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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva navrhem a implementaci programové struktury herniho webového
portalu. Tento webovy portal bude slouzit jako komunikacni a informacni centrum, které
hracim usnadni vzajemnou koordinaci a umozni jim ziskavat nové zkusenosti. V praci
je proveden rozbor potfeb hraci, jiz existujicich feseni a jejich nedostatkd. Z vysledki
toho rozboru jsou navrzeny jednotlivé funkce portalu. Realizace nejdilezitéjsich Casti
portalu byla popsana, implementace téchto Casti byla zhodnocena a pfipadné bylo navr-
zeno, jak danou Cast vylepsit. V zavéru prace bylo navrzeno nékolik funkcionalit o které
by se mohl portal v budoucnu rozsirit.
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API, protokol OAuth, lokalizace, DKP, PHP, Nette framework, Doctrine

ABSTRACT

This thesis deals with design and implementation of programming structure of game web
portal. The web portal will serve as a communication and information center to simplify
coordination among players and allow them to gain new experience. In the thesis are
analyzed the needs of players, existing solutions and their drawbacks. The results of this
analysis are used to design individual functions of the portal. Implementation of the most
important parts of the website has been described, the implementation of these parts
were evaluated and some enhancemets were eventually suggested. In the end of this
thesis several functionalities were suggested, which could extend the portal in the future.
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UVOD

Cilem této prace je navrhnout a implementovat programovou strukturu pro herni
webovy portal, ktery bude slouzit herni komunité jako zdroj snadno pristupnych
informaci a jako misto pro vzdjemnou komunikaci.

Vétsina her v sobé neimplementuje nastroje pro snadnou organizaci udalosti a ne-
primou komunikaci uvnitt hernich komunit. Hraci poté musi tyto chybéjici nastroje
resit sami pomoci externich aplikaci v podobé diskusnich for, blogl, organizacnich
kalendaiti nebo vlastnich programovych feseni. V mnohych pripadech jsou tato fe-
seni neprehledna nebo neobsahuji informace o jejich aktualnosti, coz se tyka prevazné
navodu a c¢lank.

Uvodni ¢st prace se zabyva rozborem potieb hradt, moznymi zpisoby FeSeni
popsanych problémt, jiz existujicimi feSenimi a jejich nedostatky. Déle jsou strucné
popsany technologie, které jsou pouzity pro realizaci herniho portalu. Jedna se o fra-
meworky Nette, Doctrine a Bootstrap. Soucasti této prace je rovnéz reserse o na-
vrhovych vzorech vhodnych pro navrh systému. Samotny néavrh systému herniho
portalu se zabyva jednotlivymi komponentami, lokalizaci a zakladnim rozvrzenim
front-endu. V kapitole 5 jsou popsana pouzita aplikacni rozhrani, ktera jsou im-
plementovana do systému pro zvyseni komfortu uzivateli portalu. V zavéru prace
struktura modelu, implementace Fizeni ptistupovych prav, znovupouzitelné formu-
lare, vlastni komponenty pro vykreslovani formulaiti, drobeckové navigace a hlavni

navigace, implementace lokalizace a systému DKP.
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1 TEORETICKA CAST PRACE

Rozvoje internetu a informacnich technologii vyuzil i herni primysl a drtiva vétsina
dnesnich her podporuje hrani vice hraci po internetu. Jednd se o klasické hry s pod-
porou vice hraca, ale i o tzv. MMO hry, kdy na jednom serveru hraji i tisice hracu
najednou. Pravdépodobné nejznaméjsim a nejveétsim zastupcem MMO her je World
of Warcraft, ktery po deseti letech provozu ma stale vice nez 5 milionti predplatiteli,
viz obr. 1.1.

Ounline hry hraji miliony lidi po celém svété. Uelem téchto her je mimo plnéni
riznych tkolit a cilil i vzajemnd interakce hract. Drtiva vétsina téchto hract se
sdruzuje do riznych skupin za ti¢elem snadnéjsiho dosazeni svych cili. Tyto skupiny
maji riznad pojmenovani v zavislosti na konkrétni hie, ¢i jejim zanru, naptiklad
guilda, klan nebo aliance. Jejich funkce vsak ziistava stejné.

Komunikace mezi hraci je v jednotlivych hrach realizovana pomoci chatu, pti-
padné jednoduché posty nebo VoiP. Tento zplsob komunikace je dostacujici pouze
v pripadé, Ze jsou hraci pripojeni primo ve hie. Pro organizaci riznych udalosti,
které se maji konat v ur¢ity cas, napr. tréningy nebo zapasy, je tento zpusob komu-
nikace nevhodny. Udrzovani rtiznych textovych informaci v podobé navodt, vzkazi
a informaci ve vétsiné her nelze Tesit viibec, pripadné jen velmi obtizné.

Tyto nedostatky se projevuji mnohem vice v pripadé MMORPG her. Zde dosa-
huji guildy poctu i stovek ¢lent a samotné hry jsou koncipovany tak, ze pro splnéni
nékterych kol je tfeba kooperace vétsiho poc¢tu hracu. U takto velkych uskupeni
hraci je prakticky nutné pouzivat externi reseni a doplnit tak funkcionality, které
ve hrach chybi. Idedlni platformou pro tato feseni je web, protoze je nezavisly na
pouzitém zafizeni a operacnim systému. Pro pristup vyzaduje pouze prohlizec, coz
je dalsi nespornéa vyhoda tohoto Teseni.

Vétsina guild vyuziva nastroje, které jsou volné dostupné a zdarma. Z tohoto
divodu jsou vétsinou vsechny textové informace reseny pomoci diskusniho féra, kde
jsou vedle diskusi vytvorena témata s ndvody a riznymi informacemi. Diskusni f6-
rum vSak pro tento ucel neni vhodné feseni a velice casto se stava neprehlednym.
Zésadni nevyhodou je nekompatibilita mezi pouzitymi nastroji. Naptiklad diskusni
féorum je realizovano pomoci systému A, kalendar pro planovani udélosti je na sys-
tému B a sprava dragon kill points - DKP (vice informaci v kapitole 4.3) na systému
C. Nejveétsi nevyhodou tohoto Teseni je, ze nelze (nebo jen velice tézko) v téchto
systémech vyuzivat jen jeden uzivatelsky tcet. Vsichni ¢lenové guildy se pak musi
registrovat do trech rtznych systému, ¢imz se sprava téchto systému stava velice
obtizna.

Cilem této préace je vytvorit webovy portal, ktery bude Tesit vyse zminéné pro-

blémy a umozni pohodlnou koordinaci vSech hracii. Hraci budou mit k dispozici sadu
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nastroju vytvorenych na miru jejich potiebam, jako jsou clanky, navody, diskusni
fora, galerie nebo kalendar udalosti. Zaroven se bude jednat o informac¢ni centrum,
kde vsichni hraci mohou uverejnovat své clanky, navody a délit se o své zkuSenosti
s ostatnimi. P¥i ndvrhu byl kladen velky diraz na hrace MMO/MMORPG her, kteri
jednotlivé funkce portalu vyuziji nejvice. Z tohoto diivodu je cela prace koncipovana

pro pokryti potieb téchto uzivateli portalu.

Number of World of Warcraft subscribers from 1st quarter 2005 to 2nd quarter
2015 (in millions)
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Obr. 1.1: Vyvoj poc¢tu predplatitelt World of Warcraft [19].

2 Vv bl d

1.1 Existujici reseni

vvvvvv

Enjin [8] a iClan Websites [10].

Oba vyse zminéné projekty podporuji velké mnozstvi her a nabizeji sirokou skélu
ruznych doplnkt a komponent vytvorenych na miru dle potieb hraca. Pro odliSeni
svych stranek mohou uzivatelé vyuzit velké mnozstvi predpripravenych sablon, které
mohou déle prizptsobovat podle svych potieb. Dostupnost téchto doplnki a sablon
funkce. Dalsi funkce jsou jiz zarazeny do zpoplatnénych balickt, které jsou nabizeny
formou mési¢niho predplatného. Nejdrazsi balicky obsahuji i moznost vyuziti VoiP

v podobé sluzeb Ventrilo, TeamSpeak nebo Mumble.
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1.1.1 iClan Websites

IClan Websites se specializuje na guild hosting a nabizi uzivatelim mnoho propra-
covanych funkci, jako je spravce zapasi nebo propracovana editace Sablon. Kazdy
guild web je tedy nezavisly web hostovany touto sluzbou. Predplatné se u této sluzby
pohybuje v rozmezi 5-33 dolart za mésic. Nejvetsi nevyhodou této sluzby je dle
mého nazoru absence globalniho u¢tu, pomoci kterého by bylo mozné se prihlasovat
do vice guild webii, a omezeni poctu vytvorenych stranek s obsahem na webu, které

je uplatnéno i v pripadé zékladni varianty predplatného.

1.1.2 Enjin

Projekt Enjin se nezabyva pouhym guild hostingem, ale tvori jakousi herni soci-
alni sit, kde kazdy registrovany uzivatel ma svuj profil a seznam pratel/kontaktu.
Do jednotlivych stranek guild a hernich komunit se poté uzivatelé prihlasuji pomoci
uctu na Enjinu. Jednotlivé nabizené funkce jsou zde oznacovany jako moduly. Stejné
jako projekt iClan Websites, je i zde pouziti jednotlivych modulii omezeno pomoci
riznych plant mésiéniho predplatného. Zde se ceny pohybuji od 9 do 30 dolart
za mésic. Nejveétsi nevyhodu opét vidim v omezeni celkového poc¢tu modulii, které
lze na guild webu zdarma pouzit a rovnéz v absenci modulu pro spravu udalosti

a DKP v bezplatné varianté hostingu.

1.2 Vyhody navrhovaného reseni

Obé vyse zminéna reseni jsou velice propracovana a nabizi uzivatelim velké mnozstvi
funkei. Jejich nedostatkem je vSak celkova provazanost uzivatelskych ¢t a absence
druhé vrstvy portélu, ktera by sdruzovala informace, ¢lanky a navody o jednotlivych
hrach. V pripadé projektu Enjin lze toto castecné vytvorit pomoci komunitniho
webu. Tento komunitni web by bylo treba slozité dohledavat v databazi Enjinu.
Téchto komunitnich webti navic mize vznikat neomezené mnozstvi, ¢imz se stane
nalezeni dobte fungujictho komunitniho webu o dané hie pro kazdého uzivatele jesté
kazda hra bude zastoupena pouze jednou a jeji spravci budou peclivé vybirani, aby
bylo dosazeno co nejvyssi kvality obsahu.

Lokalizace je dalsi nespornou vyhodou navrhovaného teseni. Prakticky vSechny
existujici TeSeni jsou v angli¢tiné, pripadné jiném jazyce, a lokalizaci nepodporuji.
Diky implementaci lokalizace obsahu vytvareného komunitou se tak stane tento

obsah dostupny mnohem vétsimu okruhu uzivatel.
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Vyhodou navrhovaného herniho portélu je dostupnost vsech funkci pro spravce
guild webt zcela zdarma. Spravce guild webu je ve vétsiné pripadi rovnéz spravece
guildy (tzv. guild master) i v samotné hre, kde ma na starost mnohdy az stovky
hract. Tento uzivatel tedy privede do webové aplikace desitky az stovky novych uzi-
vatelll a dle mého nézoru neni vhodné ho zatizit né¢jakymi mési¢nimi poplatky, které
by ho mohly odradit od pouzivani aplikace. Vhodnéjsim resenim by bylo zpoplatnit
nékteré funkce pro jednotlivé uzivatele, napt. skryti reklam, dostupnost mobilnich
aplikaci, atd... Tento projekt neni komerc¢ni a proto se tato prace ekonomickou stran-
kou projektu déle nezabyva.

Vytvoreni responzivnich sablon pro jednotlivé ¢asti portalu zpristupni jeho obsah
sirsi skale uzivateli. V pripadé projektu Enjin a iClan Websites nejsou jednotlivé
guild weby responzivni a pro pristup na tyto weby je potfeba pouzit k tomuto tcelu
specialné vytvorené mobilni aplikace.
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2 POUZITE TECHNOLOGIE

K vytvoreni webového portalu o tak velkém rozsahu, jako je tento, jsem se rozhodl
pouzit frameworky se kterymi mam jiz néjaké zkusenosti a zndm jejich funkcionality
a nedostatky. Pouziti jinych néastroji by mohlo vést k jejich nevhodnému pouziti
nebo vytvoreni chybného navrhu, coz by mohlo zptisobit komplikace pti pripadnych
upravach ¢i rozsirovani portalu v budoucnu.

Cely webovy portél je postaven na PHP frameworku Nette [18]. Jedna se o Cesky
framework, ktery se u nas stal pomérné popularnim a komunita okolo tohoto fra-
meworku je velice aktivni. Nette framework pouziva softwarovou architekturu Model-
View-Presenter [16], ktera aplikaci rozdéluje na t¥i oddélené ¢asti, které velice zpte-
hlednuji jeji kod a podporuji znovupouzitelnost kédu. Na internetu je k dispozici
mnoho doplnkt k tomuto frameworku, z nichz nékteré jsou na tomto projektu po-
uzity. Jednd se napiiklad o vizudlni komponentu ublaboo/datagrid [4]. Datagrid
vykreslovana data umi radit, strankovat, editovat, filtrovat, pridavat nové zaznamy
a pripadné nad nimi provadét volani riznych akci, jako je smazani zaznamu ¢i pre-
smérovani na jeho detail.

Pro préci s databézi Nette obsahuje databazovou knihovnu Nette\Database, pri-
padné lze pouzit knihovnu dibi, vytvorenou tvirci Nette frameworku. Tyto knihovny
v8ak nebyly pouzity a byly nahrazeny ORM frameworkem Doctrine [7], ktery pra-
cuje na jiném principu nez tyto dvé knihovny. ORM frameworky pouzivaji navrhovy
vzor mapper, viz 3.2.1. Diky tomu, Ze je databaze namapovana do objektt, je jeji
obsluha velice zjednodusena. Tvirce aplikace ve vétsiné pripadt pak pracuje pouze
s objekty a SQL dotazy piSe spise jen v pripadech, kdy je potieba generované dotazy
optimalizovat.

O front-endovou ¢ést se stara framework Bootstrap [3], ktery zajistuje responzi-
vitu webu a obsahuje mnoho predpripravenych komponent. Pro snadné prizptisobeni
bootstrapu jsou k dispozici jeho zdrojové kody ve formé preprocessoru Less a Sass
(pouzit byl preprocessor Less). Tyto preprocessory rozsiruji kaskadové styly o dyna-
mické prvky jako jsou proménné, funkce nebo zékladni aritmetické operace. Tento
kéd je potireba pred pouzitim jesté zkompilovat do CSS. K tomuto tcelu byl pouzit
task runner Grunt [9], ktery kompilovani less na css provadi automaticky po kazdé

zmeéné souboru.
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3 NAVRHOVE VZORY

Navrhovy vzor lze popsat jako zptsob Teseni daného problému pii vytvareni soft-
waru. Jedna se o jakysi navod jak postupovat. Tento postup je obecny a navrhové
vzory jsou tedy nezavislé na pouzitém programovacim jazyku. Existuje velké mnoz-
stvi navrhovych vzori, které se hodi pro rtizné situace. Tvlirce neni nijak omezen
v poc¢tu pouzitych vzort. Pri psani software by vsak nikdy nemélo dojit k situaci,
kdy bude aplikace za kazdou cenu pouzivat vzor XY.

Divodt k pouziti navrhovych vzort je hned nékolik. Jejich spravné pouziti zvy-
suje efektivitu kddu, jeho prehlednost a znovupouzitelnost. Kazdy programator by
meél navrhové vzory znat, takze pri praci s cizim kdédem se v ném lépe orientuje.
Navrhové vzory dale fesi mnoho obecné znamych problémii, které se casto v aplika-
cich vyskytuji a byva pravidlem, Ze snizuji pravdépodobnost vyskytu chyb, nez je
tomu pti pouziti vlastniho feseni. Implementace rozsiteni a dalsich pozdéjsich tprav
kédu, je rovnéz o mnoho snazsi, protoze navrhové vzory s timto pocitaji a jsou jiz
na tuto situaci navrzeny. Navrhové vzory se déli na 3 zakladni kategorie: creational

patterns, structural patterns a behavioral patterns [5, 16].

3.1 Creational patterns

Tyto vzory jsou urceny k vytvareni objektl a to prevazné za béhu programu. Jejich
ukolem je zjednodusit ¢i zautomatizovat vytvareni pozadovanych objektil, zajistit

jejich spravny pocet a instancovat spravnou tiidu.

3.1.1 Factory

Tovarnich vzoru existuje nékolik druht, napr. Simple factory, Static factory nebo
Abstract factory. Tyto vzory obecné maji stejny tucel, tj. vytvaret objekty dle po-
tfeb uzivatele. Ridi zptisob ziskavani zavislosti objektu a jeho vytvoreni. Stejné jako
vétsina navrhovych vzori i tento vzor zlepsuje znovupouzitelnost a usnadnuje im-
plementaci novych funkcionalit.

Vypis kodu 3.1 znazornuje priklad implementace tovarni tiidy, kterd ma za tikol
vytvorit objekt uzivatele a naplnit jej daty. V tomto prikladu jsou data ziskavana ze
session. Pokud by bylo tfeba z néjakého duvodu uzivatelska data ziskavat napriklad
z databaze, tak stac¢i upravit pouze kéd tovarni tiidy a zbytek aplikace zustava

nezmeéneén.
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Vypis 3.1: Priklad implementace tovarny.

class User

{

private $data;

public function _ construct($data)

{

$this—>data = $data;

class UserFactory

{

private $sessionManager ;

public function _ construct(3$sessionManager)

{

$this —>sessionManager = $sessionManager ;

public function createUser ()

{

$data = $this—>getData ();

return new User($data);

public function getData ()

{

return $this—>sessionManager—>getUserData ();

3.1.2 Lazy initialization

zaci vykonu aplikace. Pii pouziti tohoto vzoru je odlozeno vytvareni objekti, zis-
kavani dat z databaze nebo provadéni naroc¢nych vypoctu az do okamziku, kdy je

to opravdu potreba. Nedochazi tak k provadéni zbytecnych operaci, které nejsou

7 e e s
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potfeba a zrychli se tak béh aplikace.

Nevyhodou je riziko vytvareni prodlev za béhu aplikace pii provadéni téchto
operaci, které by se jinak provedly pfi startu aplikace. V pripadé jazyka PHP vsak
tento problém nemiize nastat vzhledem k povaze zptsobu zpracovavani pozadavki
v tomto jazyce.

3.2 Structural patterns

Strukturdlni vzory urcuji zptsob uspotfadani jednotlivych tiid a jejich vzajemny

vztah v aplikaci. Tim zprehlednuji kéd a zlepsuji jeho znovupouzitelnost.

3.2.1 Data mapper

Data mapper zajistuje obousmérny prenos dat mezi datovym ulozistém (obvykle
databédzi) a programem. Pri ¢teni dat z ulozisté mapper nacte pozadovand data
a naplni jimi objekt (entitu) reprezentujici pozadovana data v ulozisti. Pri zépisu
mapper analyzuje zmény v entité a tyto zmény prenese zpét do ulozisté.

Priklad mapovani entity uzivatele je na obr. 3.1. Objektu UserMapper je v kon-
struktoru predano pripojeni k databazi. P¥i volani metod findByld nebo findAll je
pro kazdy vraceny radek zaznamu z databdze volana metoda mapObject, ktera zis-
kanymi daty naplni objekt User a vrati jej. Metoda findByld tedy vraci objekt typu
User a metoda findAll vraci pole téchto objektt, které reprezentuji vsechny uziva-
tele ulozené v databazi. Volanim metody save se naopak data z objektu User ulozi
do databaze pomoci SQL dotazti INSERT nebo UPDATE.

C ) User C | UserMapper

f id f connection

f username m & _ construct{connection)
i password m 5 save(user)

m getld() m findEyId{id)

ml % setld{id) m % findall)

m getlsername() m mapObject(row)

m setlJsername (username)

m aetPassword()

m setPassword{password)

Obr. 3.1: Priklad mapovani entity uzivatele.
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3.2.2 Dependency injection

Vzor dependency injection (dale jen DI) fesi predavani zavislosti mezi objekty. Jed-
notlivym objektum jsou jejich zavislosti predany zvenéi (naptiklad v konstruktoru
nebo setteru), namisto toho, aby si objekty tyto zavislosti fesily uvnitt samy. Priklad
pouziti DI je znazornén na vypisu kodu 3.2. Vyhodou predani zavislosti pomoci DI
v tomto prikladu je vytvoreni pouze jedné instance tiidy Connection. Toto TeSeni
navic zlepsuje Citelnost kodu, kde je jasné vidét, ze tiida Article pracuje s data-

bazi. Vse je tedy transparentni a nic se neprovadi skryté uvnit¥. DI se ¢asto pouziva

v kombinaci s tovarnami, viz 3.1.1.

Vypis 3.2: Piiklad pouziti dependency injection.

class Article

{

$
$
$
$
$

private $connection:;

// Vyreseni zavislosti wvnitr objektu

public function _ construct()

{

$this —>connection = new Connection ();

// Predani zavislosti zvenci pomoci DI

public function _ construct($connection)

{

$this—>connection = $connection

public function publish ()

{
// Zverejni clanek

connection = new Connection ();
articlel = new Article($connection);
articlel —>publish ();

article2 = new Article($connection);
article2 —>publish ();
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3.2.3 Facade

Fasady sdruzuji nékolik spolu souvisejicich tiid do jedné a vytvori tim subsystém,
se kterym se komunikuje pomoci fasady. Mimo tento subsystém se pracuje pouze
s metodami fasady a podstatné se tim zjednodusi udrzovani zavislosti, kdy se predava
pouze zavislost na fasadu misto vsech zavislosti na tridy, které fasady sdruzuje.
Pouziti fasady je vhodné v pripadé prace s komplexnéjsim systémem, ktery je tvoren

vétsim mnozstvim t¥id, které jsou na sobé zavislé, viz obr. 3.2.

Fasada

Trida C

Obr. 3.2: Priklad pouziti fasady.

3.2.4 Crate

Prepravka, nékdy oznacovana také jako Messenger, slouzi k prenaseni hodnot. Pou-
ziti tohoto vzoru je vhodné v pripadé, Ze je potieba, aby metoda vracela vice hodnot
soucasné. Docili se tim lepsi prehlednosti kodu nez pti pouziti pole jako navratové
hodnoty a zaroven je zajisténa typova kontrola navratovych hodnot. Nemtze tedy
nastat situace, kdy by byly naptiklad zaménény rozmeéry 2D objektu za sourad-
nice bodu, i kdyz se v obou pripadech jedna o 2 ¢iselné hodnoty. Priklad pouziti

prepravky je na vypisu kodu 3.3.
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Vypis 3.3: Priklad pouziti prepravky.

class Gps

{

private $data;

public function getCoords()

{

return new Coords($data[’latit’], $data|’longtit’]);

class Coords

{

private $latitude ;

private $longitude:;

public function _ construct($latitude , $longitude)

{

$this—>latitude = $latitude;
$this—>longitude = $longitude;

public function getLatitude ()

{

return $this—latitude ;

public function getLongitude ()

{

return $this—>longitude:;

3.3 Behavioral patterns

Tyto navrhové vzory urcuji chovani systému. Definuji zptisob interakce mezi jednot-

livymi objekty a jakym zptisobem bude mezi né rozdéleno zpracovavani tlohy.

22




3.3.1 Iterator

Iterator je navrhovy vzor, ktery definuje objekt, ktery je schopny prochéazet kolekce
objektl. Tyto kolekce je mozné prochazet nezavisle na jejich implementaci.

Priklad implementace iteratoru je zobrazen na obr. 3.3. Iterator obsahuje uka-
zatel na aktudlni polozku v kolekci, kterd je mu predana v konstruktoru. Pomoci
metod prev() a next() je ménéna hodnota ukazatele aktualni polozky. Metoda get()
poté vrati polozku z kolekce podle hodnoty ukazatele. Metody begin() a end() po-
sunuji ukazatel na zacatek /konec kolekce. Je vhodné rovnéz implementovat metody
isFirst() a isLast(), které zjistuji, zda je aktualni polozka v kolekci na prvnim/po-

slednim misté.

C | Iterator C Collection

i1 8 colection i) 8 items

i) & position m addItem(jitem)

m __construct{collection) m removeltemn (index)
m get) m aetByIndex{index)
m prev() m aetSize()

m next()

m begin()

m end()

m isFirst)

m isLast()

Obr. 3.3: Priklad implementace iteratoru.

3.3.2 Null Object

Tento vzor definuje vychozi stav objektu a nahrazuje tak prazdny ukazatel NULL.
Jednim ze zpusobu implementace je spolecné rozhrani pro nulovy a nenulovy ob-
jekt. Misto hodnoty NULL je pak pouzivan ukazatel na nulovy objekt, ktery obsa-
huje vlastni implementace metod spole¢ného rozhrani. Tento ptistup prinasi nékolik
vyhod:

e Zjednodusuje kéd - pii volani metod neni nutné kontrolovat, zda se nejedna

o prazdny ukazatel NULL.

e Snizuje pravdépodobnost padu aplikace na null pointer exceptions.

e Snizuje pocet pripadi, které je nutné testovat.

Napriklad prihlaseny uzivatel na webu bude zastupovan tiidou User. Po odhlaseni
uzivatele bude neprihlaseny uzivatel zastupovan tridou NullUser, ktera ma vlastni

implementaci metody getName(), viz vypis kodu 3.4. Tato metoda bude implicitné
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vracet hodnotu Guest. Toto FeSeni zjednodusuje vypisovani jména uzivatele, kdy pro
ptihlaseného uzivatele bude vypséno jeho jméno. V pripadé nepiihldSeného uzivatele
se volanim stejné metody vypise Guest.

Vypis 3.4: Priklad pouziti Null Object.

interface IUser

{

public function getName ();

// pouziti Null Object
echo S$user—>getName ();

// bez pouziti Null Object
if (lis_null(S$user)) {

echo $user—>getName ();
} else {

echo ’'Guest’;
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4 NAVRH SYSTEMU

Webovy portal je rozvrzen do t¥i ¢asti: domovské stranky, stranek jednotlivych her
a stranek guild. Viz obr. 4.1.

Domovska stranka portalu slouzi jako informacni centrum a rozcestnik na diléi
stranky zabyvajici se jednotlivymi hrami. NeprihldSeny uzivatel zde nalezne pre-
hled aktualit, nadchazejicich udélosti a seznam podporovanych her. Po prihlaseni
se uzivateli navic zobrazi jeho konkrétni udalosti, prehled jeho aktivity a seznam
jeho oblibenych polozek, které budou slouzit jako zalozky pro rychly pfesun naptic
portalem. Tyto polozky bude moci kazdy uzivatel skryvat ¢i presouvat dle svych
potieb.

Druhou ¢ast portalu tvori stranky jednotlivych her. Zde se zobrazuji aktuality,
clanky, galerie a navody tykajici se konkrétnich her. Rovnéz je zde k nalezeni seznam
stranek guild a klant, které mohou registrovani uzivatelé zakladat.

Stranky guild tvori posledni ¢ast portalu. Tyto stranky si mohou jejich spravci
prizpusobit dle svych potteb. Mimo aktualit, ¢lankt a pristupu do databaze navodt
maji moznost vyuzit dalsi funkce, jako je diskusni forum nebo kalendar udalosti,
kde se mohou ¢lenové jednotlivych guild prihlasovat napriklad na rtzné raidy, arény,
atd...

Portal

Ve

Homepage Rozcestnik

Stranky her m m

- ' |
Stranky guild | ciiiE o Guilda B Guilda C

Obr. 4.1: Struktura jednotlivych ¢asti portalu.




4.1 Lokalizace

Anglicky jazyk se v hernim prumyslu stal prakticky standardem. Prestoze v dnesni
dobé jiz vétsina hraci ma alespon zdkladni znalosti angli¢tiny, tak hledani rtiznych
informaci a ¢teni navodu (které mnohdy maji i nékolik stran) pro mnoho z nich muze
byt velice obtizné. Pro zvyseni komfortu uzivatel a zlepseni dostupnosti informaci
je tedy lokalizace dulezitou soucasti webového portalu.

Vétsina obsahu, kterda bude na portalu k nalezeni, bude tvorena komunitou. Tomu
je potreba prizptsobit i cely systém lokalizace a dopiedu pocitat s tim, ze nékteré
preklady mohou byt nekvalitni ¢i nedodélané.

Jednotné Teseni lokalizace uzivatelského rozhrani a obsahu by bylo velice nee-
fektivni a uzivatelsky nepohodlné. Z tohoto divodu je lokalizace ve vSech ¢astech

portéalu fesena dvéma zpusoby.

4.1.1 Lokalizace uzivatelského rozhrani

Lokalizaci uzivatelského rozhrani maji na starost uzivatelé, kteri dostali od adminis-
tratort jednotlivych stranek opravnéni k prekladu. Timto je zajisténo, ze se o preklad
jednotlivych prvki budou starat predem vybrani uzivatelé, kteri by méli zajistit jis-
tou droven prekladu. Pri prekladani ovladacich prvkia a navigace neni tedy duvod
k vytvareni vice ptekladl pro jeden jazyk. Tato funkce bude zpristupnéna ve vsech
tfech castech portalu, avsak v pripadé stranek guild nebude pravdépodobné moc
vyuzivana, protoze ve vsech guildach byva urcen jeden jazyk, kterym mezi sebou

hraci komunikuji a k lokalizaci jejich stranek tedy neni divod.

4.1.2 Lokalizace dokumentu

Lokalizace dokumentt je naopak urcena prevazné pro stranky her a guild. Jedna
se o preklady vsech textovych dokumentl jako jsou navody, novinky, ¢lanky, atd.
Napriklad guilda hrajici na francouzkych serverech bude mit s nejvétsi pravdépodob-
nosti jako sviij hlavni jazyk francouzstinu. Spravci guildy budou moci na své stranky
umistovat clanky a navody, aby je jeji ¢lenové nemuseli hledat. Vétsina téchto ¢lanki
bude napsana v angli¢tiné. Lokalizace dokumentti ovsem umozni tento c¢lanek vlozit
ve francouzstiné a podstatné tim tak zvysi komfort uzivateli.

V tomto pripadé bude moci prekladat dokumenty kdokoli a je tedy nutné resit
moznost, kdy uzivatel sviij preklad nedokonci nebo je kvalita jeho verze prekladu
velmi nizka. Z téchto dtivodl neni mozné pro kazdy dokument mit pouze jeden pre-
klad do konkrétniho jazyka. Velice casto by dochazelo k situacim, kdy by dokumenty
nemély zadny preklad, protoze nebyl dokoncen a nebylo by mozné vytvorit novy bez

zésahu administratora.
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Resenfm tohoto problému je implementovat moznost vytvorit nékolik prekladi
konkrétniho dokumentu a k témto prekladiim vytvorit systém hodnoceni. Jako vy-
chozi preklad se poté zobrazi ten s nejlepsim hodnocenim. Timto zptisobem se eli-
minuji nekvalitni preklady a nedokonc¢ené preklady nebudou blokovat dalsi preklady

dokumentu.

4.2 Komponenty

Pro vytvareni obsahu v jednotlivych c¢astech portalu je k dispozici nékolik riznych
komponent pro pokryti potieb uzivateli. Kazda ¢ast portalu ma pfirazenou sadu
komponent, ktera je poté dostupna administratorim jednotlivych stranek. Nékteré
komponenty maji vice variant, které jsou odvozeny ze spolecného predka a rozsiruji

ho o dalsi funkcionality.

4.2.1 Dokumenty

Pomoci dokumenti je tvoren veskery textovy obsah portalu a jsou tak nejdilezi-
téjsi komponentou ze vsech. Tato komponenta je predkem specifi¢téjsich komponent,
které tvori jiz konkrétni obsah. Jedna se o ¢lanky, navody a novinky. Vsechny tyto
komponenty maji mnoho spolecnych prvki: nazev, jazyk, samotny obsah, seznam

zdroj, odkud autor ¢erpal, moznost pripojeni diskuse, atd.

Clanky

Clanky tvoii vétsinu obsahu druhé trovné portélu, tj. stranek her. Pomoci ¢lanki
mohou jednotlivi redaktori vytvorit recenze, popisovat zmény planované vyvojafti,
¢i psat vlastni pribéhy zasazené do svéta téchto her. Spravci stranek guild mohou
¢lanky rovnéz vyuzit k vytvareni informativnich sekci, napiiklad sekce s pravidly

nebo nevetejné sekce s informacemi pro pripojeni na VolP sluzbu.

Navody

Navody jsou tvoreny prakticky totoznym zpusobem jako ¢lanky. Navic obsahuji in-
formaci o verzi hry, pro kterou je dany navod napsan. Vsechny navody jsou razeny
do riuznych kategorii, jako jsou navody tykajici se postav, profesi nebo instanci. Pu-
blikované navody, tj dokonc¢ené navody ve stavu Published, jsou vzdy verejné a nelze
omezit jejich viditelnost. U¢elem portélu je poskytovat informace herni komunité

a skryvani navodu je tedy nezadouci.
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Novinky

Novinky jsou kratsi zpravy informativniho charakteru, které jsou chronologicky ra-
zeny. Kazda novinka musi byt prifazena k néjakému kontejneru, ktery k sobé vSechny
novinky vaze. Narozdil od ¢lanku nebo navodu nemiize byt novinka primo obsazena

v navigaci.

4.2.2 Diskuse

U vétsiny komponent je spraveum stranek umoznéno zalozit diskusi k danému ob-
sahu. Do kazdé vytvorené diskuse je umoznéno prispivat pouze registrovanym uzi-
vatelim. Kazdy prispévek pak obsahuje mimo samotného textu i jeho autora a da-
tum vytvoreni. Na jednotlivé prispévky je mozné reagovat. Diskuse je tedy Tazena
do stromové struktury.

Kazdou diskusi je rovnéz mozno moderovat uzivateli s dostate¢nym opravnénim.
Tito moderatori maji moznost mazat nevhodné prispévky a pripadné trestat au-
tory téchto prispévki zakazem psani do diskusi na dané strance, pripadné na celém
portalu.

Pro omezeni takzvanych ,spammert® lze v rdmci dané herni stranky nastavit
maximalni povoleny pocet po sobé jdoucich prispévki. Toto nastaveni hlida pocet
prispévki uzivatele v rdmci diskuse a dané vétve odpoveédi. Po prekroceni nasta-
veného limitu neni uzivateli umoznéno vlozit dalsi prispévek do diskuse dokud se
v diskusi neobjevi prispévek od jiného uzivatele.

Na obr. 4.2 je znazornéna struktura diskuse, ve které je uzivatel A velice aktivni.
Pri zapnuté ochrané diskusi a nastaveni maximalniho poc¢tu prispévki na jeden,
ma v této diskusi uzivatel A moznost reagovat pouze na uzivatele D. V ostatnich

pripadech mu systém nedovoli vlozit novy prispévek.

4.2.3 Diskusni forum

Diskusni férum tvori kontejner, ktery v sobé uchovava jednotliva témata. Jednotliva
fora lze do sebe zanorovat a vytvorit tim stromovou strukturu. Ke kazdému féru lze
nastavit pristupova prava a vytvorit tak privatni sekce pristupné pouze registrova-
nym uzivatelim nebo administratorska féra, do kterych maji pristup pouze spravci
jednotlivych stranek.

Kazdé téma je reprezentovano diskusi, ktera je totozna s komponentou diskusi
pouzivanych v jinych ¢astech portalu. Lisi se pouze ve zpusobu vykreslovani a moz-

nosti vkladani formatovaného textu pomoci editoru Tiny MCE.
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Obr. 4.2: Struktura diskuse.

4.2.4 (Galerie

Galerie maji podobnou strukturu jako diskusni férum. Opét se jedna o kontejner,
ktery v sobé uchovava jednotlivé fotografie. Ke kazdé galerii lze ridit pristupova
prava a rovnéz je lze do sebe zanorovat. V nastaveni galerie lze zvolit vychozi fazeni
fotografii od nejnovéjsi/nejstarsi nebo povolit ruéni fazeni fotografii. V piipadé,
ze neni nastavena vychozi fotografie, ktera reprezentuje danou galerii, tak je jako

vychozi fotografie pouzita prvni zobrazovana fotografie v galerii.

4.2.5 Kalendar, Raid planner

Kalendar je komponenta do které lze zadavat rizné udalosti jako jsou porady nebo
tréningy. Uzivatelé portalu se zde mohou na tyto udélosti libovolné prihlasovat, pri-
padné je jen sledovat. Viditelnost udélosti lze omezit pomoci systému pristupovych

prav. Tato komponenta je primarné ur¢ena pro nejnizsi vrstvu portdlu, tj. stranky
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guild. Kazda stranka muze mit vytvoren pouze jeden kalendar, kterému lze nastavit
jeho umisténi a zptsob vykreslovani.

Zpusoby vykreslovani jsou celkem tii. Prvnim je klasicky mési¢ni prehled. Tato
varianta nemuze byt vzhledem ke své velikosti umisténa v postrannim panelu. Dru-
hou variantou je zobrazovani udalosti v tydennich intervalech. Posledni variantou je

zobrazeni ur¢itého po¢tu nadchazejicich udalosti.

Raid planner

Tato komponenta je rozsitenim komponenty kalendare o nové funkcionality. Je ur-
¢ena pro MMORPG hry (napf. World of Warcraft), kdy kazdy hrac¢ vlastni nékolik
hernich postav.

Pri vytvareni herni udalosti ma autor moznost nastavit instanci, které se to tyka.
Systém pak automaticky doplni potfebny pocet hraci a odhadovany c¢as trvani uda-
losti. Rovnéz umoznuje nastavit pozadované rozlozeni povolani postav jednotlivych
postav a hlidat jejich pozadovanou iroven. Vsechna tato nastaveni bude mozné pred
vytvorenim udalosti jeSté zménit, ¢i ulozit jako Sablonu pro pristi pouziti. Kazdy uzi-
vatel se poté na danou udélost prihlasuje pomoci své postavy.

Nékteré hry podporuji zadavani textovych ptikazi do herniho chatu pro zjedno-
duseni nékterych tkont. Téchto textovych prikazi je vyuzito k vygenerovani makra
pro vytvoreni skupiny ve hie. Toto makro stac¢i pouze zkopirovat a zadat do herniho

chatu.

4.2.6 Ankety

Hlasovani v anketach je umoznéno pouze registrovanym uzivatelim. Tim je zajis-
téna objektivnost anket, které neptijdou tak snadno zmanipulovat napriklad pomoci
proxy serveri. Viditelnost ankety a hlasovani je opét rizeno pomoci systému pristu-
povych prav. Kazdé anketé lze nastavit doba od které je mozné hlasovat, pripadné
datum a cas ukonceni hlasovani.

Kazdé anketé je mozné pred jejim zverejnénim nastavit tii rezimy zpracovavani
hlasti. Po zverejnéni ankety jiz neni mozné tento rezim zménit. Prvnim je verejny
rezim, kdy je ihned vidét, ktefi uzivatelé hlasovali pro danou moznost. Druhou va-
riantou je tajné hlasovani, kdy jednotlivé uzivatelské hlasy vidi jen uzivatelé s de-
finovanymi rolemi. Posledni moznosti je anonymni hlasovani, kdy nebude mozné

zobrazit kdo a jak hlasoval.
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4.3 DKP

DKP neboli dragon kill points je velice rozsiteny systém prerozdélovani ziskanych
predméttt v MMORPG hrach. V drtivé vétsiné her se predméty automaticky preroz-
déluji ndhodné mezi ¢leny skupiny. Tento zptsob prerozdélovani neni iplné spraved-
livy k hractim, co se guildovnich akeci ticastni pravidelné, ale nemaji moc stésti pri
generovani c¢isla, podle kterého se predméty prerozdéluji. Hraci si proto vymysleli
systém DKP.

Tento systém spociva v tom, ze kazdy c¢len skupiny dostane za zabiti monstra
urcity pocet bodt, za které pak nakupuje véci z kotisti. Hrac¢, ktery se akei ticastni
pravidelné by pak meél mit dostatek bodu na to, aby si koupil predmét o ktery ma
zajem. Méné aktivni hrac¢i pak musi pockat nez na né ptijde fada, protoze maji
malo bodi. Nakupovani je zpravidla realizovano dvéma zptsoby. Prvnim z nich je
drazba, kdy hraci dany predmét mezi sebou drazi jako na aukci. Druha metoda je
fixni ¢astka, kdy je za dany predmét predem definovana jeho cena a hrac s nejvyssim
poctem bodu predmét ziska a cena daného predmétu je mu odectena.

Systém DKP by tedy mél byt spravedlivéjsi nez nahodné prerozdélovani a ve
vétsiné pripadi jeho pouziti guildam prospiva. Zkusenéjsi hraci, kteri hraji pravi-
delné, tak ziskaji rychleji lepsi vybaveni a mohou tak 1épe pomahat méné zkusenym
hractm, ktefi by toto vybaveni nedokazali tak efektivné vyuzit.

Jelikoz systém DKP neni soucasti her, je nutné jej resit pomoci externich reseni.
Tento systém je velice diilezity pro fungovani guild a proto je implementovan mezi
funkce portalu. Pro jeho snadnéjsi ovladani je DKP systém napojen na raid planner
(viz 4.2.5). Pomoci raid planneru je mozné udélit DKP za zabiti monstra celé sku-
piné jednim kliknutim automaticky. Pro tuto funkci je tfeba v administraci pritadit
jednotlivym monstriim pocet DKP, které lze za jejich zabiti ziskat. Pti probihajicim
raidu lze zalozit DKP | mistnost“, kam jsou automaticky pozvani vsichni prihlaSeni
clenové. Hrac, ktery ma na starosti DKP vybere monstrum, které bylo zabito a tim
pridéli vSem ¢lentim party body (nebo je pridéli rucné). Poté vyhlasi drazbu pred-
métu. Tato drazba se zobrazi uzivatelim v mistnosti a po predem definovany cas
ma kazdy z nich moznost se drazby zicastnit. Po ukonceni drazby je vitézi strzena
nabidnutd ¢astka z jeho konta. Obsluha DKP je navrzena pro ovladani z mobilniho
zalizeni a proto je maximalné optimalizovana pro zobrazovani na téchto zarizenich.
Vytvoreni mistnosti a pozvani jednotlivych uzivateli je umoznéno i bez napojeni na

raid planner.
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4.4 Front-end

Jak jiz bylo diive uvedeno, cely portal je rozdélen na tii ¢asti. Kazda cast ma gene-
ricky obsah, ktery je tvofen jednotlivymi komponentami. Layout stranky je tvoren
nastavitelnym ,gridem®, ve kterém je mozné vytvaret bunky o rtzné sitce. Kazda
bunka muze obsahovat pouze jednu komponentu. U kazdé komponenty je definovana

minimélni pozadovana sitka bunky pro zajisténi jejiho spravného vykresleni.

4.4.1 Domovska stranka

Domovska stranka portalu ma dva rezimy. Prvni z nich je zobrazen neprihldsenému
uzivateli. Zde je uzivateli struéné predstaven portél a je vyzvan k registraci/ptihla-
seni. Déale mu jsou zobrazeny rizné statistiky, novinky a stranky her, které by ho
mohly zajimat.

Prihlasenému uzivateli jsou zobrazeny informace o jeho 1uc¢tu, novinky z her,
které hraje, prehled nadchazejicich udéalosti a prehled jeho oblibenych polozek. Tuto
stranku si muze libovolné upravovat preskladanim zobrazovanych prvki, pripadné
nékteré z nich uplné skryt. Navrh domovské obrazovky prihlaseného uzivatele je

zobrazen na obr. B.1.

4.4.2 Stranky her

Stranky her tvori druhou vrstvu herniho portalu. Kazda stranka se vénuje jedné kon-
krétni hie. Tyto stranky jsou jiz tvoreny komunitou a zalezi pouze na spravcich dané
stranky, jakym zptisobem vyuziji funkce portalu, které komponenty pouziji a jakym
zpuisobem poskladaji layout stranky. K dispozici budou mit nékolik prednastave-
nych sablon, které budou definovat doporucené rozlozeni stranky a obsah, ktery by
méla kazda herni stranka obsahovat. Povinnosti kazdé herni stranky bude zobrazeni
seznamu guild a navoda. Jedna z moznych podob herni stranky je zobrazena na
obr. B.2.

4.4.3 Stranky guild

Stranky guild jsou stejné jako herni stranky tvoreny komunitou a jejich vzhled za-
lezi pouze na potrebach dané guildy. Nékteré mohou mit pouze domovskou stranku
s nékolika komponentami pro zobrazeni téch nejnutnéjsich véci, jiné guildy mohou
vytvorit komplexni web s mnoha funkcemi a velkym mnozstvim obsahu. Pomoci na-

stroje pro vkladani navodi z databaze portalu je mozné zobrazovat velké mnozstvi
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potfebnych informacich pro hrace pifmo na strankéch guildy a usetfit jim tak sta-
rosti s vyhledavani téchto dokumentt v databézi portalu. Koncept guildovni stranky

je zobrazen na obr. B.3.
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5 APLIKACNI ROZHRANI

Pro zvyseni komfortu uzivatelt jsou v portalu implementovana rtzna aplikacni roz-
hrani. Tyto rozhrani umoznuji pristup k datim jednotlivych uzivateli z aplikacich
tretich stran. Vétsina téchto dat lze ziskat vefejné, tj. bez souhlasu uzivatele. Pro
pristup k citlivéjsim datim je vSak vyzadovano prihlaseni uzivatele do aplikace po-
skytujici data a povoleni pristupu treti strany k témto datim. K tomuto ucelu je

vyuzivan protokol OAuth.

5.1 Protokol OAuth 2

Protokol OAuth 2 [20, 15] umoznuje prihlaseni uzivatele v aplikaci tieti strany a fi-
zeni pristupu této aplikace k datiim uzivatele. Prihlasovani je navrzeno tak, aby
uzivatel nemusel poskytovat své prihlasovaci idaje tieti strané a snizilo se tak riziko
uniku téchto udaju.

Na obr. 5.1 je zndzornén prubéh autentifikace a autorizace ziskavani dat po-
moci protokolu OAuth 2. Aplikace tfeti strany (v tomto pripadé portal) zazada
poskytovatele dat (napt. Battle.net) o tzv. request token. Pokud je dand aplikace
registrovana u poskytovatele, tak je ji tento token pridélen. UzZivatel je poté presmé-
rovan k poskytovateli, kde se prihlasi, povoli aplikaci pristup k jeho dattim a poté
je presmeérovan zpét do aplikace. Aplikace poté muze pozadat o pristupovy token
(access token). Pokud dana aplikace dostala od uzivatele prava pristupovat k jeho
dattim, tak server poskytovatele dat tento token pridéli aplikaci, ktera poté pomoci

pristupového tokenu muze zadat o uzivatelska data ze serveru poskytovatele.

5.2 Steam Web API

Aplikacéni rozhrani Steam Web API [22] je jednim z néstroji pro komunitu posky-
tovanych spolecnosti Valve Corporation. Veskera data dostupnd pomoci Steam Web
API jsou verejné dostupnd a nevyzaduji autorizaci od uzivatelu sluzby Steam. K zis-
kani nékterych dat je potieba pouze API key, ktery slouzi pro identifikaci aplikaci

tretich stran. Http request k ziskani dat ma nasledujici podobu:

http: //api.steampowered.com/<interface name>/<method name>/
v<version >/7key=<api key>&format=<format>

Pomoci <interface name>, <method name> a <version> je urceno pouzité roz-

hrani, konkrétni metoda a jeji verze. Pro rizné pozadavky se mohou parametry
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Obr. 5.1: Prubéh autentifikace a autorizace pomoci protokolu OAuth 2

v adrese lisit v zavislosti na datech, kterd ma request ziskat. Napriklad nékteré me-
tody vyzaduji mimo klice i ID uzivatele nebo ID hry. Parametr <format> urcuje
format vracenych dat. Podporovanymi formaty jsou JSON, XML CSV a VDF.
Steam je rovnéz poskytovatelem sluzby OpenlD. Podobné jako je tomu o pro-
tokolu OAuth 2 i OpenID umozinuje prihlasovani uzivatelu do aplikaci tretich stran
bez nutnosti poskytovani prihlagsovacich idaji. Na rozdil od protokolu OAuth 2 vSak
OpenlD slouzi pouze k prihlasovani uzivateli, tj. nefesi pristup k privatnim datim.
Prihlasovani pomoci OpenlD je znazornéno na obr. 5.2. Pro prihlaseni do aplikace
je uzivatel presmérovan na sluzbu Steam, ktera zde slouzi jako poskytovatel OpenlD.
Zde se uzivatel prihlasi a je pfesmérovan zpét na portal. V URL adrese je uvedeno
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jeho SteamlID, které slouzi jako unikatni identifikator uzivatele. Pomoci SteamlID je

v aplikaci nalezen prislusny uzivatel a jsou ziskana jeho uzivatelska data z vlastni

Pfesmérovani uzivatele
<USER_ID reques t>
o Poskytovatel
Prihlaseni uzivatele

databaze aplikace.

OpeniD

| >

Pfesmérovani uzivatele
<USER_ID>

Obr. 5.2: Pribéh prihlasovani pomoci OpenlD

5.3 Battle.net game API

Spolec¢nost Blizzard Entertainment Inc. poskytuje moznost ziskani dat pomoci
Battle.net game API [2]. Pomoci toho API lze ziskat data z her World of warcraft,
Diablo IIT a Star Craft II, které byly vydany touto spole¢nosti. Podobné jako je
tomu u Steam Web API, je i zde vétSina dat verejné pristupna. Pro ziskani dat
je vsak striktné vyzadovan API key, ktery opét slouzi jako identifikator aplikaci
tretich stran. Kazda aplikace ma omezen pocet pozadavki na 100 volani za sekundu
a 36 000 za hodinu. Pozadovana data jsou vracena ve formatu JSON, viz 5.1.
Pomoci Battle.net API lze rovnéz ziskat informace o uzivatelskych tctech
Battle.net a uzivatelskych profilech z her Star Craft 1T a World of Warcraft. Tyto
informace jiz nejsou vetfejné a pro pristup k témto dattim musi mit aplikace souhlas
uzivateli. Data z téchto profili jsou na portalu pouzita k automatickému vyplnéni
informaci v profilu uzivatele a vytvoreni hernich postav. Pro pouziti funkcionality
automatického vyplnéni profilu a zalozeni hernich postav je uzivatel vyzvan k prihla-
seni pomoci protokolu OAuth 2 a povoleni pristupu portalu k pozadovanym tdajum.
Prihlaseni pomoci Battle.net tc¢tu neni explicitné vyzadovano. Kazdy uzivatel
ma moznost prihlaseni odmitnout a poté vyplnit profil a herni postavy rucné. Diky
tomu, ze seznam ¢lenti guild je vefejné dostupny, tak timto nebude narusena funkce

automatické kontroly clenstvi v guildé.
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Vypis 5.1: Ziskani informaci o herni postavé.

https: //eu.api. battle.net/wow/character/drakthul/sankacoffee
?locale=en_GB&apikey=API KEY

"lastModified": 1426859288000,

"name": "Sankacoffee",

"realm": "Drak’thul",

"battlegroup': "Reckoning / Abrechnung',
"class"': 5,

"race": 5,

"gender': 0,

"level": 100,

"achievementPoints": 1865,

"thumbnail": "drakthul/168/112071080—avatar.jpg",
"calcClass": "X",

"faction": 1,

"totalHonorableKills": 232
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6 REALIZACE

V soucasném stavu se portal skladd z vice nez 300 tiid a rozhrani i pres to, ze
samotna realizace byla zaméfena prevazné na model a pred nasazenim do ostrého
provozu bude tfeba doplnit jesté velké mnozstvi Sablon a nastroji pro spravu obsahu.
Nize jsou proto uvedeny ty nejdulezitéjsi ¢asti portalu s popisem jejich implementace

a pripadnymi navrhy na jejich vylepseni.

6.1 Struktura modelu

Model je implementovan pomoci fasad, viz kapitola 3.2.3. Jednotlivé tiidy fasad
implementuji veskeré nezbytné metody pro ziskavani a perzistovani dat. Tyto t¥idy
komunikuji s ostatnimi tfidami modelu a ziskana data predavaji presenteru. Schema
implementace modelu je zndzornéno na obr. 6.1.

Vzhledem k tomu, Zze pocet metod fasad velice rychle nartistal, a i pres pouziti
propracovaného IDE se jejich pouziti stalo velice nepohodlnym, byly tyto metody
yzabaleny*“ do nékolika samostatnych tiid slouzicich pro zapis a ¢teni. Samotna
tiida fasddy poté obsahuje pouze gettery na tyto tridy. Tato implementace mimo
zvyseni prehlednosti pti psani kédu umoznuje pouzit rozdilné predky téchto tiid a

tim zjednodusit jejich vlastni implementaci.

Tridy pro zapis

Tridy urcené k zapisu dat maji pristup k entityManageru pro moznost fizeni trans-
akci. Diky tomu, Ze framework Doctrine umoznuje zanorovani transakci, jsou tyto
metody vhodnym mistem pro jejich pouziti a v drtivé vétsiné pripadi tak neni nutné
se transakcemi zabyvat uvnitt komponent a presenterii. Pfi vicenasobném zapisu dat
je vsak mozné pomoci DI entityManager predat do prislusné komponenty nebo pre-
senteru a cely zapis dat tak volat v jedné ,nadrazené“ transakci, kdy se o spravné
volani transakei postara framework Doctrine.

Zéapis dat je provadén pomoci tiid sluzeb, kdy jejich metody striktné ptijimaji
parametry pozadovanych typt. Metody t¥id urc¢enych pro zapis dat jsou uzpusobeny
tak, ze prijimaji parametry riznych typu, které jsou pred volanim metod sluzeb
validovany. Napiiklad je mozné jako parametr predat celou entitu zadznamu nebo
jen jeho primarni kli¢. V pripadé primarniho klice se metoda sama postara o ziskani

entity, ktera je poté predana dané sluzbé.
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Tridy pro cteni

Tridy urcené ke cteni zaznamu naopak nemaji pristup k entityManageru a obsahuji
pouze metody pro ¢teni dat a jejich validaci. Cteni dat je implementovano takovym
zpusobem, ze samotné vyhledani zdznamu se provede v tridach sluzeb a ziskany vy-
sledek je poté zkontrolovan, zda byl zaznam skutecné nalezen. V pripadé prazdného
vysledku je vyhozena vyjimka. Metody téchto tiid tedy vzdy vraceji pozadovany za-
znam. Nenalezeni zdznamu byva nestandardni situace a je tedy vhodné tuto situaci
osetTit pomoci vyjimek.

Vyhodou tohoto rozdéleni je moznost implementovat ¢teni zdznamt jinym zpt-
sobem nez pomoci Doctrine, aniz by zbytek modelu byl narusen. V pripadé velkého
mnozstvi uzivatelih muze v nékterych pripadech byt lepsi pouziti jiného zptisobu

ziskavani dat pro zvyseni vykonu aplikace.

Zhodnoceni implementace fasad

Tento netradic¢ni zptisob implementace fasad velice zjednodusil a zrychlil psani kodu,
protoze pozadovanou metodu bylo mnohem snazsi najit. Vyhodou této implementace
je rovnéz snizeni rizika vzniku kruhové zavislosti, ktera mtze vzniknout pti pouziti
DI pomoci konstruktort. Ttidy pro zapis pro validaci vstupnich dat vyuzivaji tridy
pro ¢teni zaznamu. Tyto tiidy vSak pro svou funkci tiidy pro zapis nepotiebuji
a kruhova zavislost zde tak nemtze vzniknout.

Pfi testovani pomoci unit testu (jednotkovych test) by tato implementace prav-
dépodobné vse naopak zkomplikovala. Vhodnéjsi a navrhové c¢istéjsi by tedy bylo
rozdélit tiidy sluzeb na tfidy pro zapis a ¢teni a k témto tifidam poté pristupovat
piimo z fasad, kde byly pouzity transakce a probihala validace vstupnich dat, tj.
parametry metod.

Pro snizeni rizika kruhové zavislosti je vhodnéjsi vystupni data, tj. ziskana data
z databéaze validovat uvniti sluzeb. Sluzby by tedy vzdy obsahovaly dvojice metod,
kdy jedna metoda by ziskand data nijak nevalidovala, zatimco druhd metoda by
uvnit? volala metodu prvni, ale jeji vystup by byl validovan a v pripadé chybnych

hodnot nebo nenalezeni zaznamu vyhazovala vyjimky.

6.2 Model lokalizace a verzovani dokumentu

Clanky, novinky a navody maji prakticky stejnou strukturu, tj. autor, datum vy-
tvoreni/editace, jazyk, nazev, popis a vlastni text, proto jsou zastoupeny obecnymi
objekty TextEntry a TextEntryData, které implementuji vSechny potrebné vlastnosti
téchto komponent. Na obr. A.2 je zobrazen UML diagram celkového feseni verzovani

a lokalizace dokument.
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Presenter Database

Obr. 6.1: Schema implementace modelu.

Preklady dokumentt jsou tvoreny komunitou, proto je tfeba zvolit jiny pristup
pri realizaci lokalizace nez je tomu u systémové lokalizace, kdy je jeden preklad plné
dostacujici. Neni tedy mozné mit pouze jeden preklad konkrétniho dokumentu a to
hned z nékolika davodi. Hlavnim divodem je to, ze dotycény prekladatel nemusi
preklad dokoncit a dany dokument by tak zustal bez prekladu. Dalsi situace, ktera
musela byt vyTesena je kvalita prekladu, kdy dany preklad miize obsahovat chyby,
nevhodné pouzité vyrazy nebo byl preklad vytvoren pomoci prekladace.

Tento problém je fesen pomoci vice prekladii jednoho dokumentu. Preklady je
mozné hodnotit a jako vychozi preklad se zobrazuje preklad s nejlepsim hodnocenim.
Zéaroven je pocet prekladti kontrolovan a pri dosazeni urc¢itého poctu kladné hod-
nocenych prekladii se uzamkne moznost vytvareni dalsich. Rovnéz je zablokovana
moznost vytvaret nové preklady pro vychozi jazyk ¢lanku, kde neni dtivod pro jejich
vytvareni.

Vsechny vytvorené dokumenty maji vedenou historii prav. Autor dokumentu
tak mize snadno vracet zmény, které v daném dokumentu provedl. Pii kazdém
ukladani zmén je dotazan, zda jsou upravy které provedl jen opravy preklepi nebo
se jedna o rozsahlejsi upravu textu. V pripadé, zZe se jedna jen o opravy preklepu
neni vytvarena nova verze a zmény se ulozi do aktualniho zaznamu. Pro rozsahlejsi
Upravy textu je vytvoren novy zaznam, ten muze byt poté uverejnén jako nova verze
dokumentu. Pii uverejnéni nové verze jsou zaroven upozornéni vsichni prekladatelé
dokumentu na nové zmeény a jsou vyzvani k aktualizaci prekladu. Vsichni uzivatelé
webu poté mohou mezi jednotlivymi verzemi prepinat.

Tato funkcionalita je dulezita hlavné v pripadé navodu. Pokud je vydan patch
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nebo update hry, je obc¢as nutno navod aktualizovat. Z tohoto divodu je u navodt
veden i zdznam o verzi hry, pro kterou byl dany navod napsan. V pripadé vydani
aktualizace hry jsou vSechny clanky, kterych se to tyka, oznaceny jako zastaralé,
jejich autofi jsou upozornéni na tuto skutecnost a jsou vyzvani k aktualizaci svych

navodu.

6.3 Rizeni pristupovych prav

Témeér kazda webova aplikace musi Tesit pristupova prava jednotlivych uzivatelt. Zde
je tieba pristup resit velice podrobné. Pro realizaci pristupovych prav byla vyuzita
upravena implementace autorizatoru z Nette frameworku Permission ACL, ktery je
v nette implementovan pomoci t¥idy Nette |Security|Permission. Rizeni p¥istupu je
realizovano nadefinovanim roli uzivatele, jednotlivych zdroji, ke kterym je treba ridit
pristup a nadefinovanim jednotlivych opravnéni. Implementace fizeni pristupovych
prav v Nette frameworku dale umoznuje dédéni uzivatelskych roli, kdy kazda role
muze dédit z N jinych roli a dédéni zdrojti, kdy kazdy zdroj miize dédit z jednoho
jiného zdroje.

Toto Teseni bylo rozsifeno o moznost fizeni pristupu k jednotlivym zdrojim dle
jejich aktualniho stavu, kdy se kazdy nadefinovany zdroj zavadi do systému spolecné
s jeho stavem a rozpadne se tak na nékolik jinych zdroju, které jsou tvoreny ze zdroje
puvodniho a jeho stavu. Zdroj Article je tedy do systému zaveden napriklad pod
nazvem Article CREATED nebo Article PUBLISHED.

Dalsim rozsitenim ptivodni implementace je automatické nacitani roli uzivatele
véetné vyteseni dédéni roli, automatické nacitani zdroju a jejich pravidel. Zdroje
se do systému zavadi az prfi voldni metody isAllowed($role, $resource, $privilege)
a pouze s takovym stavem ve kterém se zdroj aktualné nachazi. Tim je docileno
nacitani zdrojl, které jsou v danou chvili opravdu potfeba a minimalizuje se tak
pocet dotazli do databaze. Vzhledem k tomu, ze dany zdroj se vzdy nachéazi pouze
v jednom stavu, neni nutné nacitat pravidla pro vSechny stavy, ale staci nacitat
pravidla jen pro jeden konkrétni stav. Vyjimku tvori situace, kdy administrator
testuje pristupova prava jako je tomu na obr. 6.2. Tato situace nastava jen ziidka
a proto pro tento pripad nebylo implementovano specialni feseni nacitani vsech
pravidel.

Diky rozlisovani stavt je dédéni zdroji omezeno pouze na dédéni od zdroju stej-
ného typu. Napriklad neni mozné, aby diskusni férum dédilo prava od kontejneru
stranky, ve které se nachazi, protoze kontejner ma jiné stavy nez féorum a pro né-
které z nich by pravidla nefungovala. Zdroje jsou v modelu zastoupeny sablonami,

které maji razné typy, napr. ArticleTemplate a ForumTemplate. Kazda z nich pou-
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Ziva stejné stavy jako entity, ke kterym mohou byt prifazeny. Proto kazda entita, ke
které je mozné Tidit pristup implementuje rozhrani IResource, ¢imz je zajisténo zis-
kévani zdroje (Sablony) z entity pro automatické nacitani prav, avsak implementace
této metody se v jednotlivych entitach lisi. V entitach, kde neni mozné dédit prava
od nadrazeného prvku je vzdy vracena pritazend Sablona. V pripadé entit, které
se do sebe mohou zanotovat, napt. diskusni féora nebo galerie, je moznost Sablonu
nenastavit. V tomto pripadé se tato metoda pokusi ziskat Sablonu od rodi¢ovské en-
tity. Toto volani je opakovano dokud neni v hierarchii nalezena entita s prifazenou

sablonou. Entita na nejvyssi trovni hierarchie musi mit sablonu pfitazenou vzdy.

Databazova struktura fizeni pristupovych prav je zobrazena na obr. A.1.

Guest Author Registered Moderator m Webmaster

State Created by

Article 1 CREATED Author

Article 2 PUBLISHED Author

Article 3 BLOCKED Author

Article 4 DELETED Author

Obr. 6.2: Priklad pouziti ACL s implementaci stavi.

6.4 Formulare

Formulare jsou v Nette frameworku velice dobre implementovany. Z hlediska zno-
vupouzitelnosti vsak neni vhodné je vytvaret primo v presenterech, ale pomoci to-
varnich t¥id. Pro dalsi zvysSeni znovupouzitelnosti jsou formulafe vytvareny uvnitt
komponenty, coz umoznuje vyuziti ajaxu a nacitani dodateénych dat do formulére
nezavisle na presenteru, kde bude formular pouzit.

Vzhledem k tomu, zZe kazda komponenta ma vlastni sablonu a je mozné imple-
mentovat nékolik vykreslovacich metod s rtiznymi Sablonami, tak je mozné velice
snadno stejny formulatr vykreslit riiznymi zptsoby pouhym pritazenim vykreslovaci
sablony opét nezavisle na presenteru.

Zpracovani formulafe probihé rovnéz uvnitt komponenty. PTi zpracovani se vy-
volaji udalosti onSave, pripadné onError, které umoznuji v kazdém presenteru, kde
bude formular pouzit provadét dalsi tkony, naptiklad vyvolani presmérovani nebo

zobrazeni vlastni chybové zpravy v pripadé selhani zpracovani dat.
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Tyto formularové komponenty jsou vytvarené pomoci generovanych tovarnicek
nette frameworku. Generované tovarnicky jsou tvoreny rozhranim, které implemen-
tuje jedinou metodu create s anotaci pro typ navratové hodnoty. Tomuto zapisu
nette framework rozumi a potfebnou tovarni t¥idu vygeneruje sdm véetné predani

zévislosti pomoci DI.

Priklad implementace formulara

Na obr. A.3 je zndzornén UML diagram implementace programové struktury pro
formulare novinek.

Abstraktni tfida BaseForm je spoleény predek pro vsSechny formulare. V této
tridé je instancovan formulair BootstrapForm 6.4.1, je mu pfedana instance prekla-
dace a nastavena ochrana proti Cross-Site Request Forgery. Zaroven je zde nastaveno
zpracovani formulare metodou formSucceeded. Tato metoda je abstraktni, coz zajis-
tuje, ze zde nemusi byt definovana jeji implementace, ale potomci této tiidy tuto
metodu musi jiz implementovat musi.

Metoda render zajistuje nastaveni prislusné sablony a vykresleni formulare. Ve
vychozim stavu se bere hodnota proménné templateName, ktera je defaultné nasta-
vena na automatické vykreslovani pomoci doplitku BootstrapForms 6.4.1. V pripadé
potieby je kdykoliv mozné nastavit jinou sablonu, ptipadné vytvorit dalsi vykreslo-
vaci metodu s jinou Sablonou.

Triida NewsForm je rovnéz abstraktni, ¢imz je zajisténo, Ze sama o sobé ne-
miize byt instancovana. V této t¥idé jsou definovany jednotlivé formularové polozky
v metodé setupForm.

Pomoci tiidy NewsCreateForm je realizovano vytvareni novych zaznamu. Pro
vytvoreni novinky je tfeba znat kontejner, ke kterému ma byt novinka pritazena.
Jeho instance je predana pomoci metody setNewsContainer. Tato metoda je volana
uvnitt generované tovarnicky, které je predana hodnota z parametru metody create.
V metodé createComponentForm je vytvoren vlastni formular, ktery je nastaven
pomoci metody setupForm z rodicovské tridy. Protoze tato trida neni abstraktni,
tak je zde jiz nutné implementovat zpracovani formulare metodou formSucceeded.

Triida NewsFEditForm je implementovana podobné jako trida NewsCreateForm.
Misto kontejneru je ji vsak predana instance editované novinky pomoci metody
setNews, ktera je vyuzita pro nastaveni vychozich hodnot formulafe v metodé cre-
ateComponentForm zaroven je vyuzita i v metodé formSucceeded, kde jsou do pri-
slusného zaznamu ulozeny provedené upravy.

Tato programova struktura umoznuje co mozna nejvétsi znovupouzitelnost a fle-
xibilitu, diky které lze s minimem opakovani kodu zaznamy vytvaret, editovat a vy-

kreslovat rtiznymi zptsoby.
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6.4.1 BootstrapForms

Tento projekt vyzaduje pouziti velkého mnozstvi formulait. Nette framework pod-
poruje automatické vykreslovani formulaita volanim makra v latte Sabloné. Toto vy-
kreslovani je vSak realizovano zastaralym fesenim formatovani pomoci tabulky, které
neni responzivni, viz obr. B.5. Pfi pouziti Bootstrapu je navic toto vykreslovani ne-
kompatibilni s nastavenim CSS Bootstrapu a stane se tak prakticky nepouzitelnym.
Pro nahrazeni vychoziho vykreslovani vznikl v rdamci tohoto projektu doplnék
BootstrapForms, ktery forméatovani pomoci tabulky nahrazuje reSenim implemen-
tovaném ve frameworku Bootstrap, viz obr. B.6. Toto Teseni je responzivni a je
plné kompatibilni s Bootstrapem. Podporuje 3 rtizné zptisoby vykresleni formulate.
Jedna se o vychozi rozlozeni, které je pouzito na prikladu s registracnim formulafem
(obr. B.6), déle pak siroké rozlozeni, kdy je formulér rozlozen na celou sitku stranky
a o jednotadkovy formular, kdy je formular vykreslen do jednoho radku.
Standardni funkce formulait byly rozsiteny o témeér vsechny funkcionality z fra-
meworku Bootstrap. Jedna se napriklad o nastavovani velikosti inputt a tlacitek,

podporu ikonek nebo prefixy/suffixy pro textové prvky.

6.5 Drobeckova navigace

vevs

ktera vyrazné zvysi pohodli navstévnik a usnadnuje jejich orientaci. Pro Nette
framework existuje hned nékolik doplnki, které drobeckovou navigaci fesi. Bohuzel
zadny z nich neni uzptisoben pro pohodlné vkladani zanorenych polozek jakymi jsou
napriklad diskusni fora, kterda mohou mit nékolik zanofrenych tirovni jejich potomk.

Pro vyteseni tohoto problému byla vytvorena vlastni komponenta, ktera jed-
notlivé polozky uchovava pomoci obousmérné vazaného linedrniho seznamu. Tato
datova struktura umoznuje vkladani polozek na libovolné misto v seznamu a tedy
i snadné vkladani zanorenych prvki do navigace. Jeji UML diagram je zobrazen na
obr. A.4.

Trida Breadcrumb tvori samotnou komponentu drobeckové navigace. Uchovava
si ukazatel na prvni a posledni prvek seznamu a na posledni vlozeny prvek. Diky
témto ukazateliim lze velice efektivné vkladat jednotlivé polozky navigace, které
jsou tvoreny objekty typu BreadcrumbNode. Mimo metod pro vkladani polozek na
rizné pozice v navigaci obsahuje tida Breadcrumb metodu setHomepage pro nasta-
veni domovské stranky, kterd je v navigaci vloZzena pti vykreslovani vzdy na prvni
misto. Metoda resetLastInserted Node nastavi ukazatel na posledni vlozeny prvek na
hodnotu null, coz zpisobi, ze nasledné volani metody prependLastinserted Node nebo

appendLastInsertedNode vlozi prvek na posledni pozici v navigaci.
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Uzitecnou vlastnosti t¥idy BreadcrumbNode je moznost ovlivnit nastaveni ak-
tivniho prvku v drobeckové navigaci. Aktivni prvek je automaticky detekovan pri
vlozeni prvku do seznamu, ovSem poté je mozné pomoci metody setlsActive toto
zvyraznéni zrusit a stejnou metodou nastavit zvyraznéni prvku jinému.

Na obr. 6.3 je vidét priklad drobeckové navigace diskusniho féra, kterou lze
snadno vytvorit pomoci jednoho cyklu, aniz by byl programéator nucen si nadrazené

fora ukladat naptiklad do pomocného pole a poté prvky vkladat v obraceném poradi.

# Forum Subforum Ivl-1 Subforum [vl-2 Subforum Ivl-3 Subforum Ivl-4

Obr. 6.3: Drobeckova navigace zanoreného diskusniho fora.

6.6 Komponenta pro hlavni navigaci

Pro snadnéjsi vytvoreni uzivatelského rozhrani byla v projektu pouzita sablona Ad-
min LTE [1] postavend na frameworku Bootstrap. Mezi jeji velké prednosti patii
propracovana navigace. Tuto navigaci by ovsem bylo slozité udrzovat a proto byla
napsana komponenta, které se stara o sestaveni a vykresleni hlavni navigace.

Z UML diagramu na obr. A.5 je patrné, ze vsechny prvky navigace jsou potomky
tridy Aplication\ UI\ Control. Kazdy prvek ma tak vlastni Ssablonu a je mozné jej
vykreslit volanim metody render. Vyhodou tohoto TeSeni je snadnéjsi vykreslovani,
kdy staci ziskat z instance t¥idy SidebarMenu vsechny k ni prifazené komponenty
a ty poté vykreslit volanim metody render v cyklu foreach.

Takovato implementace komponent se v Nette frameworku bézné nepouziva.
Standardni struktura byva takova, ze samotna komponenta je tvorena potomkem
tridy Control a tvori tak jakysi vykreslitelny kontejner, zatimco jeji prvky jsou po-
tomky tiidy Component. Pti takovéto implementaci se vSak vykreslovani prvka stava
a podle toho je vykreslovat pomoci riznych podminek.

Pro flexibilnéjsi sestavovani navigace obsahuje ttida LinkGroup metodu expand,
ktera rozbalovaci menu ,rozbali* a vykresli v podobé nadpisu a jednotlivych odkazi.
Tato metoda je pouzita v seznamu guild uzivatele, kdy se uzivatel nachazi v nejvyssi
vrstvé portalu. Tento seznam je zde ,rozbalen“ pro pohodlnéjsi prechod uzivatele
do jeho guild. Navigaci tedy neni tfeba sestavovat dvojim zptusobem a volanim této

metody lze snadno ovlivnit strukturu navigace.
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6.7 Pouziti a implementace API

Pti tvorbé portalu bylo pouzito nékolik aplika¢nich rozhrani. Jednd se o Steam Web
API, Battle.net game API a Microsoft Translator text API. Fungovani Steam API
a Battlenet API bylo jiz popsano v kapitole 5.

Steam Web API

Steam Web API bylo pouzito k prihlasovani a registraci uzivatelii pomoci stan-
dardu OpenlID. Implementace toho API je realizovana pomoci t¥idy SteamApiSer-
vice. Samotné prihlaseni uzivatele pomoci OpenlD je realizovano knihovnou LightO-
penlD [13], pomoci které se ziskava Steamld, coz je unikatni identifikdtor uzivatele
na sluzbé Steam. Pro ziskani informaci o steam profilu uzivatele je pouzita knihovna
bitbang/http [23], kterd je urcena k vytvareni HTTP pozadavki a zpracovavani pii-
chozich odpovédi. Ziskana data jsou v konstruktoru predana tiidé prepravky, ktera

méa implementovanou sadu getterti informaci ze ziskanych dat.

Battle.net game API

Battle.net game API bylo rovnéz pouzito pro prihlasovani a registraci uzivatel po-
moci protokolu OAuth2. Implementace API je opét realizovana pomoci samostatné
sluzby. Ttida BattleNetApiService komunikuje se vzdalenymi servery opét pomoci
knihovny bitbang/http. Toto API je mimo pfihlasovani uzivateli vyuzito i k ziskani
vychozich dat pro hru World of Warcraft. Jedna se napriklad o seznam servert,
hernich instanci, hernich povolani nebo ras.

Veskera ziskana data jsou vzdy vracena v prepravce. Tento zptisob predavani dat
se v pribéhu programovani aplikace velice osvédcil. Vraceny objekt ma v IDE plné
funkéni napovidani dostupnych getterti, coz zlepsuje efektivitu psani kédu. V pri-
padé zmén ve struktufe ziskanych dat ze strany poskytovatele ma navic prepravka
nespornou vyhodu v tom, Ze stac¢i upravit prislusny getter a zbytek aplikace ztistane
zmeénou neovlivnén.

Této vyhody bylo vyuzito pfi zpracovani dostupnych hernich ras ve hie. Kazda
herni rasa ma své identifikacni ¢islo, jméno a ¢islo herni frakce, ke které patti. Vy-
jimku tvori rasa zvana pandaren. Tato rasa je v ziskanych datech zastoupena 3x
a pokazdé s jinym identifikacnim ¢islem - jednou pro frakei aliance, jednou pro
frakci hordy a jednou jako neutralni rasa. Tato vracend data nejsou kompatibilni
s implementovanym datovym modelem portalu, ktery pocita vzdy jen s jednou ra-
sou s unikatnim nazvem, kdy dostupnost rasy pro ruzné frakce je zaznamenana ve

vazebni tabulce reprezentujici vazbu M:N mezi herni frakci a rasou. Pro tuto rasu
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bylo tedy vybrano jen jedno ze 3 moznych identifikacnich ¢isel a v getteru prepravky

jsou zbyla dvé identifikacni ¢isla prepsana.

Microsoft Translator Text API

Microsoft Translator Text API [17] je pouzito k ziskdvani vychozich hodnot prekladi
pro jazyky zavedené v systému. Stejné jako dvé predesla API je i toto implemen-
tovano vlastni sluzbou TranslatorApiService. Pro ziskani prekladu musi byt dana
aplikace autorizovana pomoci protokolu Oauth2. O autorizaci a samotné ziskani

prekladu se stard knihovna matthiasnoback/microsoft-translator [21].

6.8 Uzivatelské ucty

Kazdy uzivatel se do systému muze registrovat a prihlasovat nékolika zptisoby. Po-
moci sluzby Steam, ktera je poskytovatelem standardu OpenlD, pomoci Battle.net
game API vyuzivajicim protokol OAuth2 a nebo standardnim zptsobem pomoci
hesla a emailové adresy. Pii registraci vzdy probihd kontrola, zda jiz neni dany
email nebo ucet treti strany v systému zaveden.

Na obr. A.6 je znazornén ERD diagram uzivatelskych ucti, kde jsou k uzivateli
pridruzeny riizné ucty pomoci vazby 1:1. Tento datovy model umoznuje prakticky
neomezeny pocet zpusobu registrace a prihlasovani uzivatele. Pro pridani dalsi pri-
hlasovaci sluzby staci vytvorit prislusnou tabulku s potfebnymi daty a tu navazat
k entité uzivatele. Na zptisobu prihlasovani uzivatele nezalezi, protoze prii procesu
prihlasovani se vzdy ziska ID uzivatele z hlavni tabulky user a uzivatel je prihla-
seny v systému prave pod timto ID. Uzivatelim je umoznéno mit pripojenych vice
riznych zpusobu prihlasovani najednou. Pripojeni dalsich zptisobti prihlasovani je

mozné v profilu uzivatele.

6.9 Lokalizace

Ovladaci prvky portélu je mozné lokalizovat do jakéhokoli jazyka. Samotny preklad
je provadén tridou Translator, kterda implementuje rozhrani ITranslator - viz A.7.
Pokud v aplikaci neni nastaveny jazyk, tak se jej aplikace pokusi rozpoznat. Pokud
se rozpoznani jazyka nepodari nebo podporovany jazyk neni v seznamu dostupnych
jazykt, tak je nastavena anglictina. Nastaveny jazyk je poté pri inicializaci aplikace
predan instanci prekladace, ktery si z databaze nacte vSechny dostupné preklady
pro dany jazyk.

Volanim metody translate se prekladac¢ pokusi nalézt pozadovany preklad. Po-

kud dany preklad neexistuje nebo se nachazi ve stavu PENDING, tak se prekladac
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pokusi nalézt preklad pro vychozi jazyk, kterym je anglictina. Kdyz preklad neni
nalezen ani ve vychozim jazyce, tak jsou do databaze automaticky zaneseny po-
zadavky na preklad daného fetézce pro vSechny jazyky zavedené v systému a pro
kazdy z nich je ziskan strojovy preklad pomoci Microsoft Translatoru [17].

Datovy model lokalizace je tvoren tremi tabulkami, jak je vidét na obr. A.8.
Kazdy preklad je uchovavan spolecné s jeho jazykem, identifikdtorem a uzivatelem,
ktery ho naposledy upravoval. V tabulce translation je pro zajisténi unikatnosti
prekladu nastaven slozeny unikatni kli¢ ze sloupct identifier a language id.

Pri realizaci prekladace byla prozkoumana moznost prekladu slov jak v jednot-
ném, tak v mnozném cisle. Tento preklad je realizovan protected metodou transla-
tePlurals. Tato funkce vSak nebyla nikde potieba, takze tato metoda zistala v pre-
kladac¢i pritomna jen v testovaci formé. Metoda vyuziva k prekladim vyrazy pro
urcovani tvaru plurdlu z knihovny Gettext [14]. Tyto vyrazy jsou poté upraveny pro
moznost zpracovani funkci eval. Tato funkce predstavuje bezpecnostni riziko, pro-
toze Tetézec v parametru funkce zpracuje jako PHP kod. Toto riziko je eliminovano
validaci vyrazu pro urceni tvaru plurdlu pomoci regularniho vyrazu, ktery v pripadé
nalezeni jiného znaku, nez je cislo, znak n, znaky pro porovnavani a logické operatory

AND a OR okamzité vyhazuje vyjimku a ukoncuje zpracovavani prekladu.

6.10 Implementace systému DKP

Systém DKP popsany v kapitole 4.3 je tizce provazan s udalostmi. Kazda udalost
ma moznost vygenerovat mistnost pro spravu DKP a drazeni ziskanych predméti.
Uzivatel, ktery zalozil udalost a méa prava pro spravu DKP, miize poté v dané mist-
nosti pridélovat/odebirat DKP uzivatelim pfihlasenym na danou udélost. Déle ma
moznost vyhlasit drazbu predmétu po urcity ¢as. Vsichni uzivatelé v mistnosti poté
mohou dany predmét drazit. Spravece DKP poté dany predmét pridéli nékterému
z drazitelii. Spravci je umoznéno pridélit predmét jakékoli nabidce. Pfedmét tedy
nemusi byt nutné pridélen jen hraci s nejvyssi nabidkou, pokud spravce rozhodné
jinak. Dale ma moznost drazbu zrusit nebo po jejim ukonceni opakovat.

Datovy model je zobrazen pomoci ERD diagramu na obr. A.9. DKP jsou vazany
na uzivatele a guildu, ve které byla udalost zalozena. Body tedy nejsou prenosné
mezi guildami. Informacemi o mistnosti a daty z pribéhu drazby neni treba zaté-
zovat databazi. VSechna tyto data jsou ukladana do souboru v cachi a po opusténi
mistnosti vymazana.

Vsichni uzivatelé v mistnosti potiebuji vidét jeji aktualni stav. Toho je docileno
periodickym voldnim ajaxového pozadavku kazdou sekundu, ktery zajisti prekreslo-

vani ¢asti mistnosti tak, aby zobrazovana data byla vzdy aktualni.
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Do DKP mistnosti budou hraci nejspise pristupovat z mobilnich zarizeni, aby
nemuseli opoustét hru. Z tohoto divodu byl pri navrhu kladen co nejvétsi diraz
na responzivitu a pohodlné ovladani z mobilnich zarizeni. Na obr. 6.4 je zobrazen
pribéh drazby predmétu na obrazovce s rozlisSenim 800x480px. Kazdy uzivatel zde
vidi celkovy pocet svych DKP, jednotlivé piihozy serazené dle jejich hodnoty, jméno

predmétu ktery je drazen a Cas zbyvajici do ukonceni prihazovani.

. Chuck Norris 4 800 DKP

Karl von Bahnhof 4300 DKP

Helmut von Sajrajt 4000 DKP

:ETl] 3200 DKP

Obr. 6.4: Priubéh drazby predmétu na obrazovce s rozlisenim 800x480px.

6.11 Galerie

Prakticky zadny herni web se neobejde bez galerie. Implementované galerie jsou
plné responzivni, ¢ehoz je dosazeno kombinaci grid systému a miniatur obrazkt
z frameworku Bootstrap. Pro zobrazovani zvétsenych obrazka byl pouzit jQuery
plugin Viewer [25], ktery je velice propracovany a na rozdil od vétSiny pouzivanych
doplikii pro zobrazovani obrazki, se kterymi se lze bézné na internetu setkat, ma
ovladaci prvky vzdy na jednom misté. Toto bylo hlavni kriterium pti vybéru vhod-
ného doplnku, protoze neustalé presouvani ovladacich prvkia pii riznych rozmérech
obrazkl muze byt pro uzivatele velice frustrujici. Navic méa tento doplnék nékolik
zajimavych funkci, jako je otaceni obrazk, jejich zrcadleni a prezentaéni mod.

Pro snizeni datové zatéze je tento doplnék schopny nacitat zvétsené obrazky az

ve chvili jejich zobrazovani, ¢imz se znacné snizi prendseny objem dat. Generovani
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ruznych velikosti obrazkt je na serveru rovnéz provadéno az v pripadé potieby po-
moci doplitku WebChemistry/Images [11], ¢imz se uSetfi znacna kapacita ulozisté
serveru.

Pro uzivatele komfortnéjsi nahravani obrazkt do galerie je pouzit doplnék jQuery-
FileUpload [12]. Tento doplnék obaluje klasicky upload do uzivatelsky privétivéjsiho
grafického rozhrani, viz obr. 6.5. Nahrané obrazky lze jesté pred odeslanim formulére

prejmenovat, pripadné odstranit.

Add images

4 Wbrat soubory A S VN LN N

T = e

P o h N T W |

e:;-‘\.-_; 01651, pe A
elders scroll 3.8 T T, L
e T T, L
—_— T T, L
ety T L
reSo-wallpaper-pg T em

Obr. 6.5: Grafické rozhrani pro nahravani obrazkid pomoci dopliku jQuery-
FileUpload.

Pouziti tohoto dopliiku s sebou prinasi problém se zpracovavanim obrazki na ser-
veru. Kazdy obrazek je nahravan a zpracovavan samostatné okamzité po vybrani
soubort na lokdlnim disku uzivatele. Pii odeslani formuléate jsou ziskana data, ktera
jsou vracena v navratové hodnoté metody save zpracovavajici jednotlivé obrazky
béhem jejich nahravani. Docasny soubor obrazku na serveru jiz samoziejmé neni,
takze je nutné jej zpracovat ihned v metodé save. Vzhledem k tomu, Ze data z data-
béaze nejsou fyzicky mazana, ale jsou mazana pouze pomoci stavu, tak by v pripadé
odstranéni souboru uzivatelem nebo opusténi stranky, ¢imz by proces pridavani no-
vych obrazki nebyl dokoncen, byla databaze i tlozisté serveru zbytecné zanaseny
nepotfebnymi daty a soubory.

Tento problém je vyTesen docasnym ulozenim obrazku do cache, ktery je pre-
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veden na textovy Tretézec a ulozen do docasného souboru. Docasnym soubortim je
nastavena expirace na 10 minut a vSechny docasné soubory starsi nez 10 minut jsou
poté nevalidni a pri pristim pouziti doplnku smazana. Po odeslani formuléare jsou pii-
slusné soubory ulozeny do slozky spravované doplitkem WebChemistry/Images [11]
a v databazi je obrazek prirazen k prislusné galerii. Zpracované soubory z cache jsou
pri ukladani vymazany. Timto fesenim jsou do databaze vlozeny pouze relevantni
data a je docileno miniméalniho zatizeni tilozisté serveru, kdy jedinymi ,nezadoucimi®

soubory jsou docasné soubory z posledniho nedokonc¢eného nahravani.

6.12 Layout

Oproti pivodnimu navrhu, ktery je na obr. B.1, B.2 a B.3 byly jednotlivé ¢asti
portalu sjednoceny a maji jeden spolecny layout. Jeho obsah se lisi pouze prohli-
zenou sekci a pristupovymi pravy uzivatele. Ukazka soucasného vzhledu portalu je
na obr. B.4.

Layout stranky je tvofen Sablonou Admin LTE [1], kterda byla pTestylovana
do tmavych barev. Tato sablona je postavena na frameworku Bootstrap a obohacuje
jen o nékolik uziteénych komponent. Jedna se napriklad o efektni postranni panel pro
navigaci nebo ¢asovou osu, ktera byla vyuzita pro zobrazeni nadchézejicich udalosti.

I pres to, ze zdrojové kddy Sablony jsou k dispozici ve formé preprocessoru LESS,
tak nastaveni jednotlivych parametrii jako jsou zaoblené rohy prvka nebo barvy
textu a pozadi jsou v drtivé vétsiné zapsany ve zdrojovych kdédech primo a nikoli
pomoci proménnych, takze iprava vzhledu Sablony se tim stala zbytecné kompliko-
vanou.

Dalsim problémem této Sablony, ktery se projevil pfi jejim uzivani je implemen-
tace nékterych prvki, kdy jejich responzivita je zajiSténa pomoci javascriptu. Jde
zejména o pravy postranni panel, ktery by byl v budoucnu vhodny na umisténi
chatu a centra notifikaci. PTi zméné velikosti okna je nad nim vyvoldna javascrip-
tova funkce, kterd pii zméné tazenim zahlti prohliZec a je tfeba danou stranku nacist
ZNOVU.

V budoucnu bude tedy pravdépodobné vhodnéjsi tuto Sablonu nahradit. Jako
idealni volba se zatim jevi nova verze frameworku Bootstrap, ktera se momentalné
nachazi v alfaverzi. Bootstrap 4 nové implementuje nékteré komponenty, kvili kte-
rym byla pouzita sablona Admin LTE a volitelné umoznuje pouziti css vlastnosti
flexbox. Flexbox umoznuje snadné vertikalni zarovnavani obsahu, vytvoreni stejné
vysokych prvkil na strance, ¢i zménu poradi vlozenych prvki. Tyto vlastnosti jsou
v soucasné dobé casto reseny pomoci javascriptu, coz miva za nasledek snizeni vy-

konu aplikace.
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7 ZAVER

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat programovou strukturu pro herni
webovy portal, ktera by byla dostatecné obsahla na to, aby pokryla potreby hraci
a spravcli obsahu portalu. Dale mél byt implementovan systém dragon kill poins,
ktery hrac¢tim usnadni prerozdélovani ziskanych hernich predméti. Cely portal mél
podporovat lokalizaci do jinych jazykt a pro zvysSeni komfortu uzivatelii implemen-
tovat aplikacni rozhrani jinych sluzeb.

V teoretické ¢asti prace byly urceny potieby hract online her. Na zakladé téchto
potfeb byly navrzeny komponenty, které budou schopny tyto potfeby dostatecné
pokryt. Déle zde byly prozkoumany jiz existujici feseni této problematiky, urcena
jejich slaba mista a navrzeny mechanismy, které by mély tyto nedostatky resit. Jedna
se o lokalizaci a implementaci druhé vrstvy portalu, kterd ma za kol udrzovat
databaze informaci tykajici se konkrétnich her.

V réamci této prace byl navrzen kompletni datovy model celého portalu, ktery
je tvoren vice nez 60 databazovymi tabulkami. Tento datovy model lze vyuzit pro
tvorbu mnoha komponent, pro vytvareni nového obsahu webu a jeho spravy. Jedna se
napriklad o ankety, lokalizované navody, ¢i rozsireni udalosti o moznost prihlasovani
se pomoci hernich postav. Zaroven byla navrzena a pripravena programova struktura
pro snadnou spravu soucasnych a budoucich komponent pomoci fasad. Funkcénost
navrhu byla ovéfena implementaci komponent pro splnéni zédkladnich potteb hract.
Jedna se o novinky, galerie, diskusni fora a kalendar udéalosti s moznosti vyuziti
systému DKP.

Aplikacnich rozhrani byla implementovana v podobé prihlasovani/registrace uzi-
vatelll a automatickém nacitani vychozich dat pro hru World of Warcraft. Dale byly
prozkoumany data, ktera jsou mozna pomoci nich ziskat a moznosti jejich pozdéjsi
implementace. Pro usnadnéni lokalizace do jinych jazyka bylo implementovano au-
tomatické prekladani obsahu pomoci Microsoft translatoru.

Pti tvorbé portélu bylo pouzito velké mnozstvi formulait. Z tohoto divodu byl
vyvinut doplnék BootstrapForms, ktery zajistuje jejich automatické vykreslovani
a v soucasné dobé je uvolnén jako open-source na GitHubu.

Pro dalsi rozsitovani tohoto projektu by bylo vhodné vyuzit potencidlu navr-
zeného modelu a implementovat dalsi funkcionality jako jsou jiz navrzené ankety,
lokalizované navody, automatické nacitani postav hrac¢t pomoci Battle.net API nebo
implementovat ochranu guild ve hie World of Warcraft, kdy by guildu mohl zalo-
zit pouze jeji skutecny majitel a vstup do ni by byl umoznén jen jejim skuteénym

¢lentm. DalSim uziteénym rozsifenim je implementace chatu pomoci websocketu.
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SEZNAM SYMBOLU, VELICIN A ZKRATEK

ACL Access control list

API Application programming interface
CSS Cascading style sheets

CSV Comma-separated values

DI Dependency injection

DKP Dragon kill poins

ERD Entity-relationship diagram

JSON JavaScript object notation

MMO Massive multiplayer online

MMORPG Massive multiplayer online role-playing game

ORM Object-relational mapping
PHP Hypertext preprocessor
SQL Structured query language
UML Unified modeling language
URL Uniform resource locator
VDF Valve data format

VoiP Voice over internet protocol

WYSIWYG What you see is what you get

XML Extensible markup language
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A UML A ERD DIAGRAMY

FH user

7l id int(11)
Em nickname varchar(255)
(1] email archar(235)
Em password_hash archar(233)
(1] reqgistered_at datetime
[11] last_online datetime
£ 1

BT tem plate

gllid int(11)

71 created_by_id int(11) Ef role

[1]] state varchar(255) Fllid int(11)

Emname varchar(253) Emname varchar(255)

mj description varchar(255) Em is_webmaster_role |

[11] created_at datetirne

Emdtype varchar(253)

T

|:|I| rule

%‘ﬂ id int(11)
1l role_id int(11)
1l template id int(11)
[1]] state varchar(235)
[l type tinyint(1)
[1]] action varchar(255)
DT,' is_applied_to_owner tinyint({1)

|:|I| role_heredity

71l parent_id
711 child_id

int{11)
int(11)

|:|I| uzer_role
7/l user_id int(11)
71l role_id int(11]

Obr. A.1: ERD diagram TeSeni pristupovych prav.
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€ BaseRecord
17 createdAt

1% editedBy
1 % createdBy
17 editedAt
7 id
B 7 state
m & _construct(createdBy)
m B getld()
m ‘& getCreatedAt()
m ‘& getCreatedBy()
m & getEditedAt()
m & getEditedBy()
m ‘& setBditedBy(editedBy)
m & getState()
r
€ TextEntryData
% textEntry
1 7 description
1 7 language
7 title
1 7 content ) TextEntry
m & _ construct{createdBy, language) 17 language
m & getlanguage() m & __construct{createdBy, lan:
m ‘& setlanguage(language) m ‘& getlanguage()
m G getTitle() m ‘& setlanguage(language)
m & osetTitle(title)
m ‘& getDescription()
m ‘& setDescription(description)
m & getContent()
m & setContent(content)
) TextEntryVersion
£ 7 images
1) & textEntry
& TextEntryTranslation 1% references
B4 textEntry m & __construct{createdBy, textEntry, language)
% wversion m & addlmage(image)
m ‘& _ construct(createdBy, ver m & removelmage(image)
m & getVersion() m & getlmages()
m ‘b addReference(reference)
m & removeReference(reference)
m & getReferences()

Obr. A.2: UML diagram FeSeni verzovani a lokalizace dokumenti.
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C MewsEditForm C MewsCreateForm

f news f container

m cetMews(news) m cetMewsContainer({contain
m T createComponentForr m T createComponentForm()
m formSucceedediform, m formSucceeded(form, valu

£ BaseForm

of ternplateMame
f translator
m __construct(translator)

m setupFormi()

m createComponentFormi)

m formSucceeded(form, values)
m getForm()

m render()

&) NewsForm

i onSave

i onError

f siteFacade

i onPublish

m __constructitranslator, siteFacad

m T setupFormi)

Obr. A.3: UML diagram implementace formulara pro spravu novinek.
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C ' BreadcrumbMode

7 next

B F prev

BF link

/% icon

BT ftitle

7 isActive

m & getPrevi)

m G osetPreviprev)

m B getMext()

m B setMext{next)

m G getTitle()

m & setTitleftitle)

m & getlink()

m & setlink(link)

m ‘& getlcon()

m & zetlconficon)

m & setFalcon(icon)
m & setGlypicon(icon)
m T isActive()

m T setlsActive(isLinkCurrent)

C Breadcrumb

17 lastinsertedMode

% lasthode

% firsthode

/¥ homepage

m & setHomepage(name, title, destination, params)

m & prependFirsthode(name, title, destination, params)

m & appendFirstMode(name, title, destination, params)

m & prependlastMode(name, title, destination, params)

m & addMode(name, title, destination, params)

m & prependlastinsertedMode(name, title, destination, params)
m & appendlastinsertedModelname, title, destination, params)
m ‘& prependModelnode, name, title, destination, params)

m 't appendMode(node, name, title, destination, params)

m & resetlastinsertedMode()

m & render()

m 7 createMode(name, title, destination, params)

m 7 insertBefore(node, before)

m 7 insertAfter(node, after)

Obr. A.4: UML diagram implementace komponenty drobeckové navigace.
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£ Control

1
&

L

' template

template
templateFactory
snippetMode
invalidSnippets

setTemplateFactory(templateFactory)
getTemplate()

createTemplate()
templatePrepareFilters(template)
flashMessage(message, type)
redrawControl(snippet, redraw)
invalidateControl(snippet)
validateControl(snippet)
isCentrollnvalid{snippet)
getSnippetld(name)

4

4

|
|
|
I
|
|
|
|

'€ SidebarMenu

m & render()

m & addHeader(name, text)
m & addLinkGroup(name, text)
m & addlink(name, text, destination, [

) TSidebarMenuMode

L ]

.

I |ActiveNode
m & isActive()

'y

€) BaseControl

£
4

7

icon

text

setTextitext)
addlcon(icon)
addFalcon(icon)
addGlyphicen(icon)
renderTemplate(template)

]
}
I

€ LinkGroup

——

i 7 expand

render()

isActivel)

2 @
¥y o

expand(expand)

0

renderTemplate{template)

£ Link
0
D7

linkParams

linkDestination

C' Header

m s
m &

m B

render()

setLink(destination, params)
isActivel)

'm & render()

Obr. A.5: UML diagram implementace komponenty navigace Admin LTE.
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% user
il int(11)

Em nickname varchar(/33)
(1]} registered_at dat=time
[T7] last_online datetime

N

% user_credentials

Filid int{11)
E user_id int(11)
E[rl email varchar(2533)
(1], password_hash varchar(255)
Em created_at datetime

% steam_account

% battle_net_account

§llid int{11)
E user_id int{11)
[If] steam_key varchar(255)
Em created_at datetime

§llid int(11)
‘E user_id int(11)
(1], access_token varchar(253)
[T} battle_net_id int(11)
(1], battle_tag varchar(253)
Dﬂ created_at datetime

Obr. A.6: ERD diagram uzivatelského tc¢tu a pridruzenych sluzeb.
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L) [Translator
& translate(message, count)
l

£ Translator

translatorFacade
defaultLanguage
language

guiTranslations

defaultGuiTranslations

n:l

__construct(translatorFacade)

u:l

setuplocale(locale)

nj

translate(message, count)

n:l

getSupportedLocales()

getLanguage()
getGuiTranslation(message, count)
translaticnRequest(message)
translatePlurals(n, translation)
fixMultipleTernaryOperators(expression)
getDefaultLanguage()
getDefaultGuiTranslations()

W 0 0 0 w0 w0 o

Obr. A.7: UML diagram implementace piekladace.
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% user
¢l id int{11)

DTl nickname varchar(l33)
m:l registered_at cafctime
DT.I last_online datetime

t

I language

Flid int(11)

created_by_id int(11)

edited_by_id int(11)

Em identifier wvarchar(255)

Eﬂ:‘ name varchar(233)

Em state varchar(233)

'1]] created_at datetime

1] edited_at datetime

’__

E7 translation
gllid int{11)
language_id int(11)
edited_by id int(11)
Em state varchar(253)
Em identifier varchar(253)
11| translation varchar(233)
1] edited_at datetime
1] dtype varchar(233)

Obr. A.8: ERD diagram datového modelu lokalizace.
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EE user
gllid int(11)

[ nickname varchar(235)
(1]l registered_at datetime
[11] last_online datetirne

£ 4 1 4

B site
Filid int(11}
E created_by_id int(11)
7 | edited_by_id int(11)
1] is_global_site tinyint{1)
1] name varchar(255)
1] state varchar(255)
1] created_at datetirme
Eﬂj edited_at datetime
1] type varchar(255)
M mmorpg_guild
Fllid int(11]

'E_ server_id int(11)
'E_ faction_id  int(11)

EH dkp

§llid int(11)
71 site_id int(11)
1 player_id int(11)
71| granted_by_id int(11)
Em reason varchar(253)
1], amount int(11)
Dﬂ granted_at datetime

Obr. A.9: ERD diagram systému DKP.
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B SNIMKY OBRAZOVEK A KOMPONENT

|

Knights of the fallen empire/launeches 20.10822015

Got raady for 5 naw levels and O naw story chaplers.
®co

Raid planner News

4 Provious mont th October 2015 Noxi month =+ .
=t montl ? News heading
Po o st 3 o 7
)
1@ 2@ @ 4@ AL
o 0

W News heading

¥

20.10.2015

Favorites !"1 News heading

7 &

About us

Obr. B.1: Navrh obrazovky prihlaseného uzivatele.
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GamePortal » World of Warcraft

N

Carousel heading

olor sit amet, e it Donec tincidunt sollicitudin molestie.

N
\

News Latest articles Newest guilds

+ News heading "': Article heading 'W Centuria

4

L3

T News heading qr § Article heading
A L 3

News heading ‘, . Article heading -4 Automatizovani
e gl Dobrmani
A -

About us

Obr. B.2: Navrh mozné podoby herni stranky.
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GamePortal 3 Star Wars: The OldRepublic » Reapers
_—

Lorern ipsum dolor sit amet, consectetur a lit. Donec tincidunt sollicitudin molestie.

e News

lembers 4 i

2 ,’ News heading
Progress
Raid planner
Rules
Guides .;‘_ News heading
DKP Y

Forum

Gallery

News heading

About us

Obr. B.3: Navrh jedné z moznych podob guildovni stranky.

Guild Gate ;e =
Piihody z nataceni

P

Add images

Obr. B.4: Soucasna podoba portalu.
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Password: \ l

E-mail:

Confirm password:

| Subscribe to newsletter

‘ Register |

Obr. B.5: Vychozi vykresleni registracniho formulére.

E-mail:
Password:
Confirm password:

[ | Subscribe to newsletter

Reqgister

Obr. B.6: Vykresleni registracniho formulare pomoci BootstrapForms.
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