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ABSTRAKT

Diplomova prace seénuje vytvdeni databazového systému ve férmebové hry, za
pouziti EZnych technologii, kterymi jsou HTML, PHP a MySQ@®race obsahuje analyzu
rozebirajici aktualni situaci webovych her a zabggavyvojem nové hry jak z pohledu
softwarového inZenyrstvi tak z pohledu implemengadaotlivychéasti hry. Samotna hra
obsahuje jakast uzivatelskou takast administratorskougetrg helpdesku. Prace zarave

ieSi i zabezp®ni celého systému a optimalizaci pro internetofdedavae.

Klicova slova: webova hra, databaze, automobilovy zavwwdpdesk, HTML, PHP,

MySQL, bezpeénost, cross-site scripting, SEO

ABSTRACT

Diploma thesis is dedicated to creating a databgstem in the browser game form, with
used the classic technology, thats are HTML, PHB BlySQL. The work includes
analysis, decribed the current situation of brovggene, and deals with the development of
new games from the side of software engineeringfeond the side of implementation of
all parts of the game. The game contains a useadmih section, including helpdesk. The

work also solves the security of the system anccheangine optimization.

Keywords: browser game, database, car race, h&pdEEML, PHP, MySQL, safety,

cross-site scripting, SEO
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UvoD

Cilem diplomové prace bylo navrhnout a nastedealizovat webovy databazovy
systém ve fora webové hry. Dvodem vykiru takového tématu byl zajem o problematiku
databazovych webovych aplikaci, zviagak webovych her, které se v poslednich letech
stavaji stale vice popularnimi. Cela prace je &mreh na dv ¢asti, a toast teoretickou a

¢ast praktickou.

V teoretickécasti se prace zabyva webovymi hrami okecle zde popsano, co
takova hra je, a ptojsou v dnedni dabtak oblibené. JelikoZz nebylo zadano konkrétni
témaci styl hry, gedchazi samotnému navrhu celkova analyza, ve ldereéabyvam
dostupnosti webovych hergvazié na ceské scéh Zde zminim #které z nejetSich
Casti jeSt predstavim jednotlivé technologie, pomoci kterychdygtém vyvijen, a obe&n
popiSi i praci s ékterymi z nich.

Praktickacast se pak za#ni na navrh a implementaci systému. Nejprve zde bude
cely systém popsan, a to jak neforndaltak v podobd modelu pipadi uziti. Ukazi zde
databazovy model systému¢etrg popisu jednotlivych jeha@ésti. Dale bude popsano
uzivatelské rozhrani i struktura celé aplikacekicka ¢ast dale bude obsahovat podrobny
popis jednotlivych ¢asti aplikace, a to jak z pohledu uZivatele, takpahledu
administratora. JelikoZ je u podobnych aplikactkla diraz na jejich bezgaost, budu se
zawrem praktickécasti zabyvat zabezpenim celého systému, protiipadnym Gtokm.
Také zde popisSi, jakym #Bpobem byla aplikace optimalizovana pro internetove
vyhledav&e. Praktickoutast uzave popis testovani celé aplikace rianych operénich

systémech, a jeho instalace na webovy server.
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1 WEBOVE HRY

V dnesni dob je internet nezbytnou séasti Zivota velké&asti populace. Mnozi jej
potrebuji na pracki ke studiu, jini na komunikaci, a¢ktefi jen pro zabavu. Posledni
moznost se tyka spiSe mladSi generace, ktera siteanetu krati dlouhé chvile hranim

internetovych her.

Vyhodou takoveé hry je, Ze pro jeji hranigtameérg vykonny pdita¢ s @ipojenim
k internetu, a libovolnym webovym prohléam. A jelikoZz takovou kombinaci ma dnes
skoro kazdy doma, nebo alegpee Skole pi hodinach informatiky, staly se internetové hry

velice popularnimi.

Jednim typem her, naswe je teba jednorazové, jsou hry, kterou si uZivatel dpust
zahraje si a aft hru vypinad bez toho, aniz by se hr§ak ulozila. Takové hry jsou
vétSinou vytvdeny v programu Adobe Flash. Takzvanou ,fleSkovijak se hram také

tika, hraje hrdsam nebo jen s pataieli v realnéntase.

Pojd’me se ale spiSe podivat na druhy typ her, ktetyksgei této prace. Jsou to hry
zaloZzeny na rozsahlém databazovém systému, ktempvaga hru v takovém stavu,
v jakém ji hr& opustil. Diky tomu jsou tyto hry dlouhodgBiho rdzu, a hfatak stale
muze vylepSovat svoje postaveni véehDalSi faktor, ktery jidava takovym hram na
aspEsnosti, je poet hr&a. Na rozdil od jednordzovych her zde totiZizete soupiét
fadow s tisici, nebo dokonce i s desitkami tisic spakihrPrikladem niize byt nagiklad
hra Travian, kterou povaZzuji za jednu z nejlijdich her nejen Ceské republice. Tato hra

je rozstena po celém s, a jen u nas marblizné 51 000 aktivnich hid.

Takové hry je také mozné vyied, alespd z ¢asti, v programu Adobe Flash, a na
internetu taky pknou fadku &chto her nalezneme a jsemepwdcen o tom, Ze budou
oplyvat skélou dynamikou. Spousta her v3ak stale vsazi naicklasstyl tvorby
dynamickych stranek za pouzit HTMLgjakeho serverového programovaciho jazyka a
databazového systému. Takové hry jsou pak tzvkaly“, kde si pro obsluhu takové hry
vystatime pouze s mysi. Pro lepSfedstavu uvedu ifklad, kdy napiklad pro spl&ni
néjakého dkoluci mise, nemusi htafyzicky ovladat gjakou postavu, ale jen stiskne

tlacitko pro spl@ni mise, ta se za tity ¢as splni a hkadostane uitou odnenu.

Mohlo by se zdat, Ze takovy styl hrani nebudehpgse @ilis lakavy. Opak je vSak

pravdou. Hra skyta vyhodu v tom, Ze hiremusi u takoveé hry travit dehnekolik hodin,
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aipresto, Ze sefiphlasi jen rkolikrat za den na kratkou chvili, dokaze udrzebkks
aktivnejSimi hr&i.

Otazkou pakastava, pro lidé vilbec hraji takové hry? dkdy to byva lakava vyhra

s

nécem lepSi ¥z ostatni. Zaroveto mizZze byt jisty zfisob relaxace, kterdoveka pivede

na jiné myslenky.
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2 ANALYZA

Cilem analyzy bylo zjistit, jaké webové hry se sima zabavnim trhu objevuiji, a to
predevsim ty, které jsou dostupné&eské republiky, a nejlépe ideském jazyce. Jelikoz
neznam nikoho, kdo by se vyvojem webovych her zabygistoupil jsem k analyze z
pohledu hrée, ktery si chce vyhledat a zahrat hru. Proto jspustil vyhledava Google a
hledal.

Rika se, Ze se stranky, které nejsdivyhledavani zobrazeny na prvni strance,
jakoby neexistovali. Tohoto hesla jsem segmalyze nedrzel tak doslo¥nale pravdou je,
Ze kdyz by hré pii vyhledavani dostal na prvni stkadeset iiznych her, jen maloktery by

se podival na stranu dalsi.

2.1  Twirci webovych her

Pri hledani jsem narazil nakolik firem, zabyvajici se tvorbou webovych herdidé
se gedevsim o &mecké firmy, které vSak provozuji i hry u nasieském jazyce. Jedna z

nej\tSich, alespib co se potu her tge, je firma Bigpoint.

2.1.1 Bigpoint

Bigpoint je rimecky vyrobce her. Na kahia zatim 14 prohligevych her, které
jsou dostupné i ¥eském jazyce. Hry jsou vyvijenyqaevsim v PHP a Adobe Flash. Podle
internetovych strdnek je po celémegvregistrovano fiblizné 190 miliomi hr&u. Témata
her jsou znorodé a vedou od statého Recka, pes obdobi mafie, az po futuristické

sci-fi.

2.1.2 Game Forge
Jednd se ap o nimeckého vyrobce, ktery seude pysnit tindcti prohlizgovymi
hrami, které jsou roz&ny po celém s\¢, ve &tsing pripad i véetns Ceské republiky. Na

kontt ma hr&i znamé hry jakoreba Gladiatus, Bite fight nebo lkariam.
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2.1.3 Travian Games

Za zminku wité stoji i vyrobce Travian Games, taktéz se sidlddgémecku. Tahle
firma nema na kogttolik titult jako gredchozi d¥ firmy, nicmérg vSe dohani kvalitou, o

¢emz s¥dei jiz zminovana hra Travian.

2.1.4 DalSi tvrci

Mezi dalSi #mecké vyvojée pdi i firma Inno Games. M& na kanttyii hry, z
nichz # jsou dostupné i u nas. Jednou z nich jefikdged Tribal wars, ktera je u nds znama

pod nazvem Divoké kmeny.

Vyrobce Playa games je mlada firma, ktera vzniklau 2009 opt v Némecku.
Pouze jedna hra, z celkovydi fe hratelna ¥estirg, nicmér v ceském hernim st pati
k velmi oblibenym. Tou hrou je Shakes & Fidget acetém s¥t¢ ma ges jeden milion
hras.

Jako posledni zminim i jednoho Ruského vyrobce éirnu AmberGames. Je

tvarcem ti prohliz&ovych her, z nichz vSak Zzadna neni dostupé@ském jazyce.

2.2 Srovnani her

Abych mohl vybrat pro svoji hru vhodné téma, museim provést srovnani her,
které dnes dominuji ngeské herni scénDo této analyzy jsem zapojil vesSkeré hry od vySe
zminovanych vyrobg&. V nasledujici tabulce jsou uvedeny prohita& hry od
jednotlivych vyrobd. U kazdé z nich je uvedeno téma a styl hry. Cogdo/é témata a
styly znamenaji bude popsano dale v podkapitolédd bude i uvedena‘ghledné grafické
porovnani. Mimo to je v poslednim sloupci tabulksedena informace o tom, zda je hra

dostupna i ¥eském jazyce.
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Tabulka 1: Seznam her podle jednotlivychroa

Nazev hry Téma Styl Cesky |
=eafight Pirati Vipvojova ana
Darkorbit Sl Yivojova ano
Farmerama Jvifeci Budavatelska ana
Deepolis Sl Budovatelska ano
#hlaster el Vipvojova ana
- Damaria Stredovek Budovatelska ana
'E_ War of Titans atarovek Vipvojova ana
EE’ Gangs of crime hafie Yivojova ano
Hell Blades Yojenske Vipvojova ana
K.0. Champs Sportovni Yivojova ano
MG-Hockey apottavni Budavatelska ana
MG-Soccer Sportovni Budovatelska ano
Space invasion el Budavatelska ana
Joomumba Tvifeci Budovatelska ano
Europa 1400 otfedovik Budaovatelska ana
[kariam Starovek Budavatelska ana
Bite Fight Fantasy ipvojova ana
Gladiatus otarovek Wrnjova ano
@ Battle knight otfedovik ipvojova ana
E Ogame aci- Budovatelska ano
"9_'3 Gun West Divoky zapad Budaovatelska ana
E Tunath Fantasy Wrnjova ano
WarpFire i ipvojova ana
RageClaw Fantasy Wrnjova ano
Kings Age otfedovik Budaovatelska ana
Katsuro otfedovek Wrnjova ano
Dirivals Zavadni A ova
Grepolis otarovek Budovatelska ano
2 g The YWest Divoky zapad Budovatelska ano
= E Tribal WWars Stfedovek Budovatelska ano
Sevenlands Fantasy N ova
Travian Starovek Budavatelska ana
E g Weewal Sportovni Budovatelska
g = | Imperion acifi Budovatelska
=9 | Goalunited Sportovni Budovatelska ano
Ballersunited Sportovni Budovatelska
m § | —hakes & fidget Fantasy ipvojova ano
n_a: £ | Soccer Star Spartovni Budovatelska
= Blood Game Fantasy N ova
s ¢ | 1100AD Stfedovélk Budovatelska
g % chards of the dream | Fantasy ipvojova
<O | 1 Pirat Pirti Vivojova
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2.2.1 Srovnani podle tématu

Téma hry, nam zdé&ik4, o cem samotnd hra vlasine. KdyZz jsem prochazel

jednotlivé hry, piSel jsem na konci celkem k jedenadizmym témaim, do kterych Ize hry

zaradit. Podivejme se na &gt jednotlivych témat i se stimym popiskem.

Piratské — Tématika je #&jma na prvni pohled. Obdobi piratkteri na svych
lodich brazdi karibskym niem.

Divoky zapad— Obdobi kovbdj a indian stojici proti sob na divoké prérii.
Stiredowk — Obdobi rytia, ktefi neznaji jiné zbrah nez jejich me a Stit.

Starovék — Jedna se obdobi stas&ého Rima, kde nejitsi zabavou jsou

predevsim gladiatorské zapasy.

Mafie — Obdobicernych smoking a klobouki, kde nésta jsou ovladana gangstery

a mafii.

Fantasy- Téma podobné&tSinou stedowku, s tim rozdilem, Ze neni dbaidraz
na realistinost, a proto se zde objevuji draci a jiné vymy&lpostavy. Proto
jsem do této kategorie il i hry, ve kterych jde o boj mezi upiry a

vikodlaky.

ScHfi — VeétSinou pohled do budoucnosti, kde s§ ddehrava ve vesmiru, a
objevuji se mimozemské civilizace. Do této kategogem vSak zadil

vSechny futuristickéifbehy a proto tu najdeme i téma z podsieho svta.

Zvirata — zvlastni kategorie, kde se tématik&itpredevSim okolo zvat. Jde

nagiklad o budovani vlastni zoo nebo farmy.
Vojenské— valena tématika ze séasné&ii nedavné doby.

Sportovni — Tematika se sousdi redevsSim na fotbal a hokej, kdy brge v

pozici manaZera svého tymu. Objevi se tu vSakelai box.
Zavodni — Téma zabyvajici se auty a automobilovymi zavody.

Takové rozdleni je u gkterych tématech pé&kud hrubé, a téma by se taleha

dalo dale rozélit podle ukité specifikace. Ve finale by jsme vSak mohli 7fjste kazda

hra je k¢im specificka, a proto toto ro&eéni povaZuji za dostaiee.
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Po z#@azeni jednotlivych her déchto kategorii, ziskame nasledujici graf.

B Ficll B Divoly zapad O Scdi Bvojensks M Matie O stfedovés BStanovék OFantay BSpon DZvifata WMZdvodnd

Obrazek 1: Rozdeni prohlizéovych her podle tématu

V grafu mizeme vidt, kolik her spada do jaké kategorienkme pakiici, ze
nejrozsfergjSim tématem je sci-fi, fantasy, istlokk a sport, &sné nasledovany

starokkem. Podivejme se j€Sak se graf zréni, kdyZ se omezime pouze deske tituly.

B Firati B Owolky zapad D 8c$ Evoense Wizhe OStedovék B Staovék OFantay WSport E2vifata

Obrazek 2: Rozieni ceskych prohliz&vych her podle tématu

Zde si nizeme povsSimnout, Ze pokles zaznamenaly sportofenitasy hry, a také

nam z grafu zcela vypadla zavodni kategorie.
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2.2.2 Srovnani podle stylu

Druhym kritériem pro srovnani bude styl, jakym sa hraje. Jinake¢eno, ve ke jde
vétSinou o to, #co rozvijet, v 8¢em se zlepSovat a byt lepsi nez ostaiii. princip je
vzdy stejny. Proto rozdeni podle stylu je brano spiSe podle toho, jak hoale rozvijeni
vnima. Hry jsem tak roztil bud’ na budovatelské nebo vyvojové. Pro lep&dgtavu

popiSi jednotlivé kategorie.

* Vyvojové — i takovych hrach, se sam kratava typicky jednou postavou ze hry.
V prabéhu hry pak pini Ukoly, z jejichz odin ziskava lepSi vybavu, &d ¢i
vyzbroj,¢imz se stava sifijsi oproti druhym.

e Budovatelské — zde se Wrgtava majitelem typicky jedné vesnice, umrist na
jednom mist rozsahlé mapy. Pro rozvoj pakzt suroviny, stavi domy a vytiia
armady. Hra se pak stava vice stratggi. K tomuto typu her jsem gadil i
sportovni manazerské hry, coz by mohla byt kategeaima o sa@h nicmér princip

zustava stejny v tom, Ze se brstara o ufitou skupinu a ne jen o jednu postavu.

Kdyz si potom nechame takto tezené hry vykreslit v grafu, vysledek bude nasliedu;

20 —
T5—

10

B vyvojova B Budov atelsks

Obrazek 3: Rozdeni prohlizéovych her podle stylu

Jak mizeme vidt, vysledky jsou tért vyrovnané. Podobny graf bychom dostali

i kdybychom vychéazeli pouzeceskych her.
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2.3 Zhodnoceni analyzy

Na zaklad analyzy jsem si pro svoji praci zvolil ttma ,autolilové zavody“, a to z
toho divodu, Ze jsem mezeskymi hrami na podobnou hru nenarazil, jakkenbyt patrné
z predchozich grdf Navic i v Evrog se podobnych her nevyskytuje mnoho ve srovnani s
ostatnimi tématy. ftom si myslim, Ze klasické PC hry s automobilowématikou maji
mezi hr&i velikou skupinu piznivca, ktei by pra¥ podobné téma ocenili i v podéb

weboveé hry.
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3 POUZITE TECHNOLOGIE

V této kapitole shrnu veSkeré technologie, kterk pguzity pi tvorbé aplikace, a

jednotlivé technologie popisi.

3.1 HTML

HyperText MarkupLanguage, ozrimvany zkratkou HTML, je zrkovaci jazyk pro
hypertext. Je jednim z jaz§lkpro vytv&eni stranek v systému World Wide Web, ktery

umoziuje publikaci dokumeiitna Internetu. [11]

Jazyk byl navrZzen v roce 1990 i s protokolem miooj fenos v poéitacoveé siti
(HTTP). HTML je aplikaci dive vyvinutého rozsahlého univerzalniho &wvaciho
jazyka SGML Gtandard Generalized Markup Languag&yvoj HTML byl ovlivnén

vyvojem webovych prohlidg, které zgtné ovliviiovaly definici jazyka. [11]

Zakladnimi stavebnimi kameny jazyka HTML jsou jetlivé elementy — tzv. tagy
(znaky). Zdrojovy kod HTML neni nijak fekladan a déale &n jako samostatny
spustitelny soubor, po celou dobu navrhugidd prohlizeni istava v textové podeébO

jeho zobrazeni se postara prohtiddery funguje jako interpretr. [11]

Pro psani HTML kédu neni zapebi Zadny specialni program. Vy&tae si s
béZnym textovym editorem, jako je ndiklad NotePad. Pro usnath prace vSak existuiji
editory, které dokazi bare¥rzvyraznit syntaxi nebo néjlad napovidat zriky. Jeden z
takovych editoll je dosti roz§eny PSPad, ve kterém byl vytea i program k této praci.
[13]

3.2 CSS

CSS je zkratka pro anglicky nazev Cascading Stylee8, ¢esky tabulky
kaskadovych styl. Je to jazyk pro popis #apobu zobrazeni stranek napsanych v jazycich
HTML, XHTML nebo XML. [13]

Hlavnim smyslem je umoznit navifign oddlit vzhled dokumentu od jeho
struktury a obsahu. Za pomoci CSS nastavujeme .ustedektoti jednotlivé atributy od

velikosti a barvy pisma az po rozngist jednotlivych blok na strance. Selektorem v
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tomhle gipact miaze byt tag HTML, wtity element se specifickym ID, nebo cela skupina
element, kterd mé nastaven spaigy atribut CLASS. [13]

Interpretace CSS stylse niize v jednotlivych prohlizgéch lehce liSit. Proto je
nutné @i vytvareni webové aplikace vysledny produkt otestovatimayrch prohlizéich, a
poipadt za pomocidznych triki a ,hacki* aplikaci oSetit, aby vypadala vSude st&jn
[13]

3.3 Javascript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouaAivdnternetovych strankach.
JavaScript je klientsky skript. To znamend, Ze mgnam odesila se strankou na klienta

(do prohliZzg¢e) a teprve tam je vykonavam.[13]

JavaScript lze vyuzit pro tvorbu progranmnebo pro oziveni stranek. Pomoci
JavaScriptu a CSS (DHTML) ideme dosahnout velice zajimavych dynamickych éfekt
JavaScript se oproti PHP skiipt vykonava pimo v prohlizei ¢tende, proto je rychly, a
k jeho funknosti je zapdebi jen internetovy prohliZe ktery podporuje JavaScript.
JavaScript se fitze zapisovat idmo do webovych stranek nebo do externich saulsor

piiponou .js.[13]

Nevyhodou javascriptu je fakt, Ze uZivateliza mit v prohliz& javascript
zakazan, nebo @ie pouzivat prohliZe ktery javascript @bec nepodporuje. Tato

skute&nost je vSak dnesni dépiSe vyjimeéna a uéité¢ se netyka hkd webovych her.[13]

3.3.1 JQuery

JQuery je javascriptova knihovna, ktera kladead na interakci mezi JavaScriptem a
HTML. Stejré jako CSS odd#uji ,zobrazovaci“ charakteristiky od struktury HMT
jQuery oddluje ,chovani“ od struktury HTML. Cilem JQuery jeaké usnadnit
programatorovi praci s javascriptem. Vysledné gsirip JQuery jsou mnohem kratSi, nez

stejny skript napsanyisté v javascript.

3.4 PHP

PHP je v sotasnosti velmi roz&na technologie umaajici snadné programovani

na strad serveru (server-side programming). Toho lze vyugittvorlk® raznych
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interaktivnich webovych stranek. Sirng Izetici, Ze skript napsany v PHP je proveden na
serveru podle zadanych kritérii, a vysledek je Woesvolajicimu peitati stejnym

zpusobem, jakym se odesilajédné statické (XHTML) stranky. Jakmile je vSak skan

Syntaxe jazyka je inspirovang&kolika programovacimi jazyky (Perl, C, Pascal a
Java). PHP je nezavisly na platfasnskripty funguji bez &Sich Gprav na mnohd@zanych
oper&nich systémech. Podporuje mnoho knihoven piné &ely - na. zpracovani
textu, grafiky, praci se souboryfigtup k &tSiné databazovych systém(mj. MySQL,
ODBC, Oracle, PostgreSQL, MSSQL), podporu ¢aldy internetovych protokdl(HTTP,
SMTP, SNMP, FTP, IMAP, POP3, LDAP...). [12]

PHP je programovaci jazyk umagici proceduralni i objekt@v orientované
programovani. PHP také pamezi jazyky, kde ndgklad neni nutnéigdem definovat typ
proménnych, navic jakakoliv prosmna, niize kdykoli zngnit swij typ. To dava

programatorovi witou volnost pi psani kodu. [12]

3.5 MySQL

MySQL je multiplatformni databazovy systém. Komwadk s databazi probiha
pomoci jazyka SQL. Diky tomu, Ze se jedna o ¥ddifitelny software je stale hajn

vyuzivan i vytvareni webovych databazovych system
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4 PRACE S PHP AMYSQL

4.1 MySQL obecré

Jak jiz bylo zmigno, cely systém je implementovan za pomoci jazykiP Ra
databazového systému MySQL. Tato kombinace je pebowé aplikace veliceébna,
protoze PHP obsahuje spoustu funkci, kterymizeme s MySQL databazi komunikovat.
Nez si ukazeme funkce, které v aplikaci pouzivamgmaci s databazi, podivejme se jak

MySQL pracuje s databazi.

Jak bylo psanoitive, komunikace probiha za pomoci SQL dbtddeast]Si dotaz

na tabulku z&ina jednim zdchto 4 gikazi:

. SELECT - pouzivame, kdyZz chceme vybrat data z kgbul

. UPDATE - pouZzijeme, pokud chceme upravit zaznaabulce

. DELETE — pouzijeme pro smazani zaznamu z tabulky

. INSERT — pouzivameipvkladani nového zaznamu do tabulky

Dulezitym shivkem je pak WHERE, které se pouziva pro filtrovédaf a objevuje se ve
vétSine dotazi. Pro edstavu a lepSi pochopeniikpadt, které budou v praci pozjl

uvedeny, uvedu obecnou ukazku jednoduchého SQlzualota

SELECT sloupec  FROM tabulka WHERE podminka

MySQL od verze 5.0 podporuje procedury, triggé&rpohledy,cimz diive oproti
jinym databazovym systéim zaostavala. Dnes je vSakibeme srile vyuZivat a usnadnit
si tak praci s databazi. JelikoZz se dale v pradobwmirgné nazvy objevovat, sttné je
popisi.[1]

UloZen&a procedura je sadaikmzi SQL, kterd je zkompilovana a uloZzena na
serveru. Klienti se mohou odkazovat na uloZenogeguoru, misto prov&di vSech d¢chto
piikazi SQL. Pomoci ulozenych procedur ziskdme vyhodu myk@rotoze fikaz SQL
jsou jiz analyzovany a zkompilovana na serveru airserverem a klientem je eba

posilat méa dat. [1]

Trigger je uloZena procedura, kterd je vyvolandyZknastane konkrétni udalost.

Trigger je nastaven na ditou tabulku i na konkrétni ifkaz, ktery je nad tabulkou
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proveden. Najiklad @i smazanitadku z tabulky, ke které se vaze trigger rkaz

DELETE, se proved&nnost, kterd je v triggeru nastavena. [1]

Pohled je fizpisobena prezentace dat obsazenych v jedné nebdaliakkach.
Pohled pebird vystup dotazu a zachazi s nim jako s tabulgmto o pohledu Gzeme
uvazovat jako o ,uloZzeném dotazu“ nebo ,virtuabddulce“. Pohledu neniigazeno Zzadneé

misto uloZeni. [1]

4.2 Komunikace PHP s MySQL

Nyni se podivejme, jak se na databazi dotazujenmaopb PHP. Nejprve mala
ukazka kratkého kodu, ktery bude zahy popsan.

(1) $pripojeni = mysqgl_connect($host, $uzivatel, $ heslo);

(2) mysql_select_db($databaze, $pripojeni);

(3) $vysledek = mysql_query("select * from users", $pripojeni);

(4) $radek=mysql_fetch_array($vysledek);

(5) Sid=$radek[id"];

(6) mysql_close($pripojeni);
V bodk (1) vytvarime gipojeni k databazovému systémuikdzem v bod (2) zvolime
poZzadovanou databazi. (3) Provedeme libovolny SQtazd V bod (4) vybereme z
vysledku dotazu jedemadek v podob pole. Konkretni hodnotu ziskame v Bo(b).

Posledni bod (6) ndm uk&inspojeni s databazovym systémem.

Tohle byl zakladni postup jednoduchého dotazuatakézi z PHP. Funkci existuje
samozejnk celarada. V nasledujici tabulce je &gt funkci pouzitych $ implementaci

aplikace.
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Tabulka 2: Seznam PHP funkci pro praci s datab§8QL [14]

mysql_affected_rows

Yrati pocet ovlivnénych (zménénych) zaznaml v MySQL po poslednim dotazu

mysql_close

Ukonéi (uzavfe) MySQL spojent

mysql_connect

WytvolT spojeni s MySQL Serverem

mysgql_errno

Wratl gislenou hodnoty chybaové hlasky pfedchoziho MySQL piikazu

mysql_error

Wrati text chybowé zprawy pfedchoziho MySQAL pfikazu.

mysql_fetch_array

MNacte wsledny fadelk do asociativniho, &isleneho pole nebo obaojiho

mysql_fetch_row

Macte wsledny zaznam do pole

mysql_insert_id

Yraci generovanou hodnotu id posledniho pfikazu INSERT

mysql_num_rows

Wraci pocet zaznamil ve wsledku

mysql_query

Fosle MySQL dotaz

mysql_real_escape_string

Upravi Fetézec pro bezpetné pouditl v mysqgl_query

mysql_select_db

Mastawi MySQL databazi
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. PRAKTICKA CAST
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5 POUZITY SOFTWARE

V nasledujici kapitole stim¢ popiSi veSkery software, ktery byl pytvaieni prace
pouzit. Redesilam, Ze jsem si vybral jen takovy softwarerykie volré dostupny, a tudiz
jeho pouzivani bylo zcela legalni.

s

Jis€ nejdilezit¢jSim programem je textovy editor, ve kterém bylps@any vesSkerée
zdrojové texty. Pro tentocal jsem zvolil program PSPad. Tento textovy editodporuje
oteweni mnoha format nicmért jeho Fednosti je jednoduché ovladanieipledna prace s
vice soubory najednou, které jstazeny vedle sebe v podblzalozek, a snad nejvice
ocenitelna je barewnodliSena syntaxe. Vedle mnoha dalSich fotmddkaze zvyraznit
syntaxi pro HTML (*html) i PHP (*.php) soubory¢imz se programovani stava

shadrjSim.

Pro praci s obrazky a obecrs grafikou jsem kombinoval programy Gimp
a Inkscape. Prvni jmenovany je bitmapovy editéast&nou podporou vektorové grafiky.
V komekni oblasti by Sel firovnat k programu Adobe Photoshop. Je to silnytroas
zejmeéna pro upravu fotografii. Tento program jsgmzit zejména pro wezy z fotografii

¢i zménu barevné hloubky.

Druhym grafickym programem je jiz zngmy program Inkscape. Tento graficky
software slouzi fedevSim pro praci s vektorovou grafikou. Kdybychnit opét porovnat
s rgjakym znangjSim placenym programem, zvolil bych program Coreil2 Program
zvlada kresleni zakladnich geometrickych tdiydresierovych kvek a oplyva rozsahlymi
moznostmi vyplni, ¥etné riznych barevnychiechodi. Prace s nim se stavéepledrjsi
diky moznosti pouzivat vrstvy, které Ize zamykaskryvat. V praci byl tento program
pouzit pro kresleni gkterych tl&itek, ¢i pro dalSi zpracovani obrazku po Uprav

programu Gimp.

Pro navrh databaze byl pouzit program MySQL Worki8a Za pomoci toho
softwaru jsme schopni navrhnout cely databazovyésys Rehledé nam umod#uje
vytvorit novou tabulku, zvolit jeji nazev a jednotlivéogpce, u kterych dzeme zvolit typ
i vlastnosti, které nabizi databazovy systém MyS@ezi tabulkami déle rzeme
vytvaret zakladni vazby a podle toho i volit ciziddi Vysledné grafické zpracovani je pak

piehledné, protoze jsou zobrazeny a vyemy vSechny znmibvané Udaje. Navrh tabulek
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pro nas systém bude uveden a popsan dale, kdevimitgraw i piehlednost databaze z

programu MySQL WorkBanch.

P¥i vyvoji byl pouzit i program VirtualBox, coz je Hualizasni program umadujici

simulaci jiného opegmiho systému. Kemu byl program vyuzit bude popsano dale.

Pod operénim systémem Windows byl pouzit i software XAMPPej&tina se
vyloZere o program, nybrz o b&kk, ktery zajisti v p&itaci fungovani PHP a MySQL.
Diky nému mizeme provaét i rizné konfiguraceti vypinat a spoust jednotlivé casti.
Alternativou je mozna vice znamy hak EasyPHP¢i VentrigoServ, nicméh pod

systémem Windows Vista se mi nejvice &k¥l prave XAMPP.

Za zminku stoji i administtai software Adminer. Qi nejde o program, ale pouze
o PHP skript, ktery spustime ¥imém internetové prohlizie Adminer poskytuje grafické
uzivatelské rozhrani pro spravu databazového systddmoziuje vytv&eni tabulek,
triggen ¢i indexi, zkratka veSkeré operace, kterézeme s MySQL databazi prowhd
Podobny produkt a mozna i vice znamy je PhpMyAdnaiyhodou Admineru je vSak to,

Ze jde pouze o jeden skript, kteryctaatist v prohlizéi.
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6 POPIS SYSTEMU

NeZ se pustim do popisu jednotlivyeasti systému, Zau neformalnim popisem
celého systému, abydinctend predstavu, aiem celéa prace vlasije. Doposud se totiz
mohl akorat doist, Ze [ijde o webovou hru na téma automobilovych zdvad?z je pead

dosti obecnaigdstava.

V druhé podkapitole se potom podivame na systémfowmalrgjSim popisu
z pohledu softwarového inzenyrstvi v podalise-case modelu, neboli modeltipad

uziti.

6.1 Neformalni popis

Jak uz to BZr¢ u webovych her byva, aby mohl uzivatel hrat, meisiytvorit svij
herni &et. To provede jednoduchou registraci. Po té skdykoliv mize ke svému diu
prihlasit za pomoci ffthlaSovaciho jména a heslai prvnim gihlaSeni si hr&vybere auto,

se kterym jiz niZze z&it svou kariéru zavodnika.

Na za&éatku tedy hr& za&ind s autem, nema vSak Zadny kredit ani zkuSenosti.
Kreditem se rozumi virtualni platidlo, za které ks nagiklad mize kupovat lepSi
autodily, se kterymi auto vylepSi. ZkuSenosti palvaji schopnostidice, které nize

vyuZzit pii zavodech s ostatnimi hiia

Jak kredity, tak zkuSenostitre hré& ziskavat skolika zpisoby. Prvnim z nich je
pInéni Ukoli. Splreni Ukolu trva wity ¢as, a za jeho dokoéani hr& ziska ukitou vysi
kreditu ¢i zkuSenosti. Druhou moznosti jak ziskat pouze ekasti je trénink. Délku
tréninku si hré ridi sam. Kdykoliv niZze trénovani zahajit i ukén. Za dobu po kterou
hr& trénoval pak dostane pané zkuSenosti. fBti moznosti, je dast na zavodech. Za
jakoukoliv (tast na zavodech ziska @rakuSenosti, nicménumisti-li se na vrchnich

piickach, obdrzi i utité mnozstvi kreditu.

Aby hr& mohl ovliviiovat své poinani na zavodech, musi sefpaié starat o své
auto, které mize mzré vylepSovat. UZivatel ize vylepSovat motor auta, kolaiepni,
stredni i zadnitast karoserie a vifpad Zze ma hod# nasSeteno mize vynenit karoserii
celou. Jednotlivé autodily e za své kredity nakupovat v obchpd zakoupenymi dily

pak miZe ve sveé garazi auto vylepsit. Diky tomu se bualgu zlepSovat jeho vlastnosti.
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Vlastnosti auta, které hravliviiuje jsou rychlost, brzdy, smykavost, akcelerace a
aerodynamika. Kazdy 2¢hto parametr je pak zohledén pii zavodu v zavislosti na trase,
na které se zavod kona. N#glad pi klikatych trasach uzivatel uplatni automobil
s dobrymi brzdami a velkou akceleraci, naop#ikirasach s dlouhymi Useky oceni spise
vysokou rychlost a dobrou aerodynamikii. Zavodech se zohledni sanem¢ i ziskané

zkuSenosti z fedchozich zavadgi z tréninku.

Samotné zavody vypisuje spravce hty administrator, ktery W dobu
zavodu, trasu, na které se zavod pojede,éndnpro vitze a limit, ktery udava kolik se
muze zavodu nanejvys &astnit hré&ia. Hr& si pak nize vypsany zavod vyhledat a
prihlasit se na &.

Souasti aplikace je i administratorskast, pomoci které Ize zakladni prvky hry
snadno dotvét. Administrator nebo uZivatel s jeho pravy, nanyjwtaké jako spravce hry,
tak miZze ges gipravené rozhrani do hrytidavat nové ukoly, trasyi vypisovat nové
zavody. Dale pak ma na starost i spravu uzivatale nize uzivateli odstavit hernicét,

nagiklad za Spatné chovani.

Aplikace obsahuje i helpdesk, coz je rozhrani mevatel a spravcem hry, které
slouzi jako uzivatelska podpora vigact problémi. UzZivatel zde miZze najit otdzku na

svij dotaz, pipadré oslovit gimo administratora nebo spravce hry.

6.2 Model pripada uziti

Podivejme se nyni na popis systému z formalnihdeploh- v podob modelu

piipadi uziti. Tento model byl vyti@n v rdmci pednmétu softwaroveé inZenyrstvi.

Nejprve fgedstavim jednotlivé aktéry a jejich role v systému.

Ik 2

Administrator Spravce hry Ufivatel

Obrazek 4: Akitg modelu pipad: uziti
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Na obrazku 4 vidime, Zze v systému se vyskytdji akt&i, kterymi jsou
administrator, spravce hry a uzivatel.
« Uzivatel je BZny hr&, ktery se do systému registruje, a pot&envyuzivat jeho
herni funkce.

* Administrator je spravce celého systému, ktedZenherni systém jakkoliv &nit.

Zarover mize udlovat prava hr&m, a tak z nich utlat spravce hry.

e Spravce hry je svym #gobem pomocnik administratora, ktery sesputité

rozhrani stara o fibéh hry a poskytuje htéim uritou podporu.

MeoZnesti hrade

Registrace
_ Prihlaseni
Wyhledat uhol e e e
aincludes

Obched

Makup autodili

UZivatel
MontaZ autodild

AliEF)

NN\

o aina:den

Nakoupene autedily

e N
sincludes [ p montaZ autedild

Trénowvat na trati

Vyhledat trate f it

-
cwincludes
-~

-
-

Vyhledat zavod =
Zobrazit vysledhky

zavodu

Obrazek 5: Modetipad: uziti - hr&
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Obrazek 5 pedstavuje model ffpadi uziti z pohledu hrge. Ukazuje moznosti,
které hré& smi v systému provét Oproti tomu obrazek @eSi celou situaci z pohledu
administratora a spravce hry. Obrazek 7 pak zopggmuze helpdesk. Ten jsem schaln

odcklil, protoze jde aiast, kterou pouzivaji élstrany, kazda vsak jinym apobem.

MeoZnosti sdministratora

.,_‘_\\\ Prihlaseni

Administratgr
(from Aki&F)

Pridat spravce

Sprava ukold

odebrat spravce
Sprava trati
/ Sprava uiivatell

Sprawvce hry

@
Vyhledat zawvod

-
Y e

xincludes

{from Akef)

Vypsat zavod

Obrazek 6: Modetipad: uziti - Administrator
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Administrator

(frovm fikign

AN

Spravee hry

Viezit odpowved

Zménit cdpoved

wincludes

i
sincludes

Helpdesk

Vyhledat dotaz

Poloiit dotaz

Vyhledat edpoved

—

A
=

UZjwvatel

(from Akter)

{from Aki2f)

Obrazek 7: Model fipad: uziti - helpdesk
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7 NAVRH SYSTEMU

7.1 Navrh databazového modelu

P vyvoji databazoveho systému, je navrh databazovébdelu nedilnou s@asti.
Spravny databazovy model hnedi mavrhu ndm v budoucnu uBietdosti prace
implementaci. Nevyhnul jsem vSak tomu, Ze by priveiavrh databazeustal tak jak je
i béhem implementace. dkdy jsem pr&v az @ psani kodu narazil na problém, diky
kteremu jsem musel databazovy model pé&am Behem vyvoje se tak qwodni model
znane zmenil.

Jak jsem zjistil, tllezité je jiz od poatku dbat na nazvech sloupa vnést do nich
urity rad, protoze upravovatkolik skripti, kvali drobné zngné v ndzvu sloupce tabulky,
je zn&n¢ pracné a neefektivni. Nazvy tabulek i jejich slaupsem snazil volit vystiz#
aby jiz z ndzvu bylo na prvni pohledepmé kcemu tabulkati sloupec slouzi. VesSkeré
nazvy jsou psany anglicky, abych omezil probléndiakritikou v ceském jazyce. Nazvy
jsou také psany pouze malymi pismeny. Windoiwvpgani MySQL dotaz sice nerozliSuje
velka ¢i malad pismena v nazvech tabulek a sldupk i kdyZz byl systém vyvijen pod
Windows, je nutné myslet na to ze&tSina webovych servérje zaloZzena na Linuxu. A
praw Linux je k MySQL dota#m case-sensitive. Pouzivanim pouze malych pismen se
vyhneme nejasnostenti psani kddu, ale prév pripadnym komplikacim ip prechodu na
jiny opera&ni systém.

Jelikoz tSina tabulek obsahuje pro zajist jedin&nosti sloupec obsahujici pouze
identifikator daného zaznamu (ID)iglo mi vhodné zavést &itou sémantiku i pro nazvy
téchto sloupd. Jelikoz se identifikatory pouZzivaji i jako odkady jinych tabulek, bylo by
pii vétSich dotazech dosti nieghledné, pokud by se sloupec s identifikatorem paahve
vSech tabulk&ch stejnnagiklad typicky ,id“. Zvolil jsem proto takové nazvikdy nazev
sloupce utujici identifikator zaina prefixem ,id_“, ktery nasleduje nazvem tabulkyo
nazev sloupec odkazujici do jiné tabulky pak poarhivwp&ny nazev, ktery 2ana nazvem
tabulky kam sloupec odkazuje a obsahuje koncovkd,, aby bylo Zejmé Ze se jedna o

identifikator.

Jak jiz bylote¢eno v gedchozi kapitole, k navrhu databaze jsem pouZigjnaro

MySQL WorkBanch. Bive nez se podivame na databazovy model celéhénsysuvedu
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ukazku, jakym zfisobem MySQL WorkBanch zobrazuje jednotlivé tabulfyp nam

pomize vice porozuwt celému navrhu.

Nizev tabulky

Primarni kli¢ Typ sloupce
- I b " | Druha *
gt ) LY Id_druba
Lo e freprandiy TEIEtEVARCHARI45)
/— & druha_ld TNT

Cizi kli¢ Nizev sloupee

Sloupee mize obsahovat hodnotu NULL
Sloupec s atributem NOT NULL

Obrazek 8: Ukazka navrhu databaze v programu My8@LtkBanch

V ptikladu vidime, Ze tabulka je zobrazena se svymerazyednotlivymi sloupci i
jejich datovym typem. Podle ikony u nazvu sloupogr@ame, zda se jedna o primakni
cizi kli¢. lkona modréhoctverce znéi obyejny sloupec v tabulceCerveny étverec
znazotuje cizi kl¢. Tyto étverce mohou byti je8tvyplnény barvou pokud se jedna o
sloupec s nastavenym atributem NOT NULL. lIkona @rniho klEe ma pak tvar ktie, jak

je z obrazku patrné.

Na nasledujici strance seibeme podivat na databazovy model jiz naSeho sytému.
Z davoda rozséhlosti je rozflen do dvoucasti. Prvnicast ukazuje tabulky, které maji
spojitost gimo s uZzivatelskym diem (tabulka account, kteroudeme vidt uprosted).
Druhacast pak také vychazi z tabulky account, akdptavuje jakoby samostatnottew,

tykajici se automohil
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| g melp TNT
a5k TEXT
o armwer TEXT

W user_id INT
»ltem CHAR
o pm_id 1T

Si5Use TINYINT

. eategory VARCHAR(45)
# uighie TINYINT

¢ id_user INT
2 login WARCHAR(45) 1
o passennd VARCHAR(45) |

o prvdlegies TINYINT
+ban DATETIME

¢ id_quest [NT
<& rama VARCHARL I
o sty LONGTERT

s time TIME

» evperienee [NT

- maniy [NT

e e~ i

! id_race INT
atrack_kl INT

o dlabe DATETTME

< bmits TINYINT
| » namerare] SMALLINT
| « hidden !'IN'I"IHT

. T — . . . =

Obrazek 9: Navrh databdzového systéemucast
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Tlwheels v 1 bady 5
id_wahesd INT id_bedy INT
url WARCHAR[200) uifl VARCHAR; 1)
drift ShlaLLINT Smzer] SMALLINT
break SMALLINT biragk SMALLINT
atceleratan SMALLINT cakration SALLINT
price [NT prce IMNT
shap TINYINT shog TINYINT
i
1 i l
|
| el
| I
| | body_ealar ¥
| cars L ¢ |+ id_body_colar INT
idizas INT P T s potar CHAR
j s owner_id INT I LT # body_d INT j motor ¥
account v
— + Dady_id INT id_mator THT
- h
i - #whieel_id INT i WARCHARL200)
d ¥ L mofer_id INT 1. 1 INT
= - : I i spesd SMALLINT
5 i ’ i uri_id IN acrnberation SMALLINT
do_id INT e = & middia_id INT prace INT
quest_start DATETIME e
#hack_id INT 1., sha TINYIRT
fraining_start DATETIME e 1 I e s S R e -: 3
@ race_jid INT break INT |
s agredsian TINYINT accaleration INT I
giftINT @ T e e 1 :
aeradyrarmics INT : i ==
rash TINYINT | | j
| | | |1 d_mrackdie INT
1.0 : : uri WARCHAR 200
1
| i e — — - pragk SHAELLINT
IJ 1] drift SMALLINT
i g free INT
1 : j X 1
iil
il_Frant INT Shop CINTNT
| back b Lerl WARCHAR{200)
1]
o _back INT Acradyramic SMALLINT
W 200
Lk VRFECHARL Acceleration SMALLENT
breay SMALLINT price INT
drift SMALLTNT shop TINYINT
price INT

shop TINYINT

Obrazek 10: Navrh databazového systémuagt

7.2 Struktura webu

Promyslet pedem navrh databaze neni to jediné &atse musimeipd samotnym
programovanim zamyslet. tghledna struktura celého webu, kdy jsou kaskadtyhé o
vzhled aplikace umi&hy ve vlastni sloZce, skripty pro javascript vezs druhé a v dalSi
sloZce nafiklad obrazky, je velicetdezitd. UmoZni to snadnou orientaci v celém prajekt
nejen pro samotného programatora, ale i pfkoho, kdo by se ndfklad pozdji chtél
podilet na udrzb ¢i rozvoji systéemu. Adregsavou strukturu si rizeme prohlédnout na

obrazkudislo 11.
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— admin

— game

— helpdesk [ track

— || include R icon

— || menu I car

I pic —— » line

— script — | background
— style — || other

Obrazek 11: Adres@éva struktura systému

Prestoze z navslozek pimo vypliva, co sloZzka obsahuje, sin& kazdou z nich
popiSi. Kaenova slozka mimo dalSi slozky obsahuje i soulbdex.php ktery slouzi jako
startovaci stranka celého systému. Odtud se d&l@zageme na stranky jiné. Kazda dalsi
stranka je pak tu@na samostatnym souborem, obvyklgipgnouphp Proto vedle indexu
nalezneme i souborprihlaseniphp, registracephp logout.php a install.php Dale uz

nebudu vyjmenovavat vSechny soubory, ale jen pogisktera sloZzka obsahuje.

e admin - v této slozce jsou obsazeny soubory, keykiese pistupuje z
administratorské&sasti. Kazdy soubor je skriptem, ktergSi spravu jednééui

(napiklad soubor pro spravu zavndrati, atd.).

 game - obdobna jako slozka admin, s tim rozdilzenobsahuje soubory pro

hraiskoucast celé aplikace.

* helpdesk - soubory realizuji¢ast helpdesku ze strany tea Oddleny od slozky

game jsou zdvoda prehlednosti.

* include - soubory s definovanymi funkcettiikonfigurainimi soubory. Obsahuje
nagiklad soubor connect.php, ktery obsahujdlpSovaci Udaje do databazdi P
zavedeni systému na jiny server pakismrenit idaje pro fihlaSeni do databaze

pouze na jednom mist
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menu - slozka obsahuje jednotliva menu, ktera jsoté vkladany do stranek.
Obsahuje menu pro néplaSeného uzivatele, prorfipldSeného uzivatele nebo
administratora. Takto odtbné menu nam @p poskytuje flexibilitu @i ptipadnych

zmenach.

e pic - tato slozka obsahuje veSkeré obrazky, seyikiesystém pracuje. Slozka
obsahuje dalSi podadrésédv zavislosti na povaze obrazku. Obrazky jsou pak
piehledré rozctleny podle toho zda se jedna tiafad o pozadi, automobil nebo

ikonu.
» script - obsahuje javascriptové soubory (*.js).

» style - obsahuje soubory s kaskadovymi styly, ktepgavuji vzhled aplikace

(*.css).

7.3 Rozvrzeni stranky

Podivejme se nyni na zakladni layout celé jedrénkyr.

O, 2

©, @

)

Obrazek 12: RozvrZzeni stranky

Obrazek 12 znaztwje zakladni rozvrzeni stranky. Bod (1) zndzge celé okno
obrazovky. Bod (2) je hlavkou dokumentu, kterd obsahuje hlavnformace o uzivateli.
Body (3) znézatuje prostor pro menu, kterym se aplikace ovlada. Hfavni ramec
dokumentu, kde se vykresluje obsah stranky podile, tkde se uzivatel prdnachazi. Bod

(5) vytyeuje prostor pro dalsi informace, kterymibe byt napiklad copyright.
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7.4 Uzivatelské rozhrani

Ukazme si nyni uzivatelské rozhrani celé aplikateolil jsem klasické rozloZeni
stranky, s ovladacim menu ungism vlevo. Takovy “layout" je obvykli u mnoha
webovych strdnek, proto uZivatel nebude mit probkroelkovou orientaci v aplikaci.
Snazil jsem se, aby aplikace byla jednoduch#ehledna. Na nasledujicim obrazku vidime

priblizny vzhled celé aplikace.

® ® ® @

| — O g

TRAT DATUM |

Monte Carlo [2011-04-18 16:00:00

/. New vork [2011-04-18 18-00-00
[Lendon [2011-04-20 18:00:00
Monte Carlo 2011-04-26 16:00:00

Monte Carlo 2011-05-05 16

Monte Carlo [011-05-08 1488

Obrazek 13: UZivatelské rozhrani systému

Struen¢ si popiSme zakladni prvky, které uzivatel uvidialsazovce.
(1) Prezdivka aktual&prinlaSeného uzivatele.
(2) VySe hréova herniho kreditu.
(3) ZkuSenostni body hta.
(4) OdhlaSeni ze systému.
(5) Jednotlivé odkazy menu (nénme).
(6) Rychlé informace (viz. kapitola 7.4.1)

(7) Obsah stranky
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7.4.1 Rychlé informace

Pt praci se systémem,the uZivatel narazit na jednu zZéikon (viz. Obrazek 1%

Tyto ikony jsem si nazval jako "ikony rychlé infoate".

Obrézek 14: Ikony pro righinformaci

Objevuji se pevazr u tabulek, kde slouzi jako informace praityr radek. Pro
lepSi pochopeni bude lepsSi uvésikiad. Méjme napiiklad tabulku s vypsanymi zavody.
Kazdy zavod je vypsany na konkrétni trati. U kazdéddku tak nize byt ikona, pro
rychlou informaci o trati. A prd iikdm rychlou? Uzivateli st& na ikonu pouze najet
ukazatelem mysi, a vedle ikony se hned objeviigpa# Udaje. Jak si iieme vSimnout,
jsou i rizné ikony. Obrazek napovid&ho se bude informace tykat. Prvni z nich se tyka

automobilu, druhd uzivatele #eti trat.

Tyhle Udaje, jsou ze serveru ziskavany pomoci ikghAJAX. Ta slouzi k
asynchronni komunikaci se serverem, coZ nam unmzskat data ndjklad z databaze,

bez nutnosti obnoveni stranky. Takovou komunikegerverem nam zagigje javascript.

Diive nebyl AJAX iliS jednoduchou zalezitosti. To se vSakénito s pichodem
jiz zminované javascriptové knihovny jQuery. Diky ni jeyrashronni komunikace se
serverem otazkou p&adki. Nasledujici ukazka kédu provede odeslani datemees, a
piijmuti odpowdi.

$(".info_track").bind('mouseover',function(){

$.get("test.php",
{ trasa: "trasa" },function(data){
$("#track_info").html(data);
D
D

Jak vidime, nejde o nic slozitého, avSak celou kapli to obohati o &Si

dynamtnost. JelikoZz odeslana data zpracovava klasicky, RHRozné tak vracet aktualni

data i z databaze.
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8 IMPLEMENTACE

V této kapitole popiSi implementaci jednotlivytasti aplikace, které jsou &tivé
nebo stoji za zminku. Ndjade popiSi uzivatelskotast, kde bude uvedeno, jaké moznosti

ma hr&. Po té bude zmémacast administratorska.

8.1 Uzivatelskacast

8.1.1 Registrace uzivatele

Registrace je prvniée, se kterou se htasetkd. Pro registraci uzivatel vyplni
jednoduchy formul&obsahujici ihlaSovaci jméno a heslofiRdeslani formulée systém
zkontroluje, zda jiz phlaSovaci jméno neni v databazi obsazeno. Pokud salli to
uzivateli a vyzve ho ke zén¢ prihlaSovaciho jména. Pokud je vSe wdmtku, systémijda

nového uzivatele do databaze.

K tomu slouzi tabulkaisers ktera obsahuje slouped user, login, password
privilegies.Prvni sloupec ma nastaveny atribut AUTO INCREMENGZ znamen4, Ze si
hodnotu doplni sam databazovy systém — obvyo o jednéku \etSi nez ¢islo
posledniho zaznamu. Do polegin se ulozi pihlaSovaci jméno, a do poleassword
zadané heslo zakddované haSovaci funkci SHA1. @vheaih funkcich budi pozdji
v kapitole o zabezgeni systému. Polerivilegies urcuje prava daného uzivatele & p
registraci se automaticky nastavi na hodnotu (afjhuoz udava Ze se jedna &mého

uzivatele. DalSi moznosti jsou hodnoty 1 pro spedwy nebo 2 pro administratora.

Timto vznikl novy uZivatel, nevznikl vSak uzZivatejsicet. V databdzovém modelu
muzeme vidt, Ze gihlaSovaci udaje jsou od hernich ddajdcleny. Herni Udaje jako
napiklad vySe kredituci zkuSenosti jsou v samostatné tabulce s nazeeoounts
a s tabulkouusers jsou spojeny vazbou 1:1, kde spwieu hodnotou je sloupec s
identifikhdtorem. Takto roz#lené data jsou jednak ziebdu gehlednosti, ale také pro

odckleni rezie pro phlaSovani a samotnym hranim.

Novy zaznam v tabulcaccounts se vytvdi automaticky @i vloZeni nového
zadznamu do tabulkysers Jak jsem jiz psal, aby bylo mozné rozeznat, kielde pat k

sok®, maji olg tabulky stejny identifikator. To v8e nam zajistgger u tabulkyuser.
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8.1.2 HihlaSeni uzivatele

Jakmile je uZivatel zaregistrovanyufe se do hry ihlasit. K tomu ogt slouzi
formul&, kam uzivatel zada svéiplaSovaci jméno a heslo. Zadané heslorg/@deno na
SHA1 hash, aby ho bylo mozné porovnat s hodnotodemou v databazi. Provede se
kontrola, zda zadanéiplaSovaci jméno a heslo pabpravdu k sob Pokud tomu tak
neni, uzivatel je informovan a pozadan o vypimxihlaSovacich udajznovu. Pokud vSak

piihlaSeni probhlo v paadku, ocitne se uzivatel na Uvodni strance svéhatne tu.

Nutné bylo je&t vyreSit pedavani informaci o ffhlaSeném uZivateli mezi
jednotlivymi strankami aplikace. To je v aplikaeSeno pomoci session, coZz nam dokaze
zajistit praw jazyk PHP. Session by se datag@vnat ke globalni progmné, ktera plati pro
vSechny stranky aplikace. Prace s nimi je veli@ngelucha. Sta pouze prordnnou
vytvoiit a 0 zbytek se jiz postard PHP. Session grora miZze vypadat nagklad takto -
$ _SESSION['prom'] . Tim vytv@ime pron¢nnou s nazvem ,prom“, ktera je platna
mezi jednotlivymi strankami, az do doby urewi prohlizeée, nebo dokud ji sami &né

nesmazeme. Takovych prémmych nizeme mit v aplikaci samsgmg vice.

Po aspsném pihlaSeni uklada aplikace do session informace,ékjsou ¢asto
pouzivany. Takovymi informacemi je identifikad cislo uzivatele, jeho ifhlaSovaci
jméno, prava, mnozstvi zkuSenosti a vySe jeho krediloznosti by bylo ukladat jen
identifika¢ni ¢islo, ze kterého ostatni Udajerha zjistit, pomoci dotazovani na databézi.
Jelikoz to vSak jsou Udaje, které jsou pouzivamyiéna kazdé strance, zvysila by se tak

mnohonasobhkomunikace s databazi, coz by negatigulivnilo i rychlost celé aplikace.

Jakmile je uzivatelihlaSen, niZze z&it vyuzZivat moznosti, ktera mu hra nabizi. Ty

budou popséany v nasledujicich kapitolach.

8.1.3 Automobil

Automobil je podstatou celé hry. Hiaktery se poprvéihlasi do systému, bude
nabidnuto, aby si vybral 8vautomobil. Ten si ze zatku bude moci poskladat pouze ze

z&kladnich dil, které bude v gibéhu hry vylepSovat.

Tim se dostavam k implementaci autombbikteré jsou databazévieSeny
tabulkou cars. Tabulka uchovava informace o jednotlivych autoitemh. Dilezité je

zejména poleowner, které je cizim kiiem a obsahuje identifikai ¢islo hra&e, ktery
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automobil vlastni. DalSimi sloupci jsou p&jednotlivé sodastky. To znamenaotor,
body, whee| front, middle back Tyto sloupce obsahuji odkazy do fjpatych tabulek na

konkrétni dil.

8.1.4 Vykresleni automobii

Aby mél hr& pocit, Ze automobil, o ktery pae opravdu prochaziéfakou
zmenou, bylo nutno vieSit grafické zobrazeni automobilu. Jak bylo zmén diive, na
automobilu Ize mnit motor, cela karoserie, kola &eplni, stedni i zadni dil karoserie.
Kromé zmeny motoru se, vSechny zmy projevi na vzhledu auta. Zma celé karoserie
provede zminu tvaru celého auta. Zma kol se projevitznym vzhledem diskna kole.
Zmeény jednotlivych¢asti karoserie jsou pakSenym siznym grafickym motivem na tité

casti karoserie. Nasledujici obrazek ukazujérmmkol a stedniho dilu karoserie.

Obrazek 15: Ukazka zmy autodifi na automobilu

JelikoZz by mohlo byt mnoho kombinaci jak automobilZze vypadat, neni mozné
mit pro kazdou tuto kombinaci zvlastni obrazek.t®yje toreSeno vrstvenim jednotlivych
obrazki na sebe. Jednotlivé obrazky jsou ve formatu PN r@lF. Oba tyto formaty
podporuji pithlednost, coZz nam prawovoli skladat jednotlivéasti na sebe. PNG je v
tomto ohledu lepSi, protoZze umiage i poloptihlednost, coZz znamena, Ze vysledna barva
je ovlivnéna podkladem na kterém lezi. Diky poldiplednosti I1ze pak vytiét graficky
zajimawjSi motivy. Nevyhodou vsak je velikost tohoto fotndForméat GIF pthlednost
podporuje jen forano nebo ne. Bilje pixel pahledny Upl&, nebo vibec. Vyuzit by Sel
napiklad na jednoduché linie s plnymi barvami. Vyhodmaroti formatu PNG je prév
velikost obrazku, kterd tize byt rkolikanasob® mensi. Princip vrstveni demonstruje

nasledujici obrazek.
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Obrazek 16: Vykreslovani automobilu v jetimgch vrstvach

Aby vysledny obrazek twd podobu automobilu, musi v3ak byt sghy urité
rozmery. Fi jejich nedodrzeni by se mohlo stéat, Ze kola buzigahovat do karoserie nebo

jakykoliv jiny nezadouci efekt. Proto jednotlivésti musi zapadat do nasledujici Sablony.

Obréazek 17: Sablona pro nautomobily

Ze Sablony je patrné, kde musi mit cela karoggnastor pro kola. Do toho musi

pak i zapadat velikost a rozt&kol. Zarover i misto pro grafické motivy by &o byt
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dodrzeno, i kdyz ndjgklad u prostedni ¢asti existuje ufitda tolerance. Pokud budou
jakékoliv novécasti zapadat do Sablony, tak jakizeme pozorovat na dolnim obrazku

(viz. Obrazek 1Y, nentlo by se nam stat, Ze bykiera kombinaceéasti nesetla.

Na zavr této podkapitoly se podivejme jgdta to, jak vypada kéd, ktery nam

zajisti poskladani obra#kna sebe.

<div id=" celek “>
<div class=" “><img src=" “ [></div>
<div class=" “><img src=" “ [></div>
<div class=" “><img src=" “ [></div>
<div class=" “><img src=" “ [></div>
<div class=" “><img src=" “ [></div>
</div>

Pro nadzornost jsem v kddu pouzil nazvy obfiatdk, aby bylo #ejmé o co se jedna.
Jednotlivé vrstvy jsou uzéeny do jednoho bloku, ktery ma pomoci kaskadovyghi s
nastavenou #tu, vySku a absolutnéi relativni pozicovani. Origindlni rozéry celého
bloku jsou 600px na #u a 300px na vysku. Kazdy obrazek je pakéjagnisén ve
vlastnim bloku. Kazdy tento blok ma nastavendlusi vySku na 100%, kterd se vaze k
velikosti nadazeného bloku. Dale ma pak kazdy blok absolutnicpddera se taktéz vaze
k rodicovskému bloku. Umishi od horni a levé hrany je nastaveno né&rZ docilime, Ze

se vrstvy naskladaji na sebe. Samotné obrazkyromjiry nastaveny také na 100%.

Takovou implementaci nejen Zze dosdhneme pozadbwaféktu, ale umozni nam
jednoduchym zfisobem pracovat s celkovou velikosti automobilu. @én@e-li rozndr
celého bloku, nejlépe aby byl zachovan gostran 2:1, automaticky se zmensi vSechny

vrstvy a tim i auto, aniz by se rozhazeli jednétliasti.

8.1.5 Nakup autoditi

Zakladnimi ¥cmi, ze kterych se v naSentipad automobil sklada, jsou kola,
motor a cela karoserie. Zakladni modelghto difi, dostane h&épti vytvoreni herniho
Uctu, jak jiz bylo psano idve. Nakupem a montazi novych aut@dimize hr& zlepSit
vlastnosti svého auta. Pro nakup novycli dé&m slouzi obchod, kde Krgednotlivé dily

nakupuje za herni kredit. O tom jak tento kredikat, se déteme pozdi.
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Nez se podivame na implementaci samotného nakopoukazme si jakym
zpisobem jsou v databazeSeny jednotlivé dily. Pro kazdy dil je vyteoaa zvlastni
tabulka. Pro motory je to tabulkaotors, pro karoserie tabulkiaody, a tak dale. Celkem
mame pro autodily Sest tabulek, kde kéawou jiz zmignych nalezneme tabulkyheel
front, middle a back. Kazda z nich obsahuje sloupce s jednoayan identifikatorem,
cenou a dale gkteré parametry, které ovilivji praw vlastnosti auta. Kazda tabulka dilu
obsahuje jestsloupecshop Jde o atribut, ktery tuje zda je, nebo neni dana &astka

viditelna v obchod.

Samotny obchod je pak ten tak, Ze systém projde vSech Sest tabulek a ziobra
uzivateli vSechny saidstky s nastavenym atributeshopna hodnotu 1. Heési pak vybira
ze seznamu dostupnych géatek. Pokud se rozhodneéjakou koupit, systém nejive
oveéii, zda ma uZivatel dostatek kreditu ke koupi. Polind, provede se zma odétenim
kreditu v tabulce herniho¢tu uzivatele. Zaroue se paticna wc vlozi do uzivatelova

invent&e.

8.1.6 Instalace autodii

Zde navazi naigdchozi kapitolu, a to inverf&m. Inventé je pro hrée seznam
véci, které vlastni a ziskal je #iuzakoupenim nebo odmou. Z hlediska databaze je
invent& tvoren jednou tabulkou, spdieou pro vSechny uzZivatele. Tabulka ma nézev
inventory a obsahuje nasledujici sloupce. Identifikacislo uZivateleuser id které
uréuje, jakému hré patii dana sotastka. Na zakladtohoto pole pak iizu zjistit veSkeré
autodily, které hra vlastni. DalSimi sloupci jsoitem_id a item. PolozZzkaitem uréuje,

0 jaky typ souastky jde. To znamena, Ze jakoby ukazuje na jedn@esti tabulek, o
kterych se psalofive. Sloupecitem_id pak obsahuje identifikator konkrétniho dilu v
tabulce. Posledni sloupec se nazigusea ukuje pouze, zda je dany dil namontovan nebo

ne.

V aplikaci je moznost zobrazeni inveifga Upravy automobilu pod odkazem garaz.
Systém z tabulky vybere pouzécy, patici danému uzivateli, které mu zobrazi. Apéka
logika zaroveé prida k jednotlivym dilm moZnosti pro jejich monta% demontaz. B
montazi se provede zma nejen u polésusev tabulceinventory, ale provede se také

zmgna v tabulcesars.
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8.1.7 Plreéni ukola

Podivejme se nyni na moznosti, jak si na vylepSammia vydlat. Prvni a
nejjednodussi Zisob jak si navySit zkuSenosti a kredit, jegolindkol. Uzivatel si nfize
vybirat z cel&ady ukoti. U kazdého ukolu si fize gecist piibéh, kde se dozvi, o co v
Ukolu jde. Samazjme to je jen pro navozeni atmosféryi rani, protoze jak jiz bylo
piedesilano tive, nejedna se o hru, kde by hiéokoliv ovladal v realnéndase. Mimo
piibeéhu si hr& maze zjisti icas, jak dlouho splmi Ukolu potrva a také mnoZstvi kreditu a

zkuSenosti, které za sphi dostane.

Jakmile si hr& vybere vhodny uUkol, zvoli mozZnost pro jeho qih V doke, kdy
hr& plni kol ma omezenéskteré moznosti hry. Bbéh plnéni mize hr& sledovat. Zde
uvidi, ktery ukol zrovna pini a dalSi informaceetné ¢asu, za jak dlouho bude ukol
dokorten. Po spléni Ukolu ziska hra paticné zkuSenosti a kredit. Jakmile &rgpini
ukol, nemize ho plnit znovu. HE&muze plreni dkolu kdykoliv zruSit. Nedostane v3ak

pati¢nou odn¢nu, ale nize ukol z&it plnit od znovu.

Podivejme se na pini ukoki z pohledu implementace. VeSkeré ukoly jsou vedeny
v tabulce s nazvenguests. Pro kazdy udaj, ktery byl uvedeiiige, je v tabulce zvlastni
sloupec. B zobrazovani informaci o ukolu se pouZiji inforragmée z této tabulky. R
zahjeni plani se vSak vyuziva i tabulkyagcounts, ktera obsahuje i sloupodo _id a
quest_start Jakmile uZivatel zahdji pini Ukolu, ulozi se dosthto sloupé identifikacni
¢islo daného ukolu &as, ve ktery bylo pkni zahajeno. To nAm umozni pégadypocitat i
dobu, ve kterou ma zadany ukol skitnJelikoz se Udaje &ase ukladaji do databazejie

hr& pii plnéni dkolu aplikaci opustit, aniz by tim zadany Gkalivnil.

Aby hr& nemohl plnit gktery Gkol vicekrat, ukladaji se i udaje o tom,ritara
spinil jaky ukol. Jelikoz jde o vazbu N:M mezi Ukoh hr&i, musim si pomoci dalSi
tabulkou. Jde o tabulkguest _donea obsahuje pouze sloupcser _ida quest id do
kterych se zapisuje identifikai ¢islo uzivatele a uUkolu, ktery splnil. Na zakiatéto

tabulky jiz systém hika nenabidne dané ukoly ke s,

P¥i dokorteni Ukolu se provede zapis do tabutkyest _donea zarové se provede

zmena v tabulceaccounts kde se uzZivateli na hernéét pxicte paticna odngna.
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8.1.8 Zavody

DalSi moZnosti jak zbohatnout j&ast na zavodech. Jednotlivé zavody vypisuje
spravce nebo administrator hry. Z pohledu databame pro zavody slouzi tabulkace, a
pro ukladani vysledk zavod: tabulkarace_result Zavody probihaji v dity ¢as, ktery
zvoli spravce hry. K tomu nam v tabulce slouzi peidate Mimo to je nutné jest
nastavit maximalni peet hr&a, ktefi se mohou na zavodiplasit a tr&, na které se zavod
pojede. K tomu slouzi poliemit atrack id Jelikoz jsem psal, Ze jde o dalSigpb jak
ziskat kredit, nesmi chyb sloupecreward, ktery uchovava informaci ofipadné vyke.
Samozejmé nesmi chybt ani jednozn&né oznaeni zavodu, které je ve sloupeice_id
Praw toto ¢islo se uloZi do tabulkgiccount pokud se &ktery hr& na zavod phlési. Z

toho zarove vypliva, ze hrdamize byt v jeden okamzikurlaSen pouze na jeden zavod.

Vyhodnoceni zavodu prébne automaticky, ve stanovenou dobu zavodu, nadakl
n¢kolika faktori. P¥i vyhodnocovani se projde pole uzivatelkteti jsou na zavod
piihlaSeni, a kazdému se vy ukité hodnoceni, které je poté zapsédno do tabulky

race_result Hr& z nejvysSim hodnocenim pak ziskarigaou odngnu.

Podivejme se nyni na to, co owliyje vysledek zavodu.iPdevsim jsou to parametry
hra&ova automobilu. Stejné parametry totiz obsahugdnptlivé trat, lepéieceno jde o
koeficienty k tmto parametmm, kterymi se nasobi jednotlivé vlastnostidméa auta. Na
zaklad téchto koeficienl pak Ize vytvéet trag, pro iizné druhy voi. Nekteré trat tak
muzou zvyhodiovat hr&e, ktéi se zan¥ili na vylepSovani rychlosti, jiné zas takové dea

kde dominuje akceleraceaerodynamika.

Aby v8ak nebylo vyhodnoceniips statické, existuji moznosti, kterymi Kréntze

ovlivnit vysledek zavodu. Prvni z nich je styl jjzd

Styl jizdy miZze hr& zvolit pred gihlaSenim na zavod. Stylike volit z hodnot od
nuly do deseti, kde nula znamena opatrnou jizdesiétkh naopak jizdu agresivni. Zvolena
hodnota se uloZi do pobgression tabulkyaccount Agresivni jizda pak davéa hiidvetsi
Sanci na usfth. Pokud ovSem zavodilvec dokowii, protoZze mimo Sanci na G
zarovei zvySuje i riziko havarie. Vifpac havarie pak hkéobdrzi z celkového hodnoceni

nulu a k tomu i poSkozeny automobil, ktery je nuzarpenize opravit.

Druhou moznosti, jak ovlivnit vysledek zavodu jénink, o kterém bude psano v

nasledujici, samostatné kapitole.
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8.1.9 Trénink

Trénink je dal3i ¥ci, kterou niize uzivatel i hrani provadt. Uselem trénovani je
zlepSit své schopnosti naciié trati. Pokud hr&zvoli moznost tréninku, uvidi jednotlivé
trat, a svoji znalost kazdé z nich. Znalost je wradprocentuel) v rozmezi od nuly do

sta procent, a tato hodnota je uloZzena v taliudeeed_track.

Pokud chce hrézlepsit znalost gkteré z trati, zvoli moznost tréninku u poZadované
trati. Do tabulkyaccountsje poté uloZertas, kdy trénink zap@l, acislo trati, na které
trénink probiha. Bhem tréninku ma vSak uzivatel omezené herni mognjdto je

nagiklad plréni ukola.

Trénink mize hr& kdykoliv zase peruSit a za dobu, po kterou trénoval, dostane

pati¢né procenta zkuSenosti.

Znalost jednotlivych trati je pak dalSi faktor, ®teovliviiuje vysledek zavad
Jednak sniZuje moznost havarié gvolené rychlé jizé, a za druhé znalost tégprispiva i

bonusovymi body it vyhodnoceni zavodu.

Herni moZnosti jsem timto wgrpali, a proto se podivejme, kdaize hr& hledat

podporu v pipac potizi. Takovym mistem je helpdesk.

8.2 Helpdesk

Ucelem helpdesku je poskytnout podporu uziviatelUZivatel by nsl mit moznost,
pies rEjaké rozhrani, komunikovat ripack potizi se spravcem hry. V naSeiiipact je

toto rozhrani samdejm¢ také webové, jak tomustsinou byva.

8.2.1 FAQ

Tato zkratka je z anglickéherequently Asked Questigna v gekladu znamena
»casto kladené dotazy“. Jde o seznam otazek a ¢édpava které se htanejcastji ptaji.
Pokud hré vstoupi do helpdesku, prvni co uvidi budou prigto otazky a odpaidi. VSak
ne vzdy v nich uZivatel najde odpal na to, co by paeboval znatéi védét. Proto

samozZejm¢ ma moznost vlozit s\ vlastni dotaz, a tim se &pdostavame k databazim.
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8.2.2 Vlastni dotaz

Helpdesk je v aplikadieSen pouze jednou tabulkoutlBZzitymi poli jsou sloupce
pro otazku a odpad’. Pro vloZeni nového dotazu slouzi uzivateli fordiyukam pouze
zadany dotaz napiSe a odeSle. Dotaz se poté wokkdilky, spoléné s identifika&nim
¢islem uzivatele, pro které je v tabulce zvlaStmupkc. Sloupec pro odpa¥ zatim

zustava prazdny a ma hodnotu NULL.

Naftadu se té& dostava spravce hry, ktery ma moznost nechatlsiaza vSechny
otazky, na které jeStnebylo zodpo¥zeno. Pokud takové otazky jsou, jednu z nich si
vybere a pomoci formuta viozi odpo¥d’. Zarovéh ma moznost poupravit samotnou
otdzku, pro fipad upraveni gramatiky, protoZze otédzka s odgbwse posléze stane
verejnou. Nez potvrdi svou odp&d, zvoli jeS¢ kategorie do které otazka spada. Pro

kategorii je v tabulce helpdeskipraven taky jeden sloupec.

Pokud spravce hry na otazku odpddl, provede se zema zaznamu v tabulce.
Hr& prihlaSeny pod svymdiem nyni tuto odpasd’ uvidi mezi svymi dotazy, spales s
jeho jinymi dotazy, na které jiz bylo odpireno. Zarovie se vSak dotaz stavaregnym a

mohou si ho zobrazit i jini héé

8.2.3 Dotazy ostatnich uzivatel

Jak bylo popsanoitle, dotaz, ktery uzivatel poda, je po zodgmni véejny i
ostatnim hr&im. Mgl by proto hr& pred vloZzenim vlastniho dotazu n#jce zavitat do této
sekce, kde jsou jednotlivé dotazydény praw podle dive zmirgnych kategorii. Je totiz
mozné, Ze pravzde najde odp@d’ na svou otazku a usesi cascekanim na odpad’ od

spravce hry.

8.3 Administrace systému

Mimo hr&skoucast bylo nutné je8tvytvorit jisté rozhrani pro administraci a spravu
celého systému. K tomu by sanep¢ mohl byt pouZit i nastroj adminer, ktery byl pauZi
pro praci s databazemifiRozsahlém databazovém systému by vSak prace smdahla
byti dosti slozith a néghledna, protoze by jsme se museli prodirat i dpousdafi, které
nejsou pdteba spravovat. Zarokenechceme, aby iifpadny spravce hry, &h moznost

menit jakoukoliv ¢ast databaze.
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Pro spravce hry proto vytv¥eno prosiedi, pomoci kterého fiie omezenym Zisobem

udrzovat hru v chodu. Podivejme se nyni, jaké mavee hry moznosti.

8.3.1 MozZnosti spravce

Jednou moznosti spravce hry, je starat se o URbdg. Fipravené formul&e je mozné
piidavat, mazatci upravovat jednotlivé Ukoly, které jsou dale zameany hrédam.
Pridavat stale nové Ukoly je veehnutnosti, aby se nenastala situace, Zze budeitgiz

vSechny ukoly spkné, coz by pak hi& ochudilo 0 moznost jistého wiku kredit.

DalSi moznosti je sprava trati. Podslako v gredchozim fipadt, umoziuje spravci
hry piidavat, mazati upravovat jednotlivé trét na kterych je mozné poté vypisovarmé

zavody. Stejnym zisobem je pak moznd i sprava jednotlivych zd@vod

Jedna se o takow@sti hry, které je nutné stale udrzovat aktualoy, se hra najednou

nedostal do bodu, Ze nema cdadl

8.3.2 Moznosti administratora

Administratorovi pibyvaji jeSt nekteré moznosti, které spravce hry nema. Tou je
nagiklad sprava uzivatelskychetli. Zde ma administrator moznost vyhledat jakéhokoliv
hr&e. Prvni moZnost je pak k& smazat, ndfklad za opakované poruSovani pravidel.
jako trest pro hr&e za poruSeni pravidel a varovani, aby seitétpjiz neopakovalo.

Posledni moznosti je, 2mit uzivateli prava, a tim zépudélat spravce hry.

8.3.3 Simulator zavoad

Simulator zavod je pomocny prvek, ktery pomahéi gprav systemu. Zejménarip
tvork¢ trati. Spravce hry dikyipravenému rozhrani, e simulovat zavod titych
automobilu na kterékoliv trati. Spravce hry vypgidnotlivé parametry trata automobii.
Na zaklad zadanych hodnot pak systém vyhodnoti celkové gkediotlivych automobii

na dané trati.

Spréavce hry tak @¥e se simulatorem experimentovat, alsy gpra¥ hry nagiklad

nevytvdil trat’, ktera by silg zvyhodiovala jen wité automobily.
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8.3.4 Helpdesk

Helpdesk, jako celek, byl jiz popsativk. Zde chci jenifpomenout, Ze pravspravce
hry je ta osoba, ktera u helpdesku stoji na drifaéss nez hrd. Spravce hry si zde e
vypsat dotazy od héd, a postupéna ré odpowdét.
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9 ZABEZPECENI SYSTEMU

Pri vytvareni jakékoliv aplikace, je nutné myslet i na be&rpst. U webovych aplikaci
to plati dvojnasob, zejména pak u aplikaci, kteyéaduji registraci uzivaté jako je ta

nase.

Existuje mnoho zfsohi, jak |ze webovou aplikaci napadnout a kazd§sgb pouziva
atoenik k riznym drutim dtoku. A pré vlastré dochazi k utoku na webové aplikace?
Duvoda je hned gkolik. Snahou mze byt zjiSéni citlivych Gdafi, neopravany zasah do
databézegi zmeéna skripti. Nekteré takové Utoky mohou byt pro aplikaci @rsici. To
muze byt motivaci Uttnika, ktery se snazi poskodit aplika€iw z divodu konkurence,

nebo jen tak pro zabavu.

Nasesti existuji zfisoby jak aplikaci zabezpi proti Utokim, a ty nejBznéjSi, mezi
které paiti XSS atoky a PHRi SQL injekce, nyni popisi.

9.1 Cross-site scripting

Cross-site scripting, nebo také zkracetS, je typ Utoku, ktery se snazi aplikaci
podsteit skript napsany pomaoci javascriptu. K tomu vy@dprevazie formul&ove vstupy
nebo parametry v adresrddce. Konkrétév naSi aplikaci je pt¢éba zabezpét predevsim
uzivatelské vstupyCast nasi aplikace pracujici se vstupy od uZivajelenagriklad
helpdesk, ktery pracuje tak, Ze uzivatel pomocioedho vstupu viozi sy dotaz, ktery si
pozcEji administrator zobrazi. Co by se vSak stalo, kdybtup nebyl oSétny a uzivatel

zadal nafiklad nasledujici skript.
<script>alert(\'Utok XSS\')\;</script>

Javascriptova funkce alert zobrazi vyskakovaci okrdanym napisem. To znamena, ze
pokud by si naslednspravce hry zobrazil seznam ddtaabjevilo by se fed nim okno s
napisem "Utok XSS". Samotna funkce alert nam fsapi Zadnou Skodu, pokud neni
napsana 100 krat za sebou, coz muze byrgnetravné. Je nutné si vSakaaemit, ze
atocnik maze pouzit jiné funkce javascriptu, jakelha gesnerovani stranky nebo zinu
DOM struktury stranky. Taki i onak, je jakykoliv javascriptovy kéd nezadougije nutné

formul&ovy vstup oSeit.

OSeteni neni nijak slozité. Jelikoz je text z uzivatélso vstupu posilan nejprve na

server, kde je zpracovan, vyuzijeme funkci, kterdum nabizi PHP. Ogeni spdiva v
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odfiltrovani nebezpgych znak a jejich gevedeni na HTML entity. V PHP nam tesi
funkce htmlispecialchars Tato funkce zaiicini, Ze napiklad znak "<’ nahradietzcem
“&It;". Pouziti funkce je velice jednoduché. V nédujici gikladu ot uvazujme odeslani

nového dotazu, ktery je posilan pomoci metody POST.

$uzivatelsky vstup = $_POST['dotaz'];
$osetreny_vstup = htmlispecialchars($uzivatelsky vst up);

Pti odeslani stejného skriptu jako yegdchozim fipadt, se do databaze zapiSe nasledujici

tvar.
%lt;script%gt;alert('Utok XSS");%lt;script%gt;

Tento tvar jiz neni nebezpmy. Fi vypsani v HTML kodu, se zobrazi normalnim

zpisobem s ostrymi zavorkami, avSak samotny skripegeovede.

Jak jiz bylo zmitno, pomoci javascriptu Ize napadnout i parametgiresniadce.
To ovSem v aplikaci eSim, jelikoZz neni misto, kde bych v adresedpval textové
hodnoty, které by seiino vypisovali. OSéeni by vSak bylo mozné provést stejnym

Zpasobem.

Adresnitadek vSak Ize zneuzit i jinym &gobem, nez pomoci javascritpu. Jedna se

o PHP a SQL injekce, které budou popsany v naskiddgpitole.

9.2 PHP a SQL injekce

Typ utoku pomoci PHRI SQL injekce, opt mize vyuzivat formuléovy vstup nebo
adresnitadek. Cilem je nyni vSak podstr aplikaci Skodlivy PHP skript nebo jen
nespravné hodnoty, které jsou pak zpracovany. BriRelP i SQL injekci je v podstat
stejny. LiSi se cilem utoku, kdy u PHP injekcegengygiklad PHP skript, a u SQL injekce

nagiklad databaze.

PHP injekce vyuziva zejména funkci include. Tatokite umozni vlozit do skriptu
jiny kus kédu, ktery se dinym zpisobem vykona. Vyuzit se da rigpad pro vlozeni
externiho PHP souboru, ktery obsahuje pouze daldafankci, aby byli fehledré
odctleny od ostatniho kédufiRrakovém pouziti nelze include PHP injekci zneudékdy

vSak je struktura webové prezentace takova, Zalstr&teré se maji zobrazit, seedavaji



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 56

v adrese stranky jako parametti ReoSeteni mize Gt@nik vlozit do stranky vlastni PHP
skript, ktery se vykona. V naSi aplikaci vSak takakladani nepouzivam, proto a®eti
proti PHP injekci nenfeSeno. Je vSak nutné tuto hrozbu brat v Gvahyiipadné zring

aplikace. Co vsak v aplikaci feSeno, je obrana proti SQL injekci.

Princip tohoto Utoku spdva v tom, Ze se snazi po&nit SQL dotaz na databazi. V
aplikaci je ¢asto vyuzivano toho, Ze data upravujici dotaz nabdai, jsou posilany
viditeIn¢ v adrese stranky, pomoci paranmiefro pochopeni uveduiglad. Redstavme si
Spatré feSenou administratorskaidst a spravu uzivatel Spravce hry si zobrazi seznam
uzivatefi, a chce dkterého smazat. Smazani ¢tedprokkhne na zaklatljeho identifikatoru,
ktery je gedan v adrese strankyti Pnazani hrée scislem 5, by mohla adresa vypadat

nasledova.
www.adresa.cz/admin/user.php?delete=5
Pokud by se dale pracovaloigjgtou hodnotou, bez jakéhokoliv ofati, provedl by
se nasledujiciifkaz do databaze.
delete from users where id_user=5
To by bylo samazjmé v paadku a smazal by se pouze hgID pit. Aplika¢ni
logika tvai adresy sprawy ¢ili by vde mohlo fungovat jak ma. Utoik, ktery viak bude
znat strukturu fedavanych paramétr by napevno mohl do adresy zadat nasledujici
parametr.

www.adresa.cz/admin/user.php?delete='5 OR 1=1'

Prikaz, ktery by se poté proved! by vypadal:

delete from users where id_user=5 OR 1=1

Takovy fFikaz by pak smazal vSechigdky z dané tabulky, protoZze druha podminka
by byla splgna vzdy. Berme tentoiiklad jen jako ukazku pouziti SQL injekce. Takovy
piikaz samoiejmeé mize provést pouze spravce hry, a ten nema gatgadplikaci napadat.
| presto by vsak ifijaté parametry @i byt nejprve zkontrolovany, nez budou pouzity v

dotazu na databazi.tod uvedu v kapitole o Cross-site request forgery.
Opateni proti SQL injekci je &olik. Prvnim z nich miZe byt pouZiti metody POST,
pokud jsou data posilany pomoci fornielalTo zapicini, Ze parametry nebudou viditelné v

adresnimiadku, jak tomu je u metody GET. To vSak neni mozajstit vZdy, protoZze



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 57

nékdy se parametry v adresgefdavaji na zakladstisknuti tlgitka, ktera ma adresu pavn

nastavenou.

Druhym zmisobem je ogteni, zda ziskana hodnota ma takovy format, ktery
ocekavame. V nasi aplikatasto pracujeme s identifikatory, které jsou ¢edelného typu.
Zde mizeme vyuzit PHP funkci is_numeric, kter&iy zda ziskany parametr §gslo ¢i
nikoliv. Retézec je pak mozZné o3t napiklad pomoci regularnich vyraz nebo

porovnavanintetzci, jedna-li se jen o ditou mnozinu slov, které v parametrekame.

Testovanitisel pomoci funkce is_numeric vSak nemusi byt \daista&ujici. Uvedu
piiklad, tykajici se pléni ukol. Jak bylo psanorive, hr& maze kazdy ukol plnit pouze
jednou. Aplik&ni logika nedovoli hr& plnit Ukol znovu, jelikoz mu jiz spkny kol
nenabidne ke spini. Zadavani ukdl je feSeno parametrem v adrese, a proto nic nebrani
hr&si, zadat identifikator ukolu &n¢. OSeteni funkci is_numeric nAm nepéie, protoze
¢islo to bude. Uzivatel by tak mohl plnit jeden Ulstale dokola, i kdyz mu jej hra jiz
nenabizi. V takovémifpact v aplikaci jeS& ovéiuji, zda pozadovany ukol nema tijasge

splreny.

9.3 Cross-site request forgery

Tato metoda vyuziva k Gtoku jinou osobu. Rovnouduveiklad. Utasnik nema
moznost pistupu do administratorské sekce, nicechémize znat skoho kdo ano. Diky
tomu mize @ipravit atok, ktery provede prastnictvim spravce hry, ktery jeiplaSeny
do administratorské sekce. Taibe provést nafklad pomoci podvrhnutého odkazu, ktery
by spravce hry otéel. Fi takovém Gtoku se vyuZziva i technik socialnihoeimgrstvi, aby

napiklad spravce hry udal to, co chce uinik, praw treba kliknuti na ity odkaz.

Jak jsem pedesilal v pedchozi kapitole, existovala by moznost, jak smagathny
fadky z tabulky uzivatél Utoénik by pak vytveil odkaz z paiénym parametrem, ktery by
danou operaci provedl. Kdyby pak donutil osobiihlaSenou do administratorské sekce,

na tento odkaz kliknout, &hby vyhrano.

To samé by mohl udat jednodusSeji, pokud by n#&klad nas helpdesk nebyl ofet
proti zpracovani javascriptu. Utoik by pak v dotazu mohl pouzit funkci pro

piesnerovani, a jakmile by si administrator dotaz zoldrdzyl by presngrovan, a utoénik
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by také dosahl svéhordtdpokladem by vSak bylo, Ze Gtok zna strukturu aplikace a

piedavanych paramétr

Neni vSak dobré spoléhat na s@omost Uténika, a proto je nutné oseti takove
parametry, kde se niupoklada, Ze by byli jiné, nez dovoli aplikaceraX@& mnoha
operacim v administratorsk@sti gedchazi hlaska s dotazem, zda se ma zadana operace
provést, kterou je pteba potvrdit. Pokud byifkaz pro smazanifi$el odjinud, ma tak

spravce hry moznost smazani odmitnout.

9.4 Detekce Utok

Jak z pedchozich kapitol mohlo vyplynout, oBsti Utoki spaiva v tom, vytvdit
urgitym zpisobem podminku, ips kterou projdou jen korektni data. Jelikoz agkka
pouziva pi béZném uzivani pouze korektni parametry, Ize jedneditHk detekovat,

pomoci klauzule else u dané podminky.

V aplikaci se ukladaji informace dipadnych pokusech napadnout systém. Slouzi k
tomu tabulkavarning. Pokud wktery parametr neprojde podminkou, |zedqpokladat, ze
se jedna o utok. A nejen Ze aplikace z pohleduatéig neprovede nic, zapiSe se pokus o

utok to zmiované tabulky.

Jelikoz se na kazdé strance aplikace itiegd testuje, pomoci session, jaky je
piihlaSen uzivatel a jakd ma prava, nelze prévéitioky zveri. UZivatel proto musi byt
piihlaSen, a tim padentipdetekci utoku mzeme zjistit konkrétniho uzivatele, ktery se o
atok pokusil. Tento Udaj se ulozi do tabulky, spodes hlaSkou a datem, kdy byl pokus
zaznamenan. Hlaskaduje, o jaky typ utoku se h¥gokusil, coz Ize s podminekiplizné
Zjistit.

Tabulka pak mize slouzit spravian hry, ktéi na zaklad toho mohou odhalit hig,
ktefi se snazi obchazet pravidla hry. Na z&klaho pak maji moznost uZivateli odstavit

cely herni get.

9.5 Ukladani hesel

Posledni kapitola z oblasti bezZpesti se bude zabyvat ukladanim hesel v databazi.

| piesto, Zze by se k databazi n#gndostat nikdo neopra¥ny, je vhodné citliva data
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né¢jakym zpsobem Sifrovat. V naSemiipadt se bude jednat pouze o hesla k hernim
actam.

Jak PHP tak MySQL maji zabudované hashovaci futb& a SHAL. Princip
spaiiva v tom, Ze hashovaci funkce vytva néjakéhoretézce posloupnost znakSpravna
hashovaci funkce nesmi pritznéietézce vytvdit stejny hash. Ze samotného hashe se pak

jiz ned& jednoduse rozlustit vstupni slovo.

Princip gihlaSovani je pak takovy, Zze se zadané hestuqule také na hash stejnou
hashovaci funkci, a pro &eni totoZnosti uzivatele, se mezi sebou porovnaigptyto

zakodovanéetzce.

V dnesdni dob se jiz funkce MD5 nepovazuje za beapau, a proto je v nasi aplikaci

pouzita funkce SHAL.

Na zawr kapitoly si ukazme kratky kod, ktery demonstrgeuZziti hashovacich

funkci v PHP, p registraci a fihlaSovani uzivtele.

Registrace uzivatele:
$databazove_heslo = shal('$_POST[hesloT);
I/ poté ulozeni nap riklad do databaze

PrihladSeni uZivatele:
if(shal('$_POST['vstup_od_uzivatele'])==$databazov e_heslo){
echo'p rihlaSeni OK';
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10 TESTOVANI

Cely systém byl vytv&n pod opermim systémem Windows. JelikoZz vS8ak mnoho
webovych serveér béZi pod Linuxem, bylo nutné aplikaci giezné testovat i na tomto
oper&nim systému, protoZzeskteré \&ci feSi Linux jinak nez Windows. Rozdil, kteryi p
VyVvoji predevSim zajimal & byl ten, Ze se Linuxippraci s databazi chova jako case-

sensitive, coZ znamena, ze rozliSuje velka a makagna.

Abych nemusel sloit prenasetéi kopirovat zdrojové kdédy na jiny stroj, kdezb
Linux, vyuZil jsem program VirtualBox. Diky tomuteirtualizatnimu programu, jsem
ziskal moznost, spustit Linuxtimo do systtmem Windows. Pomoci nastaveni, které
podporuje VirtualBox, jsem si zajistil tsivou komunikaci mezi systémy. Po té hylo
mozné, pomoci IP adresyfigtupovat z Windows k localhostu Linuxu. Zbyvalonje
nastavit spravné sdileni slozky, se zdrojovymi kodwezi jednotlivymi systémy. V
koneném vysledku jsem pak mohl z Windowsispupovat k localhostu Linuxu, kde s&m
zaroven prekladali kody, ulozené pod Windows. Jednoduch&ramP adresy, #pak

nahradila cely proces kopirovani zdrojovych datirjeginotlivymi systémy.

DalSi «&ci, ktera byla pednmétem testovani, byla nutnosthu aplikace v jakémkoliv
internetovém prohlize. Zde vznikali problemy, f@devsSim s kaskadovymi styly, protoze
kazdy prohlize si je pebere po svém. Ladi kaskadovych styltak prokhlo ve tech
nejvice pouzivanych prohligeh, kterymi je Internet Explorer, Firefox a Opefankinost
v téchto prohlizeéich byla prioritni, v koneném disledku vSak byla potvrzena i v m#én

uzivanych prohliz&ch, jako je Netscape nebo Safari.

Samotné testovani futikosti aplikace jsem provéldsam a to i se simulactznych

atoka, které byli popsany vipdchozi kapitole.
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11 SEO

SEO, neboli Search Engine Optimization, je metadkara optimalizuje webovou
prezentaci pro internetové vyhleddga Cilem tvirca prohliz&ovych her, je samadejme

ziskat co nejvice héd, a proto je takova optimalizace na raist

Podivejme se nyni na parigohi, kterymi byla optimalizovana i naSe aplikace.
Prvnim dilezitym faktorem je spravna volba é&divych slov. Jsou to slova, ktera nejlépe
vystihuji celou aplikaci. Musime se zde zamysk#ajslova bude uZivatetgs vyhledava
volit, pfi hledani prohliz&ovych her. Pro nasi aplikaci tak byla volenafiildpd slova jako
prohliz&ova hra, auta, automobily, zavodni, zavody, tuni@gmozejm¢ pak mizeme
pouzit i anglické alternativyéthto slov, zejména pak nidklad pojem "browser game",
ktery je typicky pro hledani her i &eské republice. Jedentgwmb jak pak kiiova slova
vyuzit, je jejich uziti v hlavice stranky. K tomu slouzi v HTML meta tagy keywoals

description. Zapisuji se do hlgky stranky v nasledujici podéb

<meta name="keyword" content="browser game prohlize ¢ova hra auta ...">

Nekteré vyhledavavsak meta tagy ignoruji, proto se podivejme naidafisob. Tim
je vhodné rozmisghi klicovych v textu na strance, pokud mozno vloZzenychirogaté
tagy. NejétSi vahu pak ma tag <title> nésledovany tagem <hiritou vahu slovu

muzou @idavat i tagy <em> nebo <strong>. [6]

Pii ostrém spughim aplikace by pak bylo jeSvhodné, vytvéeni zgtnych odkas. K
tomu nam mohou poslouziizné katalogy stranek. Santegr¢ plati, Zecim vic zgtnych
odka#, tim lépe. Tento Zisob optimalizace vSak zatim neligSen, protoZze aplikace

zatim nebzi na internetu v ostrém provozu.
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12 INSTALACE SYSTEMU

Podivejme se na z&y co je poteba udlat pro to, aby jsme celou aplikaci
zprovoznili. V prvnitad k tomu budeme ptebovat ®&jaky server, na kterémebi PHP a
databdze MySQL.

Mezi zdrojovymi soubory je fipraven instaléni skript. Aby vSak vSe préhlo v
poradku, musime rné nastavit pihlaSovaci Udaje k databazi. Ty nalezneme ve slozce

include v souborgonnect.phpObsah souboru ma nasledujici podobu.

<?php
$host = "localhost";
$uzivatel = "root";
$heslo = "heslo";

$databaze = "dp";
7>

Zde je pateba vyplnit spravné udaje préigtup k databazi. Tento soubor je nejen
pii instalaci, vkladan vSude tam, kde se pracujetabdai. V ukazce vidime, jaktde

obsah souboru vypadat.

Po té jiz stai spustit skript install.php, ktery najdeme vidoovém adresa Ten
neprovede nic jiného, nez Ze v dané databazi viyjednotlivé tabulky, pdgebné pro Bh
aplikace. Zarowe vytvori v tabulceuser prvni zaznam, s administratorskyteém. Heslo

k tomuto @&tu si volime sami, dhem instalace.

Pokud vse pradhlo v paadku, mizeme pes soubor index.php, ktery je ranv

kofenovém adre$é natist Gvodni stanku a pustit se do hrani.
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ZAVER
Aplikace byla vytv#ena podle zadani, a byli sphy jednotlivé jeho body. Na

zaklad analyzy jsem pro webovou hru zvolil tétma autommlyith zavod, a myslim si,

Ze toto téma bylo zvoleno vho#lrs ohledem na aktudlni situacideské herni scén

| ptesto, Ze je vysledna aplikace funk musela by f®d ostrym provozem
podstoupit je&t mnoho zmin. Takovou hlavni zémou by byl vzhled celé aplikace, o
kterou by se musel postarat zkuSeny grafik, jelisoznyslim, Ze vyborny vzhled je u
podobnych aplikaci polovinou U&thu. Cela aplikace tak bylg@Sena spiSe po strance

logické, ve snaze ziskat rychly a beapesystém.

Kouzlo webovych her tkvi v tom, Ze existuji snaebmezené moznosti, jak hru
stadle vylepSovat. Proto bych celou aplikaci ne¢inaa finalni produkt, nybrz za

piipravené prosedi, které |zetrznymi zpisoby déle rozvijet.

P¥i vytvareni aplikace jsem si vyzkouSedizné faze vyvoje softwarutfaiz jde o
analyzu, specifikaci poZadavktvorba databdzového modeiumodelu gipadi uZiti, nebo
o celkové zabezgeni celého systému, a myslim se, Ze ziskané zksSdmadu moci
vyuZzit i v budoucnu. Zejména pak zkuSenosti s wglnmdatabazovymi systémy, kde jsem

si diky praci objasnil mnoho pojinkteré jsou s takovymi systémy spojovany.

Myslim si, Ze i psani této zpravy miipeslo cenné znalosti s vytenim delSich
dokument, slouzici k popisudjakého softwaru.

Na uplny zagr bych rad podotkl, Ze i kdyz cilem prace bylo wyani hry, tak hra
to rozhods nebyla.
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ZAVER V ANGLI CTINE

Application was created according to the instardiand have been met each of its
points. Based on the analysis of browser gamechasen the theme of car racing, and |

think that this theme was chosen right, given timeent situation in the Czech game scene.

Even though a functional of the resulting applaat it would undergo a lot of
changes before the real start. That change woulthdearaphics design of application,
which would have to take care of a profesional raplesigner, because | think, that the
perfect vizual look is good for success of theliappon. Application was solved more in

terms of logic in order to gain fast and secureesys

The advantege of browser game is existence prylafhite ways that constantly
improve the game. That is why, | did not label #pplication as the final product, but a

prepared environment, which can be further developearious ways.

When creating applications | have tried differphtaises of software development,
whether in terms of analysis, requirements spextifio, creating a database model or use-
case model, or the overall security of the systmd, | think that experience will be able to
use in the future. Especially experience with waladase systems, where | made it clear

of many terms, that are associated with such system

| think the writing of this report was very bergéil for me whit the creation of long

documents, used to describe any software.

At the end | would like to point out that althoutite goal was to create a game, it

definitely didn't be a game.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK

HTML  Hypertext Markup Language - jazyk pro tvoneabovych stranek
PHP Skriptovaci programovaci jazyk

MySQL Databazovy systém

PNG Format obrazku

GIF Format obrazku

GET Metoda posilani dat na sever

POST Metoda posilani dat na sever

ID Jednoznény identifikator

AJAX  Asynchronous JavaScript and XML technika asynchronni komunikace

serverem.

SEO Search Engine Optimization - optimalizaceyytdedavée.
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Rozideni prohlizéovych her podle tématU..........cccceeeeeveiiiiiiiiciiiiie. 17
Rozteni ceskych prohliz&vych her podle tématu............ccoooeeeeeviiiiiinnnnnn, 17
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