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Abstract

This diploma thesis deals with the issues of the minigames design and
implementation into the Space Traffic web game. This game is developed at
the Department of Computer Science and Engineering University of West
Bohemia in Pilsen. The project aims to increase the interest of high school
students in studying at the department and also to present student work.

The main aim is to design and implement an interface for integration of
the minigames into the game. The next aim is to implement at least two
minigames and integrate them into the project.

The thesis describes issues of the web games, Space Traffic project and
principles of SOA. The next part focuses on the design of the interface
parts including their implementation and the implementation details of both
minigames. The last part is dedicated to testing and the evaluation of results.

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva problematikou navrhu a implementace mini-
her do webové hry Space Traffic. Tato hra je vyvijena na Katedfe informatiky
a vypocetni techniky Zapadoceské univerzity v Plzni. Cilem projektu je
zvysSeni zdjmu studenti stfednich skol o studium na katedfe a moznost
prezentace studentské cinnosti.

Hlavnim cilem prace je navrhnout a implementovat rozhrani umoznujici
integraci miniher do této hry. Dalsim cilem je implementovat alespon dveé
minihry a zaclenit je do projektu.

Préce popisuje problematiku webovych her, projekt Space Traffic a prin-
cipy SOA. Dalsi ¢ast prace je zamérena na navrh jednotlivych ¢asti rozhrani
véetné jejich realizace a na implementacni detaily obou miniher. Posledni
cast je vénovana testovani a zhodnoceni dosazenych vysledki.
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1 Uvod

Tato diplomova prace se zabyva problematikou navrhu a implementace mi-
niher do hry Space Traffic vyvijené na Katedfe informatiky a vypocetni
techniky Fakulty aplikovanych véd Zapadoceské univerzity v Plzni. Jednd
se o vyukovou webovou hru v prostredi vesmiru, kde je hlavnim motivem
obchodovani s moznosti vyuziti programovatelnych prvkia. Hlavnim cilem to-
hoto projektu je zvyseni zadjmu studenti stfednich skol o studium na katedre
a zaroven ma tato aplikace slouzit k prezentaci studentské ¢innosti.

Hlavnim cilem prace je navrhnout a implementovat rozhrani, které bude
umoznovat integraci miniher do Space Trafficu. Toto rozhrani musi byt
navrzeno v souladu s hernim designem a architekturou aplikace a mélo by
umoznovat zac¢lenéni co mozna nejvétsiho mnozstvi her riiznych zanrt. Dalsim
cilem je implementace alesponn dvou miniher a jejich integrace do projektu
jako priklad pouziti navrzeného rozhrani. Vytvorené hry a jejich integrace do
Space Trafficu musi byt nasledné diikladné otestovany.

Préace nejprve popisuje problematiku webovych her, jejich struc¢nou historii
a také rozdéleni dle rtiznych kategorii. Dale pak charakterizuje spole¢né herni
prvky a definuje pojem minihry. V dalsi ¢ésti je popsan projekt Space Traffic.
Rozebira se zde historie a soucasnost projektu a také architektura aplikace.
Nésledné je nastinéna problematika servisné orientované architektury (SOA)
a jeji principy. V této kapitole je pak jesté vysvétleno, co to jsou webové
sluzby a technologie Windows Communication Foundation.

Dalsi ¢ast prace se vénuje samotnému navrhu rozhrani. Nejprve jsou spe-
cifikovany odlisnosti oproti hernimu designu. Déle jsou nastinény moznosti
spousténi her, odménovani hract a integrace miniher. Na zakladé téchto
moznosti jsou pak diskutovana zvolend Teseni. Nasledujici ¢ast prace popi-
suje implementacni detaily vSech c¢asti rozhrani. Je zde charakterizovana
naptiklad uprava databéaze, hlavni prvek rozhrani nebo zZivotni cyklus her.
Implementacni ¢ast nasledné jesté vysvétluje jednotlivé detaily realizace obou
miniher véetné popisu ¢innosti.

Posledni ¢éast prace se vénuje testovani nejen vsech soucasti rozhrani, ale
také jednotlivych miniher a jejich zaclenéni do projektu. V zavéru jsou pak
zhodnoceny dosazené vysledky a mozné dalsi rozsiteni.



2 Webové hry

V této kapitole se budeme zabyvat predevsim webovymi hrami a hernimi
prvky. Nejprve bude vysvétleno co je webova hra a nasledné se podivame
na strucnou historii video her a webovych her. Dale pak stru¢né rozebereme
soucasné technologie téchto her a nasledné bude probrano jak a dle jakych
kritérii se mohou hry délit. Na zavér si priblizime herni prvky spolecné pro
vsechny hry a také co to vlastné jsou minihry.

2.1 Co jsou webové hry

Pocitacovou hru mizeme oznacit jako webovou, pokud se k jejimu ovladani
vyuziva webovy prohlize¢. Tyto hry byvaji postaveny na standardnich webo-
vych technologiich, pripadné vyuzivaji riizné pluginy. Jejich hlavni vyhodou
je velka dostupnost z vétsiny modernich webovych prohlizec¢t a také preno-
sitelnost. Dalsi vyhodou je ¢asto i nenaroc¢nost na hardwarové pozadavky
a také to, Ze neni nutné instalovat velké mnozstvi (mnohdy i objemnych) sou-

borii. Nevyhodou pak mize byt omezena funkcionalita zavisla na moznostech
prohlizece. [Bro(2016)]

2.2 Historie

2.2.1 Historie videoher

Prvni milnik v oblasti poc¢itacovych her se podle [Tis(2011)] datuje k roku
1952. V tomto roce Alexander S. Douglas vytvoril v ramci své disertacni
prace na Cambridgeské univerzité prvni hru, kterda vyuzivala graficky displej.
Hra na motivy piskvorek zvand OXO bé&zela na pocitaci EDSAC!.

V roce 1958 pak byla vytvotena hra zvana Tennis for Two, ktera jako
zobrazovaci zafizeni vyuzivala osciloskop. Jejim autorem byl americky fyzik

'EDSAC neboli Electronic Delay Storage Automatic Calculator byl prvni v praxi
vyuzitelny pocita¢ s ulozenym programem postaveny na zékladé John Von Neumannova
dokumentu First Draft of a Report on the EDVAC. [Eds(2016)]



Wiliam Higinbotham. Jako dalsi milnik se pak d& povazovat rok 1962, kdy
student MIT Stephen Russell vytvoril hru s nazvem Spacewars. O rok pozdéji
se tato hra stala prvni rozsifenou a dostupnou hrou a néasledné ji Ken
Thompson prepisoval pro operacni systém Multics. [Tis(2011)]

Dalsim milnik v historii poc¢itacovych her je vyvoj Computer Space (odnoz
Spacewars) jako arkddové hry Nolana Bushnella a Teda Dabneye v roce 1971.
Tito lidé pak o rok pozdéji zakladaji firmu Atari a vyviji prvni komerc¢né
uspésnou hru s ndzvem PONG [Tis(2011)]. V nasledujicich letech se pak
zacala objevovat ruznd herni zarizeni (konzole) a hry se tak zacinaly objevovat
i v domacnostech. Na pocatku 80. let pak dosahly arkadové hry svého vrcholu
a s nastupem osobnich pocitaci se herni priumysl (predevsim z divodu nizkych
nakladu vydavateltl) zacal zamérovat na tyto platformy. [His(2016)]

2.2.2 Historie webovych her

Historie webovych her je tizce spjata s vyvojem webovych technologii. Prvni
hry vznikaly na prelomu let 1995-1996 a byly postaveny predevsim na DHTML
a JavaScriptu. Pravé v roce 1996 vyvinul Mehul Patel strategii nazvanou
FEarth: 2025. V této strategii bylo hlavnim tikolem vybudovat stat v postapo-
kalyptickém svété.

Nejpopularnéjsi se, ale v roce 1999 stala strategickd hra Utopia, ktera se
hraje prakticky dodnes. V tomto roce vznikly jesté dalsi dvé stale bézici hry
a to fotbalovy manazer Hattrick a MMORPG? RuneScape. Obé hry jesté
v dnesni dobé hraji stovky tisic uzivatelt po celém svété. [Puk(2009)]

S nastupem Flashe resp. Flash Playeru zacaly webové hry nabirat dalsi
rozmeér. Diky Flashy bylo mozné ve hrach vyuzivat audio a video a hry tak
zacinaly ptisobit na emocni stranku hréce. Tato technologie také umoznovala

Vv

Vv

2Vice viz kapitola 2.4.2.



2.3 Soucasné technologie webovych her

V soucasné dobé se zacinaji webové hry stéle vice presouvat z technologii
jako Adobe Flash, Java ¢i Unity do nativnich webovych technologii. Mezi
tyto technologie mtizeme zaradit HTML5, CSS3 a JavaScript. Hry vytvo-
fené v téchto technologiich se pak nazyvaji jako HTMLS5 hry. Pii tvorbé
HTML5 her se pak pro vykreslovani casto vyuzivaji elementy jako canvas,
SVG & javascriptové API WebGL?3. Piedevsim i diky témto prvkim se
webové hry ¢im dal tim vice priblizuji klasickym pocitac¢ovym hram.

Tento trend zplsobuji zcela jisté dvé zasadni véci. Prvni z nich je rozvoj
internetu na mobilni zatizeni a také snaha prizptsobovat webové stranky pro
tato zarizeni. Druhou pak je, ze aktudlné nejrozsitenéjsi technologie Flash
(dle [Ara(2009)] mél v roce 2009 zastoupeni 99%) prestava byt podporovana
v prohlizecich jak na mobilech, tak na béznych pocitacich. Zde ho dokonce
néktefi vyvojari prohlizecu zacinaji blokovat [Mic(2015)].

Zajem o HTMLS5 hry a ,nezajem*“ o hry délané ve flashy dokazuji grafy
na obrazcich 2.1 a 2.2. Tyto grafy znazornuji pomér vyhledavani daného
vyrazu Googlem vii¢i vSem vyhledavanim od roku 2009 do soucasnosti.
Z grafii muzeme vy¢cist, ze zadjem o flash hry neustale klesa. Oproti tomu
zajem o HT'ML5 hry od roku 2009 pomérné hodné narostl a to i pres to, ze
v letosni a lonském roce mirné opadl.

Graf zajmu o HTML5 hry

Obrazek 2.1: Graf zdjmu o HTML5 hry. [Htm(2016)]

3WebGL neboli Web Graphics Library je API umoziujici rendrovat 2D a predeviim
3D grafiku v prohlize¢i bez podpory riznych pluginu.



Graf zajmu o flash hry

Obrazek 2.2: Graf zajmu o flash hry. [Fla(2016)]

2.4 Rozdéleni her

Hry mtzeme délit podle rtznych kritérii. Nejpouzivanéjsimi kritérii pak byva
déleni podle zanru, podle poc¢tu hraci, podle herni platformy a také
podle vyuziti internetu (online/offline). Jedna hra se pak muze prolinat
nékolika odvétvimi a mohou tak vznikat zcela unikatni hry a herni zanry.
V nasledujicich podkapitolach si podrobnéji popiseme rozdéleni her podle
zanru a také podle poctu hraci.

2.4.1 Rozdéleni dle Zanru

Hernich zanru je dnes diky kombinaci nékolika zakladnich zanrta velké mnoz-
stvi a proto by ani nebylo mozné vsechny popsat. Vyjmenujeme si proto tedy
pouze ty zakladni, resp. ty, které se nejvice pouzivaji. Podle [Fai(2001)] jsou
to tyto:

e Akcni hry — Tento druh her je jeden z nejrozsitenéjsich a také jednim
z prvnich zanrt. Tyto hry obvykle obsahuji nasili a stielbu. Casto se
také deéli na dalsi podzéanry.

— Klasické — Povétsinou hry s vesmirnym tématem napr. Spacewars.

— Bludistovky — Tento druh her se dnes jiz prilis neobjevuje, patti
sem napr. Bomberman nebo Pacman.



— Shoot’em up — V tomto zanru jde predevsim o to sestrelit co
nejvice nepratel. Zastupci jsou napt. Space Invaders nebo Raptor.

— Plosinovky — Tento zanr ptrinasi spoustu skakani a lezeni po riiz-
nych plosinach a v soucasné dobé nabird na popularité hlavné na
mobilnich zafizenich. Pati{ sem legendarni Super Mario Bros nebo
Dangerous Dave.

— Bojovky — V bojovkach je hlavnim cilem umlatit protihrace pomoci
bojového uméni. Tyto hry se z poc¢atku hodné objevovaly na
starych automatech a patti sem hry jako Tekken ¢i Mortal Kombat.

— First-person shooter — Strilecka z pohledu prvni osoby, casto
vyzaduje rychlé reakce a praci s mysi. Zastupct je velké mnozstvi,
napt. Wolfenstein 3D nebo DOOM.

— Third-person shooter — Sttilecka z pohledu tieti osoby, diive ¢asto
nazyvana jako ,tomb raidrovka®, umoznuje vétsi volnost postavy
a lepsi interakci s prostredim. Nejznaméjsimi zastupci jsou Tomb
Raider nebo Mafie.

e Sportovni hry — Do této oblasti spadaji vsechny hry, ve kterych je
hlavnim nameétem jakykoliv sport. Mohou byt zpracovany bud jako
simulace nebo jako arkddy*. Do této kategorie mohou spadat i nékteré
zavodni hry. Zastupce tvori hry ze série FIFA ¢i NHL nebo i Tennis for
Two zminény v kapitole 2.2.1.

¢ Role playing games — Role playing game, zkracené RPG se da volné
prelozit jako hra na hrdiny. Hlavnim namétem tohoto zanru je postava
(hlavni hrdina), do které se hra¢ vziva, prochazi s nim pfibéhovou linii
hry a vylepsuje jeho schopnosti. Témto hram se diive také prezdivalo
,Diablovky“ podle hry Diablo ztvarnujici tento zanr. Do této kategorie
déle patii napr. Zaklina¢ nebo i nové chystana ceska hra Kingdom
Come: Deliverance.

e Strategické hry — Hry tohoto typu nejvice cili na hracovo analy-
tické mysleni a schopnost planovani. Stejné jako akéni hry si strategie

vvvvvv

— Tahové — V téchto strategiich se, jak napovida nazev, postupuje
hrou po jednotlivych tazich ¢i kolech. Pti hie pro vice hraca se

4Arkadové hry na rozdil od simulace ve vétsiné p¥ipadtt zmékéuji & dokonce popiraji
fyzikalni zakony.



pak jednotlivi hraci stridaji po kolech. Do této kategorie patii
napt. Heroes of Might and Magic ¢i Civilization.

— Real-timové — V tomto zanru hra neprobiha po tazich, ale veskeré
ukony jsou provadény v redlném case. Jsou zde tedy vyzadovana
rychld rozhodnuti, kde kazdé z nich mtze naprosto zvratit vyvoj
hry. Patti sem predevsim legendarni hry ze sérii Warcraft, Starcraft
nebo Age of Empires.

e Adventury — Adventury maji za cil provést hrace néjakym piibéhem.
Hrac¢ muze v pribéhu vypravéni pribéhu vykonavat rizné tukoly, resit
vselijaké hadanky a predevsim muze na zakladé svych rozhodnuti pribéh
ovliviiovat. Do tohoto zanru patii ¢eské série Polda a Horké Léto nebo
pomérné nova hororova adventura Until Dawn.

e Simulatory — Simuldtory se co mozna nejvérnéjsim zptisobem snazi
napodobit chovani néjakého systému nebo ¢innosti z realného svéta.
Simulatory mohou obsahovat spoustu podzanrii, naptiklad z pohledu
dopravnich prostredkii, obchodovani, zivota ¢i jiného odvétvi. Zaradit
sem muzeme napt. sérii The Sims, SimCity nebo Euro Truck Simulator.

e Ostatni — Ostatnich zanrt miize byt spousta a mezi ty nejcastéjsi
budou jisté patfit logické hry, hudebni a taneéni hry, puzzle hry® &
reklamni nebo erotické hry.

4

2.4.2 Rozdéleni podle poctu hraca

Zékladnim délenim her podle poc¢tu hract je rozdéleni na hry pro jednoho
hrace tzv. singleplayer a na hry pro vice hrac¢a tzv. multiplayer. Jedna
hra pak miize obsahovat jak singleplayer, tak multiplayer. Multiplayer se da
dale rozdélit na hry hrané na jednom zarizeni a na hry hrané po siti
¢i online.

Multiplayer na jednom zafizeni je mozné realizovat tfemi zpisoby. Ten
prvni a pravdépodobné nejcastéjsi byva vétsinou realizovan spole¢nou obra-
zovkou pro vSechny hrace a vyuzitim vice ovladacich zarizeni nebo pri-
padnym rozdélenim klavesnice. Druhym zptusobem je tzv. Split Screen
neboli rozdélena obrazovka, kde kazdy z hraci ma pridélenou c¢ast obrazovky,
na které se zobrazuje jeho aktualni stav hry. Ovladani je mozné vytesit
obdobnym zptsobem jako u prvni varianty.

5Hry, kde je hlavnim tikolem néco spojit ¢ poskladat.
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Tteti variantou miize byt tzv. Hotseat. Tento zptisob se nejcastéji vyuziva
u tahovych her a jeho princip spociva v prosté vyméné hract u herniho zarizeni

vvvvvv

Magic.

Hry pro vice hract hrané online jsou takové hry, které pro své hrani potie-
buji ptipojeni k internetu. Podle [Onl(2016)] se tyto hry déli do nésledujicich
kategorii:

MUD (Multi-User Dungeon) Hry typu MUD jsou vice méné multipla-
yerova RPG. Zasadni rozdil od ostatnich her je zde v uzivatelském rozhrani.
Takto oznacované hry totiz vyuzivaji textového rozhrani a pro komunikaci
se vyuziva telnet nebo specializovany klient. Do této kategorie spada napf.
MUDI, ktery polozil zéklady témto hram nebo ¢eska hra Prahy [Mud(2016)].

MMOG (Massively-Multiplayer Online Game) Hry spadajici do této
kategorie se vyznacuji velkym (masivnim) poc¢tem hracu pfipojenych k jedné
hie (k jednomu virtudlnimu svétu). Hraci se zde pak mohou seskupovat do
mensich skupinek ¢i vétsi spolkit a plnit tkoly, které by jako jednotlivci
nezvladli. V podstaté se da Tici, Ze se jedna o obdoba MUDu, kde se na misto
textového rozhrani vyuziva grafického. Tato kategorie se da misit s riznymi
hernimi zanry a mezi ty nejcastéjsi patii tyto:

e MMORPG (Massively-Multiplayer Online Role Playing
Game) — Tento zanr se da jednoduse popsat jako hra na hrdiny
pro vice hraca. Ze vsech podzanri v MMOG kategorii se pravé tento
nevice podoba MUDu. Zastupcem je zde napr. World of Warcraft nebo
Lineage.

e MMORTS (Massively-Multiplayer Online Real-Time Strate-
gy) — Tento Zanr popisuje mix real-timové strategie a MMOG hry. Po
vétsinou se jedna o rizné obchodni, budovatelské nebo valecné strategie,
kde velice diilezitou roli hraje ekonomika. Tyto hry byvaji nejcastéji
realizovany jako webové a patii sem naptiklad Travian nebo Space
Traffic (vice viz sekce 3).

e MMOFPS/MMOTPS (Massively-Multiplayer Online First/
Third Person Shooter) — Tyto zdnry jsou mix MMOG a sttilecek
z pohledu prvni nebo treti osoby. Tyto hry v posledni dobé zacinaji



nabirat na popularité a stavaji se ¢im dél tim vice oblibenéjsimi. Mezi
zastupce patii napr. World of Tanks nebo PlanetSide.

2.5 Spolecné herni prvky

V kapitole 2.4 jsme si rozebrali jak se hry mohou délit a predevsim jaka
specifika prinasi rizné herni zanry. Nékteré zanry se mohou prolinat s jinymi
a nekteré jsou naopak hodné odlisné. Co kdyz, ale budeme potiebovat
urcit spolecné prvky vsech her? Daji se najit alespon néjaké elementy, které
maji vSechny hry? Zcela jisté ano. Dle [Ful(2008)] muzeme rozdélit tyto
prvky na dvé kategorie a to formalni elementy a dramatické elementy.
V nésledujicich podkapitolach si stru¢né charakterizujeme tyto kategorie.

2.5.1 Formalni elementy

Formdlni elementy ptredstavuji zadkladni strukturu kazdé hry a vztahy mezi
nimi pak vytvaii samotnou hru. Na zdkladé [Ful(2008)] patii do této kategorie
tyto prvky:

vvvvvv

k formélnim elementim miizeme na hrace zacilit nasledujicimi ¢tyrmi
aspekty:

hie je potieba zacilit na hrace tak, aby byl ochoten zacit hrat.
— Pocet hrdaci — Pocet hra¢tt mize byt pevny nebo proménlivy a na
zakladé poctu hract se pak mohou ménit rtzné dalsi aspekty hry.
— Role hracu — Kazdy hrac¢ mtze plnit uréitou roli v dané hre a kazda
role pak mutze obsahovat urcita specifika.

— Interakce s hraci — Hraci spolu mohou interagovat pomoci nékolika
vzoru. Tyto vzory jsou znazornény na obrazku 2.3.
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Obréazek 2.3: Vzory interakce s hraci. [Ful(2008)]

e Cile — Cile maji za kol motivovat hrace a zaroven udavaji raz hry. Ide-
alni cile by mély byt dosazitelné a vyzyvavé naroéné (prilisna narocnost
odrazuje). Dle [Ful(2008)] se daji rozdélit na:

— Dobyti — Hlavnim tkolem je dobit nebo znicit néco soupefi (napft.
Quake).

— ,Honicka “ — Hrac¢i maji za tikol néco nebo nékoho (jiného hréce)
dobéhnout (deskova hra Fox & Geese).

— Zadvod — Zde je cil pomérné ziejmy jako priklad je mozné uvést
napt. herni sérii Need For Speed.

— Zdchrana/vitek — Zde je cilem zachranit nebo vysvobodit jednotky
¢i predméty vlastnéné souperem (Super Mario Bros).

— Uspordddni — Ukolem je vytvorit ur¢ité usporadani v dané konfi-
guraci (napt. Tetris).
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— Zakdzana akce — Hlavnim tkolem u zakazané akce je provadét
nepovolené kroky k poruseni pravidel. V pocitacovych hrach se
objevuji jen zridka a patii sem napr. Twister.

— Konstrukce — Tato kategorie si bere za tikol postavit, udrzovat
nebo spravovat néjaké objekty (SimCity).

— Prizkum — Ukolem byvé prozkoumat dosud neobjevenou herni
oblast (Colossal Cave Adventure).

— Reseni — Cilem je vyfesit dany problém difve neZ soupef. Vétsinou
se jedna o rizné puzzle hry napt. Connect Four.

— Prelsteni — Zde maji hraci ziskat a vyuzit znalosti k obelsténi
protihrace (deskova hra Trivial Pursuit).

e Procedury — Procedury jsou rizné herni akce nebo metody, na zakladé
kterych hraci dosahuji cilii. Kazda procedura vice méné popisuje co, kde,
jak a kdy je mozno udélat. U deskovych her byvaji popsany v pravidlech
a pocitacové hry je specifikuji bud v manualech pripadné je upresnuji
v pritbéhu hry. Procedury by mély popisovat nasledujici akce:

— Spusteni
— Postup

— Ukonceni

— Zwvlastni akce

e Pravidla — Pravidla jsou jednim ze zdkladnich stavebnich kamenti
herniho systému. Pravidla urcuji vSe, co hra¢ miize nebo nemiize ve hie
udélat. V pocitacovych hrach by méla byt pravidla co nejvice intuitivni
a protoze byvaji casto slozita, hlida je hra pripadné herni server. Hra
by méla mit definovana:

— Pravidla pro objekty a jejich podminky
— Pravidla pro omezeni ¢innosti hrace
— Podminéna pravidla
e Zdroje — Zdroje miizeme definovat jako objekty, které prinasi hraci
néjakou hodnotu pii dosahovani cilii. Hodnotu téchto objekti urcuje pre-

devsim jejich uzitecnost a také mira nedostatku ve hie. Dle [Ful(2008)]
se zdroje déli do téchto kategorii:
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— Zivoty

— Jednotky — Napr. obyvatelé mésta nebo jednotky armady.
— Zdravi

— Ména

— Akce — Napt. bonusové tahy nebo kouzla.

— Power-upy — ZvySuji nékteré atributy hréce (¢asto byvaji také
nazyvané jako artefakty).

— Inventar
— Specidlni terén — Terén na mapé, ze kterého se da néco ziskat.

- CGS

¢ Konflikt — Konflikt se rodi prostrednictvim procedur a pravidel a ma
za kol zabranovat hraci v pfimém dosazeni cile. Konflikt mize byt
tvoren:

— Prekdzkami — Mohou byt fyzické (krater uprostied arény) nebo
psychické (chybéjici indicie k Teseni hadanky).

— Protivniky

— Dilematy — Muze se jedna o rtizné volby nebo strategicka rozhod-

nuti, které maji pozdéjsi nasledky.

e Hranice — Hranice hry urcuji co jesté je a co jiz neni hra. Hranice

mohou byt:
— Fyzické — Urcuji napriklad kde konci a zacind mapa.
— Emociondlni — Oddéluji virtudlni realitu od skutec¢ného Zivota.

e Vysledek — Aby si hra udrzela hracovu pozornost mél by byt vysledek
pokud mozno vzdy nejisty. Vysledky pak vétSinou byvaji méritelné
(napf. body) a nevyrovnané (napr. nemusi vyhrat vzdy cely tym, ale
pouze jeden z tymu). Podminky vitézstvi pak byvaji mnohdy odlisné
od hracskych cilu.

2.5.2 Dramatické elementy

Dramatické elementy ptisobi zejména na emocni stranku hrace a prinasi tak
do hry lepsi herni zazitek. Dle [Ful(2008)] do dramatickych elementi patii:
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e P#ibéh — Pribéh hry by stejné jako vysledek mél byt nejisty (alespon
na zaCatku hry) a jejim prubéhem by pak hra¢ mél tuto nejistotu
rozlustit.

e Vyzva — Vyzvy jsou tzce spjaty s hrac¢skymi dovednostmi. Jak hrac
postupuje hrou, zlepsuji se i jeho dovednosti. Aby hra neztracela dra-
maticnost, méla by se s postupem hry zvysovat i obtiznost vyzev.

e Premisa — Premisa je jednim ze zdkladnich dramatickych elementi,
ktery by mél struéné nastinit o co ve hie (pfipadné nékterych ¢astech
hry) jde. Muze jit naptiklad o intro, které vysvétluje, kde a kdy se
pribéh odehrava, o co ve hie pujde, jaké jsou cile a také okolo jakych
postav se pribéh odehrava.

e Postavy — Postavy by mély casto plisobit na hracovu psychickou
stranku a mély by zrcadlit jeho pocity, prani a touhy. Hlavni postavy
se pak nazyvaji protagonisté a jejich protivnici antagonisté.

2.6 Minihry

Tato prace s zabyva implementaci miniher, ale co vlastné tento pojem zna-
mena? Minihry bychom mohli definovat jako kratkou hru, ktera byva obsazena
jako soucést hlavni hry nebo néjakého softwaru (ve vyjimecnych pripadech
i hardwaru) [Min(2016)]. Vétsina miniher néjakym zptsobem (napf. moti-
vem) zapadd do kontextu hlavni hry a ¢asto do ni byvaji zakomponovany tak,
aby bylo mozno pokracovat az po jejich dokonc¢eni. Po dokoncéeni minihry
vétsinou dostane hra¢ néjakou odménu v podobé zdroji®. Tyto aspekty vSak
nemuseji byt vzdy nutnym pravidlem.

Tento typ her si klade za cil vnést do hlavni hry uréitou zménu ¢i rozpty-
leni hrac¢e od monoténniho hrani. Nékteti vydavatelé pak uvolnuji minihry
i samostatné a zdarma za tucelem propagace hlavni hry. Jako priklad hry
s témito prvky muzeme uvést napi. GTA 5, kde jich je celd tada (golf, sipky,
tenis, ...) nebo ¢eskou hru Polda 3 (Cara, prsi, ...), kde je pro dalsi postup ve
hie nutné minihry vyhrat.

6Co jsou to zdroje je popséno v kapitole 2.5.1.
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3 Space Traffic

V této kapitole si priblizime co je to Space Traffic, popiseme si jeho his-
torii a také zhodnotime soucasny stav. Na konci kapitoly pak podrobnéji
zanalyzujeme soucasnou architekturu projektu véetné jejich technologii.

3.1 Co je to Space Traffic

Space Traffic je vyukova webovd MMORTS! hra s vesmirnymi motivy. V této
hie je hlavnim tématem obchodovani a je zde mozné vyuzivat programovani
k ovladani hry. Tento prvek by mél umoziiovat hraci napt. naprogramovat
cestu vesmirné lodé skrze galaxii nebo moznost zautomatizovat nékteré
zdlouhavé a opakované postupy pomoci uloZzenych procedur. [Vog(2016)]

Tato hra je vyvijena na Katedfe informatiky a vypocetni techniky (KIV)
pii Zapadoceské univerzité v Plzni (ZCU) a projekt je veden jako ryze
studentsky. Diky tomu si studenti mohou ovérit své znalosti a dovednosti
ziskané pri studiu a mohou nabyt cenné zkusenosti v oblasti softwarového
vyvoje a vedeni projekti. [Vog(2016)]

Katedra od projektu ocekava, ze zvysi zajem studentii stfednich skol
o studium na této katedre. Dalsim zamérem je také moznost prezentace
¢innosti svych zaki na vefejnosti. Garantem projektu je doc. Ing. Premysl
Brada, MSc., Ph.D. a mentorem pak je Ing. Petr Vanécek, Ph.D. V soucasné
dobé projekt vedou studenti Be. Veronika Svecova a Be. Jan Kotalik.

3.2 Historie

Podle [Ste(2012)] se historie projektu se datuje k roku 2009, kdy diky iniciativé
studenta Zbynka Neuderta tento projekt vznikl. Ten chtél pivodné pokracovat

vvvvvv

vytvoril zakladni ndvrh Space Trafficu. Ten se pak s tymem nékolika studenti
pokusil realizovat, ovSem z nedostatku casu vytvoril predevsim navrh hry

1Co to je MMORTS je vysvétleno v kapitole 2.4.2.
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a také funkéni prototyp postaveny na technologiich HTML, PHP a JavaScript.

V roce 2010 pak projekt prevzal Richard Kocman a ukazalo se, Ze feseni
vytvorené Zbynkem Neudertem nemé dostatecné parametry k tomu, aby na
ném mohl pokracovat dalsi tym. Jak je popsano v [Koc(2012)], neuchopitelna
architektura, Spatna rozsititelnost a nedostatecnd dokumentace primély stu-
denta Kocmana opustit ptivodni feSeni a vytvorit projekt znovu na zakladé
PHP frameworku Nette. V nasledujicim roce pak byl projekt nucené prerusen
z dtvodu vaznych rodinnych divodi vedouciho projektu.

V roce 2011 pfevzali projekt studenti Petr Vogl a Martin Stépanek. Jak
popisuje Martin Stépanek ve své diplomové praci [Ste(2012)], doslo v tomto
roce k restartu projektu. Predchozi prace poslouzily jako prototypy (zejména
pro uzivatelské rozhrani) a také jako inspirace. Zaroven doslo ke zméné
technologie z PHP na .NET a projekt byl postaven nad MVC architekturou?.
Na projektu se kromé obou diplomantt zacali podilet i samotni studenti
v ramci semestralnich praci z riznych predmétt na KIV. I diky tomu pak
bylo mozné vytvorit funkéni jadro aplikace a kvalitni game design véetné
dokumentace.

V roce 2012 byl projekt prevzat Janem Dyrczykem a Pavlem Borikem.
Jak uvddi autor [Bor(2013)], diky dobrému zdkladu hry bylo mozno zacit
zajistovat kvalitu softwaru a pokracovat ve vyvoji hry dle game designu.
Dale byla také vytvorena projektova wiki a do projektu byl integrovan jeden
z hlavnich prvka hry a to moznost ovladani aplikace pomoci programovaciho
jazyka Starship Basic®. Zaroven se pokracovalo v rozvoji aplikace v podobé
semestralnich, bakalarskych a diplomovych praci studenti KIV.

3.3 Soucasnost

V sou¢asné dobé vedou projekt studenti Veronika Svecovd a Jan Kotalik, kteif
projekt prebrali po predchozich vedoucich. Z diivodu neprilis dobré kontroly
kvality softwaru predchozimi vedoucimi byly nuceni projekt vratit o nékolik
verzi zpét do provozuschopného a rozsititelného stavu. Dle slov vedoucich
byl tento krok nevyhnutelny, protoze se aplikace chovala jako ,domecek
z karet®.

2Co to je MVC je popsano v kapitole 3.4.
3Jazyk navrzeny studenty vyhradné pro tuto aplikaci.
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V loniském roce bylo do jadra aplikace implementovano obchodovani, pla-
prace pak Pavel Fakan vytvoril generator hvézdnych systémi. V aktualnim
roce probiha vyvoj prihlasovani a registrace hrac¢t. V ramci diplomovych
praci pak Jan Kotalik vytvaii nové uzivatelské rozhrani a Veronika Svecova
navrhuje pravidla a postupy pro fizeni tohoto projektu. Na zakladé této prace
pak bude mozné do hry pridavat minihry vytvorené dalsimi studenty. Diky
lonskym a letosnim projektim se tak aplikace znovu blizi k prvni hratelné

verzi.

3.4 Architektura aplikace

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.2 od roku 2011 je Space Traffic vyvijen
pod platformou Microsoft .NET Framework verze 4. Tato platforma
je jednou z nejrozsirenéjsi aplikacnich vyvojovych platforem pro operacni
systém Microsoft Windows. Dle [Vir(2002)] se skladd ze dvou zakladni ¢asti
a to béhového systému (Common Language Runtime) a zédkladnich kni-
hovnich t¥id (Basic Class Library).

Architektura aplikace je postavena na zdkladé architektonického vzoru
MVC. Tato architektura od sebe oddéluje datovou vrstvu (Model), uzivatel-
ské rozhrani (View) a aplikacni logiku (Controller) tak, aby zmény v jakékoliv
z vrstev mély co nejmensi vliv na ostatni vrstvy. Diagram architektury apli-
kace je znazornén na obrazku 3.1. Z obrazku muzeme vidét, ze hra se sklada
z péti modult. Mezi tyto moduly patii klient, web server, game server,
databaze a herni obsah. Tyto moduly si stru¢né popiseme v nasledujicich
podkapitolach.
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Obrazek 3.1: Diagram architektury aplikace. [Sta(2015)]

3.4.1 Klient

Klientska ¢ast aplikace je tvorena v HTML5 a JavaScriptu. Pro formato-
vani je vyuzivana knihovna dotless* a pro snazsi praci s JavaScriptem je pou-
zivano sady knihoven jQuery® (konkrétné jQuery, jQueryUI a jQuerySVG).
Pro komunikaci mezi klientem a webovym serverem je pouzivan protokol
HTTPS s vyuzitim formatdt HTML, XML, JSON a dalsich formati pro
prenos multimedialniho obsahu. Pro asynchronni komunikaci a aktualizaci
stranek se pak vyuziva technologie AJAX" a nové také ajaxovy systém zprav
vytvoreny Janem Kotalikem. Klientské ¢ast je primarné optimalizovana pro
moderni webové prohlizece Firefox, Google Chrome a Opera. [Stc(2015)]

3.4.2 Web server

Webovy server obsahuje tii webové aplikace, které jsou na sobé vzajemné ne-
zévislé. Pati{ sem hlavné uzivatelské rozhrani (Game UI), které je postavené
na frameworku ASP.NET MVC 38 a slouzi piedevsim pro komunikaci mezi
hernim serverem a klientem. Déle je zde herni portél (Portal CMS), jehoz

4dotless je implementace preprocesoru LESS v C#.

5jQuery je populdrni open source knihovna usnadiiujici praci s JavaScriptem.

SHTTP neboli Hypertext Transfer Protokol je zakladni aplika¢ni protokol pro viménu
hypertextovych dokumentti na webu.

TAJAX neboli Asynchronni JavaScript a XML je webové technologie pro vyménu dat
mezi klientem a serverem bez nutnosti znovunacitani stranky.

8ASP.NET MVC je soucést platformy ASP.NET implementujici MVC vzor a umoziuje
tak jednoduse vytvaret aplikace postavené na této architekture.
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primarnim tkolem je zajiStovat webovou prezentaci hry a celého projektu.
Posledni soucdst web serveru je herni wiki (Game Wiki), kterd slouzi jako
napoveéda ke hie. [Stw(2015)]

3.4.3 Game server

Herni server tvori jadro celého systému hry a je implementovan v jazyce
C#. Game server se sklada ze tti ¢asti. Prvni ¢asti je vrstva sluzeb. Tato
vrstva obsahuje sluzby poskytované hernim serverem, slouzici predevsim ke
komunikaci mezi game serverem a uzivatelskym rozhranim. Tato komunikace
je realizovana pomoci technologie WCF?. Prostiednictvim této vrstvy je pak
mozné komunikovat s modulem pro herni logiku. Herni logika realizuje si-
mulaci celého herniho svéta. Posledni vrstvou je perzistentni vrstva, ktera
zajistuje perzistenci hernich objektu a pristup k databazi. Tato vrstva je
implementovana pomoci ADO.NET Entity Frameworku'® na zakladé navrho-
vého vzoru DAOM. [Stg(2015)]

3.4.4 Databaze

Databéze je reprezentovana systémem fizeni a baze dat (SRBD) Microsoft
SQL Server. Rela¢ni model databaze muzeme vidét bud v priloze A nebo

v [VIE(2015)].

3.4.5 Herni obsah

Herni obsah reprezentuje tlozisté staticky datovych souborti, které obsahuji
konfiguraci herntho svéta (definice map hvézdnych systémi), druhy zbozi
a jejich specifika, druhy lodi a jejich vlastnosti a jiné dalsi digitalni zdroje.
Tato data mohou byt predana primo klientovi a je mozné u nich vyzivat
cachovani. [Sts(2015)]

YWCF bude detailnéji popsano v kapitole 4.4.

PADO.NET Entity Framework je framework pro objektové-rela¢ni mapovani.

HUN4vrhovy vzor DAO neboli Data Access Object je ve své podstaté objekt, ktery
poskytuje abstraktni rozhrani pro pristup k databazovym entitam.
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4 SOA

V této kapitole si nejprve vysvétlime co je to servisné orientovana architektura
neboli SOA a pro¢ neni tento pojem jednoznacné definovan. Nasledné si pak
vysvetlime zakladni principy SOA. Déle pak v kratkosti rozebereme co jsou
to webové sluzby a protoze jsou webové sluzby ve Space Trafficu realizovany
pomoci WCF| uvedeme si o jakou technologii se jedna a jaké hlavni vlastnosti
ma.

4.1 Co je to SOA

SOA neboli servisné orientovana architektura predstavuje otevienou, rozsiri-
telnou a komponovatelnou architekturu orientovanou na sluzby. Tyto sluzby
jsou autonomni a riznymi zptsoby spolu vzajemné komunikuji. Zakladem
SOA pri Teseni urc¢itého problému je rozdéleni feseni na soubor mensich
vzajemné spolupracujicich soucéasti a kazda z téchto ¢asti pak resi urcitou
¢ast problému. [Erl(2009)]

Definic SOA je dnes velké mnozstvi a neni mozné uvadét pouze jednu
presnou definici, protoze se jednotlivé definice mohou pomérné hodné lisit.
Z toho divodu pak mizeme fici, Ze servisné orientovand architektura je
spis koncept navrhu systému nez technologie ¢i dokonce standard. Jak velké
mohou tyto odlisnosti byt dokazuji nasledujici dvé definice.

Prvni, pomérné jednoduché, dle [Bhu(2011)] 1ikd, ze SOA je ve své pod-
staté sbirka sluzeb, které spolu vzajemné komunikuji. Komunikace zahrnuje
bud posilani jednoduchy dat nebo zahrnuje dvé ¢i vice sluzeb, které koordinuji
néjakou aktivitu.

Oproti tomu mnohem komplexnéjsi definici uvadi [Ser(2016)]. Ta rika,
Ze se jedna architektonicky pristup, ktery podporuje integraci business tloh
do souboru propojenych a opakované volanych sluzeb. Zaroven podporuje
inovaci diky rychlé, snadné a levné adaptaci informacnich systémi na zmény
pozadované trhem. Déle pak napomaha zvysovat flexibilitu byznys procest
a posiluje I'T infrastrukturu a znovupouzitelnost stavajicich investic do IT
diky propojovani informacnich zdroju a riznorodych aplikaci.
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4.2 Principy SOA

Protoze neexistuji zadné standardy, které by charakterizovaly slozeni ser-
visné orientované architektury, uvadéji rizni autori lehce odlisné principy.
Dle [Erl(2009)] jsou principy SOA nasledujici:

e Standardizovany kontrakt sluzeb — Sluzby by mély zachovavat do-
hodu o komunikaci a proto by mél byt kontrakt sluzby jasné definovany.

e Volna vazba — Tento princip tika do jaké miry je sluzba zavisla na
znalosti jiné komponenty (pripadné systému). Vztahy mezi jednotlivymi
komponentami by tak mély byt co nejmensi resp. volnost vazby by
mela byt co nejvetsi.

e Abstrakce — Principem abstrakce je pokud mozno co nejvice odstinit
kontrakt sluzby od implementac¢nich detailt. Diky abstrakci je umoz-
néna lepsi granularita sytému a zaroven je usnadnéna sprava a tdprava
systému.

e Znovupouzitelnost — Sluzby by mély byt navrhovany tak, aby bylo
mozné jejich vyuziti i v jiném systému nebo projektu. Tim se zajisti
maximalni vyuziti dané sluzby.

e Nezavislost — Aby byla sluzba nezdvisla (autonomni), méla by ob-
sahovat vnitini logiku nezavislou na spravé zdroji. Sluzba by méla
byt nezavisla na stavech a zménach ostatnich entit a také na komuni-
kacnich protokolech ostatnich systému (aplikaci). Diky nezavislosti je
podpofena znovupouzitelnost.

e Bezstavovost — Pokud chceme zajistit znovupouzitelnost je potieba
také zajistit bezstavovost. Bezstavovost se zajisti minimalizaci ucho-
vavanych informaci o stavu komponenty. Obcas se muze zdat tento
princip trochu zavadéjici, protoze v prubéhu vykonavani pozadavku
prochézi sluzba riznymi stavy. Po odeslani informace by se, ale méla
nachézet puvodnim (,neutrdlnim®) stavu.

e Identifikovatelnost (Viditelnost) — Sluzba by méla byt popsana
néjakymi metadaty, pomoci kterych pak muze byt identifikovana a po-
uzivana. Pro popis sluzby v SOA a néslednou identifikovatelnost se
pouzivéa jazyk WSDL!,

LCo je to WSDL je popséno v kapitole 4.3.
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e Skladani — Pokud jednotlivé sluzby resi malé a snadno fesitelné pro-
blémy, je mozné tyto sluzby poskladat a usporadat tak, aby bylo mozné
vyTesit rozsahly problém. Na zékladé tohoto principu mize sluzba
vyuzit volani jinych sluzeb (komponent) a fesit tak libovolny problém.

4.3 Webové sluzby

Webové sluzby, anglicky oznac¢ované jako Web services jsou jednou z nejéas-
téjsich realizaci sluzeb v servisné orientované architekture. Webova sluzba je
aplikacni (business) komponenta, kterd klientim poskytuje opétovné pouzi-
telnou uzitecnou funkénost. Na tuto komponentu je mozné pohlizet jako na
komponentu s globalni dostupnosti. Touto dostupnosti je myslena moznost
pristupu z kteréhokoliv mista na svété prostiednictvim internetu a pristupo-
vych prav. [Sha(2010)]

Webové sluzby vyuzivaji nékolika technologickych standardi. Pro popis
je pouzivan jazyk WSDL (Web Service Description Language). Tento ja-
zyk vyuziva pro popis prenositelny format XML. Pro odesilani pozadavki
a prijimani odpovédi od webovych sluzeb je pak vyuzivano protokolu SOAP
(Simple Object Access Protocol). Ten slouzi k vyméné zprav v. XML for-
métu a je postaveny nad HTTP (jiz zminény v kapitole 3.4.1). Na zakladé
téchto technologii jsou webové sluzby platformné nezavislé (zajistuji tzv.
interoperabilitu). [Sha(2010)]

4.4 Windows Communication Foundation

Microsoft Windows Communication Foundation (WCF) je souc¢dst Microsoft
.NET Frameworku, kterda predstavuje API a béhové prostiedi pro tvorbu
servisné orientovanych aplikaci. U¢elem WCF je umoznit vytvareni aplikaci,
které jsou co mozna nejvice nezavislé na mechanismu pro spojovani sluzeb
a aplikaci. Tato knihovna také umoznuje udrzovat zpétnou kompatibilitu
s mnoha starsimi technologiemi pro webové sluzby. [Sha(2010)]

Windows Communication Foundation maji jisté spoustu vyhod a proto si

vvvvvv

WCF nasledujici:
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e Servisni orientace — Jak jiz bylo uvedeno vyse, WCF umoznuje
vytvaret servisné orientované aplikace. To je umoznéno predevsim diky
pouzivani WS standardi. Tyto standardy definuji volné vazby mezi
sluzbami a tim je zajisténo, ze kazdy klient, ktery spliuje nezbytny
kontrakt se muze ke sluzbé pripojit a to bez ohledu na platformu.

e Interoperabilita — Interoperabilita je schopnost komunikace dvou
riznych systému. Stejné jako v predchozim bodé je tato vlastnost
umoznéna na zakladé pouzivani WS standardu.

e Riznorodost vzori pro zasilani zprav — Zpravy je mozné vymeéno-
vat pomoci mnoha vzoru. Nejéastéji pouzivanym vzorem je request/re-
sponse (zadost/odpovéd), kdy klient vysle zadost a server ji zpracuje
a odesle odpoveéd.

e Metadata sluzeb — WCF také umoznuji publikovat metadata o sluz-
bach pomoci riznych standardi napt. WSDL ¢i XML schéma. Ta pak
byvaji publikovana bud pomoci HTTP nebo pomoci Service Metadata
Exchange?.

e Datové kontrakty — Protoze je tato knihovna postavena na NET
Frameworku je mozné pomérné jednoduse definovat datovy kontrakt
sluzby. Nejjednodussim feSenim je vytvoreni tiidy obsahujici property
(vlastnosti), na zékladé kterych je pak specifikovan datovy kontrakt.

e Bezpecnost — Bezpecnost je umoznéna prostrednictvim sifrovani zprav
dle standardt SSL? nebo WS-SecureConversation?.

e Riznorodost transportnich protokolia a kédovani - WCF umoz-
nuje prenos na ruznych transportnich protokolech a s riznym kdédova-
nim. Nejpouzivanéjsi je pak posilani SOAP zprav pres HT'TP protokol.
Déle je mozné také pouzit TCP, pojmenované roury nebo i vlastni
transportni protokol.

e Podpora spolehlivého prenosu - WFC podporuje spolehlivou vy-
ménu zprav s vyzitim front.

e Odolnost zprav vuci ztraté — Odolnost zprav vici ztraté znamena,
ze je mozné pouzit zpravy, které prezily vypadek spojeni. V pripadé

2Service Metadata Exchange je protokol pro vyménu metadat o webovych sluzbach.

3Secure Sockets Layer je vrstva mezi transportni a aplikaéni vrstvou, kterd poskytuje
Sifrovanou komunikaci.

4WS-SecureConversation je specifikace pro webové sluzby, ktery umoziuje bezpeéné
sdileni obsahu.
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vypadku spojeni je ¢ast zpravy uloZzena a pti obnoveni spojeni je mozné
navazat na c¢ast, kde doslo k preruseni.

e Transakce — V knihovné je umoznéna podpora transakci na zakladé
transakcénich modeltt podporovanych .NET frameworkem.

e AJAX a REST - WCF také poskytuje podporu pro ¢istd XML (neza-
balend v SOAP obélce) a také non-XML formaty jako JSON®. Zaroven
je mozné nakonfigurovat WCF pro zpracovavani REST poZzadavki®.

e Rozsiritelnost — WCF je mozné dle potreby rozsitovat o dalsi kom-
ponenty.

5JSON neboli JavaScript Object Notation je datovy format nezévisly na platformeé
pouzivany predevsim v JavaScriptu.

SREST neboli Representational State Transfer je architektura rozhrani pouZitelného
pro jednotny a snadny piistup ke zdrojum (napf. datim).
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5 Navrh rozhrani pro minihry

V této kapitole si nejprve na zakladé game designu specifikujeme jaké charak-
teristické vlastnosti by mély mit minihry. Nasledné si nastinime jaké moznosti
spousténi je mozné vyuzit a navrhneme vhodné feseni. Déle si ke zvolenému
spousténi navrhneme typy akci a podminek na jejichz zdkladé bude mozné
hry spoustét. Zaroven si specifikujeme i mozné druhy odmén.

V dalsi ¢asti této kapitoly si rozebereme proc¢ je dobré mit popsané hry
a co by takovy popis mél obsahovat. Nasledné si rozebereme jednotlivé moz-
nosti integrace v zavislosti na architekture projektu. Ke konci této kapitoly
vysvétlime zvoleny zptsob integrace a jak bude tato moznost principialné
fungovat.

5.1 Specifikace oproti game designu

V této casti si specifikujeme co z game designu by bylo dobré pouzit pro
minihry, co nikoliv a jaké zmény by bylo dobré uéinit. V [Stm(2015)] je
uvedeno, ze minihry by mély:

e Poskytovat odlisny herni zazitek od hlavni hry.
e Odménovat hrace nad ramec bézné hry.

e Vnést do hry odlisnou hratelnost.

Tyto body neni potieba nijak ménit. V kapitole 2.6 uvadime, ze prvek miniher
ma za cil vnést do hry urcité rozptyleni od monoténniho hrani, coz tyto véty
potvrzuji. Zaroven by tato doporuceni méla byt rozsitena o nasledujici:

e Minihra by méla hrace hlavné pobavit, nikoli znechutit. —

a potésit.

e Dosazeni cile by mélo trvat imérné dlouho vzhledem k po-
vaze hry. — V pripadé hrani napt. Sachii se d4 vzhledem k povaze
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hry ocekavat, ze dosazeni cile bude trvat delsi dobu. Pokud ovsem
hrajeme néjaky kviz, nemél by obsahovat prilis otazek, abychom hrace
yneotravili“.

e Odmeéna by neméla prinaset prilis velkou vyhodu. — Pokud bude
odména prinaset velkou vyhodu (napf. hra¢ dostane nejmodernéjsi lod),
budou ostatni hraci znacéné znevyhodnéni a sam hrac¢ pak kvili tomu
muze ztratit zdjem o hrani hlavni hry.

e Obtiznost by se méla vztahovat k povaze a vysi odmény. — Za

vvvvvvvvvv

méla byt hodnotnéjsi odména nez za vyhrani napt. puzzli.

e Hrac¢ by nemél byt za nesplnéni hry penalizovan. — Penalizace
za nedosazeni cili nebo predcasné ukonceni by mohla hrace odradit od
hrani jak miniher, tak hlavni hry.

e Ovladani by meélo byt jednoduché, intuitivni a komfortni. —
Ovladani by nemélo byt nikterak slozité a nekomfortni napt. hrani
hada ovladaného pomoci mysi moc zabavné nebude.

e Pravidla hry by méla byt co nejvice intuitivni a vzdy vysvét-
lena. — V pripadé zndmych her napt. Sachtl neni potieba pravidla hry
zminovat. U her s rozsdhlejsimi nebo upravenymi pravidly (napf. rizné
karetni variace) je vhodné tato pravidla na zac¢atku hry vzdy zminit.

V game designu se dale uvadi, ze minihry by mély mit edukativni charakter.
Toto doporuceni ma vzhledem k jednomu z cili hry (vyukovy charakter)
zcela logické opodstatnéni. Toto doporuceni je potreba brat mirné s rezervou
a ne vzdy a za kazdou cenu do hry vnést vyukové prvky. V tomto pripadé by
se pak mohlo stavat, ze edukativni prvek bude vytrzen z kontextu hry nebo
hra po case zacne ztracet na zabavnosti a odradi hrace od hrani celé hry.

V dokumentu jsou déle uvddény druhy miniher (klasické, optimaliza¢ni
a cutscény). Vzhledem k zadéni prace, kdy ma byt mozno do hry zaélenit co
mozna nejvétsi mnozstvi her ruznych druht a zanrt, je pri ndvrhu pocitano
jak s témito druhy, tak i s dalsimi moznymi druhy tak, aby byla rtznorodost

.....

Game design dédle uvadi druhy odmén za minihry a také formu integrace.
Oba tyto body jsou detailnéji popsany v dalsich kapitolach.
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5.2 Spousténi miniher

Aby bylo mozné minihry vibec hrat, je nejprve nutné navrhnout jakym
zpusobem se budou viibec spoustét. Pri navrhu byla brana v tivahu spousténi
na zakladné kontrakti, na zakladné akci a podminek a volné z menu
hry. Tyto moznosti budou rozebrany v nasledujicich podkapitolach.

5.2.1 Spousténi dle kontraktt

V piivodnim navrhu hry je pocitano se spousténi na zdkladé kontrakti.
Kontrakty maji predstavovat rizné casové omezené mise. Tyto mise lze
ziskavat na planetach a za jejich plnéni ¢i neplnéni hra¢ dostane bud odménu
nebo pokutu. Protoze v soucasné verzi hry nejsou kontrakty realizovany,
bylo by velice obtizné na zdkladé nich navrhovat jak hru spoustét. Z tohoto
divodu byl tento zptisob pfi navrhovani zavrhnut.

5.2.2 Spousténi dle akci a podminek

Dalsi moznosti jak by bylo mozné hru spoustét je na zédkladé akci a podminek.
Vzhledem k tomu, Ze si game server uchovava informace o aktualnim stavu
hract a hernitho svéta by bylo mozné tuto variantu pomeérné jednoduse reali-
zovat. Pokud by tedy hrac¢ vykonal néjakou akci, ke které by byly prirazeny
prislusné minihry a splnoval by nékterou z podminek pro spusténi dané hry,
bylo by mu nabidnuto jestli si chce prislusnou hru zahrat nebo ne.

Toto spousténi si mizeme predstavit nasledujicim zptisobem. Hra¢ ma
zajem o koupi lodi. V uzivatelském rozhrani tedy vyvola akci Koupeni lodi.
K této akci bude na serveru prirazena minihra Poker s podminkou, kde hrac
ma aktudlni mnoZstvi penéz mensi na 10000 krediti. Game server vyhodnoti,
ze hrac splnuje podminky pro hrani hry a nabidne mu jestli chce danou hru
hrat.

5.2.3 Spousténi volné z menu

Posledni moznosti spousténi je volné spousténi z menu hry. Tato moznost by
mohla byt realizovana napt. né¢jakym seznamem vsech her, kde by si hrac
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zvolil pfisluSnou minihru a nasledné ji spustil. Vyhodou této realizace by
byla eventualita rozsiteni spousténi her obdobnym zpiisobem z CMS portalu.
V pripadé externich aplikaci by pak mohla byt vyhodna moznost spusténi
minihry bez nutnost spousténi hlavni hry. Znac¢nou nevyhodou by pak byla
nutnost odebrani odmeén za vyhranou hru. Kdyby odmény ztstaly mohlo by
dochazet k neustdlému obohacovani hrace.

5.2.4 Zvolené reseni

Prvni moznost byla pii navrhu vzhledem aktualni fazi projektu zavrhnuta. Se
zbylymi dvéma moznostmi je pak v navrhu pocitano. Spousténi na zakladé
akci a podminek je vSak prioritni, protoze by mohlo do hry ptfinaset daleko
vétsi pozitek a také moment prekvapeni.

Se spousténi volné z menu je pocitano pouze v ptipadé, ze by po dosazeni
cile hry nebyl hra¢ odménén. Tato varianta je uvazovana predevsim kvili
hre pro vice hract, protoze u druhé moznosti by mohlo dochazet k pomérné
velkym casovym prodlevam u vyvolani stejnych akci a podminek pro stejné
hrace.

V kapitole 2.6 je uvedeno, ze nékteré hry dovoluji hraci pokracovat az
po splnéni dané minihry. Tato moznost byla vzhledem k architekture hry
zavrhnuta. Prioritni je dokonceni aktualné provadéné akce a nasledné je pak
mozné zahrat si minihru.

5.3 Akce a podminky spousténi

Pro zvoleny typ spousténi miniher, tedy akce a podminky je potieba
specifikovat jak typy akci, tak podminky. Protoze projekt v priabéhu navrhu
obsahuje pouze nékolik malo akci a neni uvedeno jaké dalsi akce jsou planovany
v dalsich fazich vyvoje, uvedeme si pouze jiz realizované akce. Mezi ty patii:

e Nakup zbozi
e Prodej zbozi

e Nakup lodi
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Vzlet lodi

Pristani lodi

Nakladani nakladu

Vykladani nakladu

Prilet Cervi dirou

Oprava lodi

Tankovani paliva

Jednotlivé polozky v tomto pripadé neni potieba nijak komentovat, jejich
vyznam je patrny z nazvu. K akcim je dale nutné specifikovat také podminky
spousténi. V pripadé podminek je mozné specifikovat alespon jejich typy.
Tyto typy jsou navrzené na zakladé nékterych ¢asti game designu a také na
zékladé aktualniho stavu projektu. Patti sem:

e Z4dna podminka — Hra se spusti vzdy na danou akci bez ohledu na
prislusnou podminku.

e Level hrace — Podminka miize byt realizovana na aktudlni level,
pripadné mensi nebo vétsi nez aktualni.

e Poradi hrace v zebricku — Tento typ podminky se vztahuje k aktu-
alnimu poradi hrace v zebricku.

e Kredity (Ména) — Spusténi hry dle poc¢tu kredita hrace.

e Achievementy — Dle tohoto typu podminky se hra spusti pokud hrac
objevil, pripadné neobjevil uréity achievement ¢i jejich skupinu.

e Aktualni planeta hrace — Hra se spusti pokud se hra¢ nachazi na
prislusné planeteé.

e Aktualni hvézdny systém hrace — Obdobné jako u planet se u to-
hoto typu spusti minihra pokud se hra¢ nachéazi v prislusné hvézdném
systému.

e Obchodnik — Podminka pro nakupovani u urc¢itého obchodnika.

e Tovarna — Dle tohoto typu dojde ke spusténi hry pokud hrac¢ provadi
urcéitou operaci v prislusném typu tovarny.
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e Zbozi — Spusténi na zakladé nakupu ¢i prodeje urcitého druhu zbozi.

e Lod — Tento typ podminky miize byt realizovan bud nakupem nebo
ovladanim prislusného typu lodi.

5.4 Odmeénovani

Dle game designu se v ptivodnim navrh miniher poc¢ita pouze s odménami
jako jsou penize, material ¢i achievementy. Na zakladé toho byly pfi navrhu
uvazovany dalsi odmény, které by bylo mozné v dalsi verzich hry pouzit!. Pii
navrhu byly uvazovany nasledujici odmény:

e Zbozi

e Kredity (Ména)
e Achievementy
e Zkusenosti

e Poradi v hracském zebiicku — Touto odménou je mysleno pripsani
bodt do hracského zebricku.

o Lod
e Cast lodi

e Pozemek

Vsechny odmény snad kromé Poradi v hraéském zebricku neni po-
tfeba nijak komentovat, jejich vyznam je patrny z nazvu. Pro kazdy typ
(kromé Achievementt a Lodi?) by se mélo specifikovat v jaké vysi bude
dand odména. Zaroven by se také pro kazdy typ (kromé Kredita, ZkuSe-
nosti a Poradi v hra¢ském zebricku) mél specifikovat konkrétni druh
dané odmény.

'Tim, ze by bylo mozné tyto odmény pouzit v dalsich verzich je mysleno, ze se s danymi
prvky pocita dle game designu v budoucich fazich implementace projektu.
2Nepredpoklada se, ze by hra¢ dostal jako odménu vice jak jednu lod.
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5.5 Popis miniher

Vzhledem k architekture projektu (kapitola 3.4) by bylo vhodné navrhnout
strukturu, ktera by popisovala minihry. Diky popisu bude mozné publikovat
informace o jednotlivych hrach v herni wiki, pripadné CMS portalu a zaroven
by tento krok mohl dopomoci ke snazsi integraci her do aplikace. Pro popis
miniher pak byly, i na zakladé predchozich dvou kapitol navrzeny nasledujici
charakteristiky:

e Nazev hry — Kazda hra by méla mit néjaky nazev a v idedlnim pripadé
by mél byt tento nazev unikatni v ramci vSech her.

e Pocet hraca — Pocet hract je jednim ze zakladnich prvka hry, jak je
uvedeno v kapitole 2.5.1.

e Popis hry® — Popis by mél nastinit o é¢em dand hra je, jakd jsou
pravidla hry a také co je cilem. V ptipadé potfeby mohou byt do popisu
uvedeny jesté dalsi vlastnosti minihry.

e Popis ovladani — Diilezitym prvkem pfi popisu hry je také ovladani.
U kazdé minihry je proto nutné uvést jak se ovlada a pripadné jaké
klavesové zkratky ¢i jina specifika se ve hte daji pouzit.

e Seznam akci — Na zakladé kapitoly 5.3 by mél popis obsahovat i se-
znam jednotlivych akei na jejichz zédkladé pak bude mozné hru spoustét.

e Seznam podminek — Stejné jako v predchozim pripadé je pro spravné
spousténi nutné uvést i podminky spousténi.

e Typ odmény — Protoze by kazda hry méla obsahovat odménu je
nezbytné uvést na zakladé kapitoly 5.4 i typ odmény jakou hrac¢ dostane
po dosazeni cile.

e Velikost odmény — Zaroven s typem odmény musi byt specifikovana
velikost odmény, aby hrac¢ védél jak hodnotnou cenu muze ziskat.

Tyto zakladni prvky pro popis kazdé hry by se dalo jesté rozsitit v za-
vislosti na moznostech integrace. V pripadé, ze budeme uvazovat moznost

3Pokud se v nasledujicich ¢astech prace bude hovofit o popisu hry, je tim myslen
komplexni popis celé hry. Tedy vsechny vlastnosti a nikoli pouze tato charakteristika.
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komunikace prostrednictvim webové sluzby a tedy realizaci klienta jako ex-
terni aplikaci, pribyly by do popisu atributy s URL adresou pro stazeni
klienta a také atribut indikace jestli hra vyuziva externiho klienta nebo
nevyuziva.

5.6 Moznosti integrace

Jednou ze zékladnich otazek pri navrhu rozhrani pro minihry je jakymi
zpusoby je viibec mozné hry integrovat do stavajici aplikace vzhledem k ar-
chitekture projektu. I kdyz je mozné integraci provést spousty zptisoby, byly
pri navrhu uvazovany 3 moznosti.

Prvni z moznosti je integrace pouze do web serveru s vyuzitim plugint
¢i klientského javascriptu. Druhou moznosti je integrace do game serveru
s Castecnym vyuzitim prvni varianty. Posledni moznosti je pak realizace
externiho klienta a integrace do herniho serveru s vyuzitim komunikace
pres webové sluzby.

5.6.1 Integrace do web serveru

Prvni moznosti je integrace logiky miniher pouze do web serveru a zobrazovani
by pak probihalo bud pomoci néjakych plugint (napt. Flashe, Silverlightu ¢i
Java appletti) nebo pomoci JavaScriptu. Komunikace s webovym serverem
by pak mohla probihat bud pomoci HTTP requestii nebo pomoci ajaxovych
volani. Tato moznost by se dala jesté modifikovat pfesunutim c¢asti logiky
primo do klientské ¢asti.

Vyhodou tohoto Teseni je zna¢né odlehéeni herniho serveru. Tim, zZe by
herni logiku zajistoval pouze web server by doslo jednak ke snizeni zatizeni
game serveru, tak i ke zmenseni komunikace mezi témito dvéma ¢astmi
aplikace. V pripadé modifikace by doslo i ke snizeni zatizeni webového serveru.

Zmnacnou nevyhodou pak mtze byt predevsim fakt, ze by herni server ne-
mél informaci o aktudlnim stavu hrace resp. nékolika hraca pri multiplayeru.
Tim bychom se pripravili o moznosti spousténi her na zakladé rtznych
akci a podminek (napt. hra¢ nakupuje a nemd penize) a také o jednodu-
chou moznost odménéni hrace. Zaroven bychom se pripravili o moznost
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komunikace pres webové sluzby game serveru pro pripadna dalsi roz-
siteni a také by nebylo mozné pouzit informace o hrach napriklad na
CMS poralu.

5.6.2 Integrace do game serveru a web serveru

Druhou moznosti, ktera byla brana v tivahu je integrace do game serveru
s vyuzitim prvni varianty. Tato moznost spoc¢iva v zakomponovani herni logiky
miniher do herniho serveru a vyuziti webového serveru jako zprostredkovatele
komunikace s klientem. Klient by pak pro zobrazovani a komunikaci vyuzival
stejné technologie jako v predchozi moznosti. Komunikace by vypadala jako
na obrazku 5.1.

. Web server
Klient (Game UI) Game server

i ® pozadavek
na vyhodnoceni > pozadavek

Hrac na vyhodnoceni |

vysledek
vysledek
<€-------- -

Obrazek 5.1: Diagram znézornéni komunikace pro druhou moznost integrace.

Vyhody tohoto Teseni jsou presnym opakem nevyhod predchoziho zpi-
sobu integrace. Tedy bylo by umoznéno spoustét minihry na rtizné akce
a podminky, jednoduché odménéni hrace, moznost publikovat infor-
mace o minihrach na ostatnich modulech web serveru a také moznost
komunikace na zakladé webové sluzby pro pripadnd rozsiteni. Zaroven
by také bylo mozné rozlozit zatizeni mezi obéma hlavnimi moduly.

Do nevyhod muzeme zaradit zvyseni komunikace v rdamci modult
aplikace a také nutnost upravovat vSechny hlavni casti architektury
pri integraci nové hry.
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5.6.3 Integrace do game serveru

Poslednim zvazovanym zptisobem jak minihry integrovat je moznost zakom-
ponovani herni logiky do game serveru s vyuzitim webovych sluzeb pro
komunikaci s klientem. Klientska ¢ast by pak mohla byt realizovana jako
desktopova ¢i mobilni aplikace, které by mohly byt realizovany jako tenky
klient. Diky komunikaci pres webové sluzby by pak technologie klienta mohla
byt prakticky libovolna.

Vyhodou zde muze byt moznost realizovat klienta jako mobilni aplikaci,
coz je v soucasné dobé pomérné popularni zalezitost. Dalsi vyhodou je
pak moznost implementace klienta v libovolné technologii podporujici
komunikaci skrze webové sluzby. Dalsi vyhody mohou plynout z predchoziho
feseni.

Hlavni nevyhodou tohoto feseni je predevsim problematické spousténi
z hlavni hry a také pouziti jinych nez nativnich webovych technologii
pro realizaci klienta. To muze vést k problémim s prenositelnosti klientt.
Dale pak muze nastat problém s velikosti prenasenych dat u mobilnich
aplikaci.

5.7 Zvolené Teseni integrace

Na zakladé predchozi kapitoly, kde jsou rozebrany moznosti integrace vzhle-
dem k architekture aplikace, byla jako vhodny zptisob integrace vybrana
kombinace druhé a tfeti moznosti. Diky tomu bude mozné do aplikace in-
tegrovat hry postavené na libovolné technologii, komunikujici skrze webové
sluzby a také hry ve webovych technologiich* komunikujicich pies web server
S game serverem.

5.7.1 Oduvodnéni zvoleného reseni

Toto Teseni bylo vybrano hned z nékolika divodi. Prvnim dévodem je, ze
je mozné rozdélit aplikac¢ni logiku hry prakticky na jakékoliv misto.
To znamend, ze miuize byt logika jak na game serveru ¢i web serveru, tak i na

4Webovymi technologiemi je mysleno predeviim pouziti ASP.NET, HTML5 a Ja-
vaScript, pripadné vyuziti plugini jako Flash, Silverlight ¢i Java applety.
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klientovi nebo v externi aplikaci. Na hernim serveru by se urcovalo pouze
o jakou hru se jedna a v jakém stavu se pravé nachazi. Zaroven je mozno
herni logiku rozdélit ¢i zduplikovat.

Diky tomu je mozné rozlozit zatiZeni serveru a zaroven je zde umoz-
néna pomérné velka volnost pro navrh her. Tento zptisob TeSeni také dava
prostor k realizaci velkého mnozstvi rtiznych her, které by mohly byt
jinak tézko realizovatelné (eventudlné by mohl vzniknout problém s nékterou
s technologif).

Pro priklad mtizeme uvést real-time sttilecku z pohledu prvni osoby
realizovanou jako sifovou hru pro vice hraci. V tomto pripadé by zatizeni
serveru bylo pravdépodobné netinosné a komunikace mezi hrac¢i by mohla
vaznou na odezvé serveru. Vzhledem k popisované moznosti by si tak hraci
resp. klienti mohli mezi sebou zvolit jednoho, ktery bude realizovat server
pro ostatni. Herni logiku by pak zajistoval tento server a v pripadé potieby
by komunikoval s hernim serverem. Ostatni klienti by pak komunikovali
vyhradné s nim namisto s game serverem.

Dalsim duvodem k volbé tohoto feseni je pak moznost vytvoreni mini-
hry jako mobilni aplikace. Tato varianta je zvazovana i v game designu
a protoze stale dochazi k nartstu popularity mobilnich aplikaci, byla by
pomérné velka skoda ztratit tuto moznost nevhodnym fesenim integrace.
Poslednim dtvodem je cisté akademicky zdjem. Vzhledem k tomu, zZe je
mozné vytvaret hry v riznych technologiich a jedinou nutnou podminkou
je hru popsat, je mozné zadavat hry jako semestralni prace z rtznych
predméti vyucovanych na KIV.

5.7.2 Princip ¢innosti zvoleného reseni

Zvolené Teseni bude postavené na zakladé popisu hry uvedeného v kapitole 5.5.
Diky nému bude mit game server informace o jakou hru se jedna, bude mozné
jednoduse odmeénovat hrace a také bude umoznéno spousténi na zakladé akci
a podminek. Nejprve si tedy rozebereme spousténi hry.

Spousténi hry ilustruje obrazek 5.2. To zac¢ina u provedeni hracské akce
v hlavni hfe napt. hrac¢ kupuje ovoce. Vykonanim této akce se odesle request
na webovy server, ktery v daném kontroleru preposle dotaz pro vyhodnoceni
dané akce pro prislusného hrace na herni server. Zde dojde k vyhodnoceni
podminek vzhledem k akci a aktualnimu stavu hrace. V pripadé, ze jsou
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splnény podminky pro hry spousténé na danou akci, jsou opac¢nou cestou
poslany prislusné informace o minihrach, které by si mohl hrac¢ zahrat.

Pokud si pak hrac¢ jednu z nich vybere, jsou opét pres web server poslany
informace o spusténi dané hry na game server. Zde dojde k vytvoreni objektu
minihry a opacnou cestou jsou odeslany informace o vytvorené hre. Pokud se
jedna o externi minihru mize byt hraci zobrazeno id hry a odkaz ke stazeni
klienta. V pripadé, ze se jednéd o webovou minihru mtze byt rovnou spus-
téna. O téchto ¢innostech rozhodne webovy server na zakladé poskytnutych

informaci.
. Web server
Klient (Game Ul) Game server
o— : :
provedena akce :
» 1
Hrad provedena akce o
»
nabidka miniher
nabidka miniher '
€-oeee - i 5
o— " spust vybranou hru , !
> spust vybranou hru _ |
informace o hie
informace o hfe | f€-------------------
( -------- =

Obrazek 5.2: Diagram znazornéni komunikace pro zvoleny zptsob integrace.

V pripadé webové hry probiha komunikace obdobné jak je zndzornéno na
obrazku 5.1. V pripadé externi hry bude komunikace probihat prostrednic-
tvim webovych sluzeb. Pro oba pripady bude potieba vytvorit ve vrstvé
sluzeb novou WCF sluzbu pro minihry (MinigameService). Architektura
aplikace tak ztstane prakticky nezménéna.
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6 Implementace rozhrani

V této kapitole si popiSeme implementaci rozhrani pro minihry. Nejprve
si rozebereme realizaci popisovani her vcetné rozsiteni relacniho modelu
databaze a nacitani popisti do hry. Déle pfijdou na rfadu objekty miniher
a jejich zivotni cyklus. Nasledné si stru¢né popiseme WCF sluzby pro minihry.

Dale pak detailné rozebereme nejdulezitéjsi ¢ast rozhrani a to MinigameMa-
nager. Zde bude probrana manipulace s hrami, registrace popisi miniher,
implementace kontrol a také feseni soubézného pristupu. Ke konci kapitoly

bude popsana implementace rozhrani na webovém serveru véetné spousténi
her z GameUL

6.1 Popis minihry

Prvni dtlezitou soucasti rozhrani je implementace popisu hry. Popis hry
slouzi k uchovavani informaci o jednotlivych minihrach, ke spousténi her na
zakladé akci a podminek a také k jednoduchému odménovani hrace. Zaroven
je mozné diky nému vytvaret jednotlivé instance her (viz kapitola 6.2).

Popis hry je vice miné realizovan podle navrhu v kapitole 5.5 a je tvoren
rozhranim IMinigameDescriptor resp. databazovou entitou MinigameDes-
criptor, kterda implementuje toto rozhrani. VSechny ttidy a jejich vztahy
reprezentujici popis hry znazornuje obrazek 6.1.

Startacti 0- 0-. <<Interface>> 1_> <<Enum>>
apecion € > IMinigameDescriptor RewardType
1 1 <<Enum>>
1 ConditionType

MinigameDescriptor

Obrazek 6.1: Digram tiid pro popis miniher.

Na obrazku miizeme vidét vztah mezi MinigameDescriptorem a dvéma
enumy. Prvni z nich (ConditionType) reprezentuje typ podminky, na kterou
se ma popisovand hra spustit. Druhy (RewardType) predstavuje typ odmény.
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Oba vyctové typy obsahuji ptislusné typy specifikované v kapitolach 5.3
a 5.4. Vztah mezi tiidou StartAction, kterd reprezentuje spoustéci akce
a MinigameDescriptorem bude podrobnéji popsan v nésledujici kapitole.
Obé tyto tridy reprezentuji databdzové entity a jsou tak pro né vytvoreny
prislusné DAO objekty, kde je vyuzivano objektové relacniho mapovani.

6.1.1 Relaéni model

Na obrazku 6.2 miizeme vidét relacni model databaze pro popis her. Tento
model vice méné odpovida UML diagramu z obrazku 6.1. Jednotlivé atributy
v tabulce MinigameDescriptor odpovidaji navrhu z kapitoly 5.5. Navic
jsou zde atributy SpecificReward, ConditionArgs a MinigameClassFullName.

Prvni slouzi ke konkretizaci dané odmény, druhy dospecifikovava pod-
minku spusténi hry a posledni atribut slouzi k jednoduchému vytvoreni
instance minihry na zakladé ndzvu tiidy!. Vztah M ku N mezi tabulkami
Start Action a MinigameDescriptor je z toho divodu, zZe jedna hra miize
byt spousténa na vice akci a zaroven jedna akce mize mit ptitazeno vice her.
Zaroven je nutné podotknout, ze zaznamy v obou tabulkach jsou unikatni
v ramci jejich nazvu.

Kromeé SpecificReward, ConditionArgs a MinigameClassFullName jsou
vSechny atributy ve vSech tabulkach povinné. Sloupce se sufixy Int jsou
vytvoreny z toho divodu, ze Entity Framework 4 nedokaze namapovat tiidy
vyctového typu do databaze a proto je zde provedena jejich konverze na
celociselny typ.

Ve své podstaté se jedna o tzv. Assembly Qualified Name, ktery kromé nazvu tiidy
obsahuje i ndzev daného assembly. Divodem pouziti tohoto nézvu je moznost vytvoreni
instance hry, ktera je definovana i v jiné komponenté nez v game serveru.
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MinigameDescriptorStartActions Minigames

# MinigameDescriptor_Minigameld o o % Minigameld
# StartAction_StartActionID uQ Name
PlayerCount
8 Description
Controls

RewardTypelnt

SpecificReward

@ RewardAmount
StartActions ConditionTypelnt
# StartActionID ConditionArgs
UQ ActionName ExternalClient
ClientURL

MinigameClassFullName

Obrézek 6.2: Rozsiteni relacniho modelu databaze pro popis her.
6.1.2 Nacitani popist

V soucasné dobé je nutné vytvorit spoustéci akce a jednotlivé popisy her
na zacatku startu aplikace. To je zejména z toho divodu, ze pro vyslednou
praci neni tato funkcénost klicova a také proto, ze na to vzhledem k casové
narocnosti prace nezbyl ¢as. V budoucnu je tak mozné realizovat nacitani
z XML souboru obdobné jako naptiklad hvézdné systémy. Piipadné by bylo
mozné realizovat nacitani popist her i za béhu aplikace.

6.2 Minihry

Druhym dulezitym prvkem rozhrani jsou samotné t¥idy pro vytvoreni instanci
miniher. VSechny ttidy, které by mély reprezentovat néjakou minihru musi
implementovat rozhrani IMinigame. Toto rozhrani obsahuje signatury a kon-
trakty pro property a metody potiebné pro nutnou reprezentaci instance hry.
Hierarchii t¥id reprezentujicich instance miniher mtizeme vidét obrazku 6.3
v podobé UML diagramu trid.

Jak muzeme vidét kazda hra musi obsahovat cas vytvoreni (CreateTime)
a cas posledniho requestu (LastRequestTime), ID (ID), slovnik hrdci (Pla-
yers) indexovanych podle jejich 1D, referenci na descriptor hry (Descriptor),
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<<Interface>> <<Enum>>
IMinigame MinigameState
+ CreateTime : DateTime 3| CREATED
+ Descriptor : IMinigameDescriptor WAITING_FOR_PLAYERS
+ FreeGame : bool PREPARED
+ID :int 1 PLAYED
+ LastRequestTime : DateTime FINISHED
+ Players : IDictionary<int, Player> FAILED
+ State : MinigameState

+ isAlive(DateTime currentTime) : bool

+ performAction(...) : Object > Player
+ performActionWithLock(...) : Object 1.
+ updateLastRequestTime(DateTime currentTime) : void
A <<Interface>>

IMinigameDescriptor
1

Minigame

Obrézek 6.3: Diagram tiid pro minihry.

stav hry (State) a také atribut jestli byla hra vytvorena jako volnd (FreeGame).
Dale musi obsahovat metody pro kontrolu Zivota hry (isAlive), provedeni
akce (performAction) viéetné akce se zdimkem a také metodu pro update casu
posledniho requestu (updateLastRequestTime).

Vyznam jednotlivych property a prislusnych metod je popsadn piimo
v implementaci aplikace a neni nutné je zde vSechny popisovat. Uvedeme si
pouze vyznam atributu FreeGame (volnd hra). Volna hra se vyznacuje tim,
ze si ji hra¢ mize zahrat kdykoliv bude chtit a nemusi ¢ekat, nez mu bude
umoznéno spusténi na zdkladé néjaké akce a podminky?. Z takto spusténych
her pak hra¢ nedostane zadnou odménu, aby nedochazelo k neustalému
obohacovani hrace.

Jak bylo uvedeno v kapitole 5.7.1, je mozné vytvaret hry s herni logikou
pfimo v game serveru nebo pouze vytvorit instanci, kterda bude prochazet
jednotlivymi stavy a logika bude jinde. Prvni variantu je mozné realizovat
bud jiz zminénou implementaci rozhrani IMinigame nebo oddédénim od tiidy
Minigame. Tato tfida pak slouzi také pro druhou variantu, kdy jsou v této
strukture uchovavany nejnutnéjsi informace o dané hte.

2Spousténi volnych her z hlavniho menu hry bude umoznéno az v dalsich fazich vyvoje
projektu.
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6.2.1 Zivotni cyklus hry

Jak jsme mohli vidét v predchozi kapitole, kazd4 instance minihry by méla
byt v néjakém stavu. Tento stav popisuje property State ktera muze nabyvat
nasledujicich sesti stavi:

Vytvorend (CREATED)

Pripravend (PREPARED)

éekaj ici na hrace (WAITING FOR__PLAYERS)

Hran4 (PLAYED)

Dokonéen4 (FINISHED)

Nedokoncena (FAILED)

Jednotlivé stavy jsou samovysvétlujici a neni potieba je nijak zvlast popisovat.
Vyvoj zivotniho cyklu hry pak mizeme vidét na obrazku 6.4. Na obrazku je
u kazdého stavu také metoda MinigameManageru (oznacena kurzivou), kterad
minihru do tohoto stavu prevede. Tyto metody budou podrobnéji popsany
v nasledujici kapitole®.

Aby herni server védél jestli je minihra aktudlni (tzv. zivd) je nutné od
odstartovani hry*, provadét periodické requesty. O kontrolu Zivota hry se
stard periodicky planovana akce MinigameLifeControlAction. Tato akce
je poprvé naplanovana az po odstartovani hry (nikoli od vytvofeni) a vzdy
jednou za minutu zkontroluje (na zédkladé metody isAlive) jestli je prislusna
instance ziva. Pokud zjisti, Ze neni, dojde k ukonceni dané instance hry.

Protoze zminéné akce hlida zivot hry az po jejim spusténi, bézi na game
serveru jesté akce MinigameAllGamesLifeAction. Ta je planovana kazdych
30 minut, kontroluje vSechny existujici instance miniher a hlid4, jestli nékteré
vytvofené hry na serveru tzv. nevisi®. Akce vzdy zkontroluje jestli hra od
svého vytvoreni existuje déle jak 30 minut a pokud ano, zkontroluje jestli
dana instance zije. V pripadé, ze nezije, dojde k jejimu ukonceni.

30znadeni [game_method] nereprezentuje metodu, ale piedstavuje riizné akce samot-
nych her.

4Qdstartovanim hry je rozuméno pfevedeni minihry do stavu PLAYED.

5Timto vyrazem je mysleno, Ze na piislusné instance existuji reference, které nikdo
nevyuziva (pravdépodobné uz ani vyuzivat nebude) a zabiraji tak misto v paméti serveru.
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Created
createGame()

Waiting for players
addPlayer()

—

Failed
[game_method]

Dostatecny
pocet hracu?

Prepared
addPlayer()
Played
startGame()

Finished
2
astala chyba? finishGame()

Obrazek 6.4: Diagram zivotniho cyklu minihry.

6.3 Minigame service

Pro komunikaci mezi game serverem a web serverem a také pro komunikaci
s externimi klienty byla implementovana WCF' sluzba MinigameService.
Tato sluzba je popsana kontraktem IMinigameService, ktery vyuziva name-
space http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/MinigameService.

Pro tuto sluzbu jsou realizovany dva koncové body. Prvni vyuziva jako
binding pojmenovanou rouru (Named Pipes), pfes kterou komunikuje webovy
server s hernim serverem. Druhy koncovy bod ma binding realizovan pomoci
HTTP, coz umoznuje komunikaci s externimi klienty skrze tento komunikacni

MinigameService poskytuje sluzby pro spusténi a ukonceni hry a také
pro odménovani hracia. Dale pak poskytuje moznost volani libovolné me-
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tody nad danou instanci hry a také moznosti aktualizace ¢asu posledniho
requestu. Implementace jednotlivych metod jsou pak realizoviany pomoci
MinigameManageru, ktery bude podrobné rozebran v nasledujici kapitole.

6.4 Minigame manager

voev

Nejdulezitejsi c¢asti rozhrani je MinigameManager. Tato trida tvori hlavni
fidici prvek diky némuz je mozné vytvaret, ukoncovat a manipulovat s jednot-
livymi hrami. Manager také obsahuje prostredky k vyhodnocovani podminek
pro spousténi her, odménovani hraci, razné kontroly nebo napt. generovani
ID miniher. Vztahy manageru s jednotlivymi tfidami rozhrani jsou znazornény
na obrazku 6.5.

<<Interface>> . <<Interface>>
IMinigameManager < -I iever IMinigame
|| 1 *
L 4 1 1
1
.. <<Interface>>
r ol Result -— MinigameManager IMinigameDescriptor
| —
' A g $
1
] 1 *
I <<Interface>>
IMinigameService 1 . StartAction
1 1 MinigameControls
] 4 1
1 [ | 1 &
1 - . 1 Rewarder
1 MinlgameSanics |° I ConditionChecker
I 1
1 1
1 - ResultFactory <€ = RewardChecker —> ConditionSolver

Obrazek 6.5: Diagram tiid rozhrani pro minihry.

6.4.1 Spousténi a vytvareni miniher

Jak mtzeme vidét z UML diagramu na obrazku 6.5, MinigameManger je
v agregaci s IMinigameDescriptor a se StartAction. To je mimo jiné
z diivodu®, Ze je v manageru slovnik minigamesByStartAction. Tento slov-

SHlavnim divodem agregace je, ze piislusné instance téchto tiid vznikaji a zanikaji na
zékladé metod manageru.
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nik ma jako klicové polozky nazvy akci a jako hodnoty instance spousté-
cich akci. Kazda akce v tomto seznamu pak obsahuje seznam popist her
(MinigameDescriptori), které je mozné na prislusnou akci spustit.

Slovnik byl zvolen z diivodu rychlého pristupu k akcim na zédkladé nazvu
akce. Divodem pro¢ jsou akce a popisy miniher uchovavany oproti databazi
i v manageru je rovnéz z duvodu rychlejsiho pristupu a tento slovnik tak
funguje jako read-only cache.

Samotné spousténi pak funguje na zakladé volani metod getMinigame
a getMinigameList. Tyto metody nejprve podle nazvu akce ziskaji seznam
prislusnych MinigameDescriptorid a nasledné provedou vyhodnoceni spous-
técich podminek pro vSechny hry z tohoto seznamu vzhledem k danému
hraci. ID her, které je mozné spustit, jsou pak vracena jako navratova hod-
nota. Zaroven je mozné vyuzit obdobu téchto metod, které vraci instance
IMinigameDescriptoru resp. jejich seznam.

Vyhodnocovani podminek pro jednotlivé hry na zakladé popisu minihry
a ID hrace je realizovano prostfednictvim sluzebnika ConditionSolver. Na
zakladé soucasného stavu projektu bylo mozné implementovat vyhodnocovani
pouze na podminky ohledné kreditti a trovné hrace. Vyhodnocovani pro
ostatni typy podminek bude mozné realizovat az v dalsich fazich vyvoje
aplikace.

Zaroven je zde umoznéno pomérné hodné prostoru pro realizovani riznoro-
dych podminek na zakladé ConditionArgs z popisu hry. Zde je mozné uvést
prakticky cokoliv a pak pouze staci v tomto sluzebnikovi doimplementovat
metody pro vyhodnocovani danych vyrazu.

Vytvareni her se pak provadi na zakladé volani metody createGame. Ta
podle ID MinigameDescriptoru a priznaku jestli se ma hra vytvorit jako
volnd hra”, vytvoif instanci pifslusné hry. Jaka instance se vytvoii je uvedeno
v MinigameClassFullName atributu. Pokud je prazdny dojde k vytvoreni
instance tfidy Minigame. Pokud ne, vytvori se instance tfidy definované
v tomto atributu.

Pti vytvareni hry se pak vygeneruje jesté unikatni ID a prislusny objekt
je pak vlozen do slovniku aktivnich her (activeGames). Tento slovnik je
indexovan identifikatory miniher a byl opét zvolen z dtivodu rychlého ptistupu
k minihram. Takto vytvorena hra se pak nachézi ve stavu CREATED.

"Co je volna hra je vysvétleno v kapitole 6.2.
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6.4.2 Pridavani hraca a zacatek hry

Pridavani hraci je umoznéno volanim metody addPlayer. Ta na zakladé ID
hry a ID hrace prida do prislusné hry daného hrace. Pokud byl do hry pridan
posledni hra¢ potiebny pro hrani hry, prejde hra do stavu PREPARED.
V opacném pripadé je nastaven stav WAITING FOR_PLAYFERS. Pred
samotnym pridanim hraci do hry pak probihaji rtizné kontroly, které neni
potieba popisovat. Dilezité je zminit, ze je umoznéno pridavat do hry hrace

pouze pokud je ve stavu CREATED nebo WAITING _FOR_PLAYERS.

Zacit hru je mozné prostrednictvim volani metody startGame. Ta od-
startuje hru podle daného identifikatoru, coz predstavuje zménu stavu na
PLAYFED a naplanovani akce MinigameLifeControlAction pro kontrolu
zivota hry. Odstartovani je dovoleno provést pouze za predpokladu, ze bude
hra ve stavu PREPARED. Od této chvile je nutné periodicky provadét aktua-
lizaci casu posledniho requestu a to nejdéle v rozmezi definovaném prislusnou
hrou (pro Minigame a vSechny jeji potomky, kde neni definovano jinak je
to 1 minuta). Pokud k aktualizaci nebude dochazet, bude hra ukoncena
serverem, resp. jiz zminénou akci. Po odstartovani hry je také hraci nastaven
atribut, ze hraje minihru a také jakou hru hraje.

6.4.3 Ukonceni hry a odménovani

Ukoncéeni hry je mozné realizovat volanim metody endGame, kdy dojde ke
zméné stavu hry na FINISHED. Ukonc¢it hru je mozné kdykoliv bez ohledu
na predchazejici stav. To je z toho divodu, ze tuto metodu vyuzivaji akce pro
kontrolu zivota minihry a také proto, ze diky jejimu volani je hraci odebran
atribut, ze hraje hru.

Po ukonceni hry lze provést odménéni hrace resp. hract. To se provadi vola-
nim metody rewardPlayer. Odménovani je mozné pouze v pripadé, ze je hra
ve stavu FINISHED a také pokud nebyla vytvorena jako volnd hra. Samotné
odménovani zajistuje tiida Rewarder, ktera je realizovand jako sluzebnik.
Tato tfida odméni hrace na zakladé popisu odmény v MinigameDescriptoru.
Vzhledem k soucasnému stavu projektu bylo mozné implementovat pouze
odmeénovani kredity a zkusenostmi. Ostatni moznosti odmén bude mozné
realizovat az v pozdéjsich fazich vyvoje.
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Po odménéni je jesté nutné hru odstranit®, aby nebyla zbyteéné ucho-
vavana ve slovniku aktivnich her. Odstranéni se provadi volani metody
removeGame a je mozné provést pouze pokud je hra ve stavu FINISHED
nebo FAILED.

6.4.4 Provadéni akci

Nad jednotlivymi instancemi miniher je mozné provadét rizné akce. To
1ze provést volanim metod performAction a performActionWithLock. Pro-
stfednictvim téchto metod je na zakladé ID hry, ndzvu metody a jejich
argumentil mozné provadét libovolnou akci nad danou instanci minihry
a v pripadé druhé metody je mozné béhem vykonavani zamknout prislusnou
hru (vice v kapitole 6.4.7). Pokud akce obsahuje navratovou hodnotu, je tato
hodnota zabalena do objektu Result.

Tato ttida reprezentuje vysledek konkrétni akce. Obsahuje zejména status,
tedy jak akce dopadla (SUCCESS/FAILURE), pfislusnou zpravu a také
navratovou hodnotu. K vytvareni resultii slouzi tovarni ttida ResultFactory.
Result je také vyuzivan u spousty ostatnich metod MinigameManageru, aby
bylo mozné prostirednictvim sluzby sdélit jak dana akce dopadla.

Provadéni rtiznych akci nad danou hrou je mozné od vytvoreni do od-
stranéni hry. Hlavnim divodem pro¢ tato moznost neni omezena napr. od
odstartovani do ukonceni hry je moznost provadét rizné inicializac¢ni a ukon-
covaci akce, které je potireba provést pred odstartovani resp. po ukonceni
minihry.

6.4.5 Registrace a deregistrace her

MinigameManager umoziuje mimo jiné registraci a deregistraci miniher. Tyto
¢innosti spocivaji v ulozeni popisti her do databaze resp. odebrani z databaze.
Tyto operace umoznuji metody registerMinigame a deregisterMinigame.
Po tspésném ulozeni nebo odebrani prislusného popisu hry z databaze dojde
ke znovunacteni slovniku minigamesByStartAction. Tento krok je vzhledem
k soucasnému nacitani her zbytecny. Implementovan je zde z toho divodu,
ze se do budoucna pocitd s nac¢itanim miniher za béhu serveru. V manageru

8Pokud se tak nestane, o odstranéni se postara jedna z planovanych akei na kontrolu
Zivota.
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jsou jesté implementovany metody pro pridani a odebrani spoustécich akei
k prislusnym popisim her, kde se rovnéz pocita s timto nacitanim.

6.4.6 Kontroly

U vSech metod MinigameManageru uvedenych v predchozich péti kapitolach
se provadi rtizné kontroly. Tyto kontroly jsou realizovany prostfednictvim
tiidy MinigameControls. Pro kontrolu popist her pti registraci tato t¥ida vy-
uziva sluzebniky RewardChecker (pro kontrolu odmén) a ConditionChecker
(pro kontrolu podminek spousténi). U obou sluzebniki bylo kvili souc¢asnému
stavu projektu mozné realizovat pouze kontroly pro kredity a zkusenosti.
Stejné jako u odmeénovani a feseni podminek pro spousténi bude mozné
implementovat kontroly pro dalsi typy az v dalsich fazich vyvoje aplikace.

6.4.7 Soubézny pristup

7, divodu umoznéni komunikace skrze webové sluzby je nutné resit otazku
soubézného pristupu k jednotlivym hram. Pro feSeni tohoto problému bylo
mozné zvolit dvé moznosti. Prvni z nich je nakonfigurovani WCF sluzeb tak,
ze budou realizovany pouze jednim vlaknem pro vsechny klienty. Tim muze
(hlavné pri vyssi frekvenci komunikace vice klienti) dochazet ke znacnému
zpomalovani herniho serveru a nartistu odezvy pti komunikaci.

Druhym tesenim je pak osetfeni kritickych sekci v MinigameManageru
a v pripadé provadéni soubéznych operaci nad prislusnymi instancemi miniher
nechat rozhodnuti osetfeni na jejich tvircich. P¥i tomto zptisobu by nemélo
dochézet k razantnimu zpomalovani game serveru ani velkému néariistu odezvy
pri komunikaci.

Jednu z kritickych sekci manageru tvori slovnik minigamesByStart
Action. Tato kritickd sekce je oSetfena pomoci zdmku nad pridruzenym
objektem v metodé pouzivané pro pristup k tomuto slovniku. Druhym atri-
butem, ktery je potieba osettit je ¢ita¢ pro generovani identifikatora miniher
(minigameCounter). Ten je oSetfen stejnym pristupem jako zminény slovnik.

Posledni kritickou sekci v MinigameManageru tvori slovnik aktivnich her
(activeMinigames), ktery je realizovan jako ConcurrentDictionary. Tato
kolekce je navrzena tak, aby oSetifovala soubézny pristup a také, aby pti vétsi
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frekvenci pridavani a odebirani polozek nedochéazelo k velkému zpomalovani.
Divodem volby této implementace je predpoklad ¢astého pridavani a odebi-
rani miniher a na rozdil od zamykani slovniku zdmkem by mélo toto feseni
byt vhodnéjsi. K operaci s touto kolekci jsou pak implementovany ptislusné
metody.

I kdyz je pristup ke hie oSetten, v pripadé samotné manipulace se hrou
uz tomu tak neni. K tomuto ucelu slouzi metoda performActionWithLock,
kterda nejprve uzamkne instanci nad prislusSnym objektem a pak provede
danou akci. Kdy tuto metodu pouzit zalezi na programatorovi prislusné hry.

6.5 Spousténi her z web serveru

V kapitole 6.4.1 bylo uvedeno jak probiha spousténi her na hernim serveru.
V této kapitole si shrneme princip spousténi z pohledu webového serveru.
Princip komunikace pfi spousténi her z mizeme vidét na obrazku 6.6. Tato
¢innosti probiha nasledujicim zpusobem.

Po vykonani hracské akce se odesle request na webovy server. Tam se
v prislusném kontroleru zavola metoda AbstractControlleru, kterd provede
komunikaci s game serverem. Na zakladé této komunikace jsou hry, které je
mozné hrat nastaveny do session s nazvem minigame. Nasledné se provede
jesté puvodné volana akce a vrati se jeji vysledek klientovi. V klientovi bézi
javascript, ktery vyuziva ajaxovy systém zprav a periodicky se doptava jestli
neni mozné hrat néjakou minihru. Pokud je v session nastavena néjaka hra,
vyvola dialogové okno.

V tomto okné si hra¢ muze zvolit hru, kterou chce hrat. Jeho potvrzenim
dojde k odeslani pozadavku (opét jiz zminénym systémem) o spusténi dané
hry na webovy server a nasledné na game server. Ten vytvori prislusnou
instanci hry a vrati pres web server jeji identifikator. Javascript pak na
zakladé ID a predchozich informaci o moznych minihrach vyvola bud nové
okno s hrou nebo dialog s informaci o prislusném ID a moznosti stazeni
externiho klienta. Jednotlivé ¢asti umoznujici spousténi z web serveru budou
popsany v nasledujicich podkapitolach. Ukazku dialogii ze spousténi miniher
muzeme vidét v priloze C.
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Obrézek 6.6: Sekvencni diagram spousténi her z webového serveru.

6.5.1 Uprava AbstractControlleru

Do AbstractControlleru byly doimplementovany metody evaluateMini-
gameByStartActionName a evaluateMinigameListByStartActionName.
Tyto metody zajistuji vyhodnoceni spoustécich podminek na zédkladé nazvu
akce a nastavuji do session descriptory her, které je mozné hrat. Od tohoto
kontroleru dédi vSechny herni kontrolery a pro realizaci vyhodnocovani her
na zakladé prislusnych hernich akci je potieba v dané akci zavolat jednu
z téchto dvou metod.

6.5.2 Ajaxovy systém zprav

Ajaxovy sytém zprav slouzi k jednoduché ajaxové komunikaci mezi klientem
a web serverem. Tento systém byl implementovan Janem Kotalikem a slouzi
primarné k aktualizaci uzivatelského rozhrani. Tato komponenta funguje
jako fronta pozadavku, ktera se vyprazdnuje v pravidelnych intervalech tim,
ze se tyto pozadavky odeslou hromadné na server pomoci AJAXu. Zde
jsou pak jednotlivé pozadavky obslouzeny pomoci handlert, tedy tiid, které
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implementuji rozhrani TAjaxHandable. Vysledek této obsluhy je pak vracen
zpét na server a zpracovan pomoci callback metod.

Kazdy pozadavek systému zprav musi obsahovat unikdtni ID, ndzev han-
dleru, data, ktera chceme poslat ke zpracovani handleru, callbackovou metodu
a volitelné také interval opakovdni poZadavku. Kazdy handler pak kromé
implementovani jiz zminéného rozhrani musi byt v namespacu SpaceTraf-
fic.GameUi.Controllers. A jaxHandlers.

6.5.3 Spousténi miniher z klienta

O spousténi miniher z klienta se stara javascript MinigameStarter.js a han-
dler MinigameStarter. Javascriptovy modul se na zdkladé ajaxového systému
zprav doptava kazdé 2 vteriny jestli neexistuje néjaka minihra, kterou by bylo
mozné hrat. Tyto pozadavky handler zpracuje a pokud je v session minigame
nastaven descriptor néjaké hry (pfipadné seznam descriptori) odesle je jako
vysledek zpét na klienta a danou session smaze.

V klientovy je pak volan callback, ktery zajisti vyvolani dialogového
okna realizovaného prostfednictvim jQueryUI. V tomto okné muze hrac¢ bud
potvrdit (v pfipadé seznamu her i vybrat prislusnou hru), ze chce hrat hru,
nebo odmitnout. Pokud dojde k potvrzeni, je opét odeslan pozadavek na
server. Handler zprosttedkuje vytvoreni hry a vrati jeji ID. V callbacku je
pak v pripadé externi minihry vyvolan dialog, kde je uvedena URL na klienta
minihry a také ID vytvorené hry.

Pokud se ale jedna o webovou minihru, je otevieno nové okno, které je
presmérovano na URL adresu dané hry (adresa je definoviana v MinigameDes-
criptoru v atributu ClientURL). Od této chvile si pak hra zajistuje vse
sama (pridéavani hrac¢a do hry, start hry, periodické requesty apod.) a to
i v pripadé externiho klienta. V. GameUI je pro minihry vyhrazen name-
space SpaceTraffic.GameUi.Areas.Minigame. Zde je mozné vytvorit
prislusna view, kontrolery a modely a realizovat tak vlastni webovou mini-
hru. V tomto namespacu jsou pak kontrolery namapovany na URI ve tvaru
http://<adresa_serveru>/Minigame/<controller>.
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6.5.4 Zamezeni ovladani hry

Ve chvili, kdy hrac¢ hraje minihru, nemél by pokud mozno ovladat hlavni hru.
To zajistuje javascriptovy modul PlayerIsPlayingMinigame.js a ajaxovy
handler PlayerIsPlayingMinigame. Ten se stejné jako modul pro spousténi
miniher kazdé 2 vteriny doptava pomoci ajaxového systému zprav, jestli
aktualné prihlaseny hrac¢ nehraje né¢jakou hru. Tyto requesty obsluhuje jiz
zminény handler, ktery si prislusné informace zjisti z game serveru a preda
je klientovi.

V ptipadé, ze klient zjisti, ze hra¢ néjakou hru hraje zobrazi dialogové
okno s prislusnou informaci a moznosti zaviit toto okno. Pokud hra¢ toto
okno zavte, dojde k ukonceni a odstranéni minihry z MinigameManageru
a aktualné rozehrand hra by na to méla prislusnym zptisobem zareagovat.
Reakci zajistuje programator dané minihry a je jen na ném jestli hru necha
hrace dohrat a pak oznami, ze hra byla ukoncena nebo tento fakt oznami po
zjisténi periodickymi requesty ¢i na zakladé jinych pozadavki.

Pokud klient zjisti, Zze hra¢ nehraje zadnou minihru a je otevien zminény
dialog, dojde k jeho zavieni. Tim je zajisténo, ze pokud hra¢ ukoné¢i hru regu-
lérnim zptisobem (dohrdni, p¥ipadné zavieni okna minihry?) dojde k zavient
tohoto dialogu automaticky.

9Ukonéeni a odebrani hry na zdkladé zavieni okna musi taktéz zajistit tviirce minihry.
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7 Implementace miniher

V této kapitole si rozebereme implementacni detaily obou vytvorenych mini-
her. Tyto hry slouzi predevsim jako priklad jak je mozné hry do Space Trafficu
implementovat na zakladé navrzeného rozhrani. U kazdé hry si specifikujeme
jak serverovou, tak klientskou ¢ast a obé ¢asti doplnime UML diagramy trid.
Dale si nastinime princip ¢innosti kazdé hry a také jaké kontroly probihaji
v obou hréach jak na hernim serveru, tak v pfislusnych klientech. Ukazky
obou miniher mtzeme vidét v priloze D.

7.1 Prvni minihra — Spaceship Cargo Finder

Tato hra s nazvem Spaceship Cargo Finder neni nic jiného nez variace
na legendarni hru Had. Tato variace se od ptvodni hry lisi pouze tim,
ze hrac¢ ovlada misto hada vesmirnou lod s vagény nakladu a misto ovoce
sbird naklad uprostied galaxie!. Tato hra byla zvolena, protoZe je pomérné
oblibena, zabavna a také jednoducha na ovladani. Hra je implementovana jako
webova hra, kde herni logika probiha v klientovi a game server v pravidelnych
intervalech provadi jeji kontroly. Ukazky ze hry je mozné vidét v priloze D.1.

7.1.1 Implementace na game serveru

Hierarchii tiid pro ¢ast hry implementovanou na hernim serveru mtzeme vidét
v UML diagramu na obrazku 7.1. Jak mitizeme vidét tiida SpaceshipCargo-
Finder je vytvorena oddédénim od tiidy Minigame. Tato tfida vyuziva tiidu
Position, ktera slouzi jako prepravka pro uchovavani souradnic a zaroven
predstavuje jednotlivé objekty hry (télo hada a jidlo).

Tato trida jesté vyuziva SpaceshipCargoFinderGameInfo, kterd slouzi
k prenosu popisu zakladnich informaci hry (vyska a sitka herni plochy, velikost
jednoho policka hry, vitézné skore, ...) na webovy server pres MinigameService.

'V nésledujicich podkapitoldch bude hovoieno o hadovi a jidle, ale ve skute¢nosti se
jedna o lod a naklad.
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<<Interface>> .
IMinigame - - Minigame
A
Position € = =| SpaceshipCargoFinder |= = »| SpaceshipCargoFinderGamelnfo

Obrézek 7.1: UML diagram tiid pro prvni hru na hernim serveru.
7.1.2 Implementace na web serveru

Na webovém serveru je tato hra implementovana ve dvou ¢éastech. Prvni
¢ast tvori kontroler SpaceshipCargoFinderController spolecné s jeho view
a také ajaxové handlery StartSpaceshipCargoFinder a PerformAction-
SpaceshipCargoFinder. Druhou ¢ast pak tvori klientsky javascript. Hierar-
chii t¥id tohoto javascriptu mizeme vidét UML diagramu na obrazku 7.2.

Jak muzeme vidét, hlavnim prvkem je tfida Game. Tato trida obsa-
huje reference na ostatni prvky hry (Snake, Food, GameArea). Zaroven
také vyuziva tiidu ImagelLoader k nacitani obrazkt a tfidy GameDialog
a StartGameDialog k informovani hrace.

<<Enum>>

ImageLoader <= I GameArea Direction

|

: 1 1
GameDialog <= = = Game = Snake

|

: v v

|

StartGameDialog <= Food —_— Position

Obréazek 7.2: UML diagram tiid pro prvni hru v javascriptu.

7.1.3 Princip Cinnosti

Poté co se hrac¢ rozhodne hrat hru a ta je nasledné spusténa mechanismem
popsanym v kapitole 6.5.3, dochéazi k presmérovani vytvoreného okna na
kontroler SpaceshipCargoFinderController. Kontroler si nejprve vyzada
informace o hte a nasledné je preda do prislusného view. Ve view nejprve
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dojde k nastaveni potifebné velikosti okna a jeho vycentrovani a nasledné
dojde k inicializaci hry a zobrazeni spoustéciho dialogu (StartGameDialog).

Inicializace hry spociva ve vytvoreni jednotlivych hernich prvki, nacteni
obrazkl ImageLoaderem a jejich vykresleni do canvasu. Poté co se hrac roz-
hodne z tivodniho dialogu spustit hru, posle se skrze systém zprav (nezavisly
na hlavni hie) pozadavek ke spusténi hry. V handleru StartSpaceshipCargo-
Finder dojde k pridani hrace do hry a k jejimu odstartovani. V nasledném
callbacku je pak spusténo odpocitavani startu hry a také se inicializuje
odesilani 2 periodickych requestii.

Prvnim z requestt je odesilani updatu ¢asu posledniho requestu kazdych
15 sekund, aby game server védél, ze hra stale Zije. Druhym periodicky odesi-
lanym pozadavkem je kontrola kolize a pozice hada a to kazdych 10 sekund.
Oba requesty zpracovava handler PerformActionSpaceshipCargoFinder.

Po startu hry je kazdych 80 ms provadéna herni smycka. V této smycce se
nejprve provede vygenerovani nové pozice hada, nasledné dojde ke kontrole
kolizi s novou pozici a posunu hada na novou pozici. Pak uz je provedeno
pouze vykresleni vSech hernich elementii. O kontrolach budeme podrobnéji
hovorit v nasledujici kapitole. Pti pfesunu hada na novou pozici se kontroluje
jestli na této pozici neni jidlo. Pokud ano, dojde k prodlouzeni hada o jeden
dilek, vygenerovani nového jidla a pricteni skore. V opacném pripadé je pouze
posunut had na novou pozici.

Pri pricitani skore se zaroven odesila pozadavek o zvyseni skére v instanci
hry na hernim serveru. Tento pozadavek zpracovava stejny handler jako
predchozi requesty. Pokud pak do callbacku dorazi zprava, ze skore je vitézné,
zobrazi se hraci dialog (GameDialog). Nasledné jsou systémem zprav odeslany
pozadavky na odménéni hrace a ukonceni hry. Oba pozadavky zpracovava
handler pro provadéni akci a v ptipadé ukonceni hry rovnou provadi i jeji
odstranéni.

7.1.4 Kontroly

Jak jiz bylo uvedeno, kontroly probihaji jak v klientovi, tak v hernim serveru.
Nejprve si probereme kontroly v game serveru. Zde slouzi ke kontrole metoda
checkCollision ve tiidé SpaceshipCargoFinder. Tato metoda kontroluje
na zakladé téla hada (reprezentovaného seznamem instanci tfidy Position),
jestli se hra¢ nepohybuje mimo herni oblast a také jestli se had nekiizi. Pokud

23



je objeven néktery z téchto prohteski, je pres MinigameService a systém
zprav oznamen az ke klientovi a hra je ukoncena.

Kontrola v klientovi je obdobna. V herni smycce se vzdy kontroluje
jestli pristi pozice hada neni v kolizi jak s herni oblasti, tak se samotnym
hadem. Pokud je tato kolize objevena, je hra ukoncena a hraci se zobrazi
kontrola a to pfi generovani nového jidla. Zde je dbano na to, aby se nové
vygenerovany herni prvek neprekryval s hadem a aby nebyl vygenerovan
mimo herni oblast.

7.2 Druha minihra — Logo Quiz

Tato minihra s ndzvem Logo Quiz je variace na ruzné kvizové hry, kde je
hlavnim tkolem uhédnout jaké logo je na obrazku. V této hie jde predevsim
o to, ze hrac¢ dostane 30 otazek, kde v kazdé otdzce je netuplné logo néjaké
svetové znacky a tii moznosti. Cilem hry je uhadnou alespon 20 ze 30
otazek. Na kazdou otazku je ¢asovy limit 39 sekund, béhem kterych je nutné
odpovédét, jinak hra kondi.

Logo Quiz je realizovan jako externi minihra, kde klient je implementovan
jako aplikace pro mobilni platformu Android (minimdlni verze Androidu
je 4.4 — Kitkat). Herni logika je opét rozdélena jak na ¢ast serverovou, tak
klientskou. Tento typ hry byl zvolen kviili své popularité, zabavnosti a také
jednoduchosti.

Mobilni klient pro Android byl vybran z divodu popularity mobilnich
aplikaci a protoze Android je nejrozsitenéjsi mobilni platformou. Zde je nutné
jesté poznamenat, Ze ve hie jsou pouzity obrazky z [Log(2016)] a zvuky
z [Rec(2016)]. Aplikace je v soucasné verzi ptrizpusobena pro béh v emulé-
toru a hlavni hra musi bézet na localhostu. Ukazky ze hry je mozné vidét
v priloze D.2.

7.2.1 Implementace na game serveru

Diagram tiid ¢asti minihry implementované na hernim serveru mtzeme vidét
na obrazku 7.3. Stejné jako u predchozi hry je tiida LogoQuiz oddédéna od
tiidy Minigame. Jak mizeme vidét, je tato tfida v agregaci s tiidou Logo. To
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je z toho divodt, ze vSechny instance tiidy Logo jsou obsazeny ve statickém
seznamu této tiidy a jsou pouzivany pii generovani otézek (Question). Pokud
by pak instance ttidy LogoQuiz zanikla, jednotliva loga stale existuji, ale
sami o sobé nemaji prilis velky vyznam.

Logo je reprezentovano nazvem dané znacky a nadzvem souboru s piislus-
nym obrazkem na klientovi. Seznam vsech log je nac¢itan MinigameManagerem
pri spusténi serveru. Samotné nacitani probihé prostiednictvim LogoQuiz-
Loaderu z XML souboru logos.zml. Struktura tohoto souboru je ptizptisobena
tridé Logo, kazdy element loga tedy obsahuje stejné atributy jako tato trida.
Ukézku tohoto souboru mizeme vidét v nasledujicim fragmentu kodu:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<logos>
<logo>
<name>Abarth</name>
<file_name>abarth.png</file_name>
</logo>
<logo>
<name>Absolut</name>
<file_name>absolut.png</file_name>
</logo>

</logos>

LogoQuiz dale vyuziva tiidu Question, reprezentujici jednotlivé otazky,
které se skladaji vzdy ze spravné odpovédi (loga) a dvou ndhodnych Spat-
nych odpovédi. Ke zpracovani odpovédi je vyuzivana prepravka Answer. Ta
obsahuje vzdy identifikator otazky a zvolenou odpovéd.

<<Interface>> 4 - o

. Answer
IMinigame >

Minigame

[
1
4 [
I
1

Logo (—Ol LogoQuiz — Question

L |

Obréazek 7.3: UML diagram tiid pro druhou hru v game serveru.
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7.2.2 Implementace klienta pro android

Diagram ttid pro klientskou aplikaci mtizeme vidét v priloze B. Zaklad tvori
tiidy LogInActivity a GameActivity. Z téchto dvou trid je ovladana cela
aplikace. Nejprve je na zakladé LogInActivity provedeno prihlaseni a start
hry a nésledné je vytvorena GameActivity. Ta realizuje vétsi ¢ast herni
logiky a Tidi samotnou hru.

Pro komunikaci s hernim serverem slouzi tfida Sender. Tato trida vyuziva
ke komunikaci knihovnu ksoap2?, kterd umoziuje jednoduchou komunikaci
Androidu s webovymi sluzbami pomoci SOAP protokolu. Tato knihovna byla
vybréana, protoze je jednou z nejpouzivanéjsich pro komunikaci s webovymi
sluzbami na Androidu a také, protoze lze pomoci stranky [Wsd(2016)] vy-
generovat API na zdkladé WSDL popisu sluzby, jez komunikaci jesté vice
usnadnuje.

Jak se pozdéji ukazalo, nebylo vygenerované API vyuzitelné dle predstav
a prinaselo spoustu problémt. Nakonec byla vytvorena trida Sender a seri-
alizovatelné tt¥idy Result, Answer, Result a Question reprezentujici tridy
popsané datovymi kontrakty MinigameService, které toto API nahradily.

Protoze v Android aplikacich neni mozné komunikovat s internetem
z hlavniho vldkna, byla vytvorena tiida MyAsyncTask, kterd reprezentuje
asynchronni task. Tato tiida vyuziva jednak instance tifidy Sender pro komu-
nikaci, ale také instance t¥id implementujicich rozhrani IPostAction. Toto
rozhrani definuje kontrakt pro tiidy s callback metodami, které jsou volany
vzdy po dokonceni asynchronniho tikolu. Tyto t¥idy jsou vzdy implemento-
vany jako anonymni vnitini tiidy obou hlavnich ti¥id aplikace®.

Obé hlavni tridy jesté vyuzivaji InternetBroadcastReceiver, ktery za-
jistuje kontrolu pripojeni k internetu a tt¥idu Result, kterou vraci Minigame-
Service jako vysledek vétsiny sluzeb. Prihlasovaci aktivita jesté vyuziva tfidu
MinigamePasswordHasher pro Sifrovani hesla, kde je vyuzivano sifrovaciho
algoritmu AES.

Herni aktivita pak navic vyuziva tridy Sounds, pro prehravani zvukd,
MyCountDownTimer, pro odpocet zbyvajiciho casu a také tifidu AlertDialog-
Factory. Ta obsahuje metody pro vytvoreni predem definovanych AlertDia-
logi. Posledni tridou, kterou je nutné zminit je Answers, ktera dédi od

2Knihovna byla pouzita z [Kso(2015)].
3V UML diagramu jsou vazby s témito tiidami znadzornény kole¢kem s kifzkem uprostied.
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kolekce ArrayList<Answer> a hlavni metodu, kterou obsahuje navic oproti
predkovi je metoda getXml.

Ta umoznuje prevést kolekci na tetézec ve formatu XML. To je z toho
dtivodu, Ze jiz zminéna knihovna nedokéaze prenést kolekci instanci tiid popsa-
nych v kontraktu MinigameService z klienta na server (opa¢nym zpusobem
vSe funguje). Tento problém byl vyfeSen jiz zminénym prevodem kolekce na
fetézec, ktery se na serveru rozparsuje XML parserem zpét na jednotlivé
odpovédi.

7.2.3 Princip Cinnosti

Po vytvoreni minihry z hlavni hry popsané v kapitole 6.5.3, je hraci zobrazeno
dialogové okno s ID hry a také odkazem, kde si muze stahnout klienta hry. Po
spusténi klienta na mobilnim zafizeni se spusti LogInActivity a hrac¢ musi
zadat uZivatelské jméno, heslo a ID hry. Po potvrzeni je heslo zaSifrovano
a odeslano spole¢né s uzivatelskym jménem na server, kde dojde k jeho
oveéreni. Nasledné je pak jesté odeslan pozadavek na pridani hrace do hry
a odstartovani hry. V ptipadé, Ze je hra v poradku odstartovana, je vytvorena
instance GameActivity.

Ta nejprve zazada server o vygenerovani otazek. Na hernim serveru se
v tfidé LogoQuiz vygeneruje seznam 30 unikatnich otazek, které jsou ucho-
vany v instanci hry a zaroven odeslany klientovi. Klient si tyto otazky ulozi
do svého lokalniho seznamu a zacne odesilat kazdych 25 sekund informace
na server, ze hra zije (update ¢asu posledniho requestu). Nasledné pak dojde
k zobrazeni informacniho dialogu o hre.

Po zavrieni dialogu dojde k nastaveni prvni otazky a spusténi casovace.
Poté mé hrac¢ 39 sekund na to, aby vybral jednu z odpovédi jinak automaticky
prohral. Po zvoleni odpovédi dojde k jejimu ulozeni do seznamu odpovédi
(instance tiidy Answers) a prehrani ptislusného zvuku podle toho jestli byla
odpovéd spravna ¢i nikoliv. Nasledné je nastavena dalsi otazka ze seznamu
a resetovan Casovac¢. Pokud takto hrac projde vsech 30 otazek, je na server
odeslan seznam odpovédi, resp. jiz zminény Tetézec se seznamem odpovédi.
Zde je zkontrolovana spravnost odpovédi a klientovi je odeslano jestli vyhral
¢i nikoli.
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Po obdrzeni vysledku hry je bud odeslan pozadavek na odméni hrace
a nasledné ukonéeni hry nebo rovnou na ukonéeni*. Nasledné je hraéi zobrazen
dialog o vysledku hry a hra¢ mtze hru ukoncit. V pribéhu hry je napt.
v pripadé nutnosti hovoru hra pozastavena, ale periodické requesty se odesilaji
neustale, aby nedoslo k ukonceni hry ze strany serveru.

7.2.4 Kontroly

Stejné jako v pripadé predchozi minihry, probihaji kontroly jak na serveru,
tak v klientovi. Z dtavodu Setfeni mobilnich dat ale kontrola na serveru
probéhne pouze jednou a to na konci hry. Zde se pak kontroluje spravnost
jednotlivych odpoveédi odeslanych z klienta vii¢i vygenerovanym otazkam
ulozenych v instanci hry na hernim serveru.

Nejprve dochazi ke kontrole odpovédi z hlediska jejich poctu a identifika-
toru otazek. Kontroluje se pocet prijatych odpovédi, jestli nejsou v identifi-
katorech odpovédi duplicity a jestli jsou jejich ID ve stejném rozsahu jako
ID otézek (napi. aby odpovédi nemély ID od 10 do 40 a otézky od 1 do
30). Déle se pak kontroluje samotna spravnost odpovédi. Zde se vzdy na
zékladé ID otazky porovna zvolena odpovéd se spravnou odpovedi. Pokud je
vyhodnoceno 20 a vice spravnych odpovédi, je hraci ozndmeno, ze vyhral.

Na klientovi je kontrolovana spravnost odpovédi vzdy po zodpovézeni
prislusné otazky. Jestli hra¢ odpoveédél spravné ¢i nikoli se dozvi na zakladé
hry na hernim serveru na zékladé periodickych requestu (update casu posled-
niho requestu). To je z toho divodu, kdyby se hra¢ rozhodl ukoncit minihru
z hlavniho okna hry.

4Ukonéenim hry je v obou pifpadech mysleno i jeji odstranéni.
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8 Testovani

V této kapitole bude popsano testovani jednotlivych soucasti vytvorenych
béhem realizace této prace. Nejprve bude popsano testovani rozhrani pro
implementaci miniher na zakladé jeho dil¢ich ¢asti. Nésledné pak bude
popsano testovani obou miniher a jejich integrace do projektu. Testovani
probihalo pribézné béhem implementace projektu a v pripadé objeveni chyb
nebo nedostatkl byla provedena jejich oprava.

8.1 Testovani rozhrani

Testovani rozhrani bylo rozdéleno na tti ¢asti. Prvni ¢asti bylo testovani
popist her a to zejména operace s databazi. Ve druhé c¢ésti byl testovan
samotny Minigame manager, kde se ovérovaly vsechny jeho metody. Jako
posledni pak bylo otestovano spousténi her z GameUL

8.1.1 Popis her

U popist her byly testovany zejména operace s databazi. Protoze operace
s databazi jsou zajistovany pomoci DAO objekti, byly k témto objekttim
vytvoreny jednotkové testy. Vzhledem k tomu, zZe se popis her sklada ze
dvou entit (MinigameDescriptor a StartAction), kde obé entity maji své
DAO tfidy (MinigameDescriptorDAQ a StartActionDAQ), byly vytvoreny
jednotkové testy pro obé dvé DAO tridy.

Pro operace s MinigameDescriptorem byla vytvorena testovaci tfida
MinigameDescriptorDAQOTest. Tato trida testuje nejen vkladani, upravovani
a mazani prislusnych objekti z databaze, ale také operace pro pridani a ode-
brani vazeb mezi popisem hry a spoustéci akci. V téchto testech jsou pak
jesté ovérovany ruzné operace na ziskani prislusnych objektii z databaze
podle ruznych kritérii (napt. ndzev hry, ID) nebo seznamu vsech popist her.

Pro testy operaci se spoustécimi akcemi byly vytvoreny testy Start-
ActionDAQTest. V této testovaci tridé jsou ovérovany operace pro vkladani,
upravovani a mazani spoustéci akci. Zaroven jsou ovérovany metody pro
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ziskavani jednotlivych instanci dle riznych kritérii a také metoda pro ziskani
seznamu spoustécich akci véetné prislusnych popist her. V obou ptipadech
jsou tedy otestovany vSechny operace, které poskytuji prislusné DAO tridy.

8.1.2 Minigame manager

Vzhledem k tomu, Ze Minigame manager tvori hlavni ¢ast celého rozhrani, byl
testovan jak jednotkové, tak byla otestovana jeho integrace do game serveru.
Pro jednotkové testy byla vytvorena tiida MinigameManagerTest. Protoze sa-
motny manager potrebuje pro spravnou funkénost jesté instanci GameServeru
a nékolika dalsich managert, museli byt vytvoreny prislusné mock objekty.
Sem patii GameServerMock, GameManagerMock, PersitanceManagerMock
a WorldManagerMock. V téchto tridach pak byly implementovany jen nejnut-
nejsi metody potiebné pro spravné otestovani manageru.

Samotna testovaci trida pak ovéruje vsechny public metody poskytované
testovanou tifdou!. ProtoZe vSechny sluZby poskytované MinigameService
jsou implementovany na zékladé volani metod tohoto manageru, je tak
jednotkové otestovana i tato WCF sluzba. Vzhledem k tomu, ze Minigame
manager nejcastéji operuje s instancemi t¥idy Minigame vcetné jejich potomki
je pro tuto tfidu napsana testovaci tiida MinigameTest. Tyto testy pak
pokryvaji vsechny public metody poskytované testovanou tridou.

Posledni c¢asti, ktera byla testovana byla integrace do game serveru. Toto
testovani probihalo viceméné rucéné, kdy byly po spusténi game serveru po-
stupné volany jednotlivé metody manageru a byly zkouméany jak navratové
hodnoty prislusnych metod, tak zmény vlastnosti prislusnych objekt. Ob-
dobny postup byl pak proveden i k otestovani MinigameService, kdy byly
jednotlivé metody volany z GameUL

8.1.3 Spousténi

Spousténi je posledni ¢asti rozhrani a proto ani to nesmi zustat bez ové-
feni. Pro moznost otestovani spousténi her byl vytvoren testovaci kontro-
ler MinigameTest a na game serveru byly vytvoreny popisy her pro obé

1Jediné dvé metody, které nemohly byt otestoviny v této testovaci tiidé jsou
updatelastRequestTime a loadAssets. Tyto metody, resp. ¢asti z tél téchto metody jsou
testovany v MinigameTest a LogoQuizTest
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vytvorené minihry spousténé na akci Test Action. Obé hry maji stejnou
spoustéci podminku a to vice nez 100 kreditti. Jako typ odmény byly rovnéz
zvoleny kredity. URL pro zavolani testovaciho kontroleru pak méla podobu
http://<server>/Game/MinigameTest /GameRequest?list=true.
Pouziti tohoto odkazu umoznuje pti spousténi vybirat z obou miniher. Pokud
je v adrese provedena zména hodnoty parametru list na false, je mozné
spustit pouze prvni minihru.

Na zakladé tohoto odkazu pak bylo testovano zobrazovani dialogu pro
spusténi miniher. Déle pak bylo zkouméano, jestli se po vybrani minihry
vytvori spravna instance hry na game serveru a také jestli po tomto kroku
nebude dialog vyskakovat vicekrat. V pripadé vybrani webové hry pak také
bylo otestovano, jestli dojde k otevieni okna s presmérovanim na prislusnou
URL. V pripadé externi hry pak bylo ovérovano, jestli se zobrazi dialog se
spravnym ID hry a jestli je z tohoto dialogu umoznéno stahnout externiho
klienta.

Po integraci obou miniher bylo jesté otestovano zobrazovani dialogu pro
zamezeni hrani hlavni hry, jeho zavieni po ukonceni hry a také ukonceni
minihry z tohoto dialogu. Toto testovani spocivalo ve spusténi hry prostiednic-
tvim vyse zminéného testovaciho odkazu a v jejim odstartovani z prislusného
klienta.

Po startu hry bylo ovéreno zobrazeni prislusného dialogu v hlavni hte
a nasledné jeho automatické zavieni po ukonéeni hry. Po opétovném vyvolani
tohoto dialogu doslo k ukonceni aktualné rozehrané minihry a bylo testovano,
jestli doslo k ukonceni a odstranéni hry v Minigame manageru. VSechny tti
moznosti byly testovany pro webovou i externi minihru.

8.2 Testovani miniher

Testovani obou miniher mizeme rozdélit na 3 ¢asti. Prvni ¢asti je testovani
herni logiky na serveru. Druhou c¢asti pak je ovérovani spravné reakce na
pozadavky volané pres webové sluzby a to predevsim u externi minihry.
Posledni c¢ast pak patii testovani samotnych funkénich vlastnosti her. Kromé
automatickych jednotkovych testii, probihaly vSechny ostatni testy rucné,
kde po kazdé akci dochazelo ke kontrole zmén bud v game serveru nebo
v prislusném klientovi.
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8.2.1 Spaceship Cargo Finder

Pro otestovani serverové ¢asti této hry byly napsany jednotkové testy. Tyto
testy tvori tiida SpaceshipCargoFinderTest. Protoze SpaceshipCargoFin-
der dédi od tTidy Minigame, na kterou jiz byly jednotkové testy napsany, jsou
v testovaci tridé oveérovany pouze metody z potomka. Jelikoz komunikace
skrze webové sluzby jiz z web serveru byla testovana, byla druhd ¢ast testo-
vani zamérena na ovéreni komunikace mezi klientem a webovym serverem
prostfednictvim ajaxového systému zprav.

Zde se ovérovalo pridavani hrace do hry a jeji odstartovani, periodické
requesty na update ¢asu posledniho requestu a kontroly kolize a pric¢itani
skore. Dale pak byly testovany pozadavky na ukonceni hry a odménéni
hrace. Posledni ¢asti testovani bylo ovéreni funkénich vlastnosti hry. V tomto
pripadé byly ovérovany nasledujici funkéni vlastnosti:

e Spusténi hry a odpocitavani.

e Ovladani lodi kurzorovymi klavesami.

e Kolize s lodi a herni oblasti.

e Kontrola krizeni lodi a jizdy mimo herni oblast.

e Shirdni nakladu resp. pri¢itani skére a prodluzovani lodi.

e Ukonceni hry (po zavieni okna, po vyhte, po prohte, z hlavni hry, po
ukonceni zivota hry, po objeveni podvodu z game serveru).

e Pauza hry a jeji obnoveni.
e Odménéni po vyhte.

e Zobrazovani a ukoncovani hernich dialogii.

8.2.2 Logo Quiz

Stejné jako v predchozi pripadé byla pro testovani serverové ¢ésti vytvorena
tiida LogoQuizTest s jednotkovymi testy. Tato tiida ovéruje vSechny public
metody tiidy LogoQuiz véetné nacitani log. V druhé casti, tedy ovérovani
spravné komunikace skrze webovou sluzbu Minigame service, byly testovany
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pozadavky na ovéreni hrace a pridani do hry, odstartovani hry a pozadavek
na vygenerovani otazek. Dale pak byly ovérovany pozadavky na periodické
requesty updatu casu posledniho requestu a vyhodnoceni hry. Jako posledni
bylo testovano odménéni hrace a také ukonceni hry.

V posledni c¢asti testovani této minihry byly ovérovany jeji funkéni vlast-
nosti. Testovani probihalo v emulatoru s verzi Androidu 5.1. Mezi ovérované
vlastnosti patri:

e Sifrovani hesla.

e Prihlasovani a spusténi hry.

e Ovladdani hry (odpovidani na otézky).
e Spousténi casovace.

e Prehravani zvuku.

e Pauza hry a jeji obnoveni.

e Odménéni po vyhte.

e Ukonceni hry (na tlac¢itko domu, po vyhte, po prohfe, z hlavni hry, po
ukonceni zivota hry, po vyprseni ¢asu).

e Dialog na tlacitko zpét.
e Zobrazovani a ukonc¢ovani hernich dialog.

e Reakce na ztratu pripojeni k internetu.

63



9 Zavér

Hlavnim cilem této prace bylo navrhnou a implementovat rozhrani umoznujici
integraci miniher do webové hry Space Traffic. Rozhrani mélo umoznovat
integraci co mozna nejvétsiho mnozstvi her riiznych zanrt a mélo byt navrzeno
v souladu s hernim designem a architekturou aplikace. Nésledné mély byt na
zékladé tohoto rozhrani implementovany a integrovany alespon dvé minihry,
které mély byt nasledné otestovany. Pro dosazeni tohoto cile byly stanoveny
t1i mensf cile.

Prvnim z téchto cili byla analyza soucasného stavu projektu, principt
SOA a problematiky webovych her. Do tohoto cile bylo také zahrnuto navrzeni
rozhrani pro integraci her. Na zakladé analyzy tak byly stanoveny moznosti
spousténi her, jejich popisovani a odménovani a predevsim moznosti integrace.
Nasledné pak byly diskutovany dtvodu pro zvolena feseni a nastinén mozny
princip ¢innosti zvoleného feseni.

Druhym cilem pak byla implementace rozhrani dle navrhu a integrace
dvou miniher. Pro realizaci rozhrani pak bylo nutné upravit vSechny hlavni
casti architektury aplikace. Protoze je do aplikace mozné zakomponovat jak
webové hry, tak hry realizované externimi klienty, byly implementovany obé
varianty.

Poslednim cilem pak bylo otestovani jak vytvoreného rozhrani, tak sa-
motnych miniher véetné jejich integrace. VSechny tii soucasti této prace byly
testovany jak v priubéhu jejich realizace, tak po dokonceni projektu. Dilezité
soucasti rozhrani jsou pak testovany i jednotkovymi testy.

Na zakladé splnéni téchto jednotlivych cili byl splnén i hlavni cil préace.
Diky této praci je tak mozné do Space Trafficu integrovat minihry rtznych
hernich zanri. Pro integraci miniher neni primarné nutna znalost technologie
Microsoft .NET a je tak mozné realizaci her zadavat jako semestralni prace
z ruznych predméti vyucovanych na KIV.

Préaci je mozné déle rozsitit o spousténi her volné z menu hry, o moznost
pridavani her za béhu systému ¢i nacitani popisu her z XML soubori. V dal-
sich fazich vyvoje projektu pak bude nutné doimplementovat dalsi moznosti
vyhodnocovani podminek a odménovani.
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Seznam zkratek

NET

ADO.NET

AES

AJAX

API

ASP.NET

CMS

CSS

DAO

DHTML

EDSAC

FAV

,dotnet“ pochazi z anglického slova network a predstavuje
soubor technologii, které tvori platformu.

ActiveX Data Objects .NET predstavuje soubor komponent
pouzivanych pro pristup k dattim nebo k datovym sluzbam
v ruznych datovych zdrojich (soucast Microsoft .NET Fra-
meworku).

Advanced Encryption Standard je standardizovany symetricky
sifrovaci algoritmus.

Asynchronous JavaScript and XML je webova technologie pro
vyménu dat mezi klientem a serverem bez nutnosti znovuna-
¢itani stranky.

Application Programming Interface oznacuje soubor funkci
a knihoven, které tvori rozhrani pro programovani aplikaci.

Active Server Pages .NET predstavuje framework pro tvorbu
webovych stranek (soucast Microsoft NET Frameworku).

Content Management System je systém zajistujici spravu
dokumentt (¢asto nazyvany jako redakcni systém).

Cascading Style Sheets oznacuje standardizovany jazyk pro
definovani zobrazovani elementii napt. na webovych strankach.

Data Access Object je ve své podstaté objekt, ktery poskytuje
abstraktni rozhrani pro pristup k databazovym entitam.

Dynamic HTML predstavuje soubor nékolika technologii pou-
zivanych k tvorbé interaktivnich webovych stranek.

Electronic Delay Storage Automatic Calculator byl prvni
v praxi vyuzitelny pocitac¢ s ulozenym programem postaveny
na zakladé John Von Neumannova dokumentu First Draft of

a Report on the EDVAC.

Fakulta aplikovanych veéd.
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FIFA

GTA

HTML

HTTP

JSON

KIV

MIT

MMOFPS

MMOG

MMORPG

MMORT'S

MMOTPS

MUD

Fédération Internationale de Football Association je organi-
zace Tidici svétovy fotbal, po které je pojmenovana fotbalova
herni série.

Grand Theft Auto je popularni herni série spolecnosti Rockstar
Games z gangsterského prostiedi.

HyperText Markup Language ptredstavuje standardizovany
znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek.

Hypertext Transfer Protokol je zédkladni aplikac¢ni protokol
pro vyménu hypertextovych dokumentt na webu.

JavaScript Object Notation je datovy forméat nezavisly na
platformé vyuzivany predevsim v JavaScriptu.

Katedra informatiky a vypocetni techniky.

Massachusetts Institute of Technology oznacuje soukromou
vyzkumnou univerzitu v americké staté Massachusetts.

Massively-Multiplayer Online First Person Shooter je ozna-
¢eni online hry pro vice hra¢t s FPS motivy (podrobnéji
v kapitole 2.4.2).

Massively-Multiplayer Online Game je obecné oznaceni online
hry pro vice hrac¢u (vice podrobnosti v kapitole 2.4.2).

Massively-Multiplayer Online Role Playing Game predstavuje
onlinovou hru pro vice hrd¢a s RPG motivy (podrobnéji
v kapitole 2.4.2).

Massively-Multiplayer Online Real-Time Strategy oznacuje
online hru pro vice hracu s RTS prvky (podrobnéji v kapi-
tole 2.4.2).

Massively-Multiplayer Online Third Person Shooter je ozna-
¢eni online hry pro vice hra¢a s TPS motivy (podrobnéji
v kapitole 2.4.2).

Multi-User Dungeon oznacuje pocitacovou hru na hrdiny pro
vice hract ovladanou textovym uzivatelskym rozhranim.
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MVC

NHL

PHP

REST

RPG

SOAP

SOA

SQL

SRBD

SSL

SVG

TCP

Ul

Model-view-controller predstavuje aplika¢ni architekturu od-
délujici datovou vrstvu, uzivatelské rozhrani a aplikac¢ni lo-
giku realizovanou tak, aby zmény v jakékoliv z vrstev mély
co nejmensi vliv na ostatni vrstvy.

Nation Hockey League je kanadsko-americka hokejova soutéz,
po které je pojmenovana hokejova herni série.

Hypertext Preprocessor je programovaci jazyk, urceny k pro-
gramovani dynamickych webovych aplikaci.

Representational State Transfer je architektura rozhrani po-
uzitelného pro jednotny a snadny pristup ke zdrojum (napf.
dattum).

Role Playing Game predstavuje herni zanr, tzv. hru na hrdiny
(vice informaci v kapitole 2.4.1).

Simple Object Access Protocol je protokol pro vyménu zprav
zalozenych na XML pouzivany pro komunikaci s webovymi
sluzbami.

Service Oriented Architecture oznacuje architekturu oriento-
vanou na sluzby (vice v kapitole 4).

Structured Query Language je standardizovany strukturovany
dotazovaci jazyk pouzivany v databazovych systémech.

Systém Tizeni baze dat oznacuje pocitacovy systém zabezpe-
cujici definovani struktury dat, moznost manipulace s daty,
ochranu dat a také komunikaci systému s uzivatelem.

Secure Sockets Layer je vrstva mezi transportni a aplikac¢ni
vrstvou, kterd poskytuje sifrovanou komunikaci.

Scalable Vector Graphics oznacuje znackovaci jazyk a format
souboru popisujici dvojrozmérnou vektorovou grafiku.

Transmission Control Protocol je spolehlivy spojovany komu-
nika¢ni protokol transportni vrstvy.

User Interface je anglické oznaceni uzivatelského rozhrani.
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UML

URI

URL

WEFC

WSDL

WS

WebGL

XML

Unified Modeling Language predstavuje jednotny modelo-
vaci jazyk, ktery slouzi k navrhu, specifikaci ¢i vizualizaci
softwarovych systému pti jejich vyvoji.

Uniform Resource Identifier je standardizovany textovy reteé-
zec slouzici k presné identifikaci zdroje informaci.

Uniform Resource Locator je podmnozina URI, ktera casto
pouziva schémata jako http, mailto a podobné.

Windows Communication Foundation je souc¢ast Microsoft
NET Frameworku, ktera predstavuje API a béhové prostredi
pro tvorbu servisné orientovanych aplikaci (vice podrobnosti
v kapitole 4.4).

Web Service Description Language oznacuje jazyk zalozeny
na XML pouzivany k popisu webovych sluzeb.

Web Services neboli webové sluzby.

Web Graphics Library je API umoznujici rendrovat 2D a pre-
devsim 3D grafiku v prohlizeci bez podpory riiznych plugini.

Extensible Markup Language je obecny standard znackovaciho
jazyka.

Zapadoceska univerzita v Plzni.
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C Ukazka spousténi miniher

Minihry

Kterou minihru si chcete zahrat?
! Spaceship cargo finder =|

‘ Ok H Storno |

Obréazek C.1: Dialog pro spusténi miniher — vybér z nékolika her.

Minihry

Cheete si zahrat minthru Spaceship cargo
finder?

‘?| ‘ Storno |

Obrazek C.2: Dialog pro spusténi miniher — jedna hra.

Mite rozehranou minihru

B&hem hrani miniher neni mo2né oviadat hru.
Dialog se automaticky zavfe po ukonéeni
aktualné rozehrané minihry. Pokud chcete hru
ovladat hned, stadi kiknout na tlatitko
"Pokratovat do hry”. VAROVANI: V pfipad
kliknuti na tlacitko "Pokracovat do hry” bude
aktudlné rozehrand hra ukonienal

‘_ Pokratovat do hry |

Obrazek C.3: Dialog v hlavni hie o rozehrané minihte.

Externi minihra

Tuto hru si miZete zahrat pouze v externim
klientovi. ID va&i hry je: 1
Klienta stahnete zde

o |

Obréazek C.4: Dialog s informacemi pro externi minihru.
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D Ukazka miniher

D.1 Spaceship Cargo Finder

Spaceship carqgo finder
ooooE

Spaceship cargo finder

Kapitanovi se rozsypal naklad. Pomoz mu
nasbirat alespori 30 jednotek ndkladu a
dostanes odmeénu 100 krediti. Hra funguije na
principu hada. Cllem hry je pormod lodi (hada)
shirat naklad (jidlo). UPOZORMENI: Pfiprav se
bude to rychlél

Ovladani: Hra se oviada Sipkami.

‘smn‘

Obrézek D.1: Uvodni spusténi.
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tp://localhost:2

Spaceship cargo Ffinder

EEEEEEEEEEEE

O
R -
1 e e o

Obréazek D.2: Pribéh hry.

Spaceship cargo Ffinder
. ) Score: 30

%DDDDDDDDD
junnnnnEEN

Spaceship cargo finder
Vyhral jsil Tva odmeéna byla pripsana.

|

(T e e e

| Zaviit

DTN

oy

Obrazek D.3: Uspésné dokonceni hry.
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D.2 Logo Quiz

Logo Quiz

Obrazek D.4: Prihlaseni.

Otazka 27/30  Zbyva 32s

RS
SuU

< @) O

Obrézek D.6: Pribéh hry.
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Cil hry

Cilem hry je uhadnout na zékladé
nelplného loga o jaké logo se jedna. Na
kazdé logo mas ¢asovy limit 39s.
Pokud se ti povede uhadnout alespon
20 log, vyhrajes.

Obrazek D.5: Zacatek hry.

Vyhra

Vyhrdl jsi! Tva vyhra byla pfipséna.
Odpovédél si spravné 29 otazek z 30.

UKONCIT

Obrazek D.7: Vyhran4 hra.



E Uzivatelska dokumentace

E.1 Preklad a spusténi

E.1.1 Potrebné nastroje

Pro preklad a spusténi aplikace (véetné minihry Logo Quiz) je nutné mit
nainstalované nasledujici nastroje:

e Microsoft .NET Framework 4 nebo novéjsi

e Microsoft Visual Studio 2013 nebo novéjsi, v edici Professional, Pre-
mium nebo Ultimate?

e Microsoft SQL Server 2012 nebo noveéjsi
e ASPNET MVC 3
e Java SE JDK verze 1.8 nebo novéjsi

e Android Studio 2.0 nebo novéjsi

vvvvvv

potieba postupovat dle obrazkového navodu uvedeného na strance http://
spacetraffic.kiv.zcu.cz/code/tiki-index.php?page=Navod+na+
instalaci+SQL+Serveru.

E.1.2 Preklad a spusténi hlavni hry

Preklad a spusténi projektu se provadi pomoci Visual Studia (VS). Nejprve
spustime VS jako administrator. Ve VS pak spustime soubor SpaceTraffic
.s1n ze slozky Aplikace\SpaceTraffic. Nasledné je potieba v Properties
daného Solution nastavit spousténi vice projekti. Nejprve tedy klikneme
pravym tlac¢itkem mysi na Solution ’SpaceTraffic’ v Solution Exploreru
a nasledné vybereme Properties (obdobné jako na obrazku E.1).

'MEéI by se nainstalovat spoleéné s Visual Studiem.
2V piipadné Visual Studia 2015 nékterou ze srovnatelnych edici.
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-
f ® o-2d »-=2
JdoWorldservice”> Search Solution Explorer (Ctrl+ )
spaceTraffic.Gamesery
¥ Build Solution Ctrl+Shift+B m
Rebuild Solution
Clean Solution
Run Code Analysis on Solution Alt+F11

Batch Build...

€ Open Folder in File Explorer

| & Properties Alt+Enter |

Obréazek E.1: Properties Solution "SpaceTraffic’.

V néasledujicim okné pak vybereme v zdlozce Startup Project volbu
Multiple startup projects. Nasledné u projektt GameServer a GameUI
nastavime volbu Start. VSe mtizeme vidét na obrazku E.2.

r ™
Solution "SpaceTraffic' Property Pages m

/A

Configuration Manager...

4 Common Properties (O iCurrent selection:
Startup Project (") Single startup project
Project Dependencies & S
Code Analysis Settings Shei s
Debug Source Files I@ Multiple startup projects:
I Configuration Properties : :
Project Action +
Core MNone
+
Core. Tests None
GameServer Start I
GameServer. Tests MNone
GameServerScripts MNone
GameUi Start |
Garmelli.Tests MNone
| StarSystemEditor None
4 1 ] b
[ QK ] ’ Storno ouzit

Obréazek E.2: Nastaveni spousténi vice projektii.

Takto nastaveny projekt nasledné prelozime. To se provadi v hlavnim
menu VS v zalozce Build vybérem volby Build solution nebo klavesovou
zkratkou CTRL + SHIFT + B. Po uspésném prelozeni provedeme spusténi
projektu bud z menu hry kliknutim na Start Debugging v zalozce Debug
nebo klavesovou zkratkou F5. Nasledné se spusti konzole herniho serveru
a samotna aplikace ve vychozim prohlizeci.
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Pro prihlaseni je pripraven testovaci uzivatel:

login: user
heslo: user

Pred prihlasenim je nutné pockat na spusténi jednotlivych WFC sluzeb. Jestli
byly sluzby spustény se pozna podle konzole game serveru, kde bude na konci
hlaska Working a budou se vypisovat tecky (viz obrazek E.3). Pfipadné mozné
problémy a jejich feseni je popsano na strance http://spacetraffic.kiv.
zcu.cz/code/tiki-index.php?page=Casté+chyby+a+jejich+feSeni.

B file:///D:/Workspace/SpaceTraffic/bin/Debug/SpaceTraffic. GameServer.EXE |£Iéj

Services/CargoServicel

19:27:27.8871 Starting service: ShipsService

19:27:27.1821 Service running: ShipsService State=0Opened Endpoint='net.pipe:~rlo
calhost/SpaceTraffic Ships’ BaseAddresses=[net.tcp:/slocalhost:80881-EpaceTraffic
Services/Ships]

19:27:27.1821 Starting service: PlanningService

19:27:27.1821 Service running: PlanningService State=0pened Endpoint='net.pipe:/|
#localhost/SpaceTrafficsPlanning’ BasefAddresses=[net.tcp:~~localhost:8881SpaceTl
rafficServices/PlanningService]

19:27:27.1821 Starting service: PlaverService

19:27:27.1151 Service running: PlaverSerwvice State=0pened Endpoint='net.pipe:~ -1
ocalhost/BpaceTraffic/Player’ BaseAddresses=[net.tcp:~-/localhost:80881/EpaceTraff
icServices/Playerl

19:27:27.1151 Starting service: MinigameService

19:27:27.2361 Service running: MinigameService State=0pened Endpoint='net.pipe:/|
#localhost/Spacelraffic Minigame’ BaseAddresses=[net.tcp:~-~localhost:88815Spacel
rafficServices/MinigameService, http:~/“localhost:8731SpaceTrafficServicesMinig|
ameServicel

19:27:27.2471 Starting service: MailService

19:27:27.2471 Service running: MailService State=0Opened Endpoint="net.pipe:/~loc
alhozt/SpaceTrafficsMail’ BaszefAddresses=[net.tep:-/-localhost:8881/8SpaceTrafficle
rvices~MailService]

Workingl19:27:27_.2591 MinigameAllGamesLifefiction: All minigames have been checked

Obrazek E.3: Konzole game serveru po spusténi WCF sluzeb.

E.1.3 Preklad a spusténi Logo Quizu

Nejprve spustime Android Studio (AS). Na uvitaci obrazovce vybereme Open
an existing project a zvolime cestu bud do slozky aplikace\LogoQuiz\src
anebo do aplikace\SpaceTraffic\AndroidMinigames\LogoQuiz. Oba pro-
jekty jsou totozné, takze je jedno, ktery bude zvolen. Po spusténi projektu
vybereme v hlavnim menu AS polozku Build a nasledné Make Project.

Po tspésném prekladu musime jesté aplikaci spustit na emulatoru. To se
provede kliknutim na polozku Run v hlavnim menu AS a nasledné na Run
’app’. V nasledujicim okné bud vybereme prislusny emulator nebo ho pres
tlac¢itko Create new emulator s pomoci privodce vytvorime. Podminkou
pro emulator je minimalni verze Androidu 4.4 resp. API level 19.
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E.2 Spousténi miniher

Pro spousténi miniher je pripraven testovaci kontroler. Pro jeho volani je
potTeba v prohlizec¢i zavolat URL adresu:

http://localhost:2457/Game/MinigameTest/GameRequest?list=true

Na zékladé tohoto volani se zobrazi dialogové okno jako na obrazku E.4.
Zde si pak muzeme vybrat minihru a potvrdit tlacitkem Ok nebo zrusit
tlac¢itkem Storno. Pokud bude v uvedené adrese zménén parametr list na
false, bude mozné vybrat pouze jednu minihru (momentélné nakonfigurovano
na Spaceship Cargo Finder). V pripadé spusténi Spaceship Cargo Finder se
otevie nové okno, kde se postupuje pomoci instrukci hry. V pripadé spusténi
Logo Quizu se postupuje podle nasledujici kapitoly.

Minihry

Kterou minihru si choete zahrat?
! Spaceship cargo finder g|

|?H Storno ‘

Obrazek E.4: Dialog pro spousténi her.

E.2.1 Logo Quiz

V pripadé vybéru minihry Logo Quiz (jako externi hry) bude zobrazen dialog
jako na obrazku E.5. Kde je ID hry a také odkaz ke stazeni externiho klienta.
Spusténi je pak mozné dvéma zpuisoby. Prvni je popsano v kapitole E.1.3.
Druhym zptsobem je stahnout si z uvedeného odkazu prislusny apk soubor
a nainstalovat ho do emulatoru. To se provadi nasledujicim zptisobem.

Ze slozky, kde je nainstalované SDK androidu (napf. D:\Programy\
Android\sdk) spustime program AVD Manager.exe. V ném pak vybereme
prislusny emuldtor (pfipadné tlac¢itkem Create vytvorime novy) a spustime
tlac¢itkem Start. Pro emuldtor musi platit stejna pravidla jaka byla popsana
v kapitole E.1.3. Po spusténi emulatoru si spustime prikazovy radek ve slozce
platform-tools, kterd je v adresari, kde mame nainstalované SDK androidu
(napr. D:\Programy\Android\sdk\platform-tools).
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Externi minihra

Tuto hru si mbzZete zahrat pouze v externim
klientovi. ID vasihry je: 1

Klienta stahnete zde

Obréazek E.5: Dialog po spusténi externi minihry.

Pro nainstalovani apk souboru pak do konzole zadame prikaz
adb install <path_to_apk>

kde <path_to_apk> je cesta k apk souboru®. Néasledné staci v emuldtoru
spustit aplikaci LogoQuiz. V této aplikaci je potieba vyplnit login a heslo
testovaciho uzivatele (idaje z kapitoly E.1.2) a ID hry uvedené v dialogu
po spusténi hry (obrazek E.5). V aplikaci jsou predptipraveny tdaje pro
testovaciho hrace a hru s ID 1, jak mtizeme vidét na obrazku E.6.

Logo Quiz

Obrézek E.6: Uvodni obrazovka Logo Quizu.

3Tento zptisob bude fungovat pouze pro jeden spustény emuldtor, jinak je potfeba
pomoci prepinace -e specifikovat nézev zarizeni.
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Pak uz jen staci spustit hru kliknutim na tlac¢itko Start a ridit se pokyny
hry. Spustit hru obéma zpiisoby je mozné nejdéle 30 minut od jejiho vytvoreni
z hlavni hry. Zde je nutné jesté podotknout, Ze aplikace je prizplisobena ke
komunikaci pouze z emuldatoru a neni mozné ji v aktualnim stavu pouzit ve
fyzickém zafizeni.

E.3 Integrace miniher

Pro integraci miniher je potfeba uvazovat rozdéleni klienta na webového
a externiho a kontroly na game serveru a mimo game server. Pro integraci
minihry je pak potfeba provést nasledujici body:

e Popsani hry a registrace

e Vytvoreni tridy minihry — Neni nutné pokud bude herni logika
(kontroly) probihat v klientovi.

e Pridani volani metod pro vyhodnocovani podminek do pri-
slusnych akci v danych kontrolerech — Neni nutné pokud je hra
spousténa na akci, ktera jiz volani metody obsahuje.

e Vytvoreni klienta — To spociva predevsim ve volani sluzeb (metod),
tak aby hra prochézela spravné zivotnim cyklem.

E.3.1 Popis hry a registrace

Kazdou hru je potteba popsat a predevsim specifikovat na jaké akce a pod-
minky je mozné ji spoustét. Pro popis hry slouzi tfida Minigame Descriptor.
Ukézka pouziti je ve tfidé GameServer v regionu minigame test data.
Vsechny atribut kromé SpecificReward, ConditionArgs a MinigameClass
FullName jsou povinné. V soucasné dobé je mozné jako typ odménovani
pouzit pouze kredity a zkusSenosti a jako typ podminky pro spusténi kredity
a uroven hrace. Pro pripad pouziti jiného odménovani je potreba rozsirit
tfidu Rewarder a pro jiné podminky tfidu CoditionSolver. Soucasné s tim
i jejich kontroly RewardChecker a ConditionChecker.

V pripadé SpecificReward lze aktualné nastavit pouze hodnotu null.
Pro rozsiteni je potifeba doimplementovat prislusné metody v jiz zminénych
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tridach. Do ConditionArgs lze v soucasné dobé uvést pouze ¢iselnou hodnotu,
ktera vyjadiuje minimélni level nebo minimélni mnozstvi penéz pro spusténi
hry. Pro rozsiteni plati stejna pravidla jako v predchozim pripadé.

Pokud je ExternalClient nastaven na true, uvadi se do ClientURL
pouze nazev klienta. Tento klient pak musi byt ulozen v GameUi\Content
\minigames. Pokud je vSak nastaven na false, uvadi se do tohoto atributu
nazev kontroleru, ktery je po spusténi hry zavolan. MinigameClassFullName
je bud null, pro pouziti instance Minigame jako tiidy minihry na game
serveru, nebo je uvedeno AssemblyQualified Name prislusné tridy jejiz instance
se ma vytvorit (vice viz dalsi kapitola).

Popis hry je pak nutné jesté zaregistrovat pomoci MinigameManageru
(ukdzka rovnéz v GameServeru). Pokud chceme pouzit jiné akce nez ty, které
jsou definovany (v soucasné dobé pouze TestAction) je potieba je vlozit do
databéze jesté pred registraci hry, kterd tyto akce bude vyuzivat. Jak na to je
ukazano u testovaci akce. Nasledné je v prislusném kontroleru a dané metodé
potteba zavolat metodu pro vyhodnoceni miniher s nazvem pozadované akce
(vice viz kapitola E.3.3).

E.3.2 Vytvoreni tridy minihry

Pokud chceme mit herni logiku na game serveru nebo alespon jeji ¢ast, je
potteba vytvorit prislusnou tiidu. Pro vytvoreni tfidy minihry je mozné
pouzit dva zpiisoby. Prvnim ze zpiisobii je oddédéni od tiidy Minigame. Tim
je zajisténo, ze zakladni metody budou implementovany a bude stacit ve
tridé potomka pouze doimplementovat potrebné atributy a metody.

Druhym zpiisobem je implementovat rozhrani IMinigame, kde je potfeba
doimplementovat i zakladni metody. Pro vytvorenou tridu je pak nutné pri
popisu hry uvést do MinigameClassFullName jeji AssemblyQualifiedName.
To je z toho divodu, aby bylo mozné vytvaret instance miniher i z jinych
projekti (assembly) nez z GameServeru.

E.3.3 Spousténi her

Pro umoznéni spousténi her je potreba v metodé daného kontroleru zavolat
jednu z metod evaluateMinigameByStartActionName a evaluateMinigame
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ListByStartActionName. Jako argument se pak uvadi nazev prislusné akce.
Prvni z metod slouzi k umoznéni nabidnout hraci hrat pouze jednu z her,
kterd bude vyhodnocena jako spustitelnd (prvni hra ze seznamu her pro
danou akei, kterd je vyhodnocena jako spustitelnd).

Druhd metoda pak dava hraci vybrat ze vSech vyhodnocenych her.
O zbytek se pak postara rozhrani. Piiklad je mozné vidét v kontroleru
MinigameTestController a metodé GameRequest. Pokud bude prislusna
akce volani jedné z metod jiz obsahovat, neni tfeba tento krok provadét.

E.3.4 Webovy klient

Pro vytvoreni webového klienta je prepraven namespace Areas.Minigame,
ktery ma namapovanu routu na adresu:

<server>/Minigame/<controller>

kde <server> je adresa serveru a <controller> je ptislusny kontroler dané
minihry. Pokud tedy v tomto namespacu vytvotrime kontroler pro minihru
a jeho view (model nemusi byt potieba) a prislusny kontroler uvedeme
v popisu hry jako ClientURL, dojde po spusténi hry k otevieni nového okna,
které bude na dany kontroler presmérovano. Od presmérovani na kontroler
uz si musi vse zajistovat programator sam.

Prvni, co je potteba zajistit, je zména velikosti okna pomoci JavaScriptu.
Priklad je mozné najit ve view Spaceship Cargo Finder. Druhym, co je potieba
udélat, je svazat udalost zavireni okna s ukoncenim a odebranim hry. Protoze
prohlizece Firefox a Internet Explorer nedovoluji vykonat asynchronni volani
ajaxem na zavieni okna, neni mozné pouzit ajaxovy systém zprav a musi byt
pouzit synchronni ajaxovy request. Ukazku najdeme opét ve view, kde se
provadi request na metodu kontroleru EndGame.

Ostatni véci uz je mozné zajistovat libovolné. Pro komunikaci klienta s web
serverem je mozné vyuzit ajaxovy systém zprav a pro komunikaci z webového
na herni server pak v handlerech stac¢i vyuzit GSClient a ptislusné metody po-
skytované MinigameService. Pouziti systému zprav je mozné najit na adrese
http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/code/tiki-index.php?page=AJAX.
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Jako priklad webové hry je implementovan jiz zminény Spaceship Cargo
Finder, kde jsou vyuzity featury popsané v predchozim odstavci. Ta se sklada
z jiz zminéného controlleru a view a javascriptovych tiid v GameUi\JS\
minigame\SpaceshipCargoFinder. Vice viz kapitola 7.1.

E.3.5 Externi klient

Externiho klienta je mozné realizovat prakticky v jakémkoliv jazyce, nutnou
podminkou je umoznéni komunikace pres webové sluzby s game serverem.
Komunikace je umoznéna prostfednictvim SOAPu pfes MinigameService.
Pro externi klienty je tato sluzba dostupna na localhostu adrese http:
//localhost:8080/SpaceTraffic/Minigame?. Jaké jednotlivé kroky je po-
tfeba provadét je popsano v nasledujici kapitole.

Nutné je v kazdé hie nejprve ovérit hracovu identitu prostrednictvim vo-
lani metody authenticatePlayerForMinigame. Heslo je potieba zasifrovat
prostiednictvim algoritmu AFES. Priklad jak sifrovat je mozné najit v Logo
Quizu ve ttidé MinigamePasswordHasher, kde jsou i jednotlivé inicializac¢ni
parametry hashovani (SALT, INIT_VECTOR, PDKBF2_PASSWORD). Pripadné je
mozné nahlédnout i do tfidy MinigamePasswordHasher v Core herniho ser-
veru.

Stejné jako u webového klienta je potreba osetrit ukonceni hry na serveru,
pokud dojde k ukonceni klienta. Tato realizace je pak zavisla na prislusné
realizaci klienta a je tak zcela v intervenci programéatora. Jak realizovat
externiho klienta v podobé Android aplikace miizeme vidét na hie Logo
Quiz, jejiz projekt se nachazi v AndroidMinigames\LogoQuiz. Zde je ke
komunikaci pouzita knihovna ksoap2. Vice o této minihte je v kapitole 7.2
a preklad a spusténi je v kapitole E.1.3.

Vysledného klienta je pak potfeba umistit do slozky GameUi\Content\
minigames a jeho nazev uvést v popisu hry do ClientURL vcetné pripony.
Zaroven je nutné v popisu hry nastavit atribut ExternalClient na true.
V pripadé, ze se bude jednat o jiného klienta nez pro Android, je potteba roz-
sitit metodu DownloadGame v controlleru DefaultController v minihrach
o prislusny typ souboru (Content-type), aby bylo mozné klienta stdhnout.

4Po stazeni projektu z gitu je nutné odkomentovat end pointy pro http binding pro
MinigameService v souboru App.config GameServeru.
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E.3.6 Komunikace s game serverem

Pro komunikaci s game serverem je vytvorena MinigameService, jejiz sluzby
zajisfuje MinigameManger. 7Z webového serveru zajistuje komunikaci
GSClient, ktery je soucasti AbstractControlleru. Z externich klientt si
komunikaci musi zajistit tvirce klienta (vice v predchozi kapitole). Dulezité
pri komunikaci je dodrzet zZivotni cyklus hry znédzornény na obrazku 6.4.
Jednotlivé kroky pro dodrzeni tohoto postupu jsou nasledujici:

1. Vytvoreni hry — Toto zajistuje rozhrani a neni potteba se o néj starat.

2. Inicializa¢ni akce — Pokud je potfeba provést néjaké inicializace, je to
mozné provést volanim metody performAction (ukazka ve Spaceship
Cargo Finder — volani getGameInfo). Tuto akci je mozné provadét az
do startu hry resp. i po ném, ale je vhodné ji vyuzit na tomto misté.
Tento krok ovsem neni nutné provadét.

3. Ovéreni hrace — V pripadé externich miniher je potieba ovérit hrace
pomoci metody authenticatePlayerForMinigame jinak je mozné ten-
to krok preskocit.

4. Pridavani hraca — Pridavani hraci se provadi metodou addPlayer.
Pro vice hract se pak provadi tento krok vicekrat.

5. Start hry — Start hry se provadi volanim metody startGame a je
nutné ho provést nejpozdéji do 30 minut od vytvoreni hry. To je ale
spise ukol hrace nez programétora.

6. Inicializace odesilani pravidelnych requesti — Od startu hry je po-
treba nejpozdéji kazdou minutu odeslat request o tom, ze hra Zije a zaro-
ven je tak mozné zkontrolovat, jestli hra¢ hru neukoncil prostrednictvim
hlavni hry. K tomu se vyuzivd metoda checkMinigameLifeAndUpdate
LastRequestTime pripadné updateLastRequestTime, kterd ale kont-
rolu zivota hry neprovadi. Tyto requesty je pak nutné odesilat az do
posledniho kroku.

7. Provadéni akci — Béhem hry je mozné provadét rizné akce v instanci
minihry na hernim serveru prostfednictvim volani metody perform
Action, pripadné performActionWithLock. Ta zajiStuje oSetfeni sou-
bézného pristupu vice hrach k jedné instanci hry. V pripadé problémi
s interoperabilitou u téchto metod, je mozné doimplementovat si sup-
portni metody do MinigameService, ze kterych pak budou tyto metody
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volany (jako priklad slouzi metoda checkAnswersSupportMethod pro
Logo Quiz). Tento krok je mozné libovolné opakovat. Pokud herni logika
(kontroly) neprobiha na serveru, je mozné tento krok preskocit.

8. Ukonéeni hry — Ukonceni hry se provadi metodou endGame. Tento
krok je mozné vyuzit uz od vytvoreni hry napt. pro ukonceni po zavieni
klienta a v tomto pripadé pak musi nasledovat i odstranéni hry.

9. Odmeénéni hrace — Pokud hrac¢ dosahl cilen¢ho vysledku je mozné
ho odménit metodou rewardPlayer, pripadné vice hract na zaklade
volani metody rewardPlayers. Pokud hrac¢ nevyhrdl, je mozné tento
krok preskocit.

10. Ukoncovaci akce — Ukoncovaci akce je mozné provadét od ukonceni
hry az do odstranéni a to prostfednictvim metody performAction.
Stejné jako inicializacni akce, neni nutné tento krok provadét.

11. Odstranéni hry — Odstranéni hry se provadi metodou removeGame.
Po tomto kroku uz neni potfeba odesilat periodické requesty.

Vsechny metody MinigameService jsou popsany v rozhrani (kontraktu)
IMinigameService. V pripadé inicializa¢nich a deinicializa¢nich akci je
nutné tyto akce doimplementovat do tiidy, ktera bude predstavovat instance
hry a ty se pak volaji na zakladé performAction.
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