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Vyvoj herni manazerské aplikace

Abstrakt

Diplomova prace se zabyva navrZzenim nové manaZerské hry. V teoretické casti jsou
pirehled pouzité teorie, nastroji a technik, v praktické casti prace je vlastni projekt.
Prodavana anakupovana sluzba jsou pro jednoduchost jen jednoho druhu aza
jednotkovou cenu. Hra ma konfigurovatelnou vyplatni matici a také moznost nakupovat
a nabizet rtizné mnozstvi.. V praktické casti se prace vénuje samotnému navrhu. Jsou v
ni specifikovany cile a poZadavky na softwarovou aplikaci i ekonomicky model hry a
nasledné je popsan zplisob jejich realizace. Navrh hry se soustredi zejména na technické
zpracovani hry, na specifikovani konkrétnich algoritm, kterymi se model hry ridi, a na
implikace vztahli mezi proménnymi v modelu.

Klicova slova: Aplikace, Python, hra, manaZzerska, hrac, HonestyFraud, Django, jQuerty,
Bootstrap, prodej, nakup, podvod, CSS.



Development of game management application

Abstract

The thesis deals with the design of a new management game. In the theoretical part
there is an overview of the theory, tools and techniques used, in the practical part of the
work there is a project of its own. The sold and purchased service is for simplicity of
only one kind and at a unit price. The game has a configurable payment matrix, as well
as the ability to buy and offer different amounts. In the practical part, the work is
devoted to the design itself. It specifies the goals and requirements for the software
application as well as the economic model of the game, and then describes how to
implement them. The design of the game focuses mainly on the technical processing of
the game, on the specification of the specific algorithms that govern the game model, and
on the implications of the relationships between the variables in the model.

Keywords: Application, Python, game, management, player, HonestyFraud, Django,
jQuerty, Bootstrap, sale, purchase, scam, CSS.
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1 Uvod

Hra je napsana na zakladé teorie her. Teorie her je matematickd metoda uceni
optimalnich strategii ve hrach. Hra je chapana jako proces, ktery zahrnuje dvé a vice
stran, které vedou boj za realizaci svych zajma. Kazda ze stran ma svij cil a pouziva
néjakou strategii, ktera muize vést k vitézstvi nebo ztraté — v zavislosti na chovani
ostatnich hrac. Teorie her pomaha vybrat nejlep$i strategie s prihlédnutim k
predstavam o ostatnich UiCastnicich, jejich zdrojich a jejich moZnych €innostech

V teorii her jsou hry formalné definované pojmy. Hra obsahuje hrace, jejich moZné
tahy (nebo akce nebo strategie) a funkci, odkazujici na zisk kazdého hrace v zavislosti na
provedenych tahd. V literature hry jsou psany jednim ze dvou nasledujicich zptsobii.

Normalni forma hry je vétSinou reprezentovana matici, ktera zobrazuje hrace,
jejich mozné strategie a mozné vyhry (viz tabulka vpravo). Obecnéji muze byt
reprezentovana funkci, kterd priradi zisk kazdému hraci na zakladé dané kombinace
pohybi. V piikladu vpravo jsou dva hra¢i. Ukolem prvniho hrace je vybrat fadek, tikolem
druhého je vybrat sloupec. Kazdy hra¢ ma dvé mozZnosti. Zisk je zaznamenan uvnitf
matice, prvni Cislo urcuje zisk pro Hrace 1, druhé urcuje zisk pro hrace 2. TakZe pokud
prvni hrac zvoli A a druhy X, zisk prvniho hrace je 4 a zisk druhého hrace je 3.

U her v normalni formé se predpokladd, Ze si hraci zvoli pohyby soucasné, nebo
alespon nevédyi, jaky tah si souper zvolil. Pokud mohou hraci znat pohyby soupere, hra je
prezentovana pirevazné v rozsahlé formé.

Rozsahld forma hry se pouziva k formalizaci her, ve kterych hraje roli poradi
pohybli. Hry jsou prezentovany ve formé stromi (viz obrazek vlevo). Kazdy uzel zde
predstavuje misto, kde si néktery z hract zvoli pohyb. Hrac, ktery vybere tah, je urcen
¢islem napsanym vedle uzlu. Zebra ptedstavuji mozné pohyby hrace. Zisk pro jednotlivé
hrace je uveden v listu stromu.

Ve hie na obrazku jsou dva hraci. Hrac 1 vybira prvni a ma na vybér bud’ f, nebo u.
Hrac 2 vidi tah Hrace 1 a poté vybere bud’ A, nebo R. predpokladejme, Ze hrac 1 vybere u
a hrac 2 vybere A. Potom zisk prvniho hrace je roven 8 a zisk druhého hrace je 2.

Rozsahla forma miize také ukazat situaci, kdy si hraci vybiraji pohyby soucasné,
stejné jako hry s netplnymi informacemi. Pokud hrac nevi, ve kterém z nékolika stati se
nachazi, kolem téchto stavii je nakreslen kruh.
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2  Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je navrhnout, implementovat a otestovat webovou manaZerskou
marketingovou hru v prostiedi jazyka Python. Hra je urcena pro vice osob apro
moderatora tak, aby se mohla hrat na u¢ebnach PEF.

2.2 Metodika

V prvni ¢asti prace bude prehled pouzité teorie, nastroji a technik, v druhé casti prace
bude vlastni projekt. Proddvana anakupovana sluzba bude pro jednoduchost jen
jednoho druhu a za jednotkovou cenu. Hra bude mit konfigurovatelnou vyplatni matici
a také moznost nakupovat a nabizet riizné mnozstvi. Na programovou realizaci budou
pouzity JavaScript, Python, HTML, CSS a standardy softwarového inZenystvi, predevsim
UML.
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3  Teoreticka vychodiska

3.1 Pristupy pro vyvoj aplikace

Vyvoj je podrobny projekt s vyzkumem a realizaci: cil, ukoly, koncepce, komunikace,
Architektura, hodnoceni zdroj.

RozliSujte nasledujici pristupy:

1.  Nativni (platformové zavisly) pristup. Vyvoj aplikace v "rodném" jazyce pro
kazdou platformu. Naptiklad, tak jsou vyvinuty ty aplikace, které jdou "Sité" do
dispension-Galerie, Fotoaparat, poznamky, zpravy.

2. Multiplatformni ptistup. Aplikace je vyvijena pouze jednou, predpoklada se
nasazeni na riznych platformach.

3. Hybridni ptistup. Je kombinaci vlastnosti nativniho a multiplatformniho vyvoje.
Pokud jde o reSeni urcitych tukolt, efektivnim reSenim bude kombinace dvou
piredchozich pristupii.

Na zakladé vyse uvedeného miize dojit k nazoru, Ze multiplatformni aplikace bude
uspésna na vSech platformach, v€etné téch nepopuldrnich. K dosazeni poZadovanych cila
vSak bude zapotiebi dodatecny kéd podpory riznych platforem, jak je popisovano v
(Darie 2005) . Pristup zaloZeny na platformé je Siroce rozsireny, ale prichazi s fadou
obtiZi pfi moZném prenosu Softwarového produktu na alternativni platformy. V tomto
pripadé existuji standardy a doporuceni, pravidla a pokyny pro pouziti znackového
stylu, které pomahaji dat prvky rozhrani "obvyklé" umisténi a vzhled. Jazykové
prostredi, ve kterém je vyvijena aplikace zavisla na platformé, ma obvykle potiebné
nastroje pro implementaci zndmého rozhrani. Naproti tomu proces vytvareni
multiplatformni aplikace pomoci webovych technologii miiZe vyZadovat znacné naklady
na zdroje. ReSeni tohoto problému pomahd tzv. ramce-sady knihoven a hotovych
softwarovych modult, které umoznuji rychlejsi a snadnéjsi vytvareni struktury aplikace.
Rlizné multiplatformni (frameworky umoznuji implementovat rozhrani cilové
platformy, nicméné vykon pii pouziti tohoto pristupu bude nizsi, nez pti pifimém pouziti
miatdopmeHHo-dependentni mechanismy.

Aplikace vyvinuta pro konkrétni softwarovou platformu ma obvykle ptimy ptistup k
hlavnim mozZnostem cilového zarizeni a jeho softwarovych sluzeb. Pri navrhovani
aplikace s vice platformami je potencidl projektu omezen na moznosti pouzitého ramce.
Casto multiplatformni framework nema schopnost vyuZivat vSechny funkce kazdé z
podporovanych platforem a poskytuje softwarové rozhrani pro nejbéznéjsi funkce.
Takova sada prilezitosti je pro vétSinu projekti dostatecna.

Vyhody platformové zavislého pristupu lze pricist:

1.  Vysoky vykon aplikace vzhledem k nedostatku intermedialnich multiplatformni
rozhranti.
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2. Obvykle je k dispozici Sirsi $kala moZnosti zarizeni.

3. Uzkaintegrace s uZivatelskym rozhranim cilové platformy.

Hlavni nevyhodou pristupu zavislého na platformé je pomérné vysoka namahavost
prenosu softwaru na alternativni platformy.

Multiplatformni pristup ma nasledujici vyhody:
1.  Nizka narocnost prenosu softwaru na nové a perspektivni platformy.

2. Jednoduchost doprovodu Softwarového produktu vzhledem k pouziti jednotnych
pristupt plati pro rtizné platformy.

Nevyhody multiplatformniho pristupu zahrnuji:

1. Pomérné vysoka naroc¢nost vyvoje vzhledem k potrebé zajistit provozuschopnost
na kazdé z podporovanych platforem.

2. Snizeni vykonu konec¢ného produktu kviili pouziti intermedialnich programovych
rozhrani platformy abstrakce.

V dusledku analyzy rliznych pristupli k vyvoji pro implementaci klient-server herni
aplikace byl vybran multiplatformni pristup.

3.2  Etapy vyvoje aplikace

Navrhovani uzivatelského rozhrani je dlleZitou soucasti celého projektu. Ve fazi navrhu
je snadnéjsi formulovat pozadavky a omezeni na Kkone¢ny softwarovy produkt.
Identifikace chyb ve fazi navrhu sniZi ndklady na testovani a ladéni aplikace. Ve fazi
navrhu budeme schopni zjistit potreby cilového publika, co je nejdiileZitéjsi a co ne.
Budeme schopni analyzovat a navrhnout chovani uZivateli na webu. Diky navrhu je
mozné s nejlepSim efektem sdilet praci na internetovém zdroji, jak je popisovano v
(Heilmann 2007).

Proces prace na projektu se sklada z nasledujicich fazi:

1.  Stanoveni cili a cilt projektu.

2. Vyvoj designu.

3.  Sazba.

4.  Programovani.

5. Testovani.
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6. Béhadoprovod.

Herni aplikace implementuje zplsob interakce uzivateli na herni urovni, ukazuje
urover jejich logického mysleni.

Na zakladé vysledka analyzy piistupt k rozvoji proces realizace tohoto projektu
byl rozdélen do nasledujicich fazi:

1.  Pocdtecni faze.

1.1. Urceni cil aplikace.
1.2. Definice cilové publikum.

2. Upresneni.

2.1. Formulace pozadavki na funk¢nost Softwarového produktu.
2.2. Vybér programovaciho jazyka a nastrojl pro vyvoj serveru.

3. Vybudovdni.

3.1. Systém kontroly verzi.

3.2. Vyvoj navrhu klientskych komponent a navrhovani rozhrani Kklient-server
interakce.

3.3. Implementace serverovych komponent a rozhrani Kklient-server interakce.
Knihovny tretich stran.

4.  Zavedeni.

4.1. Testovani.
4.2. Aprobace metodou znaleckého posudku.

Ucel aplikace. V této fazi je nutné co nejptesnéji urcit cile vytvoreného projektu.

Cilové publikum. V této fazi je urcena cilova skupina vytvorené aplikace. To bude
piimo zaviset na potiebné funkénosti a designu projektu.

Funk¢ni projekt. Jsou definovany moZnosti vytvoireného projektu, zakladni funkce.
Vybér programovaciho jazyka pro webovy server. Vybér jazyka piimo zavisi na
zadanych ukolech.

PHP je programovaci jazyk spustitelny na strané webového serveru. Dostate¢né
flexibilni a vykonny, coz vysvétluje velkou popularitu a vyuziti v projektech jakéhokoli
rozsahu, jak je popisovano v (Ustin 2014).

Vyhody:
1.  Volny software (PHP Licence).
2. Jednoduché zvladnuti ve vSech fazich.

3. Podpora od velké komunity uzivateld a vyvojara.
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4.  Rozvinutad podpora databazi.

5.  Dostupnost obrovského mnozstvi knihoven a rozsireni jazyka.

6.  Moznost pouZiti v izolovaném prostredi.

7.  Sweep témér na jakémkoli serveru.

8.  Portovan do mnoha hardwarovych platforem a OS.

Nedostatky:

1.  Neni vhodny pro vytvareni desktopovych aplikaci nebo soucasti systému.
2.  Mit slabé prostiedky pro praci s vyjimkami.

3.  Globalni moZnosti konfigurace ovliviiuji zakladni syntaxi jazyka, coz ztéZuje
nastaveni serveru a odvijeni aplikaci.

4.  Bezpecnostni problémy maji webové aplikace napsané v PHP.

Python.

Podle (Lutz 2009), pouZiva se jako interpretovany jazyk pro skripty rtiznych druhi
prifazeni. Syntaxe jazyka je disciplinarni a efektivni, coZ vyrazné usnadnuje
programatorim spolupracovat na kdédu. Python - mysnbTUmapagurmasbHbid jazyk:
umoznuje kombinovat procesni pristup k psani kédu objektové - orientovany a funkéni.
Vyhody:

1. Snadno se uci, zejména-v pocatecnich fazich.

2. Otevieny vyvoj.

3. Syntaxe s jeho vlastnostmi stimuluji psani dobre ¢itelného kédu.

4. Poskytovani nastroje dynamické sémantiky a rychlého prototypovani.

5. Mit velkou komunitu, ktera je dobte naladéna vii¢i novackim.

5.  Obrovské mnozstvi uzite¢nych knihoven a rozsiteni jazyka se snadnym pouzi
vanim ve svych projektech je velmi jednotny importni mechanismus.

7. Absolutné vSechno je objekt ve smyslu OOP, priCemZ programator neni nucen
objektovym pristupem.

Nedostatky:

1. NepriliS pohodlna podpora multithreadingu.
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2. Neni to tak velké mnozstvi kvalitnich softwarovych projekti ve srovnani s jinymi
univerzalnimi programovacimi jazyky, jako je Java.
3. Plivodni omezeni finan¢nich prostiedki na praci s databazemi.

Java je prisné typizovany objektoveé orientovany programovaci jazyk.
Vyhody:

1. Vysilani programu na Java byte-kdéd v jazyce Java, ktery je spustén virtualni stroj
Java - plna nezavislost byte - kddu od opera¢niho systému a hardwaru, ktery umoznuje
spoustét Java aplikace na jakémkoli zarizeni, pro které existuje virtualni stroj.

2. Flexibilni bezpecnostni systém-provadéni programu je plné rizeno virtualnim
strojem.

Nedostatky:
1.  Pomérné velké mnozstvi spotiebované paméti.

2. Nizka produktivita v nékterych piipadech.

Systém kontroly verzi. Potfeba softwaru pro usnadnéni prace s ménicimi se
informacemi je velmi vysokd. Pomérné casta je situace, kdy pri praci na projektu je
potireba upravit kod, ale zaroven neztratit funkcéni variantu, kterd je v soucasné dobé.
Zpravidla se vytvori nova slozka, kde se produkt zkopiruje a jiZ se v ném pracuje. Po
néjaké dobé se takovych slozek miZe stat mnoho, zejména pokud na projektu bude
pracovat nékolik lidi. Tento zpisob prace se zcela ospravedlni, pokud nakonec ziskate
jen nékolik slozek-kopii projektu. Ale, kdyz vyvoj trva delsi dobu, pokud je potireba casté
upravy, zlepSeni, testovani novych funkci, které nakonec mohou pfrijit vhod, a budete
muset vzdat takové mozZnosti, pak systém pro spravu verzi, jen je potieba, jak je
popisovano v (Ustin 2014).

Predevsim je zapotiebi v nasledujicich pripadech:

1.  Archivace a restaurovani. Pfi dlouhodobém vyvoji je archivovan urcity pocet stavii
projektu. Pak kazda z nich ma vzdy moZnost obnovit.

2. Synchronizace prace tymu. Je velmi dilezité, pokud vyvoj neni veden jednou
osobou, mit predstavu o stavu projektu vSem cleniim tymu. Pfi béZné vyméné
soubord mezi sebou je velka pravdépodobnost, Ze prvni pretrpi zménu druhého.
Sluzba pro spravu verzi umoziuje" sloucit " zmény z riznych stavli projektu (jeho
kopif) do jednoho bez rizika, Ze k6d nékoho jiného bude prepsan.

3. UKladani historie vyvoje. Casto je nutné znat nejen projekt v jeho kone¢ném stavu,
ale i to, jak se vyvijel v priibéhu celého vyvoje.
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4.  ZruSeni zmén. V pripadé, kdy upravy kodu vedly k tomu, Ze ¢ast projektu nebo cely
projekt prestal fungovat spravné, musi byt stav projektu vracen zpét na pracovni
verzi. Opravte vSe ru¢né dlouho a ne spolehlivé-miizete udélat jesté vice chyb.

5.  Pomoci systému Kkontroly verzi miizete rychle a automaticky vratit zpét do
pocatecnich stavl projektu.

6. Alternativni / experimentdlni implementace. MiiZete pracovat na riznych
implementacich jedné Casti projektu, abyste zjistili, ktery z experimentt bude lepsi.
V takovych pripadech systém kontroly verzi umozni sledovat obé implementace a
poté pohodlné "sloucit" jednu z nich do pracovniho projektu.

Systémy kontroly verzi jsou rozdéleny do dvou skupin: centralizované a distribuované.
Centralizované systémy.

Tyto systémy jsou aplikace typu klient-server. Repozitai projektu je uloZen v jediné
instanci na serveru, ke kterému pristupujete pomoci specidlni klientské aplikace.
Oblibenym prikladem takového systému je Subversion.

Vyhodou centralizovaného systému je povédomi vSech vyvojait o tom, co kazdy z
nich déla a v jaké fazi vyvoje je nyni.

Zavaznou nevyhodou centralizovaného systému je jediny bod selhani v souvislosti
s vyuZitim centralizovaného serveru. V piipadé selhani posledni prace se sluzbou
kontroly verze nebude mozné, stejné jako vyména s ostatnimi vyvojari. Pokud dojde k
selhani pevného disku, na kterém je uloZena centralni databaze a nejsou k dispozici
zadné zalohy, bude cela historie projektu ztracena, s vyjimkou mistnich jednorazovych
snimkd uloZisté.

Distribuované systémy.

Umoziuje uloZit kopii tloZisté od kazdého vyvojare. MiiZete si vybrat centralni uloZiste,
kde budou shromaZzd’ovany zmény z mistnich, s nim budou synchronizovany mistni
ulozisté. Pri praci s distribuovanym systémem, uZivatelé maji potieby jsou
synchronizovany s centralnim tloziStém, ale pracuji pfimo s mistni kopii.

Velkou vyhodou je, Ze developer je pri praci na projektu zcela autonomni. Zvysuje
se také spolehlivost. To je zplisobeno tim, Ze pri ztraté dat na serveru, je moZné
zkopirovat vlastni UloZisté na jiny server a pokracovat v praci. Koneckoncti, kazda kopie
centralniho ulozisté piredstavuje Uplnou zalohu vsech dat. Bézny distribuovany systém
kontroly verzi Ize nazvat GIT.

Vyvoj designu. Podle (Robbins 2012), aplikace, ktera nenf intuitivni a obtiZna pro
vizudlni vnimani, neprispiva k ziskani velkého mnoZstvi srdci. Pfi navrhovani designu je
dilezité vzit v ivahu uZivatelské zkusenosti. Je tieba vytvorit takovy model, ktery bude
snadno pochopit a zvladnout celé cilové publikum, stejné jako nezptisobi odmitnuti a
neochotu znovu pouzit aplikaci.

Implementace rozhrani klient-server interakce. Pro vytvareni klientské casti
webovych aplikaci se obvykle pouzivaji: HTML, CSS, JavaScript (nebo VBScript), PHP.
Klientské prostredi (napriklad prohliZe¢ Google Chrome) je predni hranou aplikace. V
tomto prostredi, zobrazi se stranky aplikace. Objekty tohoto prostfedi jsou proto
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povinny byt schopny manipulovat se strankami. K tomu je potieba klientsky jazyk -
JavaScript.

Django.

Django je zdaleka jednim z nejpopularnéjsich webovych ramct Pythonu. Jeho slogan
"ramovani pro perfekcionisty s dedlainem" nejlépe odrazi jeho filozofii. V ném je z
krabice vSe potiebné pro rychly a efektivni rozvoj. Hned po instalaci budete mit sviij
standardizovany motor, ORM pro praci s databazi, migrace, nastroje pro ovérovani,
ukladani a Sifrovani hesla, uzZivatelské stranky spravce, seznamy, nastroje pro praci s
formami a tak dale. VSechny tyto komponenty dokonale spolupracuji a umoZnuji vdm
vytvaret své projekty v co nejkratS$im Case.

Django je ramec open source webovych aplikaci napsany v Pythonu, ktery se volné
drzi architektury Model-View-Controller. Plvodné urceny pro spravu nékolika
zpravodajskych stranek svétové spolecnosti v Lawrence, Kansas, byl pozdéji verejné
vydan pod licenci BSD open source v ¢ervnu 2005. Snimek byl pojmenovan po jazzovém
kytaristovi Django Reinhardtovi.

Jedna se o dalsi z mnoha webovych ramct, jako je Ruby on rails. Ve srovnani s
Ruby on rails vSak nabizi zajimavou moznost automatického vytvareni spravy projektu,
ktera je dynamicky generovana podle datového modelu.

1 from django.http import
HttpResponse

9

3 def hello(request):

4 return

HttpResponse("Hello world")

Obrazek 1 - Datovy model

Hlavnim udkolem django je snadné vytvareni komplexnich, databazové rizenych
webovych aplikaci. Je zaméfena na opakovatelnost a zaménitelnost komponent, rychly
vyvoj, vZdy v duchu "suchého" (neopakujte se) - neopakujte se.

Django je ramec, ktery zanechava vétsinu reseni za aplikacnim programatorem, je
mozné pouzit libovolnou podmnoZinu nabizenych funkci. Vhodna sada funkci mtize byt
také pouzita pro vyvoj desktopovych aplikaci, jak je popisovano v (Ustin 2014)

Projekt je chapan jako nejvyssi uroven v Django, to je charakterizovano souborem
KOHOUTYpaLMOHHBIM settings.py.by podle ndzvu je patrné, Ze je to normalni modul v
Pythonu. Tento konfigura¢ni soubor je spole¢ny pro vSechny aplikace v Django. Tento
soubor lze vytvorit ru¢né nebo pomoci skriptu. Diky schopnosti vytvaret struktury
integrované vyvojové prostfedi (IDE). Programator je vhodny pro praci s béznym
textovym editorem s podporou zvyraznéni syntaxe.
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Standardni postup pro vytvoreni projektu skriptem po instalaci knihovny Django
do mistni instalace Pythonu je nasledujici:

1. Kopirovat skript django-admin.py od mistni instalace Pythonu aZ po katalog s
projekty.
2. Vytvoreni projektu z prikazového fadku pomoci prikazu: python django-

admin.py startproject (nazev projektu).

Ve druhé fazi se v aktualnim pracovnim adresari vytvori adresar s nazvem
projektu. Adresar bude obsahovat nasledujici soubory:

manage.py -scénar, ktery je zodpovédny za rizeni projektu.
Mezi jeho hlavni ukoly patii:

- vytvoreni zakladni struktury nové aplikace,

- vytvoreni schématu databaze,

- spusténi testovaciho webového serveru,

- spusténi modularnich testd.

- settings.py -konfiguracni skript sdileny pro vSechny aplikace v projektu obsahuje
zejména,

- nastaveni pripojeni k databazi,

- nastaveni pripojeni k serveru SMTP pro snadné odesilani e-maild,

- Konfigurace middleware (diskutovano dale v ¢asti Middleware),

- nastaveni ¢asového pasma a Locale aplikace,

- registrace Zadosti v projektu,

- urls.py - globdlni konfigurace adresy URL. V tomto souboru jsou adresy URL
presmérovany na konkrétni zobrazent,

- __init__.py - adresar projektu je také Pythonem diky tomuto souboru.

Konfiguracni soubor je generovan plné komMmeHTHUpOBaHHbIM, takZe i Uplny zacatecnik v
praci s touto knihovnou bude pochopitelné vyznam jednotlivych konfiguracnich kli¢a. V
tomto okamziku je prikaz pro spusténi testovaci server je jiz k dispozici, tak, Ze python
lze vyzkouSet manage.py runserver a po pristupu na URL-adrese http://localhost:8000
miizete jiz vidét Uvodni stranku. MliZete zacit vytvaret aplikaci pouze tehdy, pokud jsme
jiz vytvorili projekt. Aplikace v Django jsou vZdy soucasti projektu, jedna aplikace miiZe
byt soucasti nékolika projektd. Je vSak dilezité, aby interpret Pythonu nasel
registrovany modul aplikace. Aplikace jsou tedy samostatné soucasti systému, které
mohou mit zavislosti mezi sebou. Django v téchto pripadech nepiedstavuje Zadnou
magii na pozadi, ale pouze podporuje to, co Python jiZ znd ve vychozim nastaveni.
Struktura nové aplikace je vytvofena po spusténi: python manage.py startapp, jak je
popisovano v (Darie 2005). Pri spusténi tohoto skriptu se v aktudlnim pracovnim
adresari vytvori adresar ndzvi aplikaci s nasledujici strukturou:

- views.py -obsahuje jednotlivé funkce zobrazeni.

- urls.py -obsahuje mapovani adres URL s individualnim zastoupenim.
- models.py - obsahuje popis datového modelu aplikace.

- tests.py -obsahuje modularni testy.
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http://localhost:8000/

- __init__.py -déla aplikace Pythonu.

Kazda Zadost musi byt zapsana v settings.py v poloZce INSTALLED_APPS. Poté muzete
ovladat aplikaci pomoci skriptu manage.py a pouZijte vSechny standardni funkce, které
Django nabizi. V pripadé vétSiho zajmu o bliZz$i sezndmeni s jednotlivymi soubory
doporucujeme navstivit oficialni dokumentaci.

Zadost je prezentovana v Django jako instance tidy httprequest. V tomto objektu
jsou metadata o pozadavku HTTP zpristupnéna prostrednictvim jeho atributii a metod.
Struc¢ny prehled atributt tiidy HttpRequest:

- metoda je textovy retézec, ktery predstavuje metodu http dotazu.
- cesta-cesta na pozadovanou stranku.

- Get-atributy odeslané na adresu URL.

- Post-atributy odeslané v téle dotazu.

- Dotaz-sdileni atributd.

- Cookies-soubory cookie odeslané na Zadost http.

- Soubory-Soubory ke staZeni.

- Meta-obsahuje vSechny dostupné HTTP hlavicky.

- uzivatel je objekt ovéreného uzivatele.

Odpovéd je instance tfidy HttpResponse. Tento objekt ma schopnost vyplnit vSechny
odpovédné hlavi¢ky protokolu HTTP.

Mezi prijetim dotazu a zasldnim odpovédi z urcitého podani prochazi dotaz
fetézcem nazyvanym middleware. V této knihovné se vSak pochopeni middleware lisi od
obvyklého. Zde jsou tridy middleware chapany podobné jako filtr v Java Servlet APL. Je
zfejmé, Ze je to aplikace $ablony navrhu fetézce odpovédnosti. Ukolem této konstrukéni
Sablony je vyhnout se vazani odesilatele a piijemce zpravy pomoci retézce objekti, které
mohou reagovat. Django pouziva funkci prohliZeni pro zachyceni dotazt. Tato funkce je
porovnana s urcitou adresou URL. Standardni zplisob je definovat pohledy jako
jednotlivé funkce, ale diky flexibilité Pythonu miiZete pouZit pohledy srovnatelné s
existujici instanci objektu.

Po zpracovani dotazu do funkce je vhodné pouZit vestavény systém Sablon.
Sablona zde je obycejny textovy soubor, ktery diky specidlnim zna¢kdm umoZiiuje
resetovat text z modelu urceného pro vykreslovani. Model je instance tiidy context,
ktera je vytvorena z objektu dictionary. Tento vzorovy systém je velmi flexibilni a
umoznuje vam snadno psat vlastni rozsifeni. Dalsi jeho velkou vyhodou je moZnost
dédic¢nosti vzorl. Toto dédictvi umoznuje potomkovi znovu definovat nebo rozsitit
oddily definované v predkovi. 0ddily jsou definovany takto:

zacatek oddilu {%block sectionname %}
- konec sekce {%endblock %]}

Dal$im velmi silnym dilem django je objektové relacni zobrazeni. Kazdy model je
potomkem tifidy Model z modulu Django.db. Jedna se o implementaci Sablony navrhu
activeobject. Kazda tfida ma automaticky jedno pole a to je id. Pomoci tohoto pole
identifikujte konkrétni objekt v databazi. Zde se pouziva dynamicky princip Pythonu a
definovano uZzivatelem, miiZzete pouzit jak Preddefinované typy databazovych poli, tak
realizovat své vlastni, jak je popisovano v (Ustin 2014).
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Bootstrap.

Bezplatna sada nastrojli pro vytvareni webovych stranek a webovych aplikaci. Obsahuje
HTML a CSS Sablony pro typografii, webové formulate, tlacitka, Stitky, navigac¢ni bloky a
dal$i komponenty webového rozhrani, v€etné rozsireni JavaScriptu.

Bootstrap je bezplatnd sada nastroji kaskadovych styli s otevienym zdrojovym
kédem pro vytvareni webovych aplikaci a webovych aplikaci. To zahrnuje Sablony
zaloZené na HTML a CSS pouzivané pro upravu typografie, formulare, tlacitka, naviga¢ni
a jiné komponenty rozhrani, a dalsi rozsireni programovaciho jazyka JavaScript. Pro
pouziti Bootstrap, budete potrebovat zakladni znalosti HTML a CSS, interaktivni prvky,
jako jsou tlacitka, boxy, menu a dals$i kompletné nainstalované a graficky zpracovanych
poloZek, mohou byt vloZeny pouze pomoci HTML a CSS.

Home

Hello, world!

This is an example to show the potential of an offcanvas layout pattern in
Bootstrap. Try some responsive-range viewport sizes to see it in action.

Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget

metus. Fusce dapibus, tellus ac cursus
commodo, tortor mauris condi

nibh, ut fermentum massa justo sit amet

risus. Etiam porta sem malesuada magna

mollis euismod. Donec sed odio dul

View details »

Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget

Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget
metus. Fusce dapibus, tellus ac cursus
commodo, tortor mauris condimentum
nibh, ut fermentum massa justo sit amet
risus. Etiam porta sem malesuada magna
mollis euismod. Donec sed odio dul

View details »

Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget

Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget
metus. Fusce dapibus, tellus ac cursus
commodo, tortor mauris condimentum
nibh, ut fermentum massa justo sit amet
risus. Etiam porta sem malesuada magna
mollis euismod. Donec sed odio dul

View details »

Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget

Obrazek 2 - Bootstrap

Slovo bootstrap ptivodné znamenalo popruh na boty, strupli.

Podle (Hais 1997), v oblasti informacnich technologii byl Bootstrap predstaven
Markem Ottem a Jacobem Thorntonem jako ramcem, ktery udrzuje konzistenci mezi
vnitinimi nastroji. Pred bootstrap se mnoho knihoven pouZzivalo k vyvoji rozhrani, coz
vedlo k nesouladu zdrojovych kédl a vysoké udrzbé. Vyvojar Mark Otto tekl o tom:
"Velmi mala skupina vyvojaiti se mnou méla za ukol navrhnout a postavit novy interni
nastroj a vidéla prilezitost udélat néco vétsiho. Prostrednictvim tohoto procesu jsme
chtéli vytvorit néco mnohem dilezitéjsiho nez dalsi nastroj pro vniti'ni pouziti. O mésic
pozdéji jsme dokoncili prvni verzi Bootstrap jako metodu dokumentovani a sdileni
spole¢nych navrhovych Sablon a piinosti ve spole¢nosti

V srpnu 2011. byl Twitter Bootstrap propustén jako open source software a v
unoru 2012. se stal nejoblibenéjsSim vyvojarskym projektem na Githubu.

Vyhodou této sady nastrojii spociva v tom, Ze se snadno zpracovava jakékoli
uzivatelské rozhrani ve webové aplikaci a netesi, zda je, napriklad, uzivatelské rozhrani
pti spravé back-end nebo front-end aplikaci. Bootstrap je kompatibilni s nejnovéjsi verzi
vSech hlavnich prohlize¢i a je elegantné prizplisoben pro pouziti ve starSich
prohliZecich, jako je Internet Explorer 8. Od verze 2.0 podporuje také adaptivni design.
To znamen3, Ze rozloZeni stranek se dynamicky prizplisobuje pouzitému zatizeni (stolni
pocitac, Tablet, Mobilni telefon).
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Bootstrap ma otevrenou licenci a je k dispozici na Githubu. Vyvojari jsou vyzyvani,
aby se zapojili do projektu a vytvotili sviij vlastni podil na platformé. Clenové komunity
nedavno prelozili dokumentaci Bootstrap do mnoha rtznych jazyki, vcéetné ¢instiny,
$panélstiny a rustiny. Ceska verze momentalné chybi.

Na internetu na strance (Otto 2017) je, Bootstrap je modularni a vétSinou se sklada
ze série méné kaskadovych stylti (HTML stranky), které implementuji rizné soucasti sad
nastroji. Komponenty Bootstrap jsou zahrnuty v tabulce styld bootstrap.méné. Vyvojari
mohou nastavit soubor pocatecniho stahovani sami vybérem komponent, které chtéji
pouzit pro svilij projekt. Nastaveni jsou do jisté miry mozné prostiednictvim centralni
konfiguracni tabulky stylti. Hlub$i zmény jsou mozné s mensim poctem deklaraci.
Pouziti jazyka stylii less umoziuje pouziti proménnych, funkci, vnotenych selektori atd.

Hlavni formou bootstrap jsou kompilované soubory, které lze pouZit v jakémkoli
webovém projektu. Bootstrap poskytuje kompilované CSS a js (bootstrap.* ), stejné jako
kompilované a minimalizované CSS a JS soubory (bootstrap.min.*). Obrazové soubory
jsou komprimovany pomoci aplikace ImageOptim, coZ je aplikace Mac pro kompresi
souborl PNG. Twitter Bootstrap zavisi na knihovné jQuery JavaScript.

Od verze 2.0, konfigurace Bootstrap také obsahuje specialni moznost "prizptisobit”
v dokumentaci. Kromé toho mohou vyvojari v pripadé potieby zvolit formu potiebnych
komponent a jejich nastaveni. Nasledné vygenerovany balicek jiZ obsahuje predem
vytvorenou tabulku stylt CSS. Sitovy systém a adaptivni webovy design jsou standardné
vybaveny rozlozenim mrizky o Sifce 1170 Pixelli. Alternativné miize vyvojar pouzit
proménnou Sitku rozvrzeni. Pro oba pripady toolkit ma ¢tyfi moZnosti vytvoreni
riznych opravnéni a typy zarizeni: mobilni telefony, portrétni a anb60MHbIe, tablety a
pocitate s nizkym a vysokym rozliSenim. KazZda moZnost je nastavitelnd Sirka
reproduktort, jak je popisovano v (Urban 2018).

Po stazeni a rozbaleni souboru najdete tuto strukturu:

bootstrap/

0

ss/
F—— bootstrap.css

F—— bootstrap.min.css
o8
— b
— o
img/

F—— glyphicons-

halflings.png

ootstrap.js

ootstrap.min. js

T

:

glyphicons-
halflings-white.png
Obrazek 3 - Struktura Bootstrapu

Adresare miiZete prejmenovat pomoci styld, skripti a obrazki ve svém vlastnim
projektu (a odpovidajicim zplisobem prizpisobit odkazy na né). Pocinaje novéjsimi
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verzemi Bootstrap zanechal cestu pro vlastni obrazky a od verze 4.0 také vektorovou
grafiku pomoci vlastnich pisem.

Upravy styli CSS

Bootstrap poskytuje sadu stylli, které poskytuji zakladni definice styld pro vSechny
klicové casti HTML. Poskytuji jednotny, moderni vzhled formatovani textu, tabulek a
tvarovych prvkd.

Opakované pouZitelné soucasti apravy

Kromé béznych prvki HTML obsahuje bootstrap i dal$i bézné pouzivané prvky
uzivatelského rozhrani. Sem patfi tlacitka s pokrocilymi nastavenimi a funkcemi (napf.
seskupeni tlacitek nebo tlaCitek s Brimagaromumu menu, vytvoreni navigacni listd,
horizontalni nebo vertikalni zalozky, navigace, mala navigace, swap stranek, Atd.), Stitky,
pokrocilé moznosti typografie, tvorba nahledd, vystrazna upozornéni a ukazatel
pribéhu

Na internetu na strance (Ecma 2017) je, Bootstrap je k dispozici s nékolika
komponentami JavaScriptu jako pluginy jQuery. Poskytuji rozsifenou moZnosti
funkCnost stavajicich prvka uzivatelského rozhrani, vcetné, napriklad, funkci
automatického vypliovani poli formulare zadani. Ve verzi 4.0 jsou podporovany
nasledujici komponenty:

- Upozornéni (chybové zpravy, ispéch, varovani, Informace),
- Ikona (typ textu oznameni: pocet neprectenych zprav),

- Strouhanka (breadcrumb navigation),

- Tlacitka,

- Skupina tlacitek,

- Karta (Stitky / karty),

- Kolotoc¢ ("kolotoc" obrazkii),

- Collapse (efekt komprese obsahu polozky),

- Rozeviraci seznamy (rozeviraci seznamy z nabidky),

- Vstupni skupina,

- Jumbotron (nejvétsi polozka webu),

- Skupina seznami (stylizované seznamy),

- Média (styly zobrazeni obrazkt médii, videa, ...),

- Modalni (modalni dialogy / layovers),

- Navs (poloZky v naviga¢nim panelu),

- Navbar (navigacni lista),

- Paginace,

- Popovery (otevirani oken),

- Pokrok (zobrazuje pribéh operace nebo procesu)

- Scrollspy (ukazatel na zahlavi, do kterého se aktualné posouva stranka),
- Karty (prepinatelné poloZky, z nichZ jedna je aktuadlné zobrazena),
- Pop-up tipy (bubble help).
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Mnoho z téchto komponent implementovalo funkce JavaScriptu, pomoci kterych je lze
ovladat. U nékterych z nich bootstrap také definuje udalosti, na které mohou uZivatelé
"zavésit" spusténi vlastniho kédu (napriklad pri volani nebo zavieni modalniho okna).

Upravy grid systému

Bootstrap jiZ zavedl takzvany sitovy systém s jednou z prvnich verzi. Ta funguje ve
spojeni se zastavkovymi body pro Sifrku okna. V sitovém systému mohou jednotlivé
poloZky urcit, jaky podil na Sifce nadrazeného prvku by mély zaujimat. To se provadi
pridanim spravné tridy ke spravnym prvkam.

<div « s="row">
<div lass="col-1lg-3 col-
md-4">
Postranni panel
</div>
<div class="col-1g-9 col-
md-8">
Hlavni panel
</div>

</ddiv>

Obrazek 4- Priklad Bootstrapu

Ve vySe uvedeném prikladu jsou dva prvky v nadiazeném prvku (bocni a hlavni
panel) stylizovany tak, Ze k velikosti (nebo rozsah $itky okna) lg (large) zabiraji 3/12 (t;.
1/4) a 9/12 (tj. 3/4) sirky nadiazeného prvku, a pro velikost MD (medium) je tento
pomeér roven 4/12 a8/12, tj. mezi 1/3 a 2/3. Pro velikosti SM (small) A XS (extra small)
nebudou vedle sebe, ale pod sebou (implicitni chovani). Jmenovatel téchto zlomkd, 12,
miiZe byt zménén v konfiguraci, ale kviili jeho dobré délitelnosti to obvykle neni nutné. A
zaroven presnost déleni na dvandct, stejné jako moznost rovnomérné rozdeéleni prvki
po celé Sifce na polovinu, tfetiny, Ctvrtiny, mectbie a ABeHanaThie zZcela dostacujici pro
drtivou vétsSinu piipadd, jak je popisovano v (Otto 2017).

Nunjucks.

Dalsi {{systém zaloZeny na tokenu }}, ktery poskytuje (stejné jako ostatni motory)
logiku, provadéni cykli a schopnost spravovat proménné. Kromé toho vsSak Sablony
poskytuji dal$i prvky pro vytvareni stranek, jako je dédéni blokili, vcetné dédéni
rozvrzeni, vlastnich znacek a maker. To vSe je nejlepsi pro CMS, kde je misto sérii
"stavebnich blokl".

Nunjucks je bohaty a vykonny jazyk Sablon pro JavaScript vytvoreny Mozillou,
ktery vSichni zname pfri praci s Firefoxem. Strucné receno, Nunjucks je bohaty a velmi
pohodlny jak pro zacatecniky, tak pro profesionaly. Diky své lehké strukture uz vite, Ze
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provedeni nunjukii bude rychlé a bezchybné. Tento nastroj je také flexibilni a
roz$ifitelny pomoci vlastnich filtrG a rozsireni, které si miliZete predstavit dle svého
pirani. Nunjaki miiZete pouZit v nodej.js nebo v jakémkoli modernim a populdrnim
prohliZeci. Stranka Nunjucks obsahuje mnoho rtznych prikladd, které vdm pomohou
ziskat spravny napad.

jQuery - JavaScript.

Zdroje jQuery jsou neobvykle vyrazné. Tato knihovna umoZiiuje mnohem vice pri
mnohem mens$im objemu kddu nez v pripadé softwarovych rozhrani DOM prohlizect.

Metody jQuery se vztahuji na vSechny skupiny prvki. Standardni pristup nabizeny
v modelu DOM zaloZeny na akénim fetézci Sablony "Select-repeat-change" jiZ neni
vyzadovan. Vysledkem je sniZeni poctu cykli for V kdédu, a tim i pravdépodobnost chyb
v ném, jak je popisovano v (Robbins 2012).

Knihovna jQuery se vyrovnava s rozdily v implementaci dom v rlznych
prohliZecich (Cross-head problémy). Napiiklad bych nemél byt znepokojen myslenkou
na pomocné funkce jednoho nebo druhého nastroje neZ notoricky znamy Internet
Explorer. Sta¢i formulovat jQuery vaSe prani a knihovna sama zajisti kompatibilitu s
jednim nebo druhym prohliZecem.

Knihovna jQuery ma otevieny zdrojovy kdéd. Pokud mi principy fungovani
néjakého nastroje nejsou zcela jasné nebo vysledny vysledek neodpovida oc¢ekavanému
vysledku, mohu se obratit pfimo na kéd knihovny v jazyce JavaScript a v pripadé
potireby provést prislusné zmeény.

jQuery je knihovna JavaScript s Sirokou podporou prohliZece, ktera zdliraziuje
interakci mezi JavaScriptem a HTML. Byl vydan Johnem Recigem v lednu 2006 v
newyorském barcampu.

jQuery je bezplatny open source software pod licenci MIT.

Microsoft a Nokia oznamily, Ze uvedou jQuery na své platformy. Microsoft dodava
tuto knihovnu soucasné s Visual Studio pro pouziti v jejich ASP.NET AJAX framework a
ASP.NET MVC framework, zatimco Nokia integruje jquery ve své platformé web runtime.

Stejné jako CSS oddéluje vlastnosti "Zobrazeni" od struktury HTML, jQuery
oddéluje "chovani" od struktury HTML. Napiiklad namisto pifimého zadani udalosti on-
click pifimo v souboru HTML button, spravovana stranka jQuery nejprve najde vhodnou
poloZzku button a poté ji zméni obsluzny program udalosti. Toto oddéleni chovani od
struktury je také casto oznacCovano jako princip nendpadného JavaScriptu, jak je
popisovano v (Chaffer 2007).

jQuery nabizi nasledujici funkce:

- Vybér prvkii DOM pomoci Open crossbrauserového volice Sizzle, odnoZe projektu
jQuery
- Funkce pro zobrazeni a zménu DOM (vcetné podpory 1-3 a basic XPath)
- Udalosti

- Manipulace s CSS

- Efekty a animace

- AJAX

- Skalovatelnost

- Nastroj-napriklad informace o prohliZeCi nebo funkce kazdého

- Pluginy JavaScriptu
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skutecnosti pseudonymem jmenného prostoru "jQuery".

jQuery nabizi funkci pro oriznuti retézcii. Tato funkce miize byt pouzita jako:

ret % foo
jQuery.trim(ret); // vrati

"fooe"
Nebo také jako:

ret = " foo

$.trim(ret);

Obrazek 5 - Priklad 1 jQuerty
Tyto kody jsou shodné. Pouziti ,$“ misto ,jQuery“ je ad-hoc konvence a je povazovano za

rychlejsi cestu pro pristup ke knihovné jQuery.
Pro vybrani vSech odstavct s tiidou ,foo“ a pro ptifazeni druhé tiidy ,bar*:

$("p.foo").addClass("bar");

Obrazek 6 - Priklad 2 jQuerty

Podle (Chaffer 2007), jQuerty Pro spusténi funkce ,mojefunkce” ihned po nacteni
stranky (v Zargonu jQuery: poté, co je zavolan manipulator ready):

$ (document).ready(function() {

mojefunkce () ;

1)

Obrazek 7 - Priklad 3 jQuerty

Toto je vétSinou pouZzivano v kontextu jako:
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$(document).ready(function() {

// Obarvit pozadi lichych,
resp. sudych radku v tabulkach
pomoci [[Kaskadové styly|CSS]]
trid lichyPruh, resp.

sudyPruh.

$('tr:odd').addClass("lichyPru
B0 §

$('tr:even').addClass("sudyPru
h)
1)

Obrazek 8 - Priklad 4 jQuerty

jQuery vétsinou existuje jako jeden javascriptovy soubor, obsahujicitho vSechny funkce
pro DOM, Ajax, udalosti a efekty. Do webové stranky miiZe byt vloZen nasledovné:

<script
type="application/javascript"’

src="/cesta/k/jquery.js">

</seript>

Obrazek 9 - Priklad 5 jQuerty
Nejnovéjsi stabilni verze miiZe byt také nactena pomoci Google AJAX Libraries APIL

Tento zplisob ziskavani knihovny ma mnoho vyhod vcetné unifikovaného cachovani a
sniZeni odezvy, jak je popisovano v (Urban 2018). To miiZe byt provedeno nasledovné:
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<script
type="application/javascript"
src="http://www.google.com/jsa
pi"></poript>

<script
type="application/javascript">
google.load("jquery",

b S - R

</meript>

Obrazek 10 - Priklad 6 jQuerty
WebSocket.

Protokol WebSocket (standard RFC 6455) je urcen pro reSeni vSech ukolli a zmirnéni
omezeni vymény dat mezi prohliZeCem a serverem.

To vam umoZni predavat vSechna data, na jakoukoli doménu, bezpecné a témér
bez zbytecného sitového provozu.

Chcete-li otevtit pripojeni, staci vytvorit objekt WebSocket zaddnim specialniho
protokolu ws.:

var socket = new WebSocket("ws://javascript.ru/ws");

Objekt soketu ma ctyri vlakna: jeden pri extrakci dat a tfi pri zméné stavu pripojenti.

WebSocket je pocitacovy komunikacni protokol, ktery poskytuje plné duplexni
(obousmérné) komunika¢ni kanal po jednom TCP spojeni. Protokol WebSocket byl
standardizovan spolecnosti IETF jako RFC 6455 v roce 2011 a rozhrani WebSocket API
spolecnosti Web IDL bylo standardizovano konsorciem W3C.

Podle (Katz 2008), webSocket je navrZen takovym zplsobem, Ze to miiZe byt
realizovan ve webovych prohlize¢ich a na webovych serverech, ale mliZze byt pouZit
kdykoliv klientska a serverova aplikace. WebSocket je nezavisly protokol zaloZeny na
protokolu TCP. Jeho jediny vztah k HTTP je, Ze jeho handshake (pripojeni) je
interpretovan HTTP servery jako Zadost o aktualizaci. Protokol WebSocket umoznuje
komunikovat mezi prohliZzeCem a webovym serverem s nizS§imi rezijnimi ndklady,
usnadnuje pienos dat v redlném case ze serveru a na server. To je mozné proto, Ze
poskytuje standardizovany zpiisob odesilani obsahu ze serveru do prohliZece, aniZ by
museli délat to na Zadost klienta (jako je Ajax) a umoziiuje posilat zpravy tam a zpét pfti
udrzovani otevireného spojeni. Obousmérna komunikace mezi prohlizeCem a serverem
tak miiZe probihat. Toto spojeni probiha prostiednictvim portu TCP ¢islo 80 (nebo 443 v
pripadé Sifrovanych pripojeni TLS), coz je vyhoda pro prostredi, kde jsou pripojeni k
internetu Neweb blokovana firewallem. Stejné tak byla obousmérna komunikace mezi
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prohliZeCem a serverem dosazena nestandardnimi zplsoby pomoci improvizovanych
technologii, jako je comet.

Protokol WebSocket je v soucasné dobé podporovana na vétSiné hlavnich
prohlizecq, véetné Google Chrome, Microsoft Edge, Ms Internet Explorer, Firefox, Safari a
opera. WebSocket vsak také vyZaduje podporu na strané serveru, nikoliv pouze klienta
(prohliZece) a jeho JavaScriptu.

Na rozdil od http, WebSocket umoziiuje obousmérnou komunikaci. Kromé toho
WebSocket umoziuje toky zprav zaloZenych na protokolu TCP. Vlastni TCP se zabyva
bytovymi proudy spiSe nez vlastnim pojetim zprav. Pred prichodem WebSocket
oboustranné spojeni na portu 80 bylo dosazitelné pomoci kanal, comet, ale jeho
realizace byla netrividlni a z dvodu rezie protokolu TCP-kBuTupoBanue a HTTP
hlavicky nastrojem pro malé zpravy. Protokol WebSocket je zaméren na reSeni téchto
problému bez ohroZeni bezpecnostnich pozadavki webu.

Specifikace WebSocket urcuje Ws a WSS jako dvé nové sjednocené systému
identifikatort zdroje (Uri), které se pouzivaji pro He3amuppoBaHHBIX a MOZn4,
Sifrované pripojeni. Na rozdil od reZimu nazvu a fragmentu (# neni podporovano),
zbytek URI komponenty je definovan pomoci obecné syntaxe Uri.

Pomoci prohliZzece vyvojarskych nastroji mohou vyvojari sledovat vytvareni
pripojeni Websocketu, stejné jako jeho ramce.

Chranéné verze protokolu WebSocket je implementovan ve Firefoxu 6, safari 6,
Google Chrome 14, opera 12.10 a Internet Explorer 10. Podrobna zprava o vysledcich
testll protokolu naznacuje, Ze tyto prohliZzeCe odpovidaji jeho konkrétnim aspektiim, jak
je popisovano v (Urban 2018).

Starsi, méné bezpecnd verze protokolu byla implementovana v opere 11 a Safari
5, stejné jako v mobilni verzi safari v systému iOS 4.2. ProhliZze¢ BlackBerry v 0S7
implementuje protokol WebSocket. Kviili chybé navrhu byla zakazana ve Firefoxu 4 a 5,
stejné jako opera 11.

Na internetu na strance (Msdn 2013), je k dispozici je také prepinac
prikazového radku enable-WebSocket-over-SPDY pro Google Chrome, ktery vdm umoZni
pouzivat casné experimentalni implementace WebSocket pies SPDY.
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4 Vlastni prace Aplikaci HonestyFraud

4.1  Popis technické zadani pro vyvoj herni aplikace.

1. Obecné informace.
1.1. Nazev: "HonestyFraud".
1.2. Oblast pouziti: vSesmérova aplikace.
Je technicky tkol se vztahuje na vyvoj hry, klient-server aplikace, zamétrené na analyzu,
syntézu, aktivni rozvoj znalosti, dovednosti, osobnich vlastnosti, ale také komunikaci
mezi uZivatel.
2. Dlvody a ucel vyvoje.
2.1. Cilem vyvoje je sitova pocitacova herni aplikace, ktera vyuZivd multiplatformni
nastroje pro poskytovani klient-serverové interakce.
2.2. Aplikace je vyvijena z osobni iniciativy autora po dohodé s vedoucim maturitni
prace, stejné jako v souladu s u¢ebnim planem katedry.
3. Pozadavky na vyvoj produkti.
3.1. Hardwarové poZadavky:
3.1.1. Mistni pocitac.
3.1.2. Prohlizec.
3.1.3. Pristup k internetu.
3.2. Udaj o softwaru pouzivaném k implementaci.
3.2.1. Mistni pocitac s operacnim systémem Microsoft Windows 10.
3.2.2. Prohlizec.
4. Pozadavky na uzivatelské rozhrani.
4.1. Intuitivni, bez nutnosti uceni o vlastnictvi aplikace.
4.2. Herni chat.
5. SloZeni a obsah praci na vytvoreni aplikace.
5.1. Analyza pozZadavki na aplikaci.
5.1.1. Dynamické hraci pole.
5.1.2. Moznost zasilani zprav mezi soupefi v hernim chatu. Mdme v ném systémové
zpravy o tom, kdo vesel do mistnosti a kdo vysel ven.
5.1.3. Pfitomnost intuitivniho uZivatelského rozhrani.
5.2. Navrh a vyvoj aplikace.
5.2.1. Vypracovani technické ulohy.
5.2.2. Vyvoj struktury aplikace.
5.2.3. Vyvoj rozhrani.
5.2.4. Implementace aplikace.
5.2.5. Psani dokumentace.
5.2.6. Testovani.
6. Poradi odevzdani - prijeti produktu.
6.1. Priibézna kontrola-konec birezna 2021, objem-hlavni funkce, Kontrola-vedouci.
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4.2  Vyvoj aplikace

Vyvoj aplikace se sklada z:

1. Vyvoj databazové struktury.

2. Vyvoj backend aplikace.

3. Vyvoj klientské ¢asti.

4. Logika aplikace.

Samotna aplikace se sklada z nékolika dilc¢ich aplikaci:

1. Home-obsahuje pomocny kéd, funkéni uzivatelské tabulky, funkce pro registraci
uZzivatele v aplikaci.

2. Game-podpisovy turnaj, ktery je zodpovédny za samotny turnaj, stejné jako chat se
zpravami.

3. Websocket-dil¢i aplikace s generalizovanou funkci pro interakci s webovymi
zasuvkami klientské ¢asti aplikace.

Vyvoj struktury database

Jako databaze aplikace pouZiva SQLite databaze, nicméné Django miZe fungovat ze
sloZitéjSich typl databazi, jako je MySQL, PostgreSQL, atd.

Obrazek ukazuje strukturu celé databaze.

Oddily auth_permission a django_admin_log jsou soucasti projektu Django a jsou
poskytovany v ¢ppelimBopke vychozi.

Sekce App je vytvoren v procesu vyvoje aplikace. Obrazek ukazuje strukturu celé
databaze.

Oddily auth_permission a django_admin_log jsou soucasti projektu Django a jsou
poskytovany v ¢ppeiiMmBopke vychozi.

Sekce App je vytvoien v procesu vyvoje aplikace.
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Oddily auth_permission a django_admin_log jsou soucasti projektu Django a jsou

poskytovany v ¢ppeiimBopke vychozi.
Sekce App je vytvoren v procesu vyvoje aplikace.
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Obrazek 12 - Popis tabulek

home_user

Tabulka uzivatele v dil¢i aplikaci home:
- id - Primary key

- heslo-heslo

- last_login - datum posledni autorizace
- username-piihlaseni

- first_name-jméno

- last_name-ptijmeni

- email - email

- is_staff-je zaméstnanec webu

- is_active - je aktivni uZzivatel

- date_joined - datum registrace

game_tournament

Tabulka turnaji:

- id - Primary key

- title-nazev turnaje

- pub_date - datum vytvoreni turnaje
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- start_date - datum zahajeni turnaje

- finish_date - datum dokonceni turnaje

- available_transactions - pocet dostupnych tranzitni pro jednoho uzivatele
- transaction_count_btw_users - pocCet transakci mezi dvéma uZivateli

game_tournament_participants

Tabulka ucastnikii turnaje, organizuje mnoho spojeni mezi tabulkami turnaji a
uzivatel:

- id - Primary key

- tournament_id-externi kli¢ k tabulce turnajt

- user_id-externi Kkli¢ na tabulku uzivatela

game_transaction

Tabulka transakci v turnaji:

- id - Primary key

- action_of_customer - vybér uZivatele, skute¢ny nebo faleSny nakup
- action_of_seller - vybér prodejce, skutecny nebo faleSny prodej

- points_of_customer - bryle uZivatele

- points_of_seller-bryle prodejce

- is_accepted - transakce schvalena obéma stranami

- is_finished - transakce je u konce

- customer_id-externi kli¢ na uzivatelské tabulky, pole s kupujicim
- seller_id-externi kli¢ na uzivatelské tabulky, pole s prodejcem

- tournament_id - externi kli¢ pro turnaj

home_user_user_permissions

- id - Primary key

- user_id-externi kli¢ na tabulku uZivatela

- permission_id-externi kli¢ na tabulku prav v ramecku django

game_chat

Tabulka hernich chatii mezi uzivateli:

- id - Primary key

- tournament_id - externi Kli¢ pro turnaj

game_chat_participants

Tabulka ucastnikii chatu, organizuje mnoho spojeni mezi tabulkami chatu a uzivateli:
- id - Primary key

- chat_id-externi kli¢ k tabulce chat

- user_id-externi kli¢ na tabulku uZivatel

game_message

Tabulka zprav mezi uzivateli v chatu:

- id - Primary key

- text zpravy

- chat_id-externi kli¢ k tabulce chat

- user_id-externi kli¢ na tabulku uZivatel
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game_lastreadmessage

Tabulka posledniho precteného chatu pro zadaného uzivatele. Umoznuje sledovat, ktera
zprava Naposledy precetl konkrétni uzivatel chatu:

- id - Primary key

- chat_id-externi kli¢ k tabulce chat

- message_id-externi kli¢ k tabulce zprav

- user_id-externi kli¢ na tabulku uzivatelt

Vyvoj backendu

Funkce aplikace je postavena na standardnim zpracovani url, stejné jako zpracovani
webovych soketl. Pro zpracovani standardnich adres URL se pouziva funkce Django se
standardnim smeérovafem. Pro zpracovani web-socket se pouZzivd Middleware, ktery
urcuje typ dotazu a odesle zpravu do prislusné zasuvky.
Pfi zpracovani béZnych stranek aplikace backend sméruje Zadost o prislusny
pohled, ktery generuje stranku ze Sablony.
Na strankach, kde je inicializace webovych zasuvek pritomna, je zaslana zadost o
pripojeni k webu prostrednictvim zasuvky pripojeni.
Dale pomoci kédu JavaScriptu odeslete reakce na manipulaci s rozhranim a také
se vrati vysledna data.
Data jsou prijimana ve formatu JSON, po kterém jsou Sablonovany pomoci
knihovny Nunjucks, syntaxe Sablon, kterd odpovida syntaxi Sablon Django.
Pfipojeni k serveru prostfednictvim webovych zasuvek se provadi v
asynchronnim rezimu, ktery v soucasné verzi Django 3 se provadi pomoci standardnich
Python nastroj.

Vyvoj Kklientské casti aplikace

Django framework sdm o sobé miiZe byt pouzit jak pro plnohodnotné vykreslovani
stranek, tak jako rozhrani API pro klientskou ¢ast. V tomto projektu jsou jednoduché
stranky vykresleny pomoci backendu Django, zatimco pro realtime c¢asti aplikace,
Django se pouZziva jako API pro interakci s webovymi zasuvkami.

Soucasti Kklienta je JavaScript Soubor pro realtime aplikace v okné turnaje, stejné
jako na strance statistiky turnaje. K implementaci této funkce byl napsan soubor
tournamentjs.

Pro implementaci interakce s webovou zasuvkou soucasti aplikace. Pouziva se
systém zprav s nastavenim typu zpravy.

K dispozici jsou nasledujici typy zprav:

1. INIT-inicializace

2. UPDATE _USER _LIST - aktualizace seznamu uzZivatela

3. OPEN_CHAT - Otevreni chatu

4. MESSAGE - odeslani zpravy

5. READ_MESSAGE-zprava prectena

6. UPDATE_TRANSACTION_STATISTIC - aktualizace statistik transakci
7. REQUEST_TRANSACTION_STATISTIC - dotaz statistiky transakci

8. UPDATE_TRADE_PANEL - aktualizace obchodniho panelu
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9. SEND_TRANSACTION_ACTION-odkaz na vybranou akci transakce: skute¢ny nakup,
faleSny nakup, skute¢ny prodej, faleSny prodej

10. SELL_REQUEST - Zadost o prodej

11. ACCEPT_REQUEST - souhlas s trazakci

12. REJECT_REQUEST-zrusSeni transakce

13. TRANSACTION_FINISHED-transakce dokoncena

14. UPDATE_TOURNAMENT _STATISTIC - aktualizace statistik turnaje

15 . Turnaj skoncil

16. TOURNAMENT_NOT_STARTED-turnaj nezacal

17. TOURNAMENT_STARTED-turnaj zacal

Logika aplikace

Na hlavni strance aplikace je seznam turnaji. Kdyz spravce aplikace vytvoii turnaj, tento
turnaj se objevi v seznamu turnaju.

Poté administrator vstoupi do sekce statistiky a ocekava, Ze uzivatelé vstoupi do
samotného turnaje. Poté, co vSichni uZivatelé vstoupili do turnaje, administrator
zahajuje turnaj. Poté se podle zpravy TOURNAMENT_STARTED zobrazi Zddost o vSechny
potiebné informace, jako je seznam uzivatelli, aktualizace obchodniho panelu a
statistiky transakci.

Kazdy uzivatel ma moZnost sdilet zpravy s ostatnimi uZivateli. Otevienim chatu
dostane uZivatel moZnost zaslat nabidku na prodej zbozi. UZivatel, ktery obdrZel
prodejni nabidku, ma moZnost si vybrat, prijmout nabidku nebo odmitnout. Jakmile je
transakce prijata, kazdy uzivatel provede akci. Kupujici provede skute¢ny nakup, bud’
faleSny, zatimco prodavajici provadi skutecny prodej nebo faleSny prodej. KdyZ oba
uzivatelé zvolili akce, transakce je dokonc¢ena. Po dokonceni transakce se piepocitavaji
statistiky transakci. V pripadé, Ze vSichni uZivatelé provedli transakce, turnaj je
dokoncen. Po dokonceni turnaje je redirekt vSech uzivatell na stranku se statistikami.

V tomto pripadé ma kazdy uZivatel v turnaji maximalni pocet transakci jak na
jednoho uZivatele, tak na pocet transakci mezi dvéma uzivateli.

V pripadé, Ze pocet dostupnych transakci u uzivatele je u konce, pak uzivatel mtize
provadét transakce, ale zarovenn ma moznost vyuzivat chat, aby se na mozZnost ovlivnit
vybér dalsich hraca. Jak jim pomoci, tak i ublizit. Tato moZnost umoziuje, aby do hry
prispél lidsky faktor.

UML grafy logiky aplikace turnaje. Turnaj pokracuje, dokud pocet transakci pro
vSechny uzivatele neskonci.

Ucitel, stejné jako ostatni uzivatelé mohou sledovat celkové statistiky turnaje na
strance Statistiky. Aktualizace statistik se také provadi v redlném case pri provadéni
transakci mezi uzivateli.
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Logika fungovani aplikace

| vmmwm\/} (" Otevieni chaty ) & Spusténi nabidky zboti /)
Cekani na Start
Inicializace chatu a stahovéni
‘ ) = ——
Turna) 2aéind? Ne I Kupujiciprial nabidku? ne — Tamitnuto
(-
o Odeslni zpravy na server
\ 4 Ano
. o '
SEAER Vybér akce prodavajiciho: skutecny prodej
nebo falesny prodej.
-
Staten seznamu uiivalelu l
v " o = " Loor
— 4TI RO S— \) Cekani na rozhodnutikupjich: skutecny
Stahovani staisty uivatelu \ uiivateli )
. 4

/—&ﬁ

(/

L/Ukonéeni transakce a poctani bod. |
b /

\
Cekani na akei uzivatele |
N — .
Poslete signal o precteni
yrivy
/ .
l/lpréva byla pridéna do seznamu
(.zprév )

.

Obrazek 13 - Graf UML

4.3 Navod k instalaci hry

1. Nainstalovat Python nejnovéjsi verzi manudlu z nasledujici stranky
https://www.c-sharpcorner.com/article/how-to-install-python-3-8-in-windows/
Odkaz na stranku pro staZeni Pythonu https://www.python.org/downloads/

2. Zkopirujte Projekt do cilového adresare, napriklad do_ D:\ HonestyFraud
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https://www.c-sharpcorner.com/article/how-to-install-python-3-8-in-windows/
https://www.python.org/downloads/

3TOT KOMMBHITED Data (D:) HonestyFraud

Wman Jara nameHeHns Tun I IME]

game 060320217 21:5 anka ¢ gannami
home 2 c a
HeonestyFraud 08.03.2021 21:3 nka ¢ afinamn
static 3 1 pannamim
websocket i 1 bailnamm
Jgitignore
[# manage ! |

requirements

start_server

Obrazek 14 - Krok 2

3. Otevrete prikazovy radek, Chcete-li to provést, zadejte do adresniho radku
prohliZece soubori prikaz cmd

emd|

game 08.03.2021 2
home 2021 lanka ¢ panna

HonestyFraud

Jror xomneiorep » Dats (D HonestyFraud

Obrazek 15 - Krok 3

4, Vytvorit virtudlni prostredi C pomoci nasledujiciho prikazu
“C:\Users\NastassiaMori\AppData\Local\Programs\Python\Python39\python.ex
e” -m venv D:\HonestyFraud\venv

Dilezitym bodem je pouziti spravné cesty k souboru python.exe
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5. Zobrazi se virtualni prostredi Pythonu pro instalaci knihoven

3TOT KOMNBIITER Data (D) HonestyFraud

| [aTta vameHeHnA wn Pazp
game i 2021 21 MNanka c damnamm
home A e A Marm + aiinam
HonestyFraud 2021 2 Ka ¢ daina
static 8.03.2021 21 MNanka c daimnamm
VENY I 08.03.2021 21:49 Man haiinam
websocket 08.03.2021 21:3 lanka c dainam
.gitignore 14.02.2021 1647 TexcToBBIA A0

_--managc- 07.03.2021 22:42 Python File
requirements 08.03.2021 21:23 TexcToBbIA A
start_server 08 2021 21:34 he

Obrazek 16 - Krok 5

6. ‘Aktivovat Virtuélniﬂpr_o»jstf"edi

game
home
HonestyFraud B C\Windows
static
venv
websocket
gitignore

# manage
requirements

start_server

Obrazek 17 - Krok 6

7. Nastavit zavislosti pomoci souboru requirements.txt
Chcete-li to provést, pouzijte piikaz pip install -r requirements.txt
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FroT cosanesgrep » Data (D HonestyFraud

game

home

HonestyFraud Bl Bwipate CAWindows\System3Zioma.exe
static
VEry
websocket
'E"l gnore

# mansge
TEGURemEents

start_server

Obrazek 18- Krok 7

8. Vysledek

] OAEMHTEIR T

Fror cown B ChWindows\System 3T emdlece

requireme|

start_ze

Obrazek 19 - Krok 8
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9. Zkopirovat statické soubory pomoci prikazu python manage.py collectstatic

e
Honestyfrawd NAN3 31 31:31 Manws » 4 LETTETE

System3Zicmd.exe - a x

static

Obrazek 20 - Krok 9

10. Spustit migraci databaze python manage.py migrate

static

Obrazek 21- Krok 10

11.  Vytvorit uzivatele root pomoci piikazu python manage.py createsuperuser
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game
nome
HonestyFraud :

static B C\Windows! Systern32icmd.exe o X
WERY
websocket
gitignore
db.sqlited

manage

]

regquirements i

start_server

Obrazek 22 - Krok 11

12. Spust'te server nasledujicim prikazem
uvicorn HonestyFraud.asgi:application --reload --debug --host 0.0.0.0

3T0T KOMNSIOTED Data (D:) HonestyFraud
game
hor BN C:\Windows\System32\cmd.exe - uvicorn HonestyFraud.asgicapplication --reload --host 0.0,0.0 [m] X

Obrazek 23 - Krok 12

13. Dale musite otevrit port 8000 v souborovém systému windows, jinak se
nemiZete pripojit k server zvenci.
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o Macrep co3aaHus NPIBUNE AN18 HOBOIO BXOARLLIEND NOAKIOHEHNA

Hencreue
Yikaxure ASCTBUE, BbINONHAEMOS NPy COOTBETCTBMM NOAKMOYEHUA YCNOBMAM, 3a0aHHDIM B 4aHHOM Npasune.

Wanx
@ Tunnpasuna Ykaxute aeficTsme, KOTOPOE AONXHO BHINONHATLECS, KO A3 NOAKNIOYEHNE yAOBNETBOPAET
YK333HHbIM YCNOBUAM.
@ [poTokon 1 nopTsl @
PaspeumTs noaxmouerme
¢ [enctene
Bxniouan kak noaxkmoverns, sawmuentsie |PSec, Tak n noakmoyetma Ge3 sawmTsi.
@ Tpogpuns
@ Ums (O Paspeumts Gesonactoe noaxmoueHme

Bxniouan ToNbKO NOAKNIOYEHUA C NPOBEPK Ot NOANMHHOCTH C Nomowbto I1PSec.
Moaxmoyerna GyayT sawmueHs! ¢ NoMowbo napameTpos |PSec 1 npasvn, 3anaHHbx B
paspene npasun 6e30NacHOCTY NOAKMOYEHIA.

Hactpons

() BbrnoxmposaTs noaxmoueHme

< Haszan [anee > Omvena

Obrazek 30 - Krok 19
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o Macrep co3asHua npaenna 4ns
Mpoduns

YkaxuTe npodunu, K KOTOpbIM NPUMEHRETCR 3TO MPasMNo.

Wanc
Tun npasuna

MpoTokon u nopTs!

Mpoduns

]
9

@ [enctsue
=

@ Wms

Obrazek 31 - Krok 20

[ing Kaxux Nnpoduneil NpuMeHAeTCA Npasuno ?

[ Dometroir
MpUMEHRETCA NPY NOAKMOYEHIM KOMNBIOTEPA K A0MEHY CBOEi OpraHv3aLmm,

M Yacmir

MpumeHseTCA, KOr 42 KOMNBIOTEP NOAKMOYEH K YACTHON CETH, HaNPUMED A0M3 MMk
Ha paboTte.

[ Nybmramst
MprMeHsETCA NPK NOAK MOYSHIM KOMMBI0TEPA K 0BLLECTEEHHOR CaT!.

< Hasan
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YKaxuTe MMA 1 onucaHe LaHHDOMD Npasvna.

Wan:
@ Twnnpaeuna

@ [MMpoTokon u nopTol

# [Oeicteue
Wmg:

HonestyFraud

@ [lpopune

& Wmn

Ormcanmne (HeofazatensHo):

chsa Orme

Obrazek 32 - Krok 21

14.  Chcete-li védét, na kterou adresu IP se pripojit, musite zkontrolovat nastaveni
sité spomoci piikazu ipconfig
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C\Windows\System32\cmd.exe
Unknown adapter B B B B

Media State . . . . . : Media disconnected

Connection-specific DNS Suffix

Wireless LAN adapter Pripojeni k mistni siti* 1:

State . . . . . . . : Media disconnected
ection-specific DNS Suffix

LAN adapter Pripojeni k mistni siti* 2:

Media disconnected

Media disconnected

LAN adapter Wi-Fi:
Connection-specific DNS
rdl e

ubnet Mas
Default Gate

): \HonestyFraud 2>

Obrazek 33 - Krok 22
Na tomto obrazku IP adresa 192.168.31.128

15.  V prohliZeci se pripojujeme k webu

< C g8 A 192.168.31.128:3000/admin/

B Booking.com S Seznam Heureka MiExpress  §] fngexc ™ Moura Q Kaptei W Mapker aw Hosocn ¢ Crosapn [ Buseo @ Mysuika € [uck [ Nernsspemenn-c.. [l Cunncrep -

Django administration WELCOME, ADMIN. VIEW SITE

Site administration

Obrazek 34 - Krok 23
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5  Vysledky a diskuse

Popis procesu hry

Tato marketingova hra predstavuje moznost, kdy hra¢ musi ziskat nejvyhodnéjsi
dohodu pro sebe v podminkach nakupu nebo prodeje zboZi, stejné jako v podminkach
komunikace hract mezi sebou.

V tomto pripadé miiZze hrac provést jak skutecny nakup nebo prodej, tak podvodny
nakup nebo prodej, aniZz by dal penize nebo zboZi jinému hraci. Hra¢, ktery provadi
o6MmaHHyt0 nakupu ¢i prodeji dostane maximalni skére za transakci, pak tam jsou 2
body, v tom piipadé, pokud druhy hrac¢ ptjde na skutecny nakup a prodej zbozi (tento
hrac dostane 0 bodi).

Chats

Messages
Tournament: 1

Tournaments

Transactions a Customer: user]

Seller: user2

Groups
Action of customer. Nevybrany

Uzivatelé
Action of seller: Nevybrany

Points of customer: 1

Points of seller: 1
DOisa

4 Is finished

tournament: pridat

Title: 1

Participants: userl user2
Available transactions: 10

Transaction count btw 3
users:

Pub date:

Start date:
Obrazek 35 — Administrator
V tomto pripadé chat mezi hrac¢i bude zjiStovat udaje o ostatnich hraca urcit
nejpravdépodobnéjsi rozhodnuti jiného hrace, to znamena, Ze castéji provadi, skutecné

akce nebo faleSné. V tomto pripadé, pokud se hraci rozhodnou pro skutecny nakup a
skutecny prodej, pak kazdy hrac¢ dostane 1 bod. V tomto pripadé€ obchodovani systém je
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v rovnovaze a na konci hry vSichni hraci budou mit stejny pocet boddi, pokud néjaky hrac
se bude snazit podvadét ostatni hrace, pak to miize vyhrat, a zacit hrat v turnaji. Pravé
zde vstupuje do hry lidsky faktor a mozZnosti komunikace mezi hraci prostrednictvim
chatu.

Ucastnici Clenové chatu: user1, user2 Obchod
Ahoj

er2
user2 Pockejte, az zakaznik pfijme transakci

Transakce 1

Prodavajici: user2 - body: 1

Zakaznik: user1 - body: 1

Dostupné transakce
Body
Prodej

m Nakupy
Skuteéné prodeje
Skute¢né nakupy

Falesné prodeje

Falesné nakupy

Obrazek 36 - Chat

Pokud néktery hrac¢ podvedl jiného hrace, druhy hra¢ mtze okamzité zacit informovat
ostatni hrace o podvadéni ze strany prvniho hrace.

Jeastnici Clenove chatu: user1, user2 Obchod

- o _

Ahoj
user2 Cheete pfijmout poZadavek na prodej?
<br>Prodejce pockejte na vase
rozhodnuti

Transakce 1

Dostupné transakce
Body
Prodej

Nakupy
Skutecné prodeje
Skutecné nakupy

Faledné prodeje

Fale3né nakupy

Obrazek 37 - Hra mezi hraci
To miZe sniZit droven diveéry v prvniho hrace a jeho docasné vitézstvi mizZe hrat proti

nému. Soucasné se miizete pokusit manipulovat s ostatnimi hraci a dat jim nepravdivé
informace o tom, jaké akce jeden z hraci produkuje.
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Obchod
Zakaznik si vybral akci

Skutecny prodej Falesny prodej

Transakce 1

Prodavajici: user2 - body: 1

Obrazek 38 - Obchod
Cilem této hry tedy je ukazat, ze v pripadé poctivych trznich vztahl vyhrava kazdy z

hract. A také to, ze v pripadé komunikace mezi hraci, je mozné odhalit neopatrny hrac,
tak a manipulovat s ostatnimi hraci, aby se skryli, jak neopatrny hrac.

Obchod
Limit transakci s timto uzivatelem je u
konce

Transakce 1

Prodavaijici: user2 - body: 1
Zakaznik: user1 - body: 1

Dostupneé transakce a
Obrazek 39 - Transakce

Druhym cilem hry je proto moZnost ukazat, jak lidsky faktor a komunikace umoZznuji
vyhravat nebo prohravat na trhu.
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Tahova hra

Tournament - 2 Tournament - 1
Publication date - March 28, 2021, 11:18 a.m. Publication date - March 28, 2021, 11:08 a.m.
Participants B Start date - March 28, 2021, 11:56 a.m.

Join

Statistic

144 l

Statistic

Obrazek 40 - Turnaj

K turnaji se pripoji hraci a kazdy hrac se dozije nalezeni jiného hrace, ktery s nim bude
chtit obchodovat. To znamena provést prodej nebo ndkup zboZi. Samotna operace
nakupu nebo prodeje neni tak diilezita jako akce, ktera je skute¢na nebo podvodna, kdyz
hrac¢ neposila zboZi nebo nezaplati jinému hraci. To urcuje vysledek transakce a pocet
bodd, které kazdy hrac obdrzi.

Honesty / Fraud admin  English (en)~

Tournament - 1

Tournament statistic

user2 n
user1 n

Obrazek 41 - Body

Prodejce (Pr)
Skutecny prodej Podvodny
prodej
Kupujici (Ku) Skute¢ny nakup Pr-1b,Ku-1b Pr - 2b,Ku-0b
Podvodny nakup Pr - Ob, Ku - 2b Pr - Ob, Ku - 0b

Tabulka - Rozdéleni bodli po dokonceni transakce

Poté, co hrac¢ nasel jiného hrace, ktery je ochoten provést transakci s nim, tento hrac
odesle Zadost o prodej druhému hraci zbozi. Tato hra neuvadi typ poloZky, protoZe neni
dilezitd. Druhy hra¢ musi prijmout nabidku transakce,nebo odmitnout. Poté, co hrac
prijal predbéZnou transakci, kazdy z hracua si vybere jednu ze dvou Dejvic. Prodavajici
rozhoduje o skute¢ném prodeji nebo podvodném prodeji, kdyZ druhy hrac¢ nedostane
zbozi. Zatimco kupujici rozhoduje o skutecném nakupu nebo podvodném nakupu, kdyz
prodavajici nedostane penize. Jakmile oba hraci zvolili akci, transakce je dokonCena a
hraci obdrzi inoformaci o tom, kolik bodl ziskali za transakci. Podle poctu ziskanych
bodi urci, zda jejich druhy hrac podvedl, nebo ne.
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Po dokonceni transakce miize hra¢ posoudit, zda jeho druhy hra¢ podvadél nebo hral
uprimné, a tyto informace sdélit jinému hraci nebo je skryt, aby ziskal vyhodnéjsi
podminky pri hrani s ostatnimi hraci.

Prodavajici: user1 - body: 0

Zakaznik: user2 - body: 2

Transakce 3

Prodavajici: user2 - body: 2

Zakaznik: user1 - body: 0

Obrazek 42 - Transakce a body

V tomto piipadé je v turnaji omezeni jak na celkovy pocet transakci pro jednoho hrace,
tak na celkovy pocet transakci mezi dvéma hraci najednou. To omezeni bude nutit hrace
hrat pokud ne se vSemi, tak alespoinl s velkym poctem hraca v turnaji, aby se ziskat
maximalni mnoZstvi informaci o chovani hract v turnaji, stejné jako npemoBpaTUTb
tajna dohoda mezi dvojici hract pro vice jednim z hracdi, maximalni pocet bodi.

Dostupné transakce
Body

Prode]

Nakupy

Skutecne prodeje
Skutecne nakupy

Falesné prodeje

Falesné nakupy

Obrazek 43 - Co vidi hraci
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Turnaj je dokoncen poté, co vSichni hraci provedli poZadovany pocet transakci. Po
skonceni turnaje budou hraci presmérovani na stranku s kone¢nym vysledkem turnaje.
Pro vice informaci se lektor mliZe ukazat, v administrativni panel vysledky Tpanakuii
téch, nebo jinych hraci, aby se staticky portrét hrace, a také se mlze ptat hraci o tom,
jak se tyto nebo jiné rozhodnuti o nakupu nebo prodeji. A také o tom, zda jejich
rozhodnuti ovlivnila inoformace, kterou dostali od jinych hraca.
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6 Zavér

Tato hra vam umozni ukazat trzni vztahy v podminkach pritomnosti lidského faktoru a
potencialni beztrestnost hrace na trhu, za predpokladu, Ze regulace hrace akce pouze
mirou divéry k nému dalsi hraci.

Pri regulaci diivéry hrac v turnaji nemusi viibec ziskat Zzadné herni body, pokud
ostatni hraci ztrati veskerou davéru v néj. To bude zplsobeno tim, Ze ostatni hraci
mohou zacit pouzivat pouze podvodné akce ve vztahu k tomuto hraci. V diisledku toho,
bez ohledu na to, co hrac zvoli, bude vzdy dostavat 0 bodti. Hrac tak bude potrestan
samotnym trhem.

Ve stejném ptipadé, pokud se vSichni hrac¢i budou drZzet Fair Play, trh bude v
rovnovaze a vysledek turnaje by mél byt stejny pocet bodii u vSech hracua.

Pokud hraci uplatni podvodné akce v rozumnych mezich a také si zvoli néjaké
spolehlivé partnery, miiZe se objevit tendence k vétsSimu ristu skore u ¢asti hraca. V
tomto pripadeé je uspéch hrace muize byt o6¢cynossen ptivodni divéru k nému maji
ostatni hraci, kdyz se tento hrac¢ rozhodl pouze poctivé akéni a na konci hry prudky
narist boda v piipadé, Ze strategie byla zménéna. Nespravna zména strategie vSsak miize
vést k zastaveni ristu skére hracu.

Skutecna uspésnost hraci bude hodnocena na konci turnaje na zakladé akci téchto
hraci, stejné jako popis strategie, kterou tyto hraci sami vybrali.

Cilem hry je také zjistit vliv na ¢innost hraci pritomnost informaci o tom, jak se ten
¢i onen hrac chova. Tyto informace mohou hraci ziskavat od ostatnich hracq, ale
samoziejme, Ze tato nHoppMmanug mize byt bud nepiesné, nebo nepravdivé, Ze hraci by
méli také vzit v ivahu pii provadéni transakci s ostatnimi hraci.
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