VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII

USTAV INFORMACNICH SYSTEMU
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
DEPARTMENT OF INFORMATION SYSTEMS

WEBOVA VARIANTA HRY MRAVENCI

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'S THESIS

AUTOR PRACE JIRi BUKOVJAN
AUTHOR

BRNO 2009



1 VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII

PIIYF USTAV INFORMACNICH SYSTEMU
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY

:HI DEPARTMENT OF INFORMATION SYSTEMS
S

WEBOVA VARIANTA HRY MRAVENCI

ANTZ ON THE WEB

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'S THESIS

AUTOR PRACE JIRI BUKOVJAN
AUTHOR

VEDOUCI PRACE ZBYNEK KRIVKA, ING., PH.D
SUPERVISOR

BRNO 2009



Abstrakt

Prace se vénuje problematice tvorby pokrocilych uzivatel skych rozhrani webovych sluzeb, konkrétne
se jedna o zpracovani her. Je v ni provedena analyza soucasnych moznosti tvorby z hlediska vyuziti
raznych technologii. Rozebrany jsou technologie AJAX, Flash a SilverLight. Dale je v praci popsan
navrh a implementace webové hry svyuzitim Flash technologie v praxi. Na konci prace je
zhodnoceni reskci uzivatelt a moznosti projektu v budoucnosti.

Abstract

This work analyzes the advanced web user interface creation for online games. Thereis also analysis
of the current technologiesin the web development. The discussed technologies are AJAX, Flash, and
SilverLight. In the next part of this work, there is the concept and the implementation of the online

game via Flash technology. At the end, the work concludes with user reviews and future
improvements of this project.
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1  Uvaod

Informacni technologie a zvlasteé webové technologie se v poslednich letech pohybuji kupiedu velice
rychle a tak neni divu, ze k poc¢itacim uzivatele uz netdhnou pouze z divodi prace nebo ziskavani
informaci, ale ¢im dal ¢astéji se stavaji zdrojem odreagovani a zabavy. Stale vice lidi nachazi zabavu
v hrani her nainternetu ataké existuje spoustalidi, ktefi by radi zrealizovali svoje kreativni myslenky
anevi jak nato, pripadné maji dilema, ktera technologieje pro jejich tvorbu ngvhodnéjsi. V soucasné
dob¢ poskytuji nejveétsi moznosti ve vyvoji her pro webové prohlizece tii technologie: AJAX, Flash a
SilverLight.

Dle zadani bude tieba rozebrat jednotlivé moznosti soucasnych pokrocilych webovych
technologii. Vsechny tfi vyse zminéné technologie umoziuji vytvareni aplikaci, které se svoji
strukturou a funkénosti témet rovnaji aplikacim desktopovym. Hlavni rozdil je vsak v absenci
nutnosti instalovat primo tyto aplikace, protoze k jegjich béhu se vétsinou pouziva webovy prohlizeg,
piipadné v ném nainstalovany zasuvny modul, ktery umoziuje spusténi dané aplikace.

Dalsi rozdil je ve snaze vytvotrit aplikaci v co neimensim datovém objemu, aby byla dostupna
co ngjsirsimu okruhu uzivateld.

Zadani této prace vychazi zjiz vytvorené aplikace pocitacové hry Mravenci. Jedna se o
tahovou strategii, ve které proti sob¢ soupeti dva hraci a snazi se postavit svoje hrady do urcité vysky
pomoci hrani svych karet, nebo se snazi zni¢it soupere.

V praci budou nejdiive rozebrany jednotlivé moznosti pouziti riznych implementacnich
metod a technologii. Konkrétné se prace soustiedi na AJAX, Flash a SilverLight, protoze tyto
technologie maji nejvetsi podil na soucasné internetové herni scéné. Troufam s tict, ze hlavni
postaveni ztéchto technologii ma technologie Flash, ale v praci budou nestranné zhodnoceny
moznosti vsech technologii. Jelikoz ma Flash i SilverLight jasnou vyhodu proti AJAX technologii,
bude poté provedeno detailngjsi srovnani téchto dvou technologii.

V ddsi ¢asti bude proveden rozbor navrhu implementace, pro kterou je smérodatna vzorova
hra Mravenci a jgi rozsifeni dle zadani prace. Hlavni pozornost bude vénovana zpracovani
uzivatelského rozhrani hry a sitové ¢asti. Navrh implementace je urci zakladni body projektu, jako
pouzité technologie, navrh dil¢ich ¢asti a ziskané moznosti jejich volbou.

V popisu implementace budou popsany vyvojové technologie pouzité v projektu. Odavodnéni
jednatlivych voleb technologii a hlubsi popis jednotlivych ¢asti projektu. Dale zde bude popsan
systém vyvoje tohoto druhu webové aplikace, omezeni a problémy pii tvorbg.

Nakonci prace bude rozebrano hodnoceni uzivatelti a moznosti rozsiieni projektu ajeho dalsi
mozna budoucnost avyurziti. Dalsi moznosti pii piesunu najiné platformy asystémy.



2 M oznosti tvor by prace

Na poli vyvoje interaktivnich internetovych aplikaci stoji v souc¢asné dob¢ téi nejvyznamngjsi
technologie pro tvorbu her a jinych interaktivnich aplikaci. Jedna se o AJAX, Flash a SilverLight.
Kazda ma svoje vyhody a nevyhody a kazda se hodi na aplikaci najiny systém ama jiné moznosti a’
uz grafické nebo programoveé.

21 AJAX

Jako prvni mozna technologie pro vytvaieni webovych her je technologie AJAX. AJAX seod Flash a
SilverLight odlisuje tim, ze mu stacéi ke svému béhu jen pouzivani nezastaraného internetového
prohlizece, ale na druhou stranu na tyto technologie ztraci v moznostech animace a grafického
Zpracovani.

211 CojetoAJAX?

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je oznageni pro technologie, které se vyuzivaji pii tvorbé
webovych aplikaci, které umi interaktivné menit sviij obsah bez nutnosti znovu nacitat celou stranku,
nebo jeji casti. Vytvari tak vice uzivatelsky piijemnéjsi prostiedi, protoze timto zptasobem Ize
dosahnout velice peknych a uzitetnych efekti. Jedina podminka pro pouzivani této technologie je
uzivani moderniho prohlizece, ktery tuto technologii podporuje, ae v dnesni dobé to jsou uz
prakticky vsechny prohlize¢e (Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera, Chrome).

AJAX aplikace jsou vyvijeny ve spolupraci sdalsimi technologiemi. AJAX vyuziva HTML
nebo XHTML a CSS pro prezentovani obsahu. Pro dynamické zobrazovani a zmény v obsahu
vyuziva DOM a JavaScript.

Pro asynchronni vyménu dat mezi uzivatelem a webovym serverem se vyuziva
XMLHttpRequest. Typicky se pro tuto komunikaci vyuziva XML format dat, ale mohou se pouzit i
jiné véetné HTML nebo prostého textu.

Technologie AJAX tedy neni jedna urcita technologie pro vyvoj, ale spojeni nekolika
webovych technik dohromady.

2.1.2 Vyhody anevyhody technologie AJAX

Mezi hlavni vyhody technologie AJAX patii predevsim odstranéni nutnosti nacitani a piekreslovani
celé stranky pri kazdé operaci, kterd si zada odpovéd’ od serveru. V pripadé odesilani dat ve formul afi
se jiz pri vyplnovani napriklad kontroluje, jestli |ze zadat aktualné zadavana data a vysedek se
zobrazuje uzivatdi bez nutnosti odesilat vse na server k vyhodnoceni a nasledného ¢ekani na
odpovéd’ serveru. Pomoci AJAX se nova data odeslou na pozadi ke zpracovani na server. AJAX poté
zgjisti vykresleni nové provedenych zmen, aniz by bylo tieba stahovat aktualizovana data ze serveru.
Uzivatelsky se tak prace jevi mnohem rychlejsi, protoze vse probiha rychlegi, nez pii klasickém
pristupu ziskavani vsech novych dat ze serveru.

Z tohoto prikladu také vyplyva také snizeni zatéze na server a prenos dat, protoze dochazi
pouze k pfenosu zmén a neni treba generovat celé dokumenty znovu kvali malym zménam. Muze se
ale stat, ze prenasena data, se mohou touto technikou zvysit, protoze dochazi k vyssimu poctu HTTP



pozadavkl a pri nespravné implementaci tak mize dochazet k velkému poctu malych ae naro¢nych
pozadavka.

Zpracovani stranek AJAX technologii mize mit také za nasledek, ze uzivatel presné nevi, co
se déje. Napriklad pokud neni uvedeno, ze se pozadavek zpracovava (na pozadi stranky dochazi ke
komunikaci se serverem), vypada stranka jako by méla jen velkou latenci, akce tak mohou byt
uzivatelem spoustény znovu, protoze to vypada, jako by je systém ignoroval.

Dalsi nevyhodou AJAX technologie je zmeéna pii pouzivani webovych aplikaci. Ty se chovaji
jako plnohodnotné aplikace, ne jako posioupnost stranek, mezi kterymi se |ze navigovat tlacitky Zpét
aDalsi. Nékteré moderni AJAX aplikace umi funkce téchto tlatitek raizné tispésné napodobit.

Nedavno bylo také nevyhodou nutnost pouzivat nové webové prohlizece, ae v soucasné dobé
uz AJAX podporuji vsechny hlavni prohlizece.

2.1.3 Historicky vyvoj technologie AJAX

Prvni pouziti terminu AJAX se objevilo v roce 2005 v ¢lanku Ajax: Novy pristup k webovym
aplikacim. Vice viz [11]. Zakladni myslenka byla nechat probihat na pozadi komunikaci se serverem
bez prekreslovani stranky. AJAX nebyla jedina technologie, ktera méla tuto funkci, Macromedia
Flash umoziova tuto komunikaci uz od verze 4.
V roce 1998 byla piedstavena technologie Remote Scripting, pomoci které na strance bézel

Java applet komunikujici se serverem. Ten pak poskytova sluzby JavaScriptovym funkcim. Po
zavedeni Internet Exploreru 5 byl zaveden objekt XMLHttpRequest. Ten se pak stal zakladem pro
komunikaci saplikaci Outlook Web Acces, ktery poskytuje rozhrani pro pristup ke sluzbé Microsoft
Exchange Server.

AJAX se stal velice popularni po zavedeni sluzeb spolecnosti Google, nejznamé;jsi aplikaci byl
Gmail a Google Maps. V soucasné dabg jiz existujei Flash verze Google maps.

Viceviz[1].

2.2  Flash

Nejvice rozsifena technologie na poli interaktivnich prvkd webovych stranek. Je jako stvorena pro
programovani her a jinych interaktivnich aplikaci. Flash ke svému chodu na strankach potiebuje
zasuvny modul Flash piehravat, ale také je mozné Flash spoustét i jako klasickou aplikaci pod
raznymi systémy.

221 CojetoFlash?

Multimedialni platforma vytvorena spole¢nosti Macromedia, ktera je v sou¢asné dobé vyvijena a
distribuovana spole¢nosti Adobe Systems. Od svého piedstaveni v roce 1996 se Flash stal popularni
metodou pro pridavani interaktivity do webovych stranek. Flash je bézné uzivan k tvorbé animaci,
reklam a raznych soucasti webovych stranek jako jsou avodni videa, tlatitka v menu a podobng.
V soucasné dobé se stale vice vyuziva Flash k prehravani videa na webovych strankach a také
k tvorbé RIA (Rich Internet Application) aplikaci. Vyuziti Flash technologie je opravdu velice Siroké
diky jeho velmi malé datové naro¢nosti a rozsahlé paleté funkci, kterou tento profesionalni nastro
disponuje.



2.2.2 Jak Flash pracuje

Flash byl na pogatku svého vyvoje navrzen jako nastroj pro animovani a teprve po delsim ¢ase jeho
uzivani se pireménil na nastroj i pro programovani interaktivnich aplikaci. Zakladni Flash produkty,
jako jsou napiiklad bannery a animace, jsou tvoreny za sebou jdoucimisnimky, které se piehravaji
postupné podle rychlosti ¢asové osy. Tato rychlost byva zpravidla v fadech desitek snimka za
sekundu. Kdyz se animace dostane na konec hlavni ¢asové osy, pokracuje piehravani zase od zagatku.
Slozitgjsi aplikace jakou jsou hry, interaktivni menu nebo stranky postavené na Flash technologii maji
na svych snimcich, nebo vnittnich objektech viozen ActionScript. ActionScript byl ptivodné pouze
sada instrukci na ovladani piehravani s prikazy typu st op(), play(), adeod verze2.0jetojiz
samostatny programovaci jazyk postaveny na zakladech objektové orientovanych jazyki jako jsou
napiiklad Java nebo C++. ActionScript umoziuje programatorovi ovladat textovym kédem prakticky
vsechny ¢asti Flash aplikace, vnittni objekty, jejich parametry a komunikovat sjinymi aplikacemi.
Jediné omezeni se tykaji zapisu Flash aplikaci na disk, protoze by se pak pres Flash na strankach dalo
napriklad vnikat do pocitatt. Toto omezeni je castetné upraveno v novych verzich Flash piehravaci,
kdy je mozné ulozit na disk malé mnozstvi dat, pokud ma uzivatel tuto moznost povolenu. Tato data
mohou byt pouze ve formatu vytvoreném pro Flash, takze se nemize jednat o viry ani jiné skodlivé
aplikace.

Flash umi pracovat svektorovou i rastrovou grafikou apodporuje obousmérné prenaseni
audia a videa. Flash také obsahuje vyse zminény programovaci jazyk ActionScript. V soucasnosti je
pouzivan ActionScript 2.0, ale postupné se piechazi na novy ActionScript 3.0, ktery je jiz plné
objektovy a také daleko rychlgjsi nez jeho predchiidce. Mnoho softwarovych produkti, systému a
zarizeni je schopno zobrazit obsah Flash aplikace pomoci Adobe Flash Player prehravace, ktery je
dostupny pro vétsinu béznych webovych prohlizeci, neékteré mobilni telefony a jina elektronicka
zarizeni (pomoci Flash Lite). Flash Ize pomoci Flash Lite prehrat napiiklad i v nékterych MP4
piehravacich.

Soubory vytvoiené ve Flash jsou tradi¢né ukladany v SWF formatu (ShockWave Flash) a
obvykle maji .swf koncovku. Mohou byt objektem na webové strance, primo otevieny v programu
Flash Player, nebo zaglenény do Projektoru, samostainé spustitelného Flash programu, ktery ke
svému chodu nepotiebuje Flash prehravac. Tradicné ma .exe koncovku na operacnich systémech
Microsoft Windows. Flash editor dokaze vytvorit plnohodnotnou aplikaci také pro systém Mac OS,
kdy tyto aplikace mohou byt také samostatné prehravany.

Nesmi se zapomenout na moznosti prehravani videa, které mize byt ulozeno ve Flash Video
souborech. Flash Video (FLV) soubory maji .flv koncovku ajsou bud’ pouzity v .swf souborech, nebo
piehravany v piehravaci podporujicim .flv jako naptiklad VLC nebo QuickTime.

2.2.3 Vyhody anevyhody Flash technologie

Hlavni vyhodou Flash technologie je jeii mala datova naroénost. | dlouhé animace nebo slozitéjsi hry
se vegidou do hranice nékolika set kilobytt, diky vyuziti vektorové grafiky a vnitini komprimace
objekta uvniti aplikace. Grafické objekty vytvorené ve Flash editoru jsou vzdy pIng vektorové, navic
pokud jsou prevedeny na filmové klipy, daji se pouzit vicenasobné pii témeéi neznatelném narastu
objemu dat. Dalsi vyhoda je spousténi Flash animaci a aplikaci jesté nez se nacte cely soubor, coz
Zlepsuje pouziti nawebu i pro uzivatele s horsim pripojenim.

Z pourziti vektorové grafiky plyne také nevyhoda vyssi zatéze na vypocetni vykon pocitace.
To se ngvice projevuje pii prehravani Flash aplikaci ve vysokém rozliseni a také pii aktivnim
prekreslovani velké ¢asti zobrazené plochy Flash animace, nebo pii praci s velkym poctem grafickych



objektt na scéng. Nepriznive také pasobi ¢asté pouzivani prihlednosti a testovani kolizi mezi velkym
poctem objektd.

2.2.4  Historicky vyvoj Flash technologie

Flash se zacal pouzivat jiz v roce 1996 a od té doby prosel mnoha zménami. Nejdiive zacal jako

aternativa k animovanym gifam, ale b&éhem svého vyvoje se z ngj stala vlastni vyvojova platforma.

-V roce 2000 byl do Flash ptidan jazyk ActionScript (jazyk s podobnou syntaxi jako JavaScript) a
podpora XML.

- Dasi predom prisel vroce 2003, kdy se objevil novy ActionScript 2.0, ktery jiz podporuje
objektove orientované programovani.

- Vroce 2005 se ve Flash objevily prvky pro zlepseni tvorby animaci, prehravani vides,
vyhlazovani textu a teké byla vytvoiena podpora pro moznosti pouziti Flashe v mobilnich
zatizenich.

-V roce 2007 se Flash dostal pod licenci firmy Adobe a od t¢ doby ma také plnou podporu jazyku
AcitonScript 3.0, ktery je mnohem rychlejsi nez jeho predchozi verze, ale stein¢ zatim nestaci na
celoobrazovkové aplikace smnoha aktivnimi objekty. ActionScript 3.0 ma také omezenou
podporu pro hardwarovou akceleraci (DirectX, OpenGL).

-V soucasné dobé je nginovejsi verze Adobe Flash C$4, ktera podporuje objektové animovani,
pomoci kterého |ze rychlgji vytvaret animace a snadno upravovat pohybové cesty. Dale také
umoziuje vytvaret retézové efekty a deformovat tvary objekti pomoci nastroje kost. Tato verze
také podporuje H.264 kodek pro piehravani videa ve vysokém rozliseni.

Viceviz [5] a[7].

2.3  Microsoft SilverLight

Microsoft SilverLight je nggmladsi ze zminénych technologii. Jeho kratky vyvoj a malé rozsieni jej
pasuji do role outsidera ve vybéru technologii, jak mezi tvirci webovych aplikaci, ktefi maji malo
zkusenosti stimto nastrojem, tak mezi zakazniky, kteti by mohli chtit tyto aplikace, ale malé rozsiteni
SilverLight piehravace dosti snizuje jgich Sance nauspéch, kdyz |ze pouzit ovéirené a dobie funguijici
aplikace postavené na Flash technologii.

2.3.1 Jak pracuje Microsoft SilverLight

Microsoft SilverLight je programovatelny zasuvny modul do internetového prohlizece, ktery
umoziuje prohlizet animace, vektorovou grafiku, audio a video. Ve verzi 2.0, vydané v fijnu 2008,
prinasi dalsi interaktivni vylepseni a podporu .NET jazyka ajejich vyvojovych nastroji.

SilverLight je kompatibilni swebovymi prohlizeti pouzivanymi na systémech Microsoft
Windows a Mac OS X. Mohilni zatizeni, po¢ingje Windows Mabile 6 a Symbian (série 60), budou
také podporovat SilverLight. Pro svobodny software je vytvaren modul Moonlight, ktery zajisti
funkénost pod systémy GNU/Linux.

SilverLight zajistuje graficky systém zalozeny na Windows Presentation Foundation,
technologie, ktera umoziuje novym zpasobem vytvaiet uzivatelska rozhrani a spojuje multimédia,
grafiku, animace a interaktivitu do prostiedi jediného vyvojového prostiedi. Toto prostredi je
navrzeno ve spojeni s XAML a je skriptovatelné pomoci JavaScriptu. XAML muaze byt pouzito pro
znackovani, vektorovou grafiku a animace. Textovy obsah vytvoreny v SilverLight je
prohledavatelny a indexovatelny vyhledavacimi stroji a neni kompilovany, ale reprezentovany jako



text (XAML), narozdil od textu, které jsou zobrazeny ve Flashi, které zatim indexuje pouze Google a
Y ahoo ve svych vyhledavacich. SilverLight je mozné také pouzit pro Windows Sidebar gadgets ve
Windows Vista (malé aplikace, napt. hodiny zobrazované na plose).

SilverLight podporuje prehravani WMV, WMA a MP3 obsahu, bez potieby dalsiho softwaru
jako je Windows Media Player, nebo Windows Media Player ActiveX prvku. SilverLight
nepodporuje prehravani H.264 videa, ae v dalsi verzi je tato funkce ohlasena. Od verze 2.0 muze byt
programova ¢ast napsanav libovolném .NET jazyku ataké v nékterych jinych jazycich jako naptiklad
Ruby nebo Python.

2.3.2 Vyhody a nevyhody Microsoft SilverLight

Mezi hlavni vyhody patii moznost vyuzit pri tvorbé v .NET jazycich ajegich vyvojovych nastrojich.
Ddsi vyhodou je 0 néco vyssi vykon, ktery je asi 0 20% vyssi nez vykon Flash piehravace.

Jako nevyhody Ize zminit donedavna slabé rozsireni SilverLight na jinych platformach nez je
Microsoft Windows, ale nova verze tento nedostatek ¢astecné napravila. Stale vsak pretrvava slabsi
rozsireni Microsoft SilverLight prehravace mezi uzivateli internetu.

2.3.3 HistorieMicrosoft SilverLight

SilverLight se objevil v prosinci 2006, jako konkurence pro Flash technologii, ktera témei 10 let
zaujima vedouci pozici ve tvorbé bohatych internetovych aplikaci. Jeho verze 1.0 postavena na
zakladé Windows Presentation Foundation/Everywhere (WPF/E), obsahuje zakladni prvky
zodpoveédné za uzivatelské rozhrani, uzivatelsky vstup, grafiku a animaci. Uzivatelské rozhrani je
vytvaieno podle XAML souborul.

SilverLight 2.0 byl vydan v zafi 2008 a nabizi rozsifenou paletu funkci a hlavné podporu
NET jazykd a nastroju. Dalsimi vyhodami je moznost pouziti prvka DataGrid, ListBox, Slide,
ScrollViewer, Caendar a mnoho dalsich. Dale pak podpora skinovatelnosti a $ablon, funkce velkého
piiblizeni (Deep Zoom), ktera umoziuje prohlizeni obrazi ve velkém rozliseni. Tato verze prinasi
také podporu videa ve vysokém rozliseni.

Viceviz [6].



2.4

SilverLight vs Flash

Srovnani technologii Flash a SilveLight je mozné hned na nékolika trovnich. V nasledujicich
tabulkach bude provedena zakladni anayza hlavnich rysi tvorby a vyslednych aplikaci, jejich
piipadné omezeni a podporariznymi systémy a zatizenimi.

Tuéng vyznacené vlastnosti jsou diivody pro zpracovani moji prace ve Flash technologii nebo

mnou pouzité technologie v projektu.

Zde jsou uvedeny rozdily mezi podporou a dostupnosti technologii Flash a SilverLight. At uz

sejedna o prohlizece nebo nativni aplikace.

Podpora technologii

SilverLight

Flash

SilverLight diive nepodporoval UNIX systémy,
ale jen Windows a MAC OS. Od roku 2008 je
vytvoren Moonlight pro Linuxové uzivatele.

Neplati zadné takové omezeni pro Flash.

Rozsifeni SilverLight mezi uzivateli je podle
serveru riastats.com asi 19,25%. Tato hodnota se
naraznych serverech lisi.

Podle serveru riastats.com je rozsireni Flash
Player piehravate  96,78% uzivatela
internetu. Tato hodnota se na raznych
serverech lisi, hodnoty se pohybuji od 95-
99%.

Instalacni soubory SilverLight piehravace maji
cca4,5MB.

Instalaéni soubory Flash piehravaée maji cca
2MB.

Vykon SilverLight a Flashe je témgt stejny, ale
protoze SilverLight pouziva XAML jako
popisovaci jazyk v nekomprimované podobg, je
SilverLight priblizné 10-20x vétsi nez Flash.

Flash je opravdu maly, aplikace a animace se
mnou pohybovat v fadech desitek kB, tato
velikost byva obsazena napt. jednim veétsim
rastrovym obrazkem.

SilverLight je nova technologie a vyzaduje
prijeti od uzivatelt natrhu.

Flash je zde mnoho let a uzivatelé si nangj jiz
zvykli.

SilverLight ma vétsi moznosti rozsifeni na
mobilni zarizeni, protoze je podporovanou
aplikaci Microsoft Windows.

Flash neni tak rozsiren pres mobilni platformy
jako SilverLight. Flash vyzaduje piedinstalovany
Flash Lite namobilnich zatizenich.

Na piehravani jako Windows aplikaci je nyni
XPF nebo XBAF soubor.

Flash umi také vyexportovat sviij obsah a
prohlizet ho jako samostatnou aplikaci systému
Microsoft Windows.

Obsah stranek 1ze indexovat.

V soucasné dobg |ze obsah Flash aplikaci
indexovat u Google a'Y ahoo.

Tabulka 1: Podporatechnologii

Ztabulky 1 je vidét, ze Flash ma za sebou jiz dlouhou historii a tim padem je rozsirengjsi
v prohlizegich i systémech. Také datové objemy piehravacn jsou pro tuto technologii piiznivejsi.

Vice informaci o rozsiteni jednotlivych zasuvnych modula a piehravact mizete nalézt [8].



Tabulka 2 prezentuje rozdily ve vyvoji v technologiich Flash a SilverLight. Déle je zde srovnani
jejich editora a vybavy pro tvorbu. Zpasob programovani ve Flash a SilverLight je odlisny, Flash
zacinal jako graficky editor a vypracova se az k programovacimu jazyku, naproti tomu SilverLight je

od pocatku navrzen primarné k programové tvorbe.

Vyvojové moznosti

SilverLight

Flash

SilverLight 1.0 nepodporuje GIF a BMP format
souborii. Podporuje pouze JPG a PNG soubory.

Flash podporuje vice typi formati obrazka.

Neumi editovat obrazky po obrazovych bodech,
aplikovat filtry (napt. zménu barev), efekty u
obrazku (stin, rozmazani, zare)

Flash umi vsechny tyto efekty.

Jedna se o programovaci nastroj, ne o graficky
editor.

Vyvojové prostiedi obsahuje  komplexni
nastroje pro vytvareni vlastni grafiky.

Az SilverLight 2 betal obsahuje zakladni
ovladaci prvky jako jsou tlagitka, zatrhavaci
polozky, list boxy.

Flash ma bohatou sadu ovladacich prvki
piimo ve svych knihovnach.

SilverLight umoziiuje vlozit fonty piimo do
projektu a stahnout tuto informaci pres webclient
objekt.

Flash umi pracovat komplexné sfonty. Pribaleni
fonta zvysuje velikost projekti.

SilverLight ma siroké moznosti ve vyvojovych
jazycich. Je mozné pouzit JavaScript, VB.Net,
C#, lronPython, IronRuby.

Debugovani v SilverLight je jednodussi nez ve
Flash.

Flash umi pracovat pouze sjazykem
ActionScript.
Debugovani je dozit¢jsi, Flash editory

nedostahuji takovych moznosti jako nastroje pro
programovani v béznych jazycich typu C++ nebo
Java.

SilverLight je mozné distribuovat pres XAML
soubory, .DLL soubory, pokud je pouzit C#,
SilverLight.js a dalsi JavaScript soubory.
Obrazy, video a zvuk jsou ulozeny samostatné.
Od verze 2.0 je dostupny i .XAP soubor, ktery
obsahuje soubory se zdrojovymi kody.

Flash ma jen jeden soubor, tradiéné .swf. Obraz,
zvuk avideo mohou byt zakomponovany do négj.

SilverLight pouziva XAML - textovou definici
objektt. Lzeje tedy jednoduse upravit.

Flash své animace uklada binarné, pro zménu
tvart je tfeba vytvorit novou aplikaci.

Animace v SilverLight neni zalozena pouze na
snimcich, ale umoziuje definovat pocatecni a
koncové podminky, nezavislé na daném snimku
vV animaci.

Animacni model je zalozen na snimcich.

XAML je deklarativni jazyk, zatimco
ActionScript je imperativni. Imperativni jazyky
jsou krok zpatky pii vytvareni uzivatelskych
rozhrani.

ActionScript jeimperativni jazyk.

Tabulka 2: Vyvojové moznosti



V nepodedni fad¢ je treba zminit moznosti prace svideem. Video na internetu se v podedni dobé
velice rozviji diky nardstajicim rychlostem internetu po celém svété a moznostem servert pro jejich
ukladani. Kazdy v dnesni dob¢ zna servery jako Youtube.com, kde je mozné sledovat videa pies
webové stranky s Flash rozhranim. Mohlo by se zdat, ze SilverLight bude v této kategorii hodné
ztracet, ale je mozné, ze sluzbou SilverLight Streaming zaujme Sirsi veiei nost.

Prace s audio a video zaznamy

SilverLight

Flash

SilverLight prehrava video ve WMV formatu a
nemuize piehravat videa jako jsou .avi a.mov.

Flash Video je mechanismus, ktery ma mnohem
vétsi potencial. Daji se pies ng prehravat,
napiiklad z Youtube, ade také ma omezené
moznosti pro piehravani jinych druht videa.

Bylo zjisténo, ze pfi piehravani videa mize zacit
hrat zvuk, nez se objevi obraz.

Flash nema tyto problémy.

SilverLight poskytuje uzivatdim  sluzbu
SilverLight Streaming. Tato sluzba umoziuje
vyvojarim a uzivatelim ukladat obsah jejich
aplikaci na servery spolednosti Microsoft. Tato
moznost snizuje naklady na vytvoreni vlastnich
video servert za pouziti SilverLight. Kazdy
uzivatel ma moznost ulozit si az 4GB obsahu na
servery Microsoft, které jsou schopné obslouzit
a 1 milion uzivatela videem o kvalité¢ 700kbps,
coz jepriblizn¢ DVD kvalitavidea

Flash Zzadnou takovou dluzbu nepodporuje.
Mozna to zapti¢ini presun existujicich stranek
s video obsahem na servery Microsoft.

SilverLight nepottebuje zadné kodeky pro
spousténi standardniho videa jako je WMV

Flash potiebuje video kodek pro piehravani
WMV videa

Silverlight podporuje pramyslovy standard VC-
1, format, ve kterém je dalezitéjsi kvalita obrazu,
napi. celovecerni filmy.

Flash podporuje kompresi h.264, ktera je vhodna
pro zivé prenosy, kde se hledi na nizké datové
pienosy. Silverlight bude h.264 podporovat od
verze 3 (planovano na 2. pol. roku 2009).

Neumi zpracovavat zvuk.

S uréitymi soubory je mozné zvuk zpracovavat.

Neni podpora pro mikrofon a webovou kameru.

Flash podporuje kameru i mikrofon.

Tabulka 3: Prace saudio a video zaznam
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Sitova komunikace, dilezity prvek v moji praci. Je treba néjakym zpiasobem spojit klienty, aby spolu
mohli komunikovat. Ob¢ technologie shodné vyuzivaji XML sokety. SilverLight byl o funkce sokett
obohacen az v nové verzi. Proti Flash technologii je u SilverLight vyhoda zgjisténi end-to-end
(konec-konec) spojeni uzivatelti a v pripadé komeréniho projektu jei logické pouzit Media server pro
SilverLight, protoze je levngjsi nez Flash Media server (alespon v dob¢ vzniku této prace).

Sit’ova komunikace

SilverLight

Flash

SilverLight nemél do verze 2.0 prostiedky pro
sitovou komunikaci. Od verze 2.0 je mozna
sitova komunikace pres sokety.

Flash pouziva XML sokety pro komunikaci.

Od verze 2.0 mize SilverLight nacitat externi
data ze sité a ze vzdalenych zdrojt.

Flash mize na¢itat XML nebo textova data ze
vzdalenych zdroj.

Odesilani/stahovani vestavénych soubort neni
mozné.

Odesilani/stahovani
podporovano.

vestavénych soubord je

SilverLight zgjistuje end-to-end (konec-konec =

Flash nezgjistuje end-to-end serverové rozhrani.

spojeni dvou koncovych uzivateli mezi sebou)
serverové rozhrani.

Media server jelevngjsi nez Flash mediaserver. | Media server je drazsi nez ten od SilverLight

Tabulka 4: Sitova komunikace

Vzhledem vysledkim porovnani SilverLight a Flash, jsem se rozhodl praci zpracovat pomoci
technologie Flash. Ten ma jednak daeko vétsi rozsireni mezi prohlizeci a systémy, ale také ma i
daleko sirsi zakladnu pro vyvoj, podporu riznych obrazovych souborii ave vysledku je daleko mensi,
tedy i vhodngjsi pro webové, pripadné nativni aplikace, které |ze také daleko Iépe distribuovat.
V nepodedni fadé bych zminil vyborny graficky editor, kterym disponuje vyvojové prostiedi Flash
studia. Flash hry jsou v soucasné dobé velice rychle rostouci odvétvi internetového primyslu, ae
o tvorbé v SilverLight se zatim nic takového neda tvrdit.

Viceinformaci viz [12].

11



3 Hra Mravenci

Mravenci jsou strategickd hra vytvorena Ing. Mirodavem Némeckem. Princip hry je velice
jednoduchy, postavit sviij hrad do vyse 100 bodi, nebo znicit soupetiv do méné nez 1. Hra funguje
tahovym systémem, kdy se mezi sebou pravideln¢ stiidaji dva hraci. Kazdy ma moznost kazdé kolo
odehrat nékterou ze svych karet, nebo nekterou ze svych karet odhodit. V pripadé odehrani karty
muze dojit ke stavbé hradu, priristku surovin nebo délniki a samoziggmé i k ni¢eni hradu soupese.
Kazda karta ma svou hodnotu a lze ji odehrat pouze, pokud hra¢ vlastni dostatek surovin. V pripadeé
odhazovani karet dochazi jen k vymeéné odhozené karty za kartu novou bez vedlgjsich efekti.

Kazdé kolo piibyva obéma hra¢im urcité mnozstvi surovin, které se odviji od poctu délnika
v jednotlivych kategoriich surovin.

3.1 Navrh aplikace

Hra bude vychazet z ptivodni verze Antz (Mravenci) od Ing. Miroslava Némecka. Cil hry bude
postavit svij hrad do ur¢ité hodnoty (vysky — vychozi hodnota je 100), nebo zbotit soupetuv hrad do
hodnoty mensi nebo rovné 0. Hra se bude pro jednoduchost ovladat mysi, kdy se budou pravidelné
stiidat dva hraci ve svych tazich. Hra bude obsahovat i dalsi herni nastaveni jako naptiklad hru proti
pocitati smoznosti volby urovné umelé inteligence, hru dvou hracu pres internet a hru hrace proti
druhému hradi najednom pocitaci.

Hraci budou mit téZ moznost nastavit si sady karet, se kterymi budou chtit hrat. Tyto karty se
budou n&titat z databaze, v pripadé hry pro jednoho hrace mohou byt karty ulozeny do XML exportu
z databaze, ktery bude ve steginém adresaii jako hra samotna. Pristup do databaze bude mit
administrator databaze, pripadné vybrani hraci atito uzivatelé budou moci vytvaret nebo modifikovat
existujici karty ajgich popisky v databazi. Nebude umoznéno modifikovat karty z pavodni hry, aby
se zachovala hratelnost standardni sady karet. Pro hru pres internet bude tieba se piihlasit na svoje
jméno ulozené v databazi, to bude zgjisténo ulozenim jmen a hesel v MySQL databazi, ke které se
budou hra¢i ptipojovat.

V3$echny texty, jako jsou nazvy, ceny, popisy adalsi informace budou ulozeny v databazi, ze
které se pak budou exportovat do XML souboru. Jelikoz Flash ma ngjvyhodngjsi nacitani prave
z XML souboru, ktery je pomoci PHP a databaze MySQL velmi jednoduché a praktické generovat,
navic toto generovani bude probihat velmi ziidka. Bude vhodné pouzit spojeni téchto technol ogii.

3.2 Funkceaplikace

Aplikace bude muset umgt nacitat data z databaze hraca, pro jejich prihlaseni. Toto se bude vztahovat
pouze na hru vice hra¢a pres internet, hra jednoho hrace bude hratelni bez databaze hraca, karet a
prihlasovani navzdaleny server.

Dale pak musi hra umét natist sadu karet. Po prihlaseni bude mozné zagit hrat svybranym
prihlasenym hracem. V pripadé hry proti pocitaci, nebo hry dvou hrac¢a na jednom pocitaci nebude
nutné se prihlasovat. Pro hru proti pocitaci, bude implementovana uméla inteligence, ktera bude hrat
proti hraci. Umelych inteligenci bude vice Grovni s riznou obtiznosti. Pokud bude hra¢ chtit hrat pies
internet proti jinému hraci, musi dojit k jejich spojeni, k tomu bude vyuzito XML sokett, které slouzi
jako komunikacni nastroj v pripadé Flash aplikaci. Bude proto tieba naprogramovat server, ktery
bude obstaravat komunikaci mezi hraci. Flash aplikace bude v podstaté klient, ktery se pripojuje na
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server. PEi hrani bude server pijimat dotazy od klientt a reagovat na n¢ jejich preposilanim ostatnim
klientam. Server bude také zajistovat jednoduchy chat mezi hraci, kteti spolu hraji jednu hru, nebo
kteti jest¢ cekaji na zacatek hry. Pokud se hra¢ odpoji, nebo jinak opusti hru, bude protihra¢
informovan.

3.3 Moznosti hry

Pro vétsi variabilitu budou implementovany tyto moznosti hry:
1) Hrajednoho hrace proti pocitai
2) Hrajednoho hrace proti pocitagi s nastavenim rtizného postihu nebo vyhody
3) Hradvou hracu proti sob¢ najednom pocitaci — implementovano jiz v prototypu
4) Hradvou hraca proti sob¢ presinternet

Aktualni varianty vzorové hry od Ing. Miroslava Némecka jsou
1) Hraproti pocitagi

2) Hradvou hrac¢a proti sobé najednom pogitai

Viceviz[2].
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4 Navrh implementace

Hra bude implementovana pomaci Flash technologie, ktera bude zgjist'ovat zobrazeni uzivatelského
rozhrani a bude fungovat jako klient pti spojeni her vice hraca, pripadné jako kompletni hra pii hrani
jednoho hrace proti pocitaéi nebo dvou hraca na jednom pocitagi. Ve Flash aplikaci bude také
implementovana umeéla inteligence a kompletni herni logika.

Bude tieba implementovat databazi pro ulozeni hrac¢i. To se provede pomoci MySQL
databaze, diky ¢emuz pak bude snadné hru v budoucnu rozsitit. Dale se vytvori databaze vsech
pouzitelnych karet. Ty budou také implementovany MySQL databazi.

users cards

id Identifikator id Identifikator

username | Jméno name | Jnéno

password | Heslo cost | Cena

type Typ uzivatele type | Typ
1-wzivate desc | Popis
2-administrator

Obrazek 1. Schéma jednoduché databaze pro spravu uzivatela a karet

Kazdy hra¢ bude mit svou tabulku, ve které budou ulozena jeho data. Tabulka karta bude obsahovat
vsechny informace o kazdé karté a vsech jgich atributech.

Pro zapis a ziskavani dat z databaze se pouzije PHP skriptd, které umozni export z databaze
v XML podobg, ktera je optimalni pro nagitani dat do Flash klienta a poté znovu zapis novych dat do
databaze.

Dale bude treba implementovat serverovou ¢ast aplikace, kterd se bude starat o spojeni
uzivateld. Bude implementovan konkurentni server pro obsluhu vice uzivateli se spojovou TCP
duzbou. Pouzit 1ze C++ nebo Java server, ktery umi pracovat se sokety. Zakladni funkci serveru bude
pieposilani komunikace mezi klienty, takze bude tieba vytvorit komunikagni protokol. V ramci
tohoto projektu bude optimalni posilani specialné formatovaného ietézce.
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5 Popisimplementace

Cda implementace se sklada ze tii hlavnich ¢asti, které spolu musi komunikovat a spolupracovat.
Flash klient ma za kol zprosttedkovat uzivatelim pratelské uzivatelské rozhrani. Flash ma pro to
nejlepsi predpoklady diky grafickym moznostem jeho editoru a velikosti vysledného produktu. Pro
spojeni hract mezi sebou je vyuzito spojeni zajistované pres Java server, ktery zgjistuje komunikaci.
A nakonec je tieba pracovat sdatabazi, toho je dosazeno vyuzitim PHP skriptt, které se stargji
0 zapis, upravy aexport z databaze.

Aplikaci je mozné distribuovat hned na nékolik operacnich systému. Byl proveden export do
projektoru - prehravace v prostiedi operaéniho systému Microsoft Windows. Dale byla vytvorena
verze ve Flash formatu .SWF, ktery lze prehrat ve Flash piehravaci pod operacnimi systémy
Microsoft Windows ataké pod vétsinou Unix systémi. Posledni verze byla vytrofena pro systém Mac
OS. Vsechny verze jsou s svym obsahem i funkénosti rovné a mohou spolu komunikovat pies

vytvoreny Javaserver.

PHP, MySQL
Server
Prihlasovani Komun_i kace
Registrace mezi klienty
Nacitani karet pres server

1

JAVA
Server

YV \

Klient 1

Klient 2

Klient 3

Obrazek 2: Struktura sitové komunikace
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51 Flash klient

Flash klient je aplikace, se kterou se budou uzivatelé primo setkavat, tudiz je tieba, aby byla
jednoduse a intuitivné ovladatelna a lehce pochopitelna. Ovladani celé hry je mozné pomoci mysi,
kterou se hraji karty, pouziti klavesnice je pouze v ptipadé piihlasovani, nebo specialniho ptipadu
odhazovani karet, kdy kvuli technologickym omezenim Flash neni mozné pouzit pravého tlacitka
mysi, protoze ma jiz vyhrazeno jiné pouziti. Aktivuje se jim menu nastaveni, a pokud je povoleno
zobrazeni menu pro prehravani, objevi sei menu pro prehravani.

Flash klient je naprogramovan podle nepsanych pravidel vyvoje a programovani ve Flash.
Pouzit byl programovaci jazyk ActionScript 2.0. Kod je oddélen od grafickych objekti a vsechny
vykonavaci ptikazy jsou napsany na snimcich hlavni ¢asové osy, ne ptimo na objektech jak byva
nekdy zvykem pro zjednoduseni prace na mensich projektech. Na objektech a v jejich podobjektech
je umistén maximalné kod pro zastaveni animace, ktery tak umoznuje nechat ovladani piehravani
vnitinich ¢asti funkcim na hlavni ¢asové ose.

Kazda zvlastni ¢ast aplikace ma svij vlastni snimek nahlavni ¢asové ose, ktery v jedné vrstveé
obsahuje kod a v dalsi vrstve grafické rozlozeni objektt. Pokud je to nutné, tak i dalsi vrstvy s kody
nebo objekty.

511 Rozlozeni implementace klienta

Jak bylo vyse zminéno kazdy Flash program se sklada zjednoho, nebo vice snimku, které jsou
usporadany za sebou na hlavni ¢asové ose. Je to pozastatek z obdobi, kdy byl Flash pouze animacni
nastroj. Zde bude popsano rozvrzeni implementace klienta na snimcich.

5111 Preloader

Na zacatku kazdé Flash aplikace je tfeba mit tzv. preloader. Jedna se o zardzku, ktera zastavi
piehravani animace, dokud nedojde k jejimu celému nacteni. Doporucuje se pouzivat od velikosti
8kB, aby nedoslo k prilis rychlému piehravani, diky ¢emuz by se animace mohla dostat do mista, ve
kterém by jesté nebyly nattené objekty, takze by se nemohly zobrazit. Ve Flash aplikaci je
implementovan preloader v klasickém stylu zvétsujiciho se prouzku s ukazatelem nactenych procent.
Po natteni obsahu celého klienta se program piesune k vykonavani koédu na snimku 2, kde je
umisténo hlavni menu.

5.1.1.2 Hlavni menu

Hlavni menu hry je realizovano klasickymi tlacitky uprostied obrazovky. Na kazdém je navazana
funkce pro presun na jiny snimek animace, odpovidajici jeho popisu a také funkce, ktera
implementuje vlastnost zvyraznéni pri ngjeti mysi. Zvyraznéni je implementovano u vsech tlagitek
v celé hie, u kterych je to vhodné.

51.1.3 Hra proti poditaci
Hraproti pocitagi bylaimplementovana ve tiech riznych obtiznostech, aby si na své prisla co nejvetsi
skupina hraci. Lehka obtiznost témer vzdy prohrava, normalni hragje relativné dobie a tézka hraje
dobte anavic ma zvyseny pocet surovin do zacatku.

Algoritmus lehké obtiznosti je na jednoduchém principu hrani karty snejnizsi hodnotou.
Levngjsi karty maji slabé ucinky ajegjich hrani mize jen velmi malo ohrozit protihracée v prabéhu celé
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hry. Vzdy se vybira nejlevnéjsi mozna hratelna karta, pokud zadnou nelze hrat, vybere se ta nejdrazsi
ata se odhodi.

Algoritmus normalni a tézké pracuje na opaéném principu. Vzdy se vybira nejdrazsi karta,
protoze ta ma ve vysledku ngjvyssi ucinky na sebe i protihrace. Algoritmus tspésné vybira karty,
které by hral zkusengjsi hra¢. Rozdil mezi normalni a tézkou obtiznosti je jen v poctu pocatecnich
surovin. Natézkou obtiznost dostava pocitac do za¢atku dvojnasobek surovin. Natézkou obtiznost je
jiz velice tézké zvitézit, pokud pocita¢ dostava dobré karty.

51.1.4 Hradvou hraéa na jednom poditaci

Klasicky souboj dvou hract, ktefi se stéidaji ve svych tazich u jednoho pocitate. Hlavni vyhodou je
hrat bez nutnosti piipojeni k internetu. Hlavni nevyhodou je, Ze hraéi navzajem vidi svoje karty, takze
je brzy vidét, kdo se blizi k vitézstvi. Lze nastavit hru ve dne, nebo v noci ajména hract.

5115 Hrapo internetu

As nejzabavnéjsi soucast hry je moznost vyzvat soupere piesinternet. Ke hrani pres internet je treba
Se zaregistrovat a poté prihlasit pod svym jménem nebo prezdivkou. Registrace probiha automaticky
po kliknuti natlacitko registrovat, pokud je spravné zadano unikatni jméno a dvakrat stejné heslo.

Po prihlaseni je zde moznost prohlédnout s aktualni karty na serveru, karty klasické sady
jsou obohaceny obrazkem, karty definované uzivateli jsou pouze stextovym popisem. Pokud ma
uzivatel administratorska prava, muze pridavat, editovat a mazat vsechny uzivatelsky definované
karty. Zakladni sada editovat nejde, kvili zachovani hratelnosti.

Dale je zde moznost pripojit se na herni server. Muze byt zadana jina adresa, nez byla pri
prihlasovani do databaze hracd, tudiz je tu moznost mit servery oddélené na riznych adresach.
Vyhoda je napiiklad pii pouzivani jednoho databazového serveru a vice hernich, diky ¢emuz se
rozlozi zatéz. To se samozigimé tyka her svetsi herni komunitou, zde to vzhledem k objemu hraca
neni nutné.

Spojeni se serverem je realizovano pomoci XML sokett, které jsou zakladni prvek pro spojeni
aplikace svngjsim prvkem. Po pripojeni se odesle serveru zprava, ktera obnovi u vsech hraca seznam
aktualn¢ pripojenych hracu, ktefi jsou zobrazeni v listboxu na pravé strané. Nyni je mozné psat s
sostatnimi hraci a vyzyvat je na souboje. Implementovany jsou také soukromé zpravy a moznost
nastavit s status Nerusit, kdy nechodi vyzvy ke hte od ostatnich hraca. Vyzvat soupete Ize ve dvou
maodech

1) Klasicka hrase standardni sadou karet

2) Rozsitena sadakaret, ve které se objevuiji uzivatelsky definované karty
Pri zaslani vyzvy se soupeti zobrazi vyzva aten ji prijme nebo odmitne. Pxi prijeti se klienti presunou
na snimek s definici hry po internetu a za¢ne probihat samotna hra.

5116 Komunikaceklientd

Jak je zminéno vyse, komunikace probiha mezi hra¢i pomoci XML soketd, které slouzi k navazani
komunikace s hernim serverem. Po pifipojeni na server se vytvori spojeni, pres které se na server
zasilgji zpravy v jasné daném protokolu. Protokol je datového typu string a ma tuto formu:

UZI VATEL TYP_ZPRAVY CIL OBSAH ZPRAVY; ;;

UZIVATEL — uréuje odesilatele

TYP_ZPRAVY — uréuje, jaky typ zpravy se posila
CiL — adresat zpravy

OBSAH_ZPRAVY - obsah zpravy

> wbdhpE
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Ukolem Java serveru je poté zpravu rozlozit na jednotlivé ¢asti a postarat se 0 odeslani spravnému
klientovi. Vice informaci o zprostiedkovani komunikace naleznete v dalsi kapitole o implementaci
Java Serveru.

51.1.7 Problémy v sitové komunikaci

Pri komunikaci se serverem pii otevieni Flash klienta pomoci webového prohlizece libovolného
systému dochazelo k nepochopitelnému odpojeni. To bylo zpasobeno novymi omezenimi
v aktualizaci Flash prehravace a Flash zasuvného modulu. V novych verzich prehravace dochazi pred
zapocetim komunikace mezi klientem a serverem k odesilani tzv. policy-fil e-request

dotazu na server, a pokud neptijde soubor s adekvatnim obsahem, spojeni je ukonceno a komunikace
neni mozna. Tato skute¢nost se objevila bohuzel az po implementaci klienta a serveru, kdyz se za¢alo
ostie testovat v prohlizeci. Nastésti se da hra stale sifit ve verzi, ktera se prehrava ve Flash prehravadi,
kde komunikace po povoleni v nastaveni Flash, funguje, taktéz ve verzi ve Windows Projektoru, kde
komunikace funguje bez jakychkoli nastaveni. To samé plati o verzi pro Mac OS.

51.1.8 Implementace her ni logiky

Logika hry je implementovana pomoci zakladnich funkci Flash ActionScriptu spolu snékolika
dodefinovanymi vlastnimi funkcemi. Zaklad hry je ve hrani karet a pravidelném stiidani dvou hract.

Pri spusténi kazdé hry dochazi k novému nagitani informaci o kartach. Karty jsou nacitany
z XML souboru cards.xml. Ten je umistén v piipadé lokalni hry v adresafi shrou, v pripadé hry pies
internet na PHP/MySQL serveru, kde se jedna o XML export z databaze. Pii startu nové hry dojde
vzdy knovému nacteni vsech dat karet, pro jistotu aktualni verze souboru. Pokud soubor neni
nalezen, je animace pitesmerovana na hlavni menu a je zobrazena hlaska o nenalezeni pozadovaného
souboru. Pri nalezeni se soubor prochazi po jednotlivgch XML uzlech a podle jgich nazva se
piitazuji do pole s kartami jgich hodnoty.

Na zagatku hry vzdy dojde k nahodnému vygenerovani sady karet pro oba hrace. Také dojde
k vygenerovani prostiedi, tabulek se statistikami a samozigimé hradi.

Hrani karet je implementovano jako reakce na kliknuti na prislusnou kartu (s pomoci klavesy
Ctrl nebo Shift dojde k odhozeni). Podminkou ke hrani karty je dostatek surovin jejiho typu. Po
kliknuti se zavola postupné nékolik funkci, které spusti animaci karty, zobrazeni jgiho efektu, spusti
se zvuk a po dokonéeni animace pohybu karty vygeneruji kartu novou. Po dokoncéeni téchto funkci
dojde ke zruseni aktivity hrac¢e a na fadu se dostava oponent. Kdyz se druhy hra¢ dostava na fadu,
pribudou mu také suroviny (cihly, zbrané, krystaly) v zavidosti na poctu jednotlivych délnikd.
Animace pohybu karty je naprogramovana funkci, ktera pouziva souiadnice cile a parametr rychlost
pohybu k vytvoreni souvisiého pohybu. Pristup k animovani po snimcich se kvili $patné moznosti
editace neosvedcil.

Hra je ukon¢ena, pokud hrad jednoho z hract presahne hranici 100, nebo klesne na 0. Po
ukonceni se zobrazi vitéz a je mozné pig it zpét do menu.
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5.2 Java Server

Flash sam o sobé nedisponuje technologii pro komunikaci dvou svych aplikaci, proto je tfeba umistit
mezi dva klienty prosttednika, ktery obsluhuje jejich pozadavky a presouva je mezi klienty. Resenim
tohoto problému se nakonec stalo vyuziti viaknového Java Serveru, ktery se stara o komunikaci mezi
vsemi klienty pripojenymi do hry. Navybér byl mozny také konkurentni server v C++, ale jelikoz Ize
Java server spoustét pod systémy Microsoft Windows i Unix systémy bez uprav kodu, dostala Java
prednost.

Zaklad serveru je smycka, ktera bézi v nekonecném cyklu a ¢eka na spojeni od klientd. Pokud
dojde k pripojeni klienta, vytvori pro n&j nové vlakno, které se ulozi do seznamu ptipojenych klientd,
a server se pak stara se jeho obguhovani. Hlavnim ukolem je prace sietézci, které posila Flash klient
serveru. Server tato data musi rozlozit podle jednoduchého protokolu ke komunikaci, aby urcil
odesilatele, adresata, typ a obsah zpravy. Po rozlozeni zpravy dojde k jejimu pievedeni do specialni
podoby pro Flash klienta, aby nemohlo dojit k zaméné za normalni zpravu.

52.1 Komunikaéni protokol

Ke kazdé sitové komunikaci je tieba mit definovan komunikatni protokol. Ten uréuje, jak se bude
pozadavek zpracovavat, jaké typy zprav jsou povoleny a co se ma vykonat pri prichodu pozadavku.
V pripadé dozenych pozadavka je tieba zavést oddélovaci znaky.

Komunikacni protokol implementovaného serveru:

UZI VATEL TYP_ZPRAVY CIL OBSAH ZPRAVY; ;;

Struktura je stgina jako v piedchazejici kapitole. Oddélovacim znakem mezi ¢astmi je mezera, na
konci jsou tii stiedniky, které ukonguji fetézec pro server. Rétézec se po prichodu rozdéli na zékladni
¢asti apoté se prevede podle typu zpravy a odesle adresatovi. Kazda zprava navic musi byt ukonéena
znakem 0x00, ktery ukonci retézec zpasobem, ktery pouziva k ukonéeni i Flash. Bez tohoto opatieni
dochazi k chybam v komunikaci.
Zakladni typy zprav serveru:

1. CONNECT, DI SCONNECT - odesilaji se vsem klientt pii piipojeni a odpojeni

2. SENDPM- posilani soukromé zpravy vybranému klientovi

3. CHALLENGE, ACCEPT, REJECT, STORNO - odedlani vyzvy a tfi mozné nasledujici

udalosti (ptijmout, odmitnout, stornovat vyzvu)
4. GETPLAYERS - aktualizuje seznam hracu piipojenych k serveru
5. SENDCARD — odesle oponentovi zahranou kartu ve specialnim formatu

uzi vat el SENDCARD oponent | DENTI FI KACE KARTY

| DENTI FI KACE_KARTY - ietézec zadingiici O nebo 1, podle toho, jestli se karta hragje, nebo
odhazuje. Dale obsahujici pozici karty (1-8) a poté identifikacni ¢islo karty.

Viceviz[4] a[10].
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5.3 PHP adatabaze

Pro ukladani karet a uzivateli bylo pouzito PHP ve spojeni sMySQL databazi, ktera poskytuje
vsechny potiebné funkce pro praci sdaty a zaroven umoziuje budouci modifikaci nebo rozsiteni
soucasné implmentace.

Zde je uveden popis jednotlivych tabulek v databazi. Tabulka users uklada jména, hesla a
typy uzivateli, je stejna jako tabulka v navrhu na obrazku 1. V tabulce cards jsou ulozeny informace
o kartach. Je zde ulozeno id, jméno, cena, typ, popis a seznam efektt. Polozka cardset uréuje, ve které
sadg¢ karet se karta nachazi. Tuto hodnotu je mozné vyuzit pti rozsiieni o nové sady karet a pii déleni
karet do sad.

cards

id identifikator

name Jméno karty

cost Cenakarty

type Typ karty(1, 2 nebo 3)
desc Popis

cardset | Sadakaret

eff1-16 | Seznam viech efekti karty

Obrazek 3: Konkrétni navrh databaze pouzity v implementaci

Tabulky pro ulozeni uzivateli zustaly ve stggném formatu jako na obrazku 1. Zde je uvedena
rozsirena tabulka proti navrhu v predchozi kapitole.

Pro praci sobéma tabulkami jsou napsany skripty v PHP, které jsou rozdéleny do soubori podle
svych funkci.

5.3.1 Predavani dat z PHP souboru do Flash klienta

Flash klient se nemiize sam o sobé pripojovat do databize. K tomu slouzi piislusné PHP soubory.
K ziskani hodnot proménnych zPHP skriptu se ve Flash ActionScript pouziva funkce
| oadVari abl esNum{url: String, |evel:Nunber, [nethod:String]) : Void.
Tato funkce zgjisti spusténi PHP skriptu, jehoz umisténi je v prvnim parametru funkce jako url.
Parametr level uréuje troven Flash vrstvy, do které se nacita, bézné je pouzivat 0. Volitelny parametr
method, uréuje zpiasob prenosu proménnych, |ze zadat GET, nebo POST. Proménné se pak z PHP
skriptu extrahuji pomoci PHP funkce print “pronennal=1&promenna2=x”. Timto
zpasobem Ize pitimo z PHP skriptu ziskat hodnoty vsech proménnych, které musi byt oddéleny
znakem &. Proménné se pak ve Flash programu duplikuji pod stejnymi nazvy, jako byly pouzity ve
skriptu alze s nimi uz libovoln¢ pracovat.

Predavani proménnych z Flash souboru do PHP skriptu je také mozné. Pouziva se vyse
zmingna funkce | oadVari abl esNun() . Proménné jsou pii zavolani této funkce odedany do
skriptu a na¢itagji se pomoci $pr omenna=$_PCOST[ ' pronenna'];, pokud je funkce zadina
s parametrem POST.

Viceviz[9].
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5.3.2 PHP funkce

PHP funkce se v aplikaci stargji o pripojeni k databazi a o editaci udajt. Jsou implementovany funkce
pro pripojeni k databazi, vkladani hra¢a a ovérovani pii piipojovani. Dale pak vsechny funkce pro
piidavani, odebirani a upravu karet. Pri kazdé upravé databaze karet dochazi k novému exportovani
informaci o kartach do XML souboru. Vzhledem k tomu, Ze k t¢émto ¢innostem nedochazi piilis ¢asto,
neni problém s naro¢nosti pii vytvareni nového souboru.
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6  Testovani aplikace

Aby se vytvorila skutecné kvalitni aplikace, je tieba zapojit znacné usili do testovaci ¢adti. Je tieba
nechat vysledek otestovat co nejruznorodgjsi skupinou lidi, diky ¢emuz se znactné zvysuje sance
objevit potencialni chyby. Hra byla testovana sirokou skupinou lidi ve vékovém rozmezi prevazné
mezi 15 a 25 lety. Béhem testovani se objevila fada nedostatka, které byly na zakladé uzivatel skych
piipominek opraveny. Jednal o se piedevsim o mensi grafické a zvukové nedostatky.

6.1 Vydedky testovani

Pri testovani se vétsina uzivateli shodla, ze je treba implementovat napoveédu do hry, ktera byla
v nhové verzi pridana. Napovéda byla vytvorena ve formé nékolika snimkd, které poskytuji popis
jednatlivych ¢asti programu a vysvétleni vyznamu vsech udaji. S velice kladnym ohlasem se setkalo
grafické zpracovani. Nebylo v ném tieba menit prakticky nic z hlavnich ¢asti, naslo se jen nekolik
kosmetickych aprav. U mensiho poctu uzivatelt se objevily nazory, ze by se m¢la hra zrychlit, ale
rychlost hry byla zitgfmé ovlivnéna rychlosti pocitace. Flash klient je naro¢ny pro slabsi procesory,
které maji frekvenci mensi nez 2 GHz. Hra bézi bez problémut na procesorech staktem od 2,2 GHz.

6.2 Opravy na zakladé testovani

Byla opravena naro¢nost na vypocetni vykon pocitace snizenim pocétu objekta na obrazovce a
celkového poctu objekta, se kterymi se pracuje. Opraveny byly nedostatky pri raznych specialnich
stavech surovin. Také bylo upraveno minimalni mnozstvi délnika, kteti vyrabgji suroviny, z nuly na
jednoho. Na cetné zadosti uzivateld byl zrychlen pohyb karet pti jgich hrani. Celkové byl
piepracovan systém animace pohybu karty. Z pavodni varianty zalozené na snimcich se vytvorila
stejné dobre funguijici varianta zal ozena na pohybu podle soutadnic cile s nastavenim rychlosti.

6.3 Navrhy nazlepseni aplikace

Ze strany hract se objevilo ne¢kolik zajimavych napadt na vylepseni hry. Zde budou uvedena
realizovatelna rozsifeni a naro¢nost jegjich implementace do hotového systému.

1. Ukladani statistik hraca — ukladani zebricku nejlepsich hraca, statistiky jejich vyher, proher a
remiz. Tyto statistiky maji jasny efekt zvyseni navstévnosti, protoze timto zpisobem ¢élovek
nesoupeti jen sjednim hrac¢em ve hie, ale se vsemi ostatnimi.

2. Vytvoreni dalsich sad karet — zvysi hratelnost hry, ozivi hru o nové moznosti.

3. Vytvoreni uzivatelské sady karet pro kazdého hrace — hra¢ bude mit moznost si navolit, jaké
karty by se mély objevovat ¢astéji, nebo které vibec. Tim se strategie presune ¢astecné pred
hru samotnou a hraci tak maji moznost ovlivnit, sjakymi kartami budou ¢astéji hrat.

4. Prenos na dalsi platformy — je mozné hru pievést do verze pro MP4 piehravace, které umi
pracovat s Flash aplikacemi pomoci Flash Lite.
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7/ Zhodnoceni projektu ajeho
budoucnosti

Projekt je vzhledem ke spInéni pozadavka v zadani uspésny. Aplikace funguje bud’ jako samostatné
distribuovana verze, ve které je spustitelny soubor a soubor s kartami, nebo jako sitovy klient, ktery
se piipojuje na server. Projekt ma dle mého nazoru $anci obstat na poli Flash her.

Ve srovnani s puavodni verzi hry je v aplikaci pouzita kompletné vektorova grafika, diky které
maze byt hra spousténa v libovolném rozliseni. Bohuzel se tato viastnost podepisuje vyrazné na
vyssich narocich na vypocéetni vykon. Oproti pavodni hie je zde podle zadani vytvoiena hra pres
internet.

Budoucnost aplikace je v moznostech rozsireni a ziskani $irsi komunity hraci. Toho |ze docilit
vytvoienim specialniho webu pro tuto hru, kam by pfichazelo vice hraci, ktefi by hranim a svymi
ptipominkami ke hie umoznili jeji dalsi vyvoj. Také vytvoreni databaze statistik by uréité zvysilo
pocet odehranych her, kdyz by se uzivatelé mohli srovnavat mezi sebou.

Dalsim krokem, ktery by zvysil konkurenceschopnost na poli Flash her, by mohlo byt
integrovani hry do webového prohlizece, kdy by bez problémi fungovala sitova cast. Dale pak
pievod do technologii mobilnich telefont a MP4 piehravaci.
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8 Zaver

Hlavnim cilem prace bylo zhodnotit moznosti modernich vyvojovych nastroji pro tvorbu webovych
aplikaci. Byla provedena analyza jednotlivych vyvojovych technologii a jejich moznosti. Bylo
provedeno hlubsi srovnani technologie Flash a SilverLight. Ze srovnani z pohledu tvorby her
v soucasné dobé vychazi s jasnou pirevahou technologie Flash. Hlavnimi divody jsou jei rozsifenost,
dale pak podporave vyvoji avyborné vlastnosti jeho vyvojového prostiedi.

V projektu jsem vyuzil znalosti ziskané pri drivejsi tvorbé Flash her a aplikaci. Také velice
pomohly zkusenosti a informace z predesliého studia, konkrétné projektu, které se vénovaly sitové
komunikaci apraci s databazemi.

Za piinos prace lze oznagit uceené srovnani technologii Flash a SilverLight podle nékolika
raznych kritérii. Dale pak zakladni navod, jakym zpasobem |ze implementovat online pocitacovou
hru pomoci Flash ActionScript s vyuzitim Java serveru a navazanim na MySQL databazi. Dulezité je
také predvedeni zakladnich moznosti komunikace téchto technologii mezi sebou a mozné problémy.

V programové ¢asti je hlavnim prinosem samotna hra, skladgjici se z Flash klienta, serverové
¢asti a databazové casti. Hra je pIng rozsititelna mezi hlavni operacni systémy. Byla testovana
funkénost pro systémy Microsoft Windows, Unix systémy s Flash piehravacem ataké pocitace sMac
OS. Podle pozitivnich reakci uzivateli testujicich hru Antz se podatilo splnit zadani a vytvorit tak
piné fungujici aplikaci. Hra ma dobrou hratelnost a je také velice kvalitné zpracovana po strance
grafické a zvukové. Snadno lze také spustit a nainstalovat funkéni server na libovolném systému
podporujicim Java technologii.

Prinos prace z pohledu autora je ve vytvoreni vlastni technologie pro online komunikaci
aplikaci postavenych na Flash technologii. Dale pak seznameni s problémy a moznostmi takovéto
tvorby. Velkym piinosem je také prohloubeni znalosti propojeni Flash aplikaci sjinymi
technologiemi vyuzivanymi v projektu. Jedna se hlavné o napojeni na databazi, komunikaci s PHP
skripty a na¢itani ze soubord.

Projekt se mize dale vyvijet. Uz v navrhu bylo poéitino s moznostmi dalsich aprav, proto je
projekt napojen na databazi, ktera se da jednoduse rozsiiit a diky tomu je mozné vytvorit nové
rozsifujici vlastnosti. Klient je také navrzen pro mozné tpravy, napiiklad rozsiteni o nové herni
mechanismy a systémy. Je také mozné klienta integrovat do webového prohlizece, ve kterém by
fungovala hra online, coz se ve vyvoji prozatim nepovedlo. V pripadé zaniku souc¢asného projektu je
mozné na vytvorenych technologiich vytvorit nové Flash aplikace.

V piipadé dalsiho zajmu o hru je mozné ji po mensich upravach prevést i do mobilnich
zarizeni, ktera podporuji Flash Lite. Diky pouziti kompletni vektorové grafiky se da vse jednoduse
zmensit bez ztraty kvality. Vzhledem k pouziti pouze zikladnich funkci Flash ActionScript 2.0 by
meéla aplikace fungovat spravné i pod slabsim hardware, ktery nabizeji mobilni telefony nebo MP4
piehravace s Flash Lite. Bude treba vsak silng optimalizovat hru, protoze samotné snizeni rozliseni
nebude mit dostatecny efekt snizeni vypocetnich narokt. Mozna reseni jsou snizeni pocétu grafickych
objekti a prevedeni animovanych ¢asti do statickych obrazti.
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Priloha 1.: Ovladani programu

Napovéda ke hie

Hrase ovlada kompletné mysi. Pouze pri piipojovani do hry piesinternet je treba zadavat vstup
z klavesnice. Také pii odhazovani karet je tieba pouzit klavesu Ctrl nebo Shift, protoze pravé tlatitko
mysi neni ve Flash prehravaci dostupné.

# Adobe Flash Player 9

Cil hry: Postavit hrad do wigky 100, nebo zbofit scupefiv do 0. Opustit hru
11 12 14 54
}l Odeslat

Obrazek 4: Popissamotné hry

Jméno hrace

Jméno protihrace

Statistiky stavitela - kazdé kolo pribude tolik cihdl, kolik je staviteli.

Statistiky vojaku — kazdé kolo pribude tolik zbrani, kolik je vojaka.

Statistiky magi — kazdé kol o ptibude tolik krystalt, kolik je maga.

Statistiky hradu — pokud hrad klesne pod 1 bod, hra¢ prohrava, pokud dosahne vysky 100,
hrag vitézi, hrad je navic chranén pred poskozenim svou zdi.

Typ karty — uréuje druh surovin, které se zakartu plati (cihly, zbrang, krystaly).

Pocet surovin, které karta stoji

o U wdPE

o N
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9. Nazev apopiskarty

10. Zapnuti a vypnuti zvuki

11. Tlagitko pro zobrazni napovedy

12. Vstupni panel pro psani zprav

13. Tlacitko pro odpojeni ze serveru

14. Odpocet ¢asu pii hie po internetu

15. Tlagitko pro odeslani zpravy, |ze pouzit i klavesu Enter
16. Statistiky soupeie

| nstalace serveru

Postup instalace je velice snadny amél by jg zvladnout i bézny uzivatel se zakladnimi znalostmi

pouzitych technol ogii.

Postup instalace:

1. Zkopirovat celou slozku ant z s PHP skripty do kotfenového adresare PHP serveru. Tyto
skripty jsou nutné pro fungovani hry po siti, kde se stargji o piihlasovani aregistrovani
uzivatelt a obstaravaji také vsechny operace s kartami.

2. Importovat do databaze soubor ant z_db. sql . Tento soubor slouzi ke vlozeni zakladni
sady karet a uzivateli.

3. Zmenit prihlasovaci data k databazi v souboru db_connect . php

4, Zkopirovat si soubor Ant zSer ver . j ar aspustitjg pomoci piis usného virtualniho stroje
(IVM).
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