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Vyvoj serveru webové verze deskové hry v ASP.NET

Abstrakt

Tato prace se zaméfuje na navrh a implementaci serverové webové aplikace pro
adaptaci deskové hry inspirované¢ hrou Osadnici z Katanu. Hlavnim cilem je vytvofeni
prostiedi umoziujiciho uzivatelim hrat tuto deskovou hru online a ukladat stav rozehranych
her. Prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti: teoretické a praktické. V teoretické casti je
provedeno studium existujicich informacnich zdroju v oblasti deskovych her a webovych
technologii. Ziskan¢ poznatky jsou nasledn¢ aplikovany pfi navrhu aimplementaci
praktické ¢asti, ktera zahrnuje vytvoreni schématu databaze pro ukladani stavu her a jadra
aplikace obsahujiciho pravidla hry. Dale je vytvoreno prostiedi v ASP.NET, kter¢ umoziuje
uzivatelim pfipojeni akomunikaci s aplikaci. V ramci implementace jsou vyuzity
technologic Entity Framework pro efektivni praci s databazi a SignalR pro real-time
komunikaci mezi hra¢i aserverem. Po nasazeni atestovani aplikace jsou zvaZovany
moznosti optimalizace kritickych c¢asti arozSifeni o dal§i funkce, vcetné moZnosti
nastavitelnosti parametra her. Celkove tato prace predstavuje komplexni pfistup k vytvoreni
online platformy pro hrani deskovych her s diirazem na uzivatelskou piivétivost, efektivitu
a rozsifitelnost.

Kli¢ova slova: C#, ASPNET, NET Framework, databaze, deskova hra
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Development of the server of the web version of the board

game in ASP.NET

Abstract

This bachelor's thesis focuses on the design and implementation of a server-side web
application for adapting a board game inspired by the game Settlers of Catan. The main
objective is to create an environment enabling users to play this board game online and save
the state of ongoing games. The thesis is divided into two main parts: theoretical and
practical. The theoretical part involves a study of existing information sources in the field of
board games and web technologies. The acquired knowledge is subsequently applied in the
design and implementation of the practical part, which includes creating a database schema
for storing game states and an application core containing the game rules. Furthermore, an
environment in ASP NET is created, allowing users to connect and communicate with the
application. Technologies such as Entity Framework for efficient database work and SignalR
for real-time communication between players and the server are utilized during
implementation. After deploying and testing the application, possibilities for optimizing
critical parts and expanding with additional features are considered, including the ability to
customize game parameters. Overall, this bachelor's thesis presents acomprehensive
approach to creating an online platform for playing board games with a focus on user-
friendliness, efficiency, and extensibility.

Keywords: C#, ASP.NET, NET Framework, database, board game
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1 Uvod

V dnesni dobé¢ digitalniho véku se stale vice oblibenych deskovych her prenasi do
prostiedi webovych aplikaci, coz umoziuje hrac¢um hrat své oblibené hry kdykoli a kdekoli.
Tato prace se zabyva navrhem a implementaci webové aplikace pro hrani obdobé deskové
hry, ktera zahmuje i navrh databaze pro ukladani stavu rozehranych her. Prace se sklada ze
dvou hlavnich c¢asti, ato teoretické a praktické. Teoreticka ¢ast zahrnuje studium
relevantnich odbornych informacnich zdroju, které poskytnou potiebné znalosti a podklady
pro navrh aimplementaci aplikace. Prakticka cast se zaméfuje na konkrétni realizaci
aplikace s vyuzitim ziskanych poznatka a metodiky vyvoje. V ramci praktické ¢asti budou
navrzeny aimplementovany klicové komponenty aplikace, véetné databaze pro ukladani
her, jadra aplikace obsahujiciho pravidla hry aprostiedi v ASP.NET slouziciho ke
komunikaci s ostatnimi ¢astmi. Dale bude provedeno nasazeni atestovani aplikace
a zvazovany moznosti optimalizace a roz§ifovani. Pro implementaci aplikace budou vyuzity
programovaci jazyk C# a framework ASP.NET. Jako databazovy systém bude pouzita
MariaDB. Timto tivodem byly nastinéné cile a metodika této prace, ktera nam poslouzi jako

orienta¢ni ramec pro nasledujici kapitoly.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je navrh a implementace serveru webové aplikace pro hrani obdoby

deskové hry. Soucasti prace je i navrh databaze pro uloZeni stavu rozehranych her.

22 Metodika

Prace sestava ze dvou ¢asti, teoretické a praktické. V ramci teoretické Casti bude
provedeno studium relevantnich odbornych informacénich zdroji. Zjisténé poznatky pak
budou vyuzity pfi zpracovani praktické prace.

V praktické ¢asti bude s vyuzitim zjisténych poznatkti proveden navrh
aimplementace aplikace. Bude vytvoreno schéma databaze a jadro aplikace obsahujici
pravidla. Posléze bude vytvoreno prostfedi v ASP.NET slouzici ke komunikaci s jiz
vytvofenymi Castmi. Bude provedeno nasazeni atestovani vytvorené aplikace. Budou
zvazeny moznosti optimalizace kritickych ¢asti aplikace a dalsiho rozSifovani o moznosti
nastavitelnosti parametru her.

Pii tvorbé aplikace bude vyuzit programovaci jazyk C# a ASP.NET. Jako
databaze bude pouzita MariaDB.

12
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3 Teoreticka vychodiska

Teoreticka ¢ast prace "Vyvoj serveru webové verze deskové hry v ASP.NET" se
zam¢tuje na ziskani a pochopeni potfebnych teoretickych zaklada pro navrh a implementaci
webové aplikace. Tato ¢ast poskytuje uzitecné informace o deskovych hrach ajejich
adaptaci do digitalni podoby, jakoZz i o programovacim jazyce C# ajeho klicovych
frameworku pro vyvoj webovych aplikaci.

Deskové hry jsou popularni formou zabavy jiz po staleti a s rozvojem technologie se
zaCaly prenaset do digitalniho prostiedi. Prace se zabyva studiem adaptace deskovych her,
zejména Osadnika z Katanu, do webového formatu, coZ otevira nové moznosti pro hrace po
celém svéte. DulezZitou soucasti této adaptace je vhodny vybér technologii, které umozni
efektivni implementaci a fungovani webov¢ aplikace.

Programovaci jazyk C# ajeho frameworky, jako je ASPNET Core a Entity
Framework Core, hraji kli¢ovou roli ve vyvoji modemich webovych aplikaci. Tyto
technologie poskytuji robustni infrastrukturu anastroje pro vytvareni bezpecnych,
vykonnych a uzivatelsky privétivych aplikaci. Dukladné pochopeni téchto technologii je
nezbytné pro uspésnou realizaci projektu.

Dal§imi vyuzitymi technologiemi jsou JavaScript a SignalR, které pfispivaji
k interaktivit¢ a real-time komunikaci ve webovych aplikacich. Tyto technologie rozsituji
moznosti aplikace a zlepSuji uZivatelsky zazitek.

Celkove¢ je teoreticka cast prace klicova pro pochopeni kontextu a ziskani znalosti

nezbytnych pro uspésny vyvoj serveru webové verze deskove hry v ASP.NET.

3.1 Deskové hry a jejich adaptace

Podle Zapletala (Zapletal, 1991) je deskova hra dobrovolna aktivita vice hraci, ktera
spociva v posouvani nebo pokladani novych hemich kament nebo jinych prvkii na predem
uréené hemi desce. Herni deska nemusi mit pevné dana, ale cela stejn€ jako pohyb kament
se fidi pravidly dané hry.

Dale autor uvadi (Zapletal, 1991), ze deskové hry jsou s nami deskové hry uz velmi
dlouho. Uz ve starém Rimé nebo i starsich civilizacich se nasly figurky, kter¢ k tomuto uéelu
ziejm¢ slouzily. Jednou znejstarSich a zaroven dodnes nejpopularngéjSich her, ktera se

dochovaly dodnes jsou Sachy.
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3.1.1 Osadnici z Katanu

Osadnici z Katanu neboli Catan, jakozto deskova hra vytvorena Klausem Teuberem
v roce 1995, okamzité ziskala celosveétovou popularitu a stala se jednim z ikonickych zazitku
v hernim svét¢ (Catan, 2024). Pravidla této hry (Catan, 2020) zavad¢ji hrace do
dynamického svéta obchodu, stavéni a strategie, kde se o vitézstvi bojuje prostfednictvim
budovani mést, vesnic a cest na herni plose skladajici se z rozmanitych surovin.

Podle pravidel je princip hry nasledujici: hraci sbiraji suroviny z poli, ktera ovladaji
jejich stavby, a pouzivaji tyto suroviny k budovani a rozsifovani svych vesnic a mést. Kazda
stavba jim pfinasi vyhemni body a zaroven strategické vyhody, které mohou posilit jejich
pozici v dal§ich fazich hry.

Nicméné, klicovou soucasti strategie jsou i vymeénng¢ obchody s ostatnimi hraci. Tato
interakce pfinasi dynamiku a taktické rozhodovani do kazd¢ partie. Hraci musi efektivné
vyjednavat, aby ziskali potfebné suroviny pro své plany, zatimco zaroven chrani své zajmy
a brani se pfipadnym utoktim protivnikd.

Jednim z dal§ich zajimavych prvka hry jsou akéni karty, které mohou zménit prubéh
hry v okamziku. Tyto karty mohou oslabit protivniky, poskytnout hraci vyhody nebo piinést
neocekavané zvraty do hry. Strategické pouziti téchto karet muze znamenat rozdil mezi
vitézstvim a porazkou.

Podle webu Hrajeme.cz (Hrajeme.cz, 2024) byla zakladni hra Osadnici z Katanu
pouze zacatkem, protoze po jejim uspéchu vzniklo mnoho rozsifeni a odvozenych her. Tato
roz§ifeni nejenom upravuji herni desku a pridavaji nové hemni kameny, ale také méni herni
mechanismy, ¢i nabizeji moznosti pro hru s riznym pocétem hracu. To dava fanouskim

moznost objevovat stale nové aspekty této bohaté a dynamicke herni zkusenosti.

3.1.2 Adaptace deskovych her

Deskové hry maji dlouhou historii a jsou oblibenym zpusobem traveni voln¢ho ¢asu
pro mnoho lidi. S rozvojem pocitacovych a intermetovych technologii vSak zacaly vznikat
digitalni verze té€chto her, které nabizeji nové moznosti a vyzvy. Adaptace deskovych her do
digitalniho prostfedi muze pfinést mnoho vyhod, jako je snadngjsi pristupnost, moznost hry
s hraci po celém svété a vétsi flexibilita v designu a pravidlech hry.

Napriklad v ¢lanku o umélé inteligenci v Sachach (Houser, 2017) je vidét, Zze tento
trend digitalni adaptace neni novy. Jiz v minulosti byly nékteré¢ deskové hry, jako naptiklad
Sachy, adaptovany do digitalni podoby. Sachy dokonce inspirovaly vyvoj specializovanych
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programu a celych pocitacu, které se zamétovaly na hru a analyzu tahi. Tato historie ukazuje
na dlouhodoby zajem o pfenos deskovych her do digitalniho svéta a na jejich potencial

v oblasti technologickych inovaci.

3.2 Programovaci jazyk C# a jeho frameworky

Programovaci jazyk C# (C sharp) podle knihy (Microsoft, 2022) vznikl v roce 2000 a
je modernim, objektové orientovanym jazykem vyvinutym spolecnosti Microsoft. Jeho
syntaxe je inspirovana jazyky jako C++ a C, coz umoziuje rychlou adaptaci pro vyvojare
s jinymi zkuSenostmi. C# nabizi Sirokou skalu funkci, které usnadiiuji vyvoj sofistikovanych
aplikaci a zajiStuji bezpecnost a spolehlivost kodu.

V knihach (Microsoft, 2022; Solis, Schrotenboer, 2018) se uvadi, ze s rozvojem
technologii se C# stal klicovym jazykem pro vyvoj aplikaci na platformé NET. NET je
softwarova platforma vyvinuta spolecnosti Microsoft, ktera umoziuje tvorbu a béh aplikaci
na raznych operacnich systémech. Jedna se o framework, ktery poskytuje Sirokou skalu
knihoven a nastroju pro vyvojafe. Mezi nejznamgjsi soucasti platformy NET patii .NET
Framework a .NET Core.

Od autora knih (Microsoft, 2023; Solis, Schrotenboer, 2018) vime, Ze NET
Framework byl puvodni verzi platformy NET, ktera byla vydana v roce 2002. Byla uréena
predevs§im pro vyvoj aplikaci pro operacni systémy Windows. .NET Framework obsahuje
velké mnozstvi knihoven anastroju pro vyvoj desktopovych, webovych a serverovych
aplikaci v jazyce C#. Tento framework se stal popularnim mezi vyvojafi po celém svéte.

Dale autofi (Microsoft, 2024; Solis, Schrotenboer, 2018) piSou, ze NET Core je
nov¢jsi verzi platformy NET, ktera byla pfedstavena v roce 2016. Jedna se o open-source
a multiplatformni framework, ktery podporuje vyvoj aplikaci pro rizné operacni systémy,
vcetné Windows, Linuxu a macOS. NET Core je modulami a efektivni platformou, ktera
nabizi vysoky vykon a Siroké moZnosti pro vyvoj modernich aplikaci. Od roku 2020 se .NET
Core sloucil s NET Frameworkem do nového frameworku s nazvem .NET 5 a pozdéji NET

6.

3.2.1 ASP.NET Core

ASP.NET Core je webovy framework, ktery jako je psano v dokumentaci (Microsoft,

2023) poskytuje infrastrukturu a nastroje pro vyvoj modernich webovych aplikaci a sluzeb.
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Jednou zklicovych vlastnosti ASP.NET Core je pouziti architektury Model-View-
Controller (MVC).

Dle dokumentace Model-View-Controller (MVC) je architektonicky vzor, ktery
oddéluje rizné ¢asti aplikace a umoziuje efektivni spravu kodu a jeho testovatelnost. Tento
vzor se sklada ze tfi hlavnich komponent.

Prvni komponentou je Model, ktery predstavuje datovy model aplikace. Jedna se
o tfidy nebo objekty, které obsahuji data a logiku aplikace. Model reprezentuje podnikovou
logiku a manipulaci s daty, naptiklad pfistup k databazi, validaci vstupnich dat nebo definici
business rules. Modely jsou obvykle nezavislé na uzivatelském rozhrani a obsahuji pouze
logiku aplikace.

Druhou komponentou je View, ktery predstavuje uzivatelské rozhrani aplikace.
Jedna se o stranky HTML, které¢ zobrazuji data zmodelu uzivateli. View je pasivni
komponenta, ktera pouze zobrazuje informace uzivateli a neprovadi Zadnou logiku aplikace.

Treti komponentou je Controller, ktery obsahuje logiku aplikace a zpracovava
uzivatelské pozadavky. Jedna se o prostfednika mezi modelem a viewem. Controller
zpracovava uzivatelské vstupy (HTTP pozadavky), vyvolava odpovidajici akce v modelu
pro ziskani potfebnych dat a nasledné predava tyto data viewu pro zobrazeni. Controller také
zajistuje spravu stavu aplikace a fizeni toku dat mezi modelem a viewem.

Diky oddéleni modelu, viewu a controlleru je mozné jednotlivé Casti aplikace
vyvijet, testovat audrZzovat nezavisle na sobé, coz zlepSuje modularitu a rozsifitelnost
aplikace.

Predchozi verzi popsané v knize (Pisck, 2003) ASP.NETu byl tzv. "klasicky"
ASP.NET, ktery byl zaloZzen na architektufe Web Forms. Tento model mél odliSnou
architekturu a pfistup k vyvoji aplikaci oproti ASP.NET Core. S prfichodem ASP.NET Core
byly pfinaSeny nové moznosti a vylepSeni, coz umoznilo modernéjsi a efektivnéjsi vyvoj
webovych aplikaci.

Podle Freedmana (Freeman, 2021) je ASP.NET Core Identity dalsi klicovou soucasti
ASP.NET Core, ktera poskytuje funkce pro autentizaci a autorizaci uzivateli v aplikacich.
Umoziuje spravu uzivatelskych uétu, role a opravnéni, a integruje se s ostatnimi ¢astmi

frameworku pro jednoduchou implementaci bezpecnosti v aplikaci.
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3.2.2 Entity Framework Core

Informace v této podkapitole pochazeji z knihy (Vogel, 2021) E. Vogela. Entity
Framework Core (EF Core) je ORM (Object-Relational Mapping) framework, ktery
umoziiuje vyvojarum pracovat s databazi pomoci objektove orientovanych koncepti. Jednou
z kli¢ovych funkci EF Core je moznost mapovat objektovy model aplikace na strukturu
relaéni databaze a naopak. To znamend, Zze vyvojafi mohou pracovat s databazi pomoci
objekti a tfid namisto ru¢niho psani SQL dotaz.

Jednim z hlavnich konceptu, ktery EF Core podporuje, je CRUD (Create, Read,
Update, Delete). To znamena, Ze pomoci EF Core muzete vytvaret nové zaznamy v databazi,
Cist existujici zaznamy, aktualizovat stavajici zaznamy a odstrafiovat zaznamy z databaze.
Tyto operace lze provadét pomoci objektu a metod poskytovanych EF Core.

Dalsi dualezitou funkci EF Core je lenivé nacitani (lazy loading) a sledovani zmén
(change tracking). Lenivé nacitani umoziuje nacitat data z databaze az ve chvili, kdy jsou
skute¢né potieba, coz muze zlepsit vykon aplikace tim, ze snizuje mnozstvi dat, ktera jsou
nactena najednou. Sledovani zmén zase umoziuje EF Core sledovat zmény provedené na
objektech v paméti a automaticky je propagovat do databaze, coz usnadniuje praci s daty
a udrzuje konzistenci mezi objekty a databazi.

Tyto funkce EF Core jsou velmi uzite¢né pro vyvoj webovych aplikaci v ASP.NET
Core, protoze umoziuji jednodussi manipulaci s daty a snizuji potfebu psani ru¢niho SQL
kédu. Diky nim mohou vyvojafi rychleji vytvafet audrZzovat aplikace a zarovern

optimalizovat vykon a konzistenci dat.

3.3 Ostatni vyuzité technologie

ASP.NET aplikace ajejich vyvoj pfinaseji mnoho vyhod a moznosti pro tvorbu
robustnich a efektivnich webovych aplikaci. Nicméné, aby bylo dosazeno maximalniho
potencialu a efektivity, je Casto potfeba doplnit je o dalsi technologie. Tyto technologie
mohou zahrnovat rizné programovaci jazyky, frameworky, databazové systémy, nastroje
pro spravu kodu a mnoho dal§iho. Kombinace téchto technologii mize vyrazn€ ovlivnit
vyvoj a vyslednou kvalitu aplikace. Proto je dulezité peclivé vybirat ty spravné technologie
aintegrovat je do procesu vyvoje ASP.NET aplikaci tak, aby bylo dosazeno optimalniho
vysledku.
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3.3.1 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se ¢asto pouziva pro vyvoj interaktivniho
uzivatelského rozhrani webovych aplikaci. Je to skriptovaci jazyk béZici ve webovém
prohlize¢i klienta, umoziujici dynamicky meénit obsah stranky, reagovat na udalosti
a komunikovat s uZivatelem. JavaScript je nezbytnou soucasti vyvoje modernich webovych
aplikaci a casto se kombinuje s HTML a CSS pro vytvofeni kompletniho uzivatelského

rozhrani (MDN, 2024).

3.3.2 SignalR

SignalR je knihovna pro vytvareni webovych aplikaci vrealném case pomoci
technologic WebSockets. Autofi (White, 2014; Vemula, 2017) popisuji, jak umoziuje
serveru posilat informace klientim az ve chvili, kdy jsou dostupné, coz umoziuje okamzitou
aktualizaci obsahu stranky bez nutnosti obnovovat celou stranku. SignalR podporuje rizné
platformy, véetné ASP.NET Core, aje vhodny pro vyvoj aplikaci, které vyzaduji Zivou
interaktivitu.

SignalR funguje na principu komunikace mezi klientem a serverem, kde server byva

implementovan v platformé NET a klient v JavaScriptu.

3.3.3 MariaDB

V dokumentaci (MariaDB, 2024) se uvadi, ze MariaDB je open-source relacni
databazovy systém, ktery se ¢asto pouziva pro ukladani dat ve webovych aplikacich. Jedna
se o jednu z nejpopularnéjSich relacnich databazi na svété a nabizi Sirokou Skalu funkei,
vcetné podpory SQL dotazi, transakci, indexovani a zabezpeceni dat. MariaDB je vhodna
pro ruzng typy aplikaci, od malych webovych stranek az po velké podnikové systémy.

MariaDB je software, ktery dle dokumentace poskytuje alternativni feseni k jinym
relaénim databazim, véetné MySQL a MSSQL. Jedna se o open-source relacni databazovy
systém, ktery je zaloZen na zdrojovém kodu MySQL a poskytuje kompatibilitu s MySQL,
spolu s nékterymi vylepSenimi anovymi funkcemi. MariaDB je casto pouzivana jako
nahrada za MySQL nebo MSSQL v riznych projektech aje podporovana Sirokou

komunitou vyvojaru.
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334 Docker

Docker je platforma pro vyvoj, nasazeni a béh aplikaci ve standardnich kontejnerech,
ktera je blize specifikovana v knize (Docker Inc., 2024). Tento nastroj umoziiuje vyvojarim
balit své aplikace a vSechny potfebné zavislosti do jednotlivych kontejnert, coz zajisti
konzistentni prostfedi pro spusténi aplikace na libovolném systému. Docker je casto
pouzivan pro izolaci aplikaci a usnadnéni prace s prostfedimi s riiznymi konfiguracemi.

Jednou zklicovych funkci Dockeru je mozZnost snadné¢ho nasazeni aspravy
kontejnera. Diky Dockeru mohou vyvojafi snadno spoustét své aplikace na libovolném
pocitaci bez nutnosti instalace a konfigurace vSech potifebnych zavislosti. To znamena, Ze
vyvojari mohou rychle vytvaret a testovat své aplikace v izolovaném prostiedi, coz zvySuje
efektivitu vyvoje a minimalizuje moznost chyb spojenych s rozdilnymi konfiguracemi.

Dalsi dulezitou funkei Dockeru je moznost provozovat databaze v kontejnerech pro
vyvoj webovych aplikaci. Diky tomu mohou vyvojafi snadno spoustét a spravovat databaze
jako soucast svého vyvojového prostiedi bez nutnosti slozit¢ instalace a konfigurace. To
zjednodusuje vyvoj webovych aplikaci, protoze vyvojafi mohou rychle testovat a ladit své

aplikace s realnymi daty.
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4 Vlastni prace

Tato kapitola je zamérena na predstaveni navrhu, implementace, nasazeni, sbéru dat
a analyzu vysledki. Kazdy z té€chto kroku hraje kli¢ovou roli v celkovém procesu a prispiva
k porozuméni a hodnoceni zkoumané problematiky. Nejprve bude provedeno planovani
anavrh, ktery poskytuje strukturu a sméfovani pro celou praci. Poté bude provedena
implementace, coz zahrnuje konkrétni realizaci navrzenych feseni a technickych aspekta
projektu. Nasazeni je dal§im dalezitym krokem, ktery se zabyva praktickym uplatnénim
vytvorfenych feseni ve skuteCném prostfedi. Sbér dat je kliCovym prvkem pro ziskani
relevantnich informaci, které nasledn¢ budou analyzovany a interpretovany. Nakonec bude
provedena analyza vysledku, skladajici se ze sbéru dat a odvozovani zavéru a doporuéeni.
Pomoci této struktury je umoznén systematicky a komplexni pohled na cely proces prace

ajeho vysledky.

4.1 Navrh aplikace

V této kapitole budou ukazany pozadavky na aplikaci podle nich bude zvolena
architektura aplikace apouziti technologii popsanych v teoretické casti. Dale bude
navrhnuty zpusob ukladani stavu rozehranych her do databaze. Jako posledni bude
navrhnuté¢ uzivatelské rozhrani a predpokladany uzivatelsky tok. Jako posledni bude

navrhnuty.

4.1.1 Analyza pozadavki

Webova aplikace s deskovou hrou vyZzaduje peclivou analyzu pozadavku, aby mohla
efektivné splnit ocekavani uzivateli. Nize jsou uvedeny klicové pozadavky, které¢ budou
aplikovany.

e Prihlasovani uzivatela:
o UZivatelé budou moci prihlasit pomoci svého jména / e-mailu a hesla.
o ZabezpecCeni bude zakladni, bez nadmémych pozadavkia na komplexni
ovéieni.
o Identita hrace:
o Kazdy hra¢ bude identifikovan svym uzivatelskym jménem, které bude
pouzivat po celé aplikaci.

e Zobrazeni hry:
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o Zobrazeni hry poskytne hracim stejné mnozstvi informaci a moznosti jako
pfii fyzickém hrani deskové hry.
e Dostupnost aplikace:
o Aplikace bude pfistupna nejen na pocitaci, kde je nainstalovana, ale také
prostfednictvim internetového prohlizece na siti, kterou si zvoli provozovatel.
e Pristup k databazi:
o Uzivatelé budou mit pristup k datim v databazi pouze prostiednictvim
aplikace, coz zaruCuje bezpecnost a integritu dat.
e Vice her soucasné:
o Hraci budou moci hrat soucasné vice her a k nim budou mit pfistup.
e (Obsahova adaptace deskove hry:
o Jelikoz se jedna o adaptaci deskové hry, pozadavky se soustfedi zejména na
obsah a nekladou diiraz na slozitou grafiku.
e Rizeni hry udalostmi:
o Hra bude fizena udalostmi a ménit svij stav jen na zakladé akei uzivatela.
e Dynamicka aktualizace stranky:
o Stranka hry se nebude obnovovat po kazdém kliknuti na herni prvek, coz
zajistuje plynuly herni zazitek bez ztraty dat a ¢asu.
o Prekresli se vzdy jen ¢ast, ktera se zménila, ale pokud budou velké zmény tak
dojde k prekresleni celé stranky.
Analyza téchto pozadavku je klicovym krokem pfi navrhu avyvoji aplikace, aby bylo

dosazeno ocekavancho vysledku a uzivatelskych potieb.

4.12 Navrh architektury aplikace

Pro efektivni implementaci deskové hry ve webové aplikaci bude vyuzita
architektura MVC (Model-View-Controller), ktera poskytne robustni zaklad pro odd¢€leni
datové logiky, prezentace a fizeni toku aplikace. Dale budou vyuZity vychozi funkcionality
ASPNET Core Identity pro fizeni uzivatelskych ucti aautorizaci. Pro dynamickou
aktualizaci stavu hry bez nutnosti obnovovani stranky bude implementovan SignalR Hub.
V nasledujicich odstavcich budou popsany jednotlivé komponenty.

Modely v aplikaci budou reprezentovat herni prvky a jejich stav v rozehrané hre.

Tyto modely budou vzajemné provazany, coz umozni efektivni manipulaci s hernimi daty.
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Kazda tfida modelu bude obsahovat atributy popisujici stav herniho prvku a metody pro jeho
modifikaci.

Controller bude zodpovédny za piijem pozadavki od uzivatelt a fizeni toku aplikace.
Bude obsluhovat akce spojené s pfesunem mezi hrami nebo jinymi strankami.
Pomoci Controlleru budou data ziskavana, upravovana a predavana mezi Modelem a View.

View bude zodpovédny za prezentaci dat uzivateli. Mimo jiné vykresli herni desku
a vSechny souvisejici informace. Diky vyuziti SignalR bude mozné dynamicky aktualizovat
View bez nutnosti obnovovani stranky, coz zajisti plynuly hemi zazitek.

ASP.NET Core Identity poskytne zakladni funkcionality pro spravu uzivatelskych
ucti a autorizaci. Tim bude zajisténo bezpecné piihlasovani uzivatell a sprava jejich roli.

SignalR Hub bude integrovan do aplikace pro real-time komunikaci mezi serverem
aklienty. To umozni okamzitou aktualizaci stavu hry ainterakci hrac¢ii bez nutnosti
manualniho obnovovani stranky. SignalR bude zodpovédny za zpracovani akci spojenych
s hemmimi udalostmi, jako je tah hrace nebo aktualizace stavu hry. Diky této funkcionalité
bude zajisténo okamzité¢ sdileni zmén stavu hry mezi v§emi hraci a serverem bez nutnosti
obnovovani hemi stranky.

Timto navrhem architektury aplikace bude dosazeno efektivniho oddéleni logiky
aplikace a prezentace, coz umozni snadnou rozsifitelnost a udrzbu aplikace v budoucnosti.
Diky vyuziti modemich technologii jako je SignalR bude zajisténo plynulé a interaktivni

hemi prostredi pro uzivatele.

4.1.3 Navrh schématu databaze pro uloZeni stavu rozehranych her

Kdosazeni co moZzna nejpiesnéjSi reprezentace snejvEétsi  modularitou
a rozsifitelnosti bylo zvoleno nasledujici schéma tfid.
e Hrac: Reprezentuje hrace v aplikaci.
e Ma vlastnosti potfebné¢ k ovéfeni identity pfi prihlasovani.
e Surovina: Reprezentuje surovinu v aplikaci.
o Obsahuje vlastnosti Nazev k identifikaci.
o Dale ma Image URL s barvou pozadi slouZici k vykresleni.
e Mapka: Reprezentuje herni mapu.
o Obsahuje kolekce raznych prvku na desce, jako jsou pole, cesty a rozcesti.
e Pole: Predstavuje pole na herni mapé.

o Obsahuje vlastnosti Cislo a Blokované a Surovinu k herni logice.
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Ma kolekei rozcesti, ktera s nim sousedi a referenci na mapku na které se
nachazi.
Dale ma vlastnosti Pozice X, Pozice Y slouzici k vykresleni na spravném

mist€ na desce.

Rozcesti: Reprezentuje rozcesti na herni mapeg.

@)

@)

@)

@)

Ma referenci na mapku, na které se nachazi.

Pokud ho obsadi hrac tak obsahuje referenci na néj.

Pokud hrac postavi Stavbu tak bude obsahovat referenci i na ni.

Obsahuje vlastnosti Pozice X a Pozice Y slouzici k vykresleni na spravném

mist€ na desce.

Cesta: Predstavuje cestu v herni mapé.

@)

@)

@)

Ma kolekei koncovych rozcesti a referenci na mapku na které se nachazi.
Pokud ji hra¢ obsadi tak obsahuje referenci na ngj.
Obsahuje vlastnosti Pozice X, Pozice Y a natoceni slouzici k vykresleni na

spravném mist¢ na desce.

Stavba: Reprezentuje stavbu v aplikaci.

o Obsahuje vlastnosti Nazev, Zisk a Body k hemni logice.

Aktivita: Reprezentuje aktivitu v aplikaci.

@)

@)

Ma vlastnosti Akce, a ¢islo Aktivity k herni logice.

Musi mit referenci na hrace.

Ak¢ni karta: Reprezentuje akéni kartu v aplikaci.

@)

Obsahuje vlastnosti Nazev, a Pocéet k hemi logice

Surovinova karta: Reprezentuje kartu se surovinou.

@)

Ma vlastnost Pocet a referenci na surovinu.

Bodova karta: Reprezentuje karty s vitéznymi body

@)

Ma vlastnosti Nazev a Body.

Sména: Predstavuje nabidnutou sménu v aplikaci.

@)

@)

Obsahuje kolekce surovinovych karet s nabidkou a poptavkou.

Musi mit referenci na hrace, ktery nabidku vytvoril.

Stav Hracée: Reprezentuje stav hrace v ramci hry.

@)

@)

@)

Obsahuje vlastnosti barva, poradi, nejdelsi cesta a nejvétsi vojsko.
Ma kolekce vsech druhu karet.

Musi mit referenci na praveé jednu hru a jednoho hrace.



e Hra: Pfedstavuje herni session.
o Obsahuje vlastnosti index hrace na tahu, stav Hry (nezacala, probiha,
skon¢ila), a dalsi vlastnosti spojené s priibc¢hem hry.
o Obsahuje také kolekce riznych prvka jako jsou stavy, aktivity, smény
a nerozdané karty.

Diky pouziti Entity Frameworku bude toto navrzené schéma prevedeno do tabulek
v databazi, coz umozni efektivni ukladani dat a spravu herniho stavu. V ramci tohoto
schématu jsou definovany vztahy mezi entitami, kde reference predstavuji vztah k jedné
entit¢ jiného druhu akolekce umoziuji volitelny vztah k mnoha entitdm jiného druhu.
Kardinality z druhé strany vztahu jsou peclivé zvoleny tak, aby se tfidy, které obsahuji
n¢jakou meénitelnou vlastnost, vytvarely nové, zatimco neménné tiidy, jako je napfriklad tfida
Surovina a Stavba, ziistavaly stejné a pouze se k nim pridavaly reference.

Pro zajisténi jedineCnosti aintegritu dat v databazi bude vkazdé tabulce
implementovan primarni kli¢. Tento kli¢ bude pfidan v abstraktni tfid¢ HerniEntita, ktera
bude predchidcem vsech tfid urcenych k ukladani do databaze. Jako typ primarniho klice
bude pouzita instance tfidy Guid, ktera je dostatecné velka a minimalizuje pravdépodobnost
kolizi v ramci tabulky. V pripadé kolize je feSeni velmi jednoduché a efektivni, nebot” staci
nacist stranku znovu, ¢imz se konflikt vyfesi. Tento pfistup je idealni pro zajisténi

bezproblémového ukladani a manipulace s daty v ramci aplikace.

4.1.4 Navrh uzivatelského rozhrani uzivatelského toku

Uzivatelské rozhrani bylo zvoleno nasledovné. Pokud hrac neni piihlaSeny nema
pristup nikam kromé¢ pfihlaseni a registrace. PrihlaSenému hraci se hned na tivodni strance
zobrazi jeho rozehrané hry, hry, které jest¢ nezacaly a muZze se pfipojit a tieti sekce budou
ukoncené hry, kterych byl soucasti. Samoziejm¢ bude mit i moznost vytvorit novou hru.

Po kliknuti na pfipojeni k nové hfe nebo vytvoreni uplné€ nové hry prejde hra¢ na
stranku, kde se mu zobrazi hemi plocha, pfipojeni hraci a jejich zvolené barvy. Poté si hraé
musi zvolit barvu, kterou v dané hie chce mit a po potvrzeni prejde na stranku prabéhu hry.
Stranka prubéhu hry je hlavni ¢asti grafického rozhrani aplikace. Stranka se bude skladat ze
tfi panelq.

e Ak¢ni panel obsahuje:
o policko, kam se hraci vypisuji instrukce o aktivité, kterou musi v danou chvili

provést, nebo pobidky k moznym akcim;
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o tladitka nakupu, ktera se odemknou v pfipad¢ dostatku surovin po kliknuti na
nakup hra hraci odebere cenu stavby ze surovin a pokud se jedna o nakup
stavby vygeneruje aktivity souvisejici s umisténim nove stavby;

o tladitka akénich karet, které muze hra¢ zahrat, kdyz je na tahu anema
vynucenou zadnou aktivitu;

o tlagitko pro nabidku smény, po kter¢ se otevie okno s nabidkou smény

o tlagitko ukonceni tahu.

e Panel s deskou obsahuje vykreslené pole, cesty, rozcesti a stavby.
e Stavovy panel obsahuje:

o vypis hraca a jejich vit¢zné body, kde aktualni hrac je zvyraznény;

o vykresleni bodovych karet s hodnotou, kolik bod, ktera pfinasi;

o vykresleni karet se surovinami;

o seznam nabidek smén hracu za posledni kolo.

Vsechny elementy reprezentujici vykreslené herni prvky by mély byt schopné reagovat na

kliknuti a aplikace by je kliknuti podle jedineéného Id a typu dohledala a vyhodnotila reakci.

4.2 Implementace aplikace

Samotna implementace aplikace obsahuje kromé jiz zminénych tfid jesté nckolik

dal$ich, a hlavné tyto tfidy uz budou implementovat metody ovladajici logiku hry.

42.1 Implementace jadra aplikace

Tridy Cesta, Pole a Rozcesti obsahuji jen vlastnosti popsané v datovém modelu,
jedind metoda, kterou maji je k vykresleni na spravném misté pomoci HTML elementu
s absolutnim pozicovanim a nastavenymi parametry a nastavenou reakci na kliknuti. Tyto
tridy jsou vytvofené bud’ pomoci generovani herni desky v tfidé Mapka, kde jsou nastavené
ijejich vztahy.

Trida Surovina a Stavba reprezentuji neménné instance, jejich vlastnosti jsou
popsané v datovém modelu. Budou vytvoreny se pouze jednou, pokud v databazi instance
se stejnym nazvem jesté neexistuje. Samotné tyto tfidy se nevykresluji, ale poskytuji data
potfebné k vykresleni jinych hemich prvki, které na n€¢ maji referenci.

Trida Karta je abstraktni. Obsahuje jen vlastnost Pocet. Diky tomu l1ze mnozinu karet

stejného druhu reprezentovat pomoci jedné instance
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Tridy BodovaKarta, SurovinaKarta jsou jen pro ukladani hemich prvka ajejich
vztahu. Jsou generované pii vytvoreni StavHrace, ke kterému dochazi pii pfipojeni hrace do
hry a ziistavaji stejné po celou dobu, jen se podle stavu hry méni parametr Pocet. Dale se
instance tfidy SurovinaKarta vytvari pfi nabidce smény, nebo potieb¢ reprezentace néjakého
po¢tu karet suroviny. Nemaji zadné metody meénici jejich stav, jen metodu k jejich
vykresleni jako HTML element s nastavenou reakci na kliknuti.

Trida AkcniKarta ma vlastnost nazev. Dale ma metodu slouZici k zahrani karty, které
v pripadé poctu vétSiho nez 0 podle nazvu karty odpovidajicim zptisobem zméni stav hry
a zmens$i pocet o 1. Ma také metodu k vykresleni jako HTML element s nastavenou reakci
na kliknuti.

Trida Smena opét neobsahuje zZadné metody, slouzi k reprezentaci smény jedné
mnoziny surovinovych karet za druhou, kterou hrac nabizi ostatnim.

Trida Aktivita reprezentuje aktivitu, kterou je potfeba ve hie vykonat pred tim nez
lze ukoncit tah, vykonat nakup, nebo zahrat akéni kartu. Instance této tfidy jsou vytvareny
napfiklad pfi nakupu stavby nebo zahrani akéni karty. Nasledné je pfidana na konec kolekce
ve tfidé¢ Hra. K zachovani poradi i pfi restartovani serveru slouzi vlastnost CisloAktivity.
Pokud existuje n¢jaka nevykonana aktivita tak nemiize zadny hra¢ vytvofit novou aktivitu
ajen hrac, kterému aktualni aktivita patfi muze kliknutim na herni prvek podle vypsané
instrukce tuto aktivitu splnit a odstranit z kolekce. Tato tfida slouzi je ukladana do kolekce
kvuli tomu, ze pokud je ve hie nutn€ vyzadovano provedeni vice kroka bezprostiedné za
sebou jako napfiklad uvodni rozestaveni kament staci pridat aktivity do kolekce a hraci toto
poradi nebudou moct narusit.

Trida StavHrace obsahuje vSechny informace o hrac¢i v dané hie, hodnotu ma
uloZenou u vlastnosti barva, pofadi a n€kolik vlastnosti, které¢ urcuji, jestli je v né¢jakém
hodnoceném aspektu hry nejlepsi. Dale obsahuje kolekci pro kazdy ze tfi druhu hernich karet
avlastnosti s vypocitavanou hodnotou, kde pomoci reference na hru ziska kolekci vsech
hracovych staveb, rozcesti a cest. Tyto vlastnosti jsou vyuzivané pfi vypoctu aktualniho
poctu vyhernich bodu. Dale tato tfida obsahuje metodu pro vypocet nejdelsi posloupnosti
navazujicich neopakujicich se cest.

Trida Mapka obsahuje kolekci pro vSechny prvky na hemi desce ale i metody
a vychozi vlastnosti potifebné k vygenerovani nové desky.

Trida Hra obsahuje pravé jednu instanci tfidy mapka. Vlastnost StavHrace urcuje,

jestli hra jest¢ nezacala, kdy se hra¢i mohou pfipojovat, kdyZz hra probiha tak jsou aktivni
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vSechny ovladaci prvky a v pfipadé kdy hra uz skondila jsou ovladaci prvky deaktivovany
a hraci si mohou jen zobrazit stav desky a karet. Vlastnost HracNaTahu uréuje poradi hrace,
ktery je pravé na tahu, pokud byly splnény vSechny ¢ekajici aktivity. Tato tfida obsahuje
kolekce pro nerozdané karty pro akéni a bodové karty, kde je omezeny pocet od kazdého
druhu. Pak obsahuje kolekci stavi jednotlivych hraca. Obsahuje jak metody pro ziskani
stavu rozehrané hry, tak metody pro vykresleni vétSich prvka hemni stranky ale i metody

meénici stav hry, jako pfidani hrace, zacatek hry, nebo prechod na dalsiho hrace.

422 Implementace komponent pro komunikaci s databazi

Pro komunikaci s databazi bude vyuzita tfida odvozena od DbContext z Entity
Frameworku. Tato tfida obsahuje kolekce tfid popsanych v datovém modelu. Pro jednotlivé
tfidy pak obsahuje vypis ukladanych vlastnosti akardinalitu vSech vztaht. Entity
Framework vytvoii pro kazdou kolekei tfid tabulku v databazi a v pfipadé kardinalit Many-
to-Many vytvofi i propojovaci tabulky.

4.2.3 Implementace uZivatelského rozhrani a interakce s uzivatelem

O implementaci uzivatelského rozhrani se staraji Controllery, View a SignalR Hub.
V nasledujici kapitole budou predstaveny komponenty, které se staraji o doruceni
vykreslenych stranek uzivateli.
HomeController se stara o vychozi stranky. Obsahuje jedinou akci Index s jednim
View, ktera je vychozi bod celé aplikace a zaroven i misto, kam je uzivatel presmérovan,
pokud se pokusi o pfistup do casti aplikace, ke které nema opravnéni. Pokud hra¢ neni
prihlaseny tak dostane jen odkazy na prihlaseni/registraci zprostfedkovanou pomoci
ASP.NET Core Identity. Index pro prihlasené¢ho uzivatele obsahuje odkaz na vytvoreni nové
hry a nasledujici 3 sekce:
e Moje rozehrané hry
o Obsahuje odkazy na hry, které uz probihaji a hrac je k nim uz pfipojeny
o Obsahuje i odkazy na hry, které jesté neprobihaji, ale hra¢ uz se pripojil a
¢eka na prvniho hrace az za¢ne hru
e Hry kam se muzu pfipojit
o Obsahuje odkazy na hry, které jest¢ neprobihaji a hrac se k nim muze pfipojit
e Moje ukoncené hry

o Obsahuje odkazy na hry, ke kterym se hra¢ pfipojil a uz skoncily
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Odkaz na hru vykresli ilustracni obrazek a seznam hracu, na kterém hra¢ na tahu je
zvyraznény tucné.
HraController obsluhuje akce pfimo souvisejici se stavem her. Tyto akce vykresluji
stranky pomoci 3 View:
e Mapka.cshtml je partial View, ktery vykresli hemi desku do dvou ostatnich View;
e Pripojit.cshtml je View, ve kterém se zobrazi herni deska a hra¢ dostane na vybér
s kterou barvou se chce pripojit;
e Prubeh.cshtml je View, ktery pfipojenému hraci zobrazi hemi desku stav karet
a ostatni ovladaci prvky.
Dale obsahuje 4 akce:
e Nova vytvoii novou instanci hry a presméruje hrace na Pripojit;
e Pripojit zobrazi hraci View Pripojit a po odeslani odkazuje na AddStavHrace;
e AddStavHrace zavola na instanci tfidy hra metodu k pfidani hrace a presméruje na
Prubeh;
e Prubeh zobrazi View Prubeh.
ClickHub je SignalR Hub, ke kterému se pripoji klienti pomoci Javascriptu odeslaného ve
View. po kliknuti na herni prvky bude zavolana spravna JavaScript metoda, ktera hubu
odesle informaci o aktualni hie hraci a kliknutém elementu. Hub tato volani vyhodnoti,
podle Id najde spravnou hru, vyhodnoti, jestli dany hra¢ muze dané kliknuti provést a pokud

ano tak spravnym zpusobem zméni stav hry.

4.3 Nasazeni testovani

Po implementaci probchlo nasazeni aplikace do provozu, testovani na uZzivatelich
a sbér zpétnych vazeb nasledované opravou chyba a nedostatkt. Tento postup se nékolikrat

zopakoval, az se implementace dostala do stavu, ve kterém jiz uzivatelé¢ neméli vytky.

43.1 Nasazeni aplikace na server

Aplikace byla testovana na osobnim pocitaci s lokalnim databazovym serverem
MariaDB v Docker kontejneru. Aplikace byla pfistupna z libovolného pocitace na virtualni
lokalni siti. Soucasti pfilozeného kodu aplikace je 1 Docker compose soubor, ktery byl
vyuzity k vytvofeny druhého Docker kontejneru phpMyAdmin slouzicimu k pfistupu do

databaze a kontrole spravnosti a kompletnosti ukladanych dat mimo aplikaci.
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4.3.2 Testovani aplikace s realnymi uZivateli

Nékolik uzivateli, patficich do cilové skupiny mélo pfistup, registrovalo se
av prub¢hu nckolika dni sehrdlo nckolik her. Béhem toho byl server idatabaze

monitorovany jak z hlediska vykonu, spotfeby paméti ale i korektnosti chovani.

433 Reseni chyb a oprava nedostatku

Béhem testovani bylo nalezeno nékolik nedostatkii. Zejména se tykaji vykonu
aplikace a jedina, ktera se tykala uzivatelského rozhrani:

Neni vidét, jaka Cisla padla — vyfeseno pridanim panelu s poslednim hodem vedle
panelu s body hraca.

Aplikace se po kliknuti dlouho nacita a nedockavy hra¢ klikanim aplikaci jesté vic
zahlcuje — Pric¢ina byla pfili$ ¢ast¢ nacitani slozité struktury zavislosti z databaze. VylepSeno
pomoci zobrazeni hlasky o naditani uzivateli, aby védél, Ze je vSe v poradku a nejedna se
o chybu. Rychlost byla zvySena pomoci vyuziti lazy loading pristupu pfi nacitani z databaze.
A ukladani her nactenych z databaze do paméti, ktera se uchovava po celou dobu béhu
aplikace. Pro zlepSeni vyuziti paméti jsou hry, u kterych nedoslo k zadné interakci béhem
poslednich 6 hodin jsou z paméti uvolnény a pfisté budou opét nacitany z databaze. Tyto
problémy a feseni byly zjistény a opraveny béhem nékolika iteraci testovani a oprav.

Dale se nckdy stalo ze pfi del§im nepouzivani pocitace klienta anaptiklad jeho
uspani se stane ze se prohlize¢ odpoji od SignalR hubu a aplikace tak prestane dostavat
vstupy a odesilat vystupy. Aplikace je ale navrzena tak, aby obnoveni stranky v libovolné
chvili neztratilo uzivateli jakoukoliv ¢ast rozehrané¢ho postupu. Jedina tprava byla ze
v JavaScriptovém skriptu odeslaném klientovi s View je pfidana metoda, ktera po

detekovani odpojeni od serveru klientovi vypise instrukci o nutnosti obnovit stranku

4.4 Optimalizace a rozsireni

Béhem implementace, ale itestovani bylo zjisténo Ze kritickou casti aplikace je
jednoznacné naditani dat z databaze. Problematické je, Ze optimalizace a rozSifeni jsou dva
protichiidné sméry, protoze optimalizace by znamenala zjednoduSovani nacitané struktury,
zatimco rozSifitelnost by znamenala vétsi déleni méné parametri nastavenych staticky
v aplikaci, a naopak vEtsi mnozstvi nacitanych dat a rozhodovani na stran¢ entit nactenych

z téchto dat.
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Kriticka cast aplikace je jednoznaéné narocnost nacitani dat, které¢ by urcité slo
optimalizovat naftenim pouze vybranych vlastnosti a vazeb potfebnych pravé v danou
chvili. Tento problém ¢astecné fesi lazy loading pristup a castecné je vyfeSeny ukladanim
nactenych her do paméti aplikace. Stale zustava problém, ze kdyz se hra¢ chce podivat na
hru, ke které dlouho nikdo nijak nepfistupoval, tak potfebuje stale nacist vétSinu informaci
v jednu chvili, protoze ke zobrazeni herni stranky jsou potfeba naétené doopravdy vsechny
vykreslované entity i jejich vlastnosti.
entit potfebné k nacitani. Smérem k rozSifitelnosti mifi definice surovin a staveb jako entit,
které se dynamicky nacitaji z databaze a program je bez editace kodu piijme a zobrazi. Dalsi
roz§ifeni pfipadajici v Givahu jsou:

e dynamicky generované tvary mapy, nebo tvary mapy nacitajici se z databaze;
e pfidani vice hraci, a vétsich hernich desek.
Navrhy na nové funkcionality jsou:
e pridani novych druht policek, jako napfiklad vybér ze dvou nebo vice surovin;
e kontrola podminek pro stavbu staveb zakomponovana pfimo v entité stavba a jejich
vlastnostech ukladanych do databaze;
e pridani dalSich entit ovliviiujicich chovani policek nebo staveb;

e pridani novych akénich karet, nebo bodovanych aspekti pro bodové hry.



5 Vysledky a diskuse

V této kapitole bude predvedena vysledna aplikace, predvedena uzivatelska prirucka
a aplikace bude porovnana s nalezenymi srovnatelnymi aplikacemi a z toho budou odvozené

zavery.
5.1.1 Vysledna graficka stranka aplikace

P1i prvni navstéve stranky se uzivateli zobrazi prvni ivodni obrazovka informujici
o nutnosti mit zalozeny ucet.

Obrdzek 1 Uvodni stranka nepfihldseného uzivatele

Osadnici Home Register Login

Osadnici-Web

Vitejte v nasi webové aplikaci!

Piihlaste se nebo se zaregistrujte pro dali zazitky.

Bakalarska prace Vaclav Steinhauser

P1i registraci si uzivatel zvoli uzivatelské jméno ve formé e-mailu a heslo.

Obrdazek 2 Stranka s registraci
Osadnici Home Register Login

Register

Create a new account.
Email
Password

Confirm Password

Bakalarska prace Vaclav Steinhauser



Pokud uzivatel uz zaloZzeny ucet ma muze se prihlasit na strance prihlaseni. Volitelnou
moznosti je uloZit prihlaseni, ktera zpusobi, Ze si prohliZze¢ ulozi prihlasovaci token formou
cookies a pfi pristi navstéve uz uzivatel bude prihlaseny.

Obrazek 3 PrihlasSovaci stranka

Home Register Login

Log in

Use a local account to log in.
Email

Password

Remember me?

Register as a new user

Bakalarska prace Vaclav Steinhauser
Po prihlaseni se uzivateli zobrazi Givodni stranka se seznamem her, ke kterym je pfipojeny,
nebo se muze pripojit.

Obrdzek 4 Uvodni obrazovka prihldseného uzivatele

Dostupné hry: m

Moje rozehrané hry:

uzivatel@emall.cz
vs@strmilov.cz

Hry kam se mGZu pripojit:

vs@strmilov.cz

Moje ukoncené hry:

Pokud uzivatel zvoli moznost pripojeni k nové hie zobrazi se mu seznam hraci, ktefi se uz

pripojili s jejich barvami a na hraci je volba jeho barvy.
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Obrdazek 5 Pripojent se ke hie
Osadnici  Home Hello uzivatel@email.cz!  Logout

Pfipojeni do hry:
Uz se pripojili hraci:

1. vs@strmilov.cz

Vyberte si svoji barvu:| Modra v | JleX: EHEYS

Po pfipojeni (nebo pfimém prechodu na pfipojenou hru z tivodni stranky) se hraci zobrazi
stranka prub¢hu hry. Pak nasleduje prubéh hry jako je popsany v nasledujici kapitole.
Obrazek 6 Stranka s pritbéhem hry

Osadnici  Home

Instrukce
Cekej na zagatek hry
Nakup Lo X L
@ Extra body
e B _ Nejdel3i cesta Nejvétsi vojskol Akéni body
o)
o < ,g =
d
0 0 Q
Akéni karty

Nabizené smény

|Nabidka Poptavka Hrac

Bakalarska prace Vaclav Steinhauser

V prub¢hu hry muze hrac jesté vytvaret smény v nasledujicim okng.
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Obrazek 7 Nabidka smény

Nabidka smény

Sména s hrou Smeéna s hraci

(4:1)
Nemate dostatek surovin (4 Vyb,erte % V)'bEI,‘te ,
od stejného druhu) pro nabizené poptavane
sménu (tvoje) (cizi) suroviny:

SUI’OViI‘IYI Drevo: ‘O—
Kamen: 0 Kémen:’O E
Drevo: 0 Cihla:'O )
Ovee: 0 obili:|0

Cihla: 0 Ovce: !O ]

Obili: 10
Vytvorit nabidku

5.1.2 Uzivatelska piirucka

Hra je inspirovana osadniky zkatanu, takze vétSinu pravidel ma stejnych, ale
v nekterych se prece jen lisi, takze si je ukazeme v této kapitole.

Hlavni ¢asti stranky slouzici ke komunikaci se serverem je sekce | Instrukce™ do té
se vypisuji instrukce pro hrace, nebo chybové¢ hlasky pfi rozpoznani nespravného chovani.
Cely levy panel slouzi k vytvafeni novych aktivit a tladitka na ném jsou aktivni jen pro
aktualniho hrace, ale ito jen za urcitych podminek. Pravy panel pak ukazuje informace
o stavu hry.

Specialni sekci je sekce , Nabizené smény™, ta jedind neni omezena na aktualniho
hrace. Pokud se hrac¢ rozhodne Ze chce s nékym vymeénit své karty, tak se v§em ostatnim
hrac¢tim zobrazi fadek tabulky, ve kterém jsou v sloupcich nabizené suroviny a jejich pocty,
vyzadované suroviny a jejich pocty a uzivatelské jméno nabizejiciho hrace. Libovolny hrac

muze na toto tlacitko kliknout, to pak v§em hra¢tim zmizi a dvéma hra¢tim, ktefi uzavreli
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obchod se vyméni suroviny. Nabidka smény se sama smaze az pristé piijde na tah nabizejici
hrag, protoze vSichni hraci byli na tahu, nabidku vidéli a nesouhlasili.

V moment¢, kdy se pripoji aspon dva hraci se prvnimu hraci aktivuje tlacditko ,.Zacit hru®.
Hra za¢ne po stisknuti tohoto tlacitka, nebo pfipojenim maximalniho poc¢tu hraca, coz jsou
4. Tim zacina faze rozestavovani pocate¢nich vesnic. Aby prvni hra¢ nem¢l vyhodu
rozestavuji se vesnice dve, a to v poradi, Ze nejdiiv postavi prvni vesnici a u ni cestu hraci
od prvniho k poslednimu a druhou vesnici s cestou stavi jako prvni posledni hra¢ a konci
prvni. Po dokonéeni rozestavovani pfichazi na tah prvni hra¢. Hra¢ na tahu ma podle
instrukci nasledujici moznosti:

e "Vyber misto pro stavbu vesnice." — Od hrace se o¢ekava kliknuti na rozcesti, na
kterém probéhne stavba vesnice, ktera ma uréita pravidla. Zadna vesnice nesmi byt
postavena na rozcesti vzdaleném jen jednu cestu od jiné vesnice nebo mésta. Dale
musi byt k nému postavena cesta. Dale nesmi byt policko vlastnéné jinym hracem,
coz nastane, pokud dany hra¢ postavi cestu k nému a nasledné i navazujici cestu dal.
Na desce jsou vlastnéné cesty a rozcesti vybarvené barvou hrace.

e "Vyber misto pro stavbu mésta." — Stavba mésta ma pravidla jednodussi a je mozna
jen na mist¢, kde hra¢ ma postavenou vesnici, ktera tim zanika.

e "Vyber misto pro stavbu cesty." — I stavba cesty mi svoje pravidla a to, Ze cesta nesmi
byt vlastnéna jinym hraCem a musi navazovat na cestu nebo vesnici vlastnénou
danym hracem. Hra¢, ktery ma nejdel$i souvislou cestu (ale minimalng délky 4) ziska
2 vyherni body v bodové kart¢ ,.Nejdelsi cesta™.

e "Vyber poli¢ko, kam se ma presunout zlod¢j." — Pokud pfi hodu kostkami padne Cislo
7, nebo hra¢ zahraje ak¢ni kartu , Rytir*™ dostane tuto instrukei, po které se ocekava
kliknuti na hemi pole, na které se presune ikonka zlodéje. Tim se policko stane
neaktivnim az do presunuti zlod¢je pryc.

e "Vyber hrace (vpravo nahote), ktery sousedi s polickem, kam pfijde zlod¢j a chces
mu sebrat surovinu." — po piesunuti zlod¢je si hra¢ vezme jednu nahodnou surovinu
od jednoho hrace, ktery ma postavenou vesnici nebo mésto na okrajich tohoto pole.
Tato instrukce ocekava kliknuti na tabulku s hrac¢em (a jeho body), kterému chce
surovinu vzit. Pokud cilovy hra¢ néjaké karty ma, pak se jedna nahodna pfesune

hraci, ktery je na tahu. Pokud Zadné karty nema tak ma aktualni hra¢ smulu.



e "Vyber surovinu, kterou chces ziskat." a "Vyber druhou surovinu, kterou chces
ziskat." — tyto dv¢ instrukce ocekavaji kliknuti na karticku se surovinami a pak se
provede akce, podle toho, jaka aktivita hrace tuto instrukci vyvolala.
e "Vyber akci" — Tato instrukce se zobrazi, pokud hra¢ nema Zzadnou vynucenou
aktivitu a muze si vybrat z akéniho panelu.
Tlacitka na akénim panelu se zobrazuji podle toho, jestli ma hrac¢ dost prostiedka k jejich
zahrani. Tlacitka v sekei ,,Nakup® zavisi na poctu surovin a dostupnosti. Ak¢nich karet je ve
hfe omezené mnozstvi a stavby maji omezeni, ze nékdy v danou chvili neni mozné stavbu
nikam umistit. Po kliknuti se hraci strhnou suroviny a pokud se jednalo o stavbu, tak se
objevi instrukce k jejimu umisténi, nebo pokud se jednalo o akcni kartu tak se objevi
v seznamu ak¢nich karet. Akéni karty a jejich pocCty jsou nasledujici:
e 15x, Rytif* — Slouzi k pfesunuti zlod¢je a vzeti nahodné karty od jin¢ho hrace. Dale
hrag, ktery zahral nejvétsi mnozstvi téchto karet (ale aspori 3) ziska 2 vité¢zné body,
které se mu zobrazi v bodové kart¢ ,,Nejvétsi vojsko™,
o 2x ,Stavba cest™ — Hrac, ktery tuto kartu zahraje ziska zdarma dvé cesty, které ale
musi hned postavit.
o 2x ,Vynalez” — Po zahrani si hra¢ muze dvakrat vybrat surovinu, od které¢ dostane
pokazd¢ jeden kus.
e 2x . Monopol“ — Kdyz hra¢ zahraje tuto kartu, je po ném také vyzadano vybrani
suroviny, ale pak v§em ostatnim hra¢im vezme vSechny karty s touto surovinou.
e 5x ,Vyherni bod* — Tato karta je specialni, protoze je to bodova karta zamichana
mezi akéni karty. Tato karta se nijak nehraje a pfi jejim nakupu je rovnou pridan
jeden vyherni bod do bodov¢ karty ,,Akéni body*
Hrac si miize vybrat v jakém tahu akéni kartu zahraje, ale pak musi vSechny jeji efekty vyuzit
okamzité a nejdou odlozit. Kdykoliv béhem tahu ale maze vytvofit sménu. Smény maji dvé
moznosti, bud’ okamzita sména 4 karet jedn¢ suroviny za jednu kartu libovolné suroviny,
nebo vytvofi nabidku ostatnim hra¢iim. Pokud hra¢ nabizené suroviny utrati, tak se sména
na konci jeho tahu automaticky zrusi.

Po ukonceni tahu hrace aplikace nasimuluje hod dvou kostek, nasledné€ soucet vypise
hrac¢tim do panelu ,,Posedni hod*. Pokud je soucet 7, tak vytvofi instrukci pro presun zlod¢je
pro dalsiho hrace a nic dalsiho se ned&je. Pokud padne jiné Cislo tak se podivana policka

s timto c¢islem a kazdému méstu které s polickem sousedi da dvé karty suroviny z policka.



Vesnice, které s polickem sousedi dostanou kartu se surovinou jednu. Pokud je na policku
zlodg¢j tak ale z dan¢ho policka nikdo nic nedostane.

Cilem hry je ziskat 10 vitéznych bodu, které hrac ziska z bodovych karet, ale také dostane
dva body za kazdé postavené¢ mésto a jeden bod za kazdou vesnici. Jakmile jeden z hraca
dosahne této hranice tak na konci jeho tahu se hra oznaéi za ukonéenou a zadny hra¢ uz

nemuze provadét zadné akce.

5.1.3 Porovnanis podobnymi aplikacemi

Podobna aplikace je napriklad na webu https://blazorgames.net/ ktery poskytuje
nckolik klasickych tahovych her pro hrace. Rychlost a hratelnost této aplikace s cizi aplikaci
byla srovnatelna. Velka vyhoda této aplikace spociva v neztraceni hemiho postupu pii

odpojeni nebo obnoveni stranky.
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6 Zavér

V této praci zamcfené na navrh aimplementaci webové aplikace pro adaptaci
deskové hry inspirované hrou Osadnici z Katanu bylo hlavnim cilem vytvofeni prostfedi
umoziujiciho hra¢iim hrat tuto deskovou hru online a ukladat stav rozehranych her. Prace
byla rozdélena do teoretické a praktické casti.

V ramci teoretické ¢asti bylo provedeno studium existujicich informacnich zdroja
tykajicich se deskovych her a webovych technologii, které poskytlo potfebné znalosti pro
navrh a implementaci aplikace.

Prakticka ¢ast byla zaméfena na konkrétni realizaci aplikace s vyuzitim ziskanych
poznatku a metodiky vyvoje. Byl proveden navrh a implementace klicovych komponent
aplikace, vCetné¢ databaze pro ukladani her, jadra aplikace obsahujiciho pravidla hry
a prostiedi v ASP.NET doplnéného o SignalR slouziciho ke komunikaci s ostatnimi ¢astmi.

Po nasazeni a testovani aplikace byly zvazeny moznosti optimalizace a rozSifovani.
Vyuzity byl programovaci jazyk C# s frameworky ASPNET a Entity Framework
s napojenim na databazovy systéme MariaDB.

Celkove lze fict, Ze tato prace predstavuje komplexni pfistup k vytvoreni online
platformy pro hrani deskovych her s dirazem na uzivatelskou privétivost, efektivitu

a rozSifitelnost.
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