identifikatory pro
lepsi orientaci (Bank, Casino, Street, Shop), proto je tento atribut typu VARCHAR(20).
Aktualni soufadnice pozice postavy na mapé udava atribut current. Pokud se postava
nepohybuje, je move nastaveno na nulu, pti pohybu vlevo je hodnota rovna -1, vpravo 1.
Polozky endStatus, endPlace a end nesou informace o cilovém misté, kam se postava

presunuje. DosaZeni cilové pozice nastane pokud current = end.

Pokud postava n¢koho piepadne (Kapitola 4.8.1), musi byt na Gtéku urcity ¢as. Tento stav
znadi polozka delay, ktera obsahuje pocet minut do konce Gtéku. Pokud je nastavena na

hodnotu 0, postava na utéku neni a miize se normaln¢ pohybovat.
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Column Mame Datatype PK MM AL UQ
id INT O
character_id INT |

» currentStatus VARCHAR[40) [} [
» currentPlace VARCHAR(20) [} [
4 current INT |:| |:| |:|
» move TINYINT [l O [E
endstatus VARCHAR[40) ] T
endPlace VARCHAR(20) B B B E
end INT B B B E
» delay INT = [0

Obrazek 28: Struktura tabulky positions

6.7 Pohyb postavy

JelikoZ je potfeba zjistovat aktualni pozici vSech postav (viz Kapitola 4.8.1), je nutné
v urcitych ¢asovych intervalech postavy na mapé posunovat, interval byl zvolen 30 sekund.
Tato hodnota je pIné dostacujici, nebot’ vSechny Casové udaje ve hife nejsou uvadény

podrobnéji nezli v minutach.

Obrazek 18 obsahuje SQL kod, ktery zajisti vytvofeni MySQL Eventu, ktery se stard o
pohyb postav. Na tfadku 5 je nastaven Casovy interval, ve kterém bude provadén kod mezi
znackami BEGIN a END. Piikazy na fadcich 9-12 provadi posun vsech postav, které jsou
vV pohybu a nedosly jesté do cilové pozice. Na fadcich 14 az 22 se kod provadi tehdy,
pokud postava dorazila k cili. Pohyb je zastaven nastavenim atributu move na 0, aktualni

pozice je nahrazena cilovou a té je nastavena hodnota null.

Posledni ¢ast (fadek 24 az 26) je provadéna u téch postav, které jsou na utéku. U nich je

snizovan atribut delay dokud neni nulovy.
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1l delimiter

2

3| CEREATE EVENT mesto_zlodeju

4 CH SCHEDULE

= EVERY 30 SECCH

[ COMMENT '"Mowves users, make delay
7 oo

g BEGIN

9 UPDATE game.positions

1a S5ET current = current + move
11 WHEEE move <> 0

12 AND current <> end;

13

14 UPDATE game.positions

15 SET currentStatus = endStatus,
1é currentPlace = endPlace,

17 move = 0,

18 endS5tatus = NHUOLL,

13 end = NULL,

20 endPlace = HULL

21 WHERE current = end

22 LMD delay = 0;

23

24 UPDATE game.positions

25 SET delay = delay - 1

28 WHEEE delay > 07

27 END

Obrazek 29: SQL kod pro posunovani postav

Pti navrhu feSeni posunovani postav po mapé bylo uvazovano nékolik moznych zptisobi,
jak realizovat spousténi skriptu, ktery by toto zajiStoval. Nabizelo se bud’ pouziti Cronu,
nebo MySQL Events. Ze dvou zpusobt bylo pro své jednozna¢né vyhody vybrano MySQL

Events. Nasledujici piehled rozebird mozné vyhody a nevyhody obou feSeni.

1. Cron

Cron je samostatny proces, ktery spousti skripty nebo aplikace v zadany ¢as nebo interval.
Veskeré ulohy se zaddvaji do tzv. crontab. Cron by tedy spoustél skript, ktery by vytvoril
pfipojeni k databazi, spoustél SQL dotazy a provadél tak posunovani postav. Vyhoda
tohoto feSeni je ta, Ze se spousti PHP skript, ktery neni omezen pouze na SQL dotazy.

Nevyhody tohoto feseni vSak jsou:

e nutnost vytvofit piipojeni k databazi
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e zpracovani PHP skriptu zabere néjaky cas

e je tieba zabezpecit, aby skript nemohl spustit nikdo jiny, nez sluzba Cron

2. MySQL Events

Databaze MySQL umoziuje spoustét SQL dotazy v zadany ¢as nebo v danych intervalech.
Aby bylo mozné vyuzit MySQL Events, je tfeba, aby na databdzovém serveru byla tato
sluzba spusSténa. Provede se to jednoduSe nastavenim systémové proménné
event_scheduler na hodnotu ON, v konzole pfipojené k databazi piikazem SET GLOBAL

event_scheduler = ON;. Po této operaci je tieba server restartovat.
Vyhody tohoto feSeni:
e Neni potieba Se starat o zabezpeceni.

Nevyhodou tohoto feSeni miize byt pouze to, Ze takto 1ze provadét pouze SQL dotazy, coz

je ale v piipad¢ této aplikace dostacujici.
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ZAVER

Cilem této prace bylo navrhnout a vytvorit strategickou tahovou hru v internetovém
prohlizeci.

Teoreticka ¢ast diplomové prace popisuje uvod do teorie her, kde byly definovany zakladni
pojmy tohoto oboru, rozdéleni her z riznych hledisek a mozné zptsoby jejich zapisu. Tyto
teoretické poznatky byly vyuzity pii pozdéjsim navrhu hry. Dale byly pfedstaveny pouzité
technologie a softwarova architektura MVC, kterou podporuje i pouzity framework Nette.

Vytvotena aplikace byla na této architektuie také postavena, nebot’” MVC s sebou piinasi

mnoho nespornych vyhod, které jsou v praci zminény.

Prakticka ¢ast popisuje pravidla a herni mechanismy hry. Hra byla navrzena pro vice hracu,
ktefi hraji proti sob&. Pro zprovoznéni sta¢i mit nainstalovan webovy prohlize¢ s podporou
JavaScriptu. Hlavni motivaci do hry byla uvazovana soutézivost mezi hraci o to stat se
nejbohatsi postavou. Hra byla také rozsifena i o hru proti pocitaci, ta byla pfidana jako
zkuSebni hra GOLDtip, jez je podrobné rozebrana v Kapitole 5, kde je uveden i piiklad

konkrétni partie s podrobné rozepsanymi strategiemi obou hraca.

Vysledkem praktické ¢asti je funkéni aplikace s ndzvem Mésto zlodéji. Ke zdrojovému
koédu napsanému V jazyce PHP byla vytvofena podrobna dokumentace, kterou jisté oceni
ten, kdo by chtél aplikaci dale rozsifit nebo upravit. Navod k instalaci Mésta zlodéju je
uveden v Ptiloze II. Na piilozeném kompaktnim disku jsou k dispozici veskeré zdrojové

soubory a také kod SQL pro vytvoteni zakladnich tabulek databaze.

Aplikace byla testovana na lokalnim serveru a chtél jsem ji otestovat i na nékterém
webovém hostingu zdarma. Zvolené feSeni pohybu postav ale vyzaduje podporu MySQL
Events, coz je sluzba, kterd nebyva u hostingli zdarma k dispozici. Nabizi se tedy druhé
feSeni — cron, ale mé dalsi zjisténi bylo, Ze ani sluzba cron se u hostingi zdarma
nevyskytuje Casto a uz st€zi dovoluje spoustét skripty v tficetisekundovych intervalech. Pro

zprovoznéni hry veiejné bude tedy potieba vyuzit placeného hostingu.

Vytvofit origindlni a zabavnou hru tak, aby u ni hraci vydrzeli dlouhou dobu, neni
jednoduché. Uspéch zavisi na spoustd véci — na pfitazlivé grafice, tématu hry, na
origindlnim napadu a zvolené technologii. Psat hry ve webovém prohliZeci je dle mého
nazoru vyhodné zejména proto, Ze 1ze velmi rychle dosahnout velkého rozsifeni, a rozvoj

internetu a webovych technologii tomu jen pfispiva.
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ZAVER V ANGLICTINE

The aim of this thesis was to design and develop a strategic turn-based game in a web

browser.

The theoretical part of the thesis describes an introduction to game theory, which defined
the basic concepts of this field, the distribution of games from different perspectives and
possible ways of their notes. These theoretical findings were later used to design the game.
Used technologies and software architecture called MVC, that the framework Nette
supports, were also introduced. Created application was built also on this architecture

because MVC has many advantages, which are mentioned in the thesis.

The practical part describes the rules and designed mechanisms of game play. The game
was designed for more players who play against themselves. To launch the game it is
sufficient to have installed a web browser with JavaScript support. The main motivation
for the players was considered competition between players to become the richest
character. The game has also been extended to allow playing against the computer, it was
added as the trainning game of GOLDtip, which is described in detail in Chapter 5. The
normal form of this game was used to describe the strategies of each player of game
GOLDtip.

The result of the practical part is a functional application called City of Thieves For the
source code written in PHP language was created detailed documentation that will be
certainly appreciated those who would like to further extend or modify the application.

Installation instructions Cities of Thieves are given in Appendix II.

The application has been tested on a local server and | wanted to test it on a free web
hosting. But the chosen solution of moving characters requires the support of MySQL
Events, a service that is not usually supported on free hostings. However, there is the
second solution - cron. My next finding was that even free hostings do not support this

service so often. To launch the game will need to use a paid hosting.

Create an original and entertaining game so make players stayed on it for a long time, is
nothing simple. Success depends on many things - the attractive graphics, the game theme,
the original idea and selected technology. Making games in a web browser, in my opinion,
are especially useful because it can very quickly reach a large expansion and development

of Internet and Web technologies it just helps.
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SEZNAM PRILOH
Pl — Databazovy model

PII — Instalace aplikace
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PRILOHA P Il: INSTALACE APLIKACE

Souéasti instalace

Na piiloZzeném disku se nachazi adresai instalace se dvéma podadresafi aplikace a

databaze, obsah obou je popsan nize.

V adresaii aplikace se nachazi podadresare:

app
Obsahuje tfidy modelu, presentery, $ablony .latte, komponenty vyuzité v aplikaci a
konfiguraéni soubor aplikace config.ini. V ném se nastavuje piipojeni k databazi a
uréuje se cesta k adresaiim pro tzv. RobotLoader, jenz se stard o automatické
nacitani tiid.
libs
Zde jsou uloZeny knihovny frameworku Nette a databazového layoutu NotORM.
logs
Tento adresai slouzi pro vypisovani chyb aplikace, coz je velmi vyhodné pii
pozd¢jSim ladéni programu.
temp
Vygenerované views uklada framework pravé zde.
WWw

Tento adresaf obsahuje soubor index.php, ktery spousti celou aplikaci. Adresaf

obsahuje také JavaScriptové soubory, styly a obrazky.

V adresafi databaze se nachazi soubory s SQL ptikazy pro vytvoreni zakladniho obsahu

databaze:
databaze.sgl — vytvoreni tabulek
move.sql — vytvoti MySQL Event realizujici pohyb postav

salary.sgl — vytvoii MySQL Event realizujici tydenni vyplatu



Postup instalace na serveru

Ke zprovoznéni aplikace je tfeba mit nainstalovany server Apache 2, PHP minimalné ve
verzi 5.2 a MySQL server od verze 5.1. Balicek XAMPP, ktery obsahuje vSechny vyse
zminéné funkce je zdarma dostupny na adrese

HTTP://WWW.APACHEFRIENDS.ORG/EN/XAMPP.HTML.

Aplikace po nainstalovani obsahuje uzivatele s roli admin, ptfihlasovaci jméno uzivatele je
admin, heslo admin. Obsahuje také uzivatele s roli player, ptihlasovaci jméno player, heslo

player.
Postup instalace v opera¢nim systému Windows:
1. Na ptilozeném disku oteviete adresat instalace.

2. Vytvorte databazi s ndzvem game (tento nazev je nutné dodrzet) a spustte nad
databazi dotazy ulozené v souborech: databaze.sql, move.sql a salary.sql. Oba

sobory jsou umistény v adresati databaze.

3. V konfigura¢nim souboru server MySQL my.ini (nachazi se v c:\xampp\mysgl\bin)
vlozte nasledujici ptikaz, ktery zapne sluzbu Events: event-scheduler = ON.

Restartujte MySQL server.

4. Zkopirujte obsah adresate aplikace na server tak, aby sloZzka www byla vefejné
ptistupna, tzn., aby se nachazela v adresafi nastaveném jako document_root
v konfiguraci serveru. Ostatni slozky (app, 1ogs, 1ibs a temp) naopak nesmi
byt vefejné piistupné, k tomu je vyuzito soubort .htaccess v kazdém s adresatu. Je

tfeba mit na serveru tuto funkci zapnutou.

5. V adresafi app se nachazi konfiguracni soubor config.ini. V ném je tieba nastavit

adresu MySQL serveru, piihlaSovaci jméno a heslo.
6. Aplikaci spustite otevienim souboru index.php ve webovém prohlizeci.

Tento postup byl otestovan na Windows XP Professional SP3 a s nainstalovanym balickem

XAMPP 1.7 4.


http://www.apachefriends.org/en/xampp.html

