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Tvorba backendu pro online RPG hru

Abstrakt

Cilem této diplomové prace je tvorba Backendové aplikace online prohlize¢ové RPG hry.
Dale je cilem prace konecnou aplikaci nasadit na server a otestovat na realnych uzivatelich.
A to uzivatelich z fad odbornych vyvojaitu i béznych uzivateld, ktefi by takovou hru mohli
hrat. Pro tvorbu aplikace je zvolen framework ASP.NET Core a pouzita architektura MVC,
s primarné uzitym jazykem C#. Jako metodika pro vyvoj software byl zvolen postup vyvoje
prototyp. Pfi tvorbé byly uzity metodiky principt SOLID a softwarového inzenyrstvi. Pro
formalni dokumentaci aplikace byl vyuzit jazyk UML. Pro zavéreéné nasazeni pak bylo
vyuzito cloudového ulozis§té ve sluzbé Azure. Testovani aplikace probihalo v souladu se
zvolenou metodikou prubézné pii vyvoji a pomahalo zahlazovat pribézné nedostatky. Po
dokonceni vyvoje, hlavni testovani vyvojaii odhalilo né€kolik nedostatkti, a to zejména
z hlediska funkc¢nosti vytyCenych funkénich pozadavki. Tyto nedostatky byly uspésné
odstranény. Uzivatelské testovani jiz zadné nedostatky neodhalilo, ale pomohlo nastinit dalsi

mozny vyvoj aplikace.

Klicova slova: C#, ASP.NET Core, RPG, Webova aplikace


http://ASP.NET
http://ASP.NET

Designing a backend application for an online RPG game

Abstract

The goal of this thesis is to design and implement a backend application for an online
browser RPG game. Furthermore, the goal of the thesis is a deployment of the application
on a server and a testing with real users. Such users shall come from the ranks of both
developers and potential players of such a game. For the programming work of the thesis
ASP.NET Core 6 framework is being chosen with a use of MVC pattern. The main language
used is the language of C#. Prototype development model is chosen as the main development
approach for the thesis. Programming works were done by using methodology of SOLID
principles and software engineering. The formal documentation was designed in UML
language. For the final deployment the cloud service of Azure was chosen. The application
has been tested during its development with use of the chosen methodology which helped to
uncover some of its flaws. After the main programing works were done, real-life developers
tested the app which brought couple of drawbacks unto the surface. These defects were
regarding functional requirements and as such they were fixed and made no more. The user
testing did not uncover any other shortcomings in the code, but it helped shape the future of

the application’s development.

Keywords: C#, ASP.NET Core, RPG, Web application
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1 Uvod

Videohry jsou v dnesni dob€ nedilnou soucasti informatiky a svéta pocitacua. Jejich vyvojem
a hranim jak volnocasovym, tak profesionalnim se zabyva velké mnozstvi vyvojaia i ¢lent
Siroké verejnosti. Jedna se o odvétvi, které pojme a vydéla miliardy dolard ro¢n€. Jakozto
takové odvétvi tak vyzaduje velkou Casovou investici jak na poli vyvojait, tak i hraca a

vSech dalSich zaCastnénych stran. Déle byvaji hry velmi naro¢né na vypocetni kapacitu.

Ovsem kazdy potencialni hrac si prave takovou casovou investici vzdy dovolit nemize a ne
vzdy ma po ruce dostate¢né vykonny hardware, ktery by nékteré herni tituly podporoval.
Proto vyvojafi her dali vzniknout prohlizeCovym hram. I takové hry vSak pro svoji
hratelnosti a chytlavost mohou stat hrace velké mnozstvi ¢asu. Proto vyvoj prohlizeCovych
her pokracoval a vznikly ,,Point and click® online RPG hry. Tyto hry sice vyzaduji denni

ucast, ale ta nebyva delsi nez fadoveé nékolik desitek, nebo 1 jednotek minut denné.

Vsechny takové aplikace pak maji v zakladu minimalné dvé hlavni komponenty své
architektury, které umozni jejich existenci. Frontend, kterym je uzivatelské rozhrani a

backend, ktery obstarava logicky a funkcni aspekt aplikace.

Vyvoj backendu takové hry se pravé zabird tato prace. Hlavnim cilem je navrhnout a
naprogramovat backend pro online klikaci RPG hru. K tomu vSak nalezi 1 pfipravné prace,
které jsou soucasti cili této prace. Takové prace je tvorba analyzy jejiz soucasti jsou
diagramy a promysleni vSech praci na aplikaci. Dal§im cilem prace je nasazeni aplikace na
existujici server a otestovani jak vyvojafi, ktefi vyvoji rozumi a tudiz jsou schopni aplikaci
lépe otestovat a pak i1 uzivateli, ktefi se vyvojem nezaobiraji, ale poskytnou pro vyvoj

kazdého softwaru dulezity uzivatelsky vhled.

Hlavnim tématem hry je divoky zapad. Vysledna aplikace vSak slouzi jako podklad pro
jakoukoliv aplikaci tohoto razu a tudiz lze jeji tématiku z hlediska backendu upravit bez vétsi

¢asoveé naro¢nosti.

Prace je rozdélena do dvou cCasti. Prvni, teoretickd cast seznami Ctenafe se zaklady
teoretickych poznatkti, nutnych pro pochopeni praktické Casti. Ctenaf bude seznamen
s tématem Softwarového inzenyrstvi, kde jsou zahrnuty nékteré metodiky uzité pii tvorbé

prace. Déle s technologiemi, a jejich specifikacemi, uzité pii této praci. Mezi ty patii hlavné



vysvétleni nalezitosti architektury MVC a technologie frameworku .ASP .NET Core a
relacni databaze s jazykem SQL. Nadale pak teoretické Casti prace nalezi uvedeni ctenate do

svéta online RPG her a nékterych jejich zakladnich mechanik.

V praktické Casti prace pak autor vysvétli sviyj postup pii navrhu, vyvoji, nasazeni a testovani
aplikace. Prvni bylo tfeba provést analyzu s diagramy slouzicimi coby zaklad logického
rozlozeni aplikace. Dale samotny vyvoj, ktery byl rozdélen do mnoha samostatnych blokt a

v posledni casti pak testovani aplikace.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je navrh a realizace backendu prohlize¢ové RPG hry v ASP.NET Core (C#).
Dil¢im cilem je navrh aplikace za vyuziti jazyka UML, jak pro samotnou architekturu
aplikace, tak ijeji databazi. Dale bude cilem prace hotovu aplikaci nasadit na server

a provést testovani s realnymi uzivateli.

2.2 Metodika

Metodika teoretické Casti prace stoji na tradicnim analytickém pfistupu k ziskavani
poznatki. Tyto poznatky budou Cerpany z literatury, ¢lankt a dalSich odbornych zdroju a po

jejich analyze budou evaluovany avzhledem kcilim prace vhodné€ shrnuty.

Ziskané teoretické poznatky budou vyuzity pfi navrhu datového modelu a vyvoji prototypu
hry sprvky RPG. Tato hra bude realizovana ve formé webové aplikace vyuzivajici
architektury MVC (model-view-controller) a frameworku ASP.NET Core. Pfi névrhu
a vyvoji hry bude vyuzito standardnich metod a postupt softwarového inzenyrstvi. Zejména
pak principt SOLID. Aplikace bude vyvijena metodou prototyp. Poznatky z vyvoje

a testovani budou popsany a zhodnoceny.
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3 Teoreticka vychodiska

Nasledujici ¢ast podava cCtenafi ucelené teoretické podklady potiebné pro vypracovani

praktické Casti prace.
3.1 Softwarové inZenyrstvi

Kde informatika je teoretickou Casti pocitacové veédy, tam softwarové inzenyrstvi pokryva
praktickou rovinu. Nejedna se o ustaleny, ¢i striktné zavedeny pojem, avSak za vSeobecné
pfijimany nahled se povazuje nasledujici. Jedna se o disciplinu zabyvajici se vyvojem,
nasazenim a udrzbou softwaru. Disciplina tak lezi v konjunkci informatiky, vyvoje a fizeni.
Nejedna se pouze o samotny vyvoj, ktery je v otazce, ale 1 o financ¢ni a zadkaznickou stranku

vécl.

Znacna soucast metodik a postupt jsou zaméteny na stranu cilového uzivatele softwaru. Pti
jeho vyvoji je tak mnohdy netfeba premyslet nad produktem jako nad programéatorskou
ulohou, byt korektnich programatorskych pfistupt je tieba se drzet, ale jako nad aplikaci
ur¢enou pro uzivatele. Od toho se pak odrazi pfistup k umistovani jednotlivych prvka,

provazanost funkcionalit atd.

Mezi Casti Softwarového inzenyrstvi nalezi napft. ptiprava podkladovych diagramd, person
¢ili vzorovych uzivateld, uzivani navrhovych vzort, dodrZzovani metodik postupti vyvoje,

testovani atd (Vondrak, 2002).
3.1.1 Analyza

Prvnim krokem vyvoje softwaru v dneSnim pojeti je analyza. Navzdory faktu, ze informacni
technologie jsou modernim trendem, fika se, ze prace vyvojare zacina s tuzkou a papirem.
Pred zacatkem jakéhokoliv programovani je tfeba si praci i vysledny produkt disledné

promyslet. Pfipravit si jednotlivé komponenty a funkcionality.

Analyza pak zachazi do dasledku a je tfeba mit vymysleno, jak konkrétné se napriklad urcita
funkce aplikace bude programovat. Divodem k takto zevrubné pfipravé je napriklad
predejiti zjisténi v pulce vyvoje, ze néjaka, jiz davno naprogramovana a samostatne funkcni,
komponenta aplikace nemuze fungovat zarover s jinou, nebo jeji fungovani omezuje.

Takovymto pfipadim predchazi i rizné postupy vyvoje.



Nadale nam analyza usnadiiuje samotnou praci vyvoje. Paklize vyvojar postupuje tak, ze bez
pfipravy a pfedchoziho promysleni programuje jednotlivé Casti aplikace, mize tak Casto psat
redundantni ¢i zcela zbytecny kod, nebo kod, ktery bude muset v budoucnu z velké ¢asti

refaktorovat, Cili prepisovat, nebo mazat pro jeho nadbytecnost.
Takova analyza pak zac¢ina pfipravou riznych diagramu.
3.1.2 Diagramy

Diagramy jsou zakladnim prvkem analyzy a vyvoje jakéhokoliv softwaru. Jsou tfeba pro
vyvojare a nékdy pro zdkazniky. Prace na softwaru Casto probiha v tymech, kde je tfeba aby
dochazelo k plynulému a efektivnimu toku informaci. Diagramy jsou pak velmi efektivnim
zpusobem jak nejen polozit prakticky zaklad vysledné aplikace, ale také jak predat znacné

mnozstvi informaci ve velmi komprimované podob¢.

Diagramy jsou grafického charakteru a skladaji z prvkl, procestt a vazeb mezi nimi.
Diagramy se déli na analytické a navrhové. Ty prvni ukazuji co konkrétn€ bude dany systém
& software délat a navrhové pak jak takové chovani bude provedeno (Cermak; Marting,

2018).

3.1.2.1 Jazyk UML

Pro tvorbu diagrami se v softwarovém inzenyrstvi mimo jiné vyuziva jazyk UML. Zkratka
znamena Unified Modeling Language. UML je soubor notaci urcenych pro tvorbu diagrama

a je uznavan jako mezinarodni standard (Capka).
3.1.2.2 Diagram trid

Diagram tiid je zékladnim grafickym néstrojem pro analyzu objektové modelovaného
softwaru. Tento diagram dava vyobrazit jednotlivé objekty vysledného programu. Tyto
objekty zastupuji takzvané modely, které budou v kodu tvofit tiidy. Tématice objektového

paradigmatu bude vénovana kapitola pozdé&ji v této praci.

Jednotlivé modely maji v diagramu zaznamenan nazev, jejich atributy a metody. Dale jsou
v diagramu tyto modely mezi sebou spojeny. Spojuji je lomené Cary, které vzdy ve svych

pocatecnich a koncovych bodech maji bud’ €iselné, jinak, ¢i za pomoci non-alfanumerickych



symbolt, vyzna¢enou mohutnost. Mohutnost urcuje kolik instanci mize byt instanci tiidy

jedné piifazeno k jedné instanci tfidy druhé.

Nasledujici obrazek je piiklad takového modelu. V horni ¢asti nese sviij nazev, v prostfedni
své atributy a ve spodni pak metody. Déle si lze vSimnout v pravé Casti, kde je dany model

spojen s jinym modelem vyznadené mohutnosti (Cermak; Martind, 2018).

Trinket

BonusHp
BonusDef
=] BonusDmg —0...1—
BonusHitChance
BonusCritChance

0...n

Create(), Edit(), Delete()

Obrazek 1 - Piiklad modelu v diagramu tiid

Diagram tfid je Casto ve zjednoduSené forme pouzivan jako zakladni navrhovy diagram pro
dany software. V takové podobé se pak vétSinou nepisi metody, nebo vSechny atributy ani
mohutnosti. Nejedna se o v souladu s jazykem UML spravné vyuzity diagram, avSak v praxi

vétsinou ke svému prvotnimu tcelu je dostacujicim.

Nasleduje priklad jednoho ze zpisobu znaceni mohutnosti:

0. Ptipojit 1ze nula instanci. Tento stav nastava velmi ojedinéle a v jeho pfipadé je na

misté zvazit spravnost navrhu.

- 0...1. K instanci Ize pfipojit zadnou nebo pouze jednu instanci.

- 1. Pfipojuje se pravé jedna instance.

- 0...* Toto znaeni znamena moznost pfipojeni nula az n instanci, kde n je kladné
celé Cislo.

- 1...* Jedna se podobnou situaci jako u pfedchoziho znaceni vyjma pravidla, ze musi

byt pfipojena alespoil jedna instance.



3.1.2.3 Relacni (databazovy) diagram

Webové aplikace a s nimi znacné mnozstvi softwaru ke svému spravnému fungovani
vyuzivaji data. Takova data se pak ukladaji do databazi, které jsou oddélené od logiky
aplikace. V takovém piipade je nékdy nutné navrhnout i databazi a rozdéleni tabulek ¢i
objektt v ni. K tomu v poc¢atku slouzi databazovy diagram. Ten se ve svém provedeni velmi
podoba diagramu tfid, ovSem Casto se nejedna o jeho 1 ku 1 piepis, jelikoz mnoho objektove
navrzenych produkti nema kazdou tfidu urenou k propisu do databaze. Diagramové
tabulky ¢i objekty pak nesou svij nazev, atributy s datovymi typy a propojeni s ostatnimi

prvky s jejich kardinalitou.

Dale se tento diagram nékdy vyhotovi az po vzniku databaze, jelikoz za jejim vznikem stoji
mapovani. Mapovani je automaticky proces pievedeni objektovych modelt do databazové
podoby, nebo obracené. Tomuto tématu bude vénovana kapitola v nasledujicich cCastech

prace.

HR.EMFLOYEES

F " EMPLOYEE_ID NUMEER (G}
FIRST_MAME WARCHARZ (20 BYTE)
" LAST_MNAME WARCHARZ (25 BYTE)
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FHOME_MUMEER WARCHARZ (20 BYTE)
" HIRE_DATE DATE
" JOB_ID WARCHARZ (10 BYTE)
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& EMP_DEPARTMENT_IX (DEPARTMENT_ID)
& EMP_JOB_|X (JOB_ID)
& EMP_MANAGER_IX (MANAGER_ID)

Obrazek 2 - Priklad tabulky v rela¢nim diagramu (Thatjeffsmith, 2011)

V objektovém pojeti se tabulky v databazi spojuji tak jak jiz bylo vysvétleno u diagramu

tfid. V rela¢nim je to velmi podobné, ale nazvoslovi se lisi.

Kardinalita se znac¢i nasledovné:



- 1 ku 1. Kjedné tabulce lze pfipojit pouze jednu dalsi tabulku. Takovy stav, ktery
bychom oznacili za pravé 1 ku 1, ve skuteCnosti nemuize pii psani databaze na strané¢
serveru v nékterych jazycich nastat pro potfebu existence ciziho klice.

- 1 kun. Jeden zaznam muze znat vice zaznamu jin€ tabulky.

- m ku n. Zaznam jedné tabulky muze znat vice zaznamu tabulky druhé a ta zase
naopak muze znat vic zaznamu tabulky prvni. Takového stavu se docili za pomoc

mezi vazebni tabulky. Ta nese cizi klice obou tabulek.

3.1.2.4 Workflow diagram

Workflow diagram, kterym by mohla analyza softwaru zacit. Jedna se o pfipravny digram,
ktery stanovuje presny postup jednotlivych akci a operaci na daném projektu. K pracim pak

1ze ptitadit kdo je vykonava, kdo za né ma zodpovédnost, v jaké terminu, prerekvizity atd.

Tento diagram pak usnadni planovani jednotlivych €innosti a odhad jejich pfislu$ni Casové

dotace.

Jeho podoba se odviji od jazyku v kterém je psan, ale pfistupy k nému byvaji pomérné
liberalni. Lze ho pojmout formou tabulky, ¢i diagramu, ve kterém jsou jednotlivé akce
zastoupeny obdélniky s nazvem ¢i struCnym popiskem dané Cinnosti uvniti a vzajemné
propojeny. Cisly se pak vyjadii jejich posloupnost. Mnozstvi piidanych informaci nalei
zvazeni s prihlédnutim k povaze projektu, vykonavatelského tymu a dalSich nalezitosti

projektu (IBM, 2021).
3.1.2.5 Use case diagram

Use diagram patii k zakladnim diagramm a k jednim z prvnich, kterych je tfeba pro dany
softwarovy produkt zhotovit. Cesky se daji prekladat, jako diagramy uziti. Takovych
diagramu se pak vytvoii mnoho, nebo jednotlivych piipadi uziti konkrétniho produktu byva

vétSinou mnoho. Jedna se také ¢asto o predmét debaty se zadavatelem ¢i cilovym uzivatelem.

Diagram piipadu uziti je z vySe zminéné klasifikace zaraditelny mezi analyticky diagramy.
Cili diagramy, které davaji ve znamost co aplikace déla, nikoliv viak jak to déla.
V mechaniky fungovani use case diagramua hovoiime o 2 zasadnich prvcich ¢i ¢astech. Prvni
je aktér. Jedna se néjakého Clena systému, Cili administrator, uzivatel, nebo samotny systém

aplikace. Druhym prvkem je samotny pfipad uziti, kde se jedna o sled aktivit, které¢ v ném



probihaji. Ugele neni vysvétleni jak dané aktivity probihaji, ale pouze informovat o tom Ze

a v jakém poradi v reakci na & vstup & vystup tak konaji (Capka, 2013).
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Obrizek 3 - Priklad Use case diagramu (Capka, 2013)
3.1.3 Vyvoj software a jeho metodiky

Tvorba software v modernim pojeti je proces trvajici v rozsahu fada dni az let. Pro kazdy
Casove rozdilny format je vhodny jiny postup jeho vyvoje. V piipadé kratSich projekta je
tfeba dbat metodik spravného psani kodu naptiklad, ale komplikované zptisoby vyvoje neni

tteba uzivat, neb by se jednalo o zbytecné silny nastroj na neveliky problém. U rozsahlejSich
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projektt a zejména projektd feSenych v tymech ¢i celych podnicich se pak takové metodiky

stavaji nutnosti.

Zminéné metodiky svym pfistupem k programovani, rozvrzeni prace, stylu dokoncovani
jednotlivych komponent, funkcionalit a ¢asti, ptispivaji k maximalizaci efektivity vyuzivani
zdroju, financi i Casové. Je nutné se zvolenym postupem seznamit nejen fesitelsky tym, ale

1 management, pomocné pracovniky 1 zakaznika.

3.1.3.1 Zivotni cyklus vyvoje software

V literatute Casto oznaCovan za SDLC, cili Software Development Life Cycle. Jako vse
v zivé 1 nezivé prirode 1 vyvoj software a jeho zivotni cyklus podléha jistym pravidelné se

opakujicim pravidlam.

Zivotni cyklus vyvoje, nebo nékdy pouze softwaru, je série po sob& jdoucich vzajemné
propojenych ¢innosti, které dohromady ve svych jednotlivych stadiich urCuji stav, vyuziti a

podobu daného softwaru od jeho prvotni analyzy az po vyfazeni z provozu.

Jednotlivé faze se vztahuji k vyvoji vétsich projektd. V pripadé, ze samotny programator
vytvaii mensi software napiiklad pro vlastni uziti, neni vzdy tfeba vSech krokl v jejich

plném rozsahu, nebo aby viibec existovaly (Cermak; Martiné, 2018).
3.1.3.1.1 Sbér pozadavku

Prvni takova Cast je sbirani uzivatelskych pozadavki. Po piijeti zakazky si zakaznik 1épe
specifikuje svoje pozadavky na dany produkt. Ty si vyhotovitel musi dobfe zaznamenat a se
zadavatelem zkonzultovat, aby v budoucnu nedoslo k nedorozuméni. U téchto pozadavki je
tfeba obeznamit zadavatele s jejich realisti¢nosti zejména z hlediska ¢asového horizontu
vyhotoveni. Mnohdy se stava, ze management i zdkaznik nemaji porozumeéni v oblasti
vyvoje a jejich predstavy o ¢asové narocnosti na nékteré ukoly jsou pak zcela mylné (Jevtic,

2019).
3.1.3.1.2 Planovani a analyza

Na zakladé téchto podkladi a dalSich skuteCnosti se zaCne vypracovavat analyza. Takova
analyza vSak neni pouze jedna. Jist¢ se musi dat vzniknout jedné hlavni analyze celého

projektu, kde je v predmétu feSeni rozsah praci, alokace zdrojii, Casova narocnost



jednotlivych ukond, finan¢ni hlediska, metodika vyvoje a dalsi. S touto analyzou by pak mél

byt obeznamen kazdy na projektu se podilejici zaméstnanec vCetné zadavatele.

Dale vsak nasleduji jednotlivé mensi analyzy fesitelskych tymi jak pro cely projekt,

napfiklad z hlediska programéatorského, tak pro jednotlivé funkcionality ¢i kroky.

Nékteré zdroje uvadéji analyzu pred sbérem pozadavkd, nékteré zas po. Sbér pozadavk je

dokonce ne¢kdy bran jako soucast planovani (Jevtic, 2019).
3.1.3.1.3 Prototypovani a designe

Nez zapo¢ne samotné programovani, je u vetsich projektu tieba vytvofit jakysi prototyp jak
pro zakaznika tak pro vyhotovitele. Prototyp nema byt 1:1 verzi vysledného produktu, pouze
jaka si kostra se zakladnimi prvky. Nemusi se dokonce ani jednat o funk¢ni program, ale o
jakysi dratovy model tlacitek a textovych okynek pro ucely predvedeni mozného designu

aplikace (Jevtic, 2019).
3.1.3.1.4 Samotny vyvoj

V této ¢asti dochazi k vyznamnym programatorskym a vyvojarskym cCinnostem. Jedna se o
fazi kde programatofi programuji jednotlivé funkce v zadané aplikace ¢i softwaru.
Programovani je rozdéleno Casto na nekolik casti dle vrstvy, které je programovana. Jeden
tym, nebo jeho &ast, by mél fesit backend softwaru. Cili jeho databazi, praci s daty, logiku
jednotlivych funkcionalit. Dalsi tym muze fesit uzivatelské rozhrani a frontend. Nekdo jiny

ma zas na starosti testovani.
Programatofi si délaji vlastni mensi analyzy pro své vlastni potieby.

V prabéhu programovani se Casto odevzdavaji, nebo prezentuji funkCéni prototypy.

Popiipadé se méni zadani a riizné pozadavky.
3.1.3.1.5 Testovani

Testovani aplikace provadéji jiz pfi programovani programatoii, avSak po dokonceni
vyznamni casti, nebo celého softwaru, je tfeba v testovani pokraovat. Existuje cela Skala

testt dle zaméfeni, provedeni ¢i ucelu.



Napriklad pro bezpe¢nost dat se provadi penetracni testy, kdy se tester snazi najit slabé misto

v systému a dostat k citlivym datim, nebo vytadit produkt z provozu.

Dalsi testy jsou bézné uzivatelské, kdy se provadi predpfipravené scénare, kterymi tester

prochazi, hleda a reportuje jednotlivé chyby.

U vSech variant testovani je tfeba kazdou chybu vzdy zevrubné zaznamenat a popsat, aby

programator presné védél jak se chyba chova a jak ji lze replikovat.

K testovani patii i tfeba testovani naporu velkého mnozstvi uzivateli na server, nebo
testovani funkcnosti ¢i hratelnosti novych hernich prvki ¢i mechanik. Toto testovani je pak
velmi populami u e-sportti a videoher. U testovani Casto plati, ze je tieba testovat pravidelné
a ve vice Castech zivotniho cyklu. Zejména pak pfi programovani, nebo nasazeni (Geeks for

geeks).
3.1.3.1.6 Nasazeni

Po dokonceni programatorskych casti je tieba vysledny produkt z firemnich zdroji nasadit
pro zamysleni uziti zakaznikem. To muaze predstavovat nasazeni na server a zaregistrovani
domény pro webovou aplikaci, nebo nasazeni na firemni server aj. Nasazeni zkratka

predstavuje prevedeni softwaru na misto ureni pro jeho uzivani (Jevtic, 2019).
3.1.3.1.7 Udrzba

Tato cast pfichazi po doruceni finalniho produktu zékaznikovi. Smlouva, ktera je
podepisovana pii piredavani zadani vyhotoviteli je zde zakladem. Zakaznik muze v ramci
zadani pozadovat po vyvojaftich, aby po pfedem urCenou dobu uzivani pridavali prvky a
nové funkcionality, nebo udrzovali produkt v jeho spravném a zamysleném chodu. V jinych
ptipadech, kde napfiklad studio vydava produkt k jeho Sirokému uzité vefejnosti, je
v nejvys§im z4jmu vyvojare, aby produkt udrzoval a poptf. vylepSoval a upravoval dne

nutnosti.
3.1.3.1.8 Zéanik a vyfazeni z provozu

Posledni ¢asti, nékdy neoficialni, je vyfazeni produktu z provozu. Paklize jiz neni jeho
uzivani tfeba, nebo je napfiklad nahrazen jinym produktem, software se prestane pouzivat,

smaze se ze servert, nebo se mu odstavi urcité funkcionality.



3.1.3.2 Metodiky vyvoje software
Nasledujici kapitola je vy¢tem vybranych metodik vyvoj software.
3.1.3.2.1 Vodopadovy model

Nejjednodussi a nejbeéznéj§i metoda vyvoje je tzv. vodopad. Jedna se o pfistup, kdy vyvoj
jde z pomyslného bodu A do bodu B. Cili zatne se napf. analyzou, poté se programuje prvek

po prvku az je software hotov.

V praxi se tento model Casto téSi neblahé povésti, avSak u malych projekti, neboj
jednoclennych tymt nemusi tento model vykazovat obtize. Naopak se muze jednat o idealni
pfistup. Zejména pak u jednoduchych, napt. Skolnich uloh by bylo zcela zbyte¢né uzivat

slozitéjSiho pristupu.

U vétsich projektu pak je jiz tfeba si na vodopadové sklony davat pozor, neb ani nejlepsi
vyvojar nevidi na konec projektu a nekteré casti kodu, které jsou v danou situaci spravné,
mohou podtrhnout nohy budoucim funkcionalitam, nebo byt redundantni. Obtize by se pak

mohly dostat do stavu, kdy je tifeba refaktorizace celého kodu.
3.1.3.2.2 Vyzkumnik

Jedna se o model, kde se vyvojar uci pii vyvoji. Vyvoj je tedy jakymsi pokusem pii kterém
napfiklad zjistuje co technologie umi, nebo nutné informace zjistuje v prabéhu vyvoje.
Vyzkumnik pfichazi, kdyz zpracovatel neovlada danou problematiku. Projekt pak z jeho

pohledu 1ze pojmout jako ucebni zkuSenost.

Tento model lze povazovat spiSe za anti-model. Nemusi nutné byt Spatny, ve Skolnim
prostfedi muze byt velmi benefi¢ni, ale u profesionalnich a rozsahlych projektu by své

vyuziti nejit nemél (Cermak; Martini, 2018).
3.1.3.2.3 TIterativni modely

Iterativni modely, nebo spiSe pfistup. V tomto piipadé se k vyvoji ptistupuje iterativné, tedy
se jisté ukony opakuji. Vyznamnou slozkou iterativniho pfistupu je aktivni uCast zakaznika

na vyvoji. Ten se nutn€ netucastni samotného vyvoje, ale pravidelné se mu dostava naptiklad



prototypnich verzi produktu a on je aktivné testuje. Na zaklade jeho podnéti se pak 1épe

pracuje k vysledku, ktery uspokoji ob¢ strany.
Vyhodou je ranné a snadné odhaleni chyb, nedorozuméni ¢i nedostatkda.
3.1.3.2.4 Prototyp

Model prototyp nasleduje prvni 3 faze zivotniho cyklu. Ve fazi ¢tvrté, a to ve fazi
programovani, zpracovavajici tym naprogramuje prototypni verzi vysledného produktu. Ta

nemusi mit vS§echny funkcionality, ani se vzhledové pfiblizovat finalni verzi.

Tento prototyp je pak predlozen zékaznikovi k otestovani. Ten obratem dolozi své
pfipominky a pozadavky. Dle téch je prototyp upraven a jsou pridany dalsi funkcionality.
Tento iterativni postup se opakuje do bodu, kdy je zakaznik spokojen a muaze nastat dalsi

cast zivotniho cyklu software.

Timto pfistupem, lze pfistupovat i k jednotlivym ¢astem a subsekcim systému ¢i aplikace.

VétSina testovacich praci probiha zarovei s vyvojem.
3.1.3.2.5 Inkrementalni model

V pfipadé inkrementalniho modelu se jednd o jistou kombinaci iterativniho pfistupu a
vodopadového. Vodopadovy model je bran za nepfili§ vhodny pro velké projekty, ale zde je

uzit efektivné a vhodné.

Projekt i produkt je rozdélen na mensi celky a ty jsou nasledné vyvijeny, testovany a jeli to
tak nasmlouvano, predkladany zékaznikovy vzdy ve vodopadovém stylu. Po dokonceni dané
Casti je prestoupeno k Casti dalsi a ta je opét vyvijena stejnym zptsobem. Toto opakovani je
pak iterativni slozkou tohoto vyvojového pristupu. Tyto drobné Casti programu jsou v tomto

piistupu povazovany za ony piirtstky (Cermak; Marting, 2018).
3.1.4 Persony

Soucasti vyvoje softwaru je tvorba person. Persona je tradi¢nim pojeti jakési kolektivni
nevédomi. Cili neexistujici bytost piedstavujici n&jakou existujici. Dalo by se fict, Ze se
jedna o jakéhosi slaméného pandka, kterému dame kyzené vlastnosti pro jistou situaci.

Tradi¢né se persony tvoii pro marketing ugely (Rezniek, 2016).



Takovou situaci v aktualnim pojeti je tvorba softwaru. Pro jeho spravny a hlavné zakaznicky

orientovany pristup je tfeba vzdy n€jaké persony navrhnout.

Tvorba person je metoda tvorby téchto neexistujicich lidi. Jako persona se navrhne uzivatel
konkrétniho produktu. Pfiznaji se mu vlastnosti, jméno a atributy. Tyto informace ani nemusi
ptimo souviset s danym produktem. Ale z velké ¢asti by k néjakému presahu dojit mélo. U
person je napiiklad v otazce jejich pristup k technologiim a zejména technologii
souvisejicimi danym produktem. Déle je u tvorby persony tfeba stanovit jak bude software
uzivat a pro¢ by k tomu meélo dojit. Tyto a dalsi dodate¢né informace se u person uvade;ji
s ohledem na potieby, typ a ucel vyhotovovaného produktu. Na ziskani informaci o cilovém
uzivateli, by mél podnik zodpoveédny za vyvoj, vynalozit své zdroje i1 finance a pravidelné
se v této otazce aktualizovat. Slozitéjsi praci v tomto ohledu mohu mit novacci v poli, kteti
tteba nemaji jeste vytvorenou zakaznickou zakladnu. Ovsem lze piedpokladat, ze maji jisté
znalosti o svém odvétvi a dokazou se dopustit erudovaného odhadu. Na jeho zakladé pak
mohou spustit naptiklad dotaznikové Setieni. Zajeté podniky pak jiz mohou Castecné staré

persony recyklovat.

Pro pfipad kazdého vétsiho projektu by se person mélo vyvinout mnoho a rizného druhu.
Lze vymyslet naptiklad pozitivni personu, to je idealni uzivatel produktu, nebo negativni
personu, coz je ten nejméné pravdépodobny, nebo zcela nevhodny uzivatel (Billestrup;

Stage; Bruun; Nielsen; Nielsen, 2014).
3.2 Programovani

Programovani je cilena a védoma c¢innost pii které programator pisSe mnozinu, v daném
prostiedi srozumitelnych instrukci, které fikaji pocitaci, co a jak ma vykonat. Vysledkem je

pak pocitacovy program (Codeacademy).

Napsanému kodu se fika zdrojovy kod. Tomu nemusi pocita¢ nutné rozumeét, a proto je tfeba
tento kod prelozit na strojovy kod, kterému jiz pocita¢ rozumi a mize ho provést. Tento

proces se nazyva kompilovani, nebo kompilace kodu.
Piikladem jazyku, které takto kompiluji jsou C# a C++.

Existuji pak jazyky, které tzv. interpretuji a nekompiluji. Takovy je napiiklad Javascript.



Programovaci jazyky se klasifikuji do nékolika skupin dle zpiisobu, jakym se kod pise, nebo
co se vném vyskytuje za konstrukty. Mezi ty patii funkcionalni, proceduralni, strojové,

skriptovaci, nebo objektové jazyky (Wilkins, 2021).
3.2.1 Objektové orientované programovani

Objektove orientované programovani, nebo zkracené pouze objektové programovani (dale
jen OOP), je styl zaméfeny na objekty, kterym ptisuzujeme vlastnosti a schopnosti. Na rozdil
od funkcionalniho programovani, které je ryze zalozené an logice a funkcich a objekty
nepouziva. To ovSem neznamena, ze by OOP nevyuzivalo praktik funkcionalniho

programovani.

Zakladnim stavebnim kamene OOP je tiida. Ttid¢ lze n€kdy fikat model. Ttida je konstrukt
ulozeny v programu, ktery ma svlj nazev, atributy a schopnosti. Se samotnou tfidou toho

1ze provadét vice, ale o tom pozdéji v textu.

3.2.1.1 Struktura objektove orientovaného programovani

Z4 zakladni stavebni bloky OOP lze povazovat nasledujici.

- Trida. Kolekce vlastnosti a metod, ktera slouzi pro tvorbu jednotlivych objektt dale
V programu.

- Objekt. Vytvorena instance tfidy s realnymi daty, které mohou byt unikatni. Jejich
podoba je odrazena od naprogramovani. Nekteré objekty maji preddefinované
vlastnosti, nékteré cekaji na vstupni data a jin€ jsou kombinaci obojiho. Objekt muze
odrazet prvek naseho svéta.

- Atribut. Vlastnost rizného typu pfisouzena dané tiidé. Muaze se jednat o Ciselny
atribut, atribut textového fetézce, objekt jiné tridy aj.

- Metoda. Funkce uvnitt tfidy, kterd definuje jeji chovani a interakci s okolnim
programem. Metody tfidy se volaji na instance Cili na vytvofené objekty a nelze je
volat v absenci kterékoliv instance. Metody vzdy pevné nalezi konkrétni tfideé.
Metody mohou mit vstupy 1 vystupy (Gillis, 2021).

- Dalsi odnozi tfid jsou rozhrani a abstraktni tfida. Rozhrani je tfida, ktera v sob& nese
pouze metody a nema ani atributy, ani k ni nelze vytvofit instanci. Abstraktni tfida

se jevi jako plnohodnotna tiida, ale nemuze dat vzniknout objektim. Abstraktni tfidu



volime napftiklad v pfipadé¢, Ze je tieba vytvofit tfidu od které budou dédit tfidy jiné,

avSak neni tieba jeji inicializace.
Ptiklad tfidy zaméstnance:
Atributy:

- ID, unikatni identifika¢ni Ciselny klic.
- Jméno

- Datum narozeni

- Mail

- Pozice
Metody:

- Posli mail

- Potvrd’ mail
Objekt by pak mél realnou podobu a vypadal by napt. nasledovne:

- T734

- Lucie

- 13.2.1998

- lucka@genericka_firma.cz

- HR manager

Metody by se pak volaly na Lucii s konkrétn€ upravenymi vstupy a nasledné i vystupy. Ale

metoda posli mail by nejspise zadny vystup neméla, coz je také mozné.
3.2.1.2 Principy objektove orientovaného programovani

Objektové orientované programovani stoji na né€kolika zakladnich principech, které se

v mens$i ¢i vEtsi mife vétSinou v praxi uzivaji.

3.2.1.2.1 Zapouzdreni


mailto:lucka@genericka_firma.cz

Jedna se o princip, ktery znemoziuje komukoliv a cemukoliv zasahovat do atributd daného
objektu vyjma jeho vlastni tfidy. S objektem lze komunikovat pomoci jeho metod, ale

nikoliv mu pfimo meénit vlastnosti.

Paklize je objekt namapovan do databaze a tam ulozen, lze jeho vlastnosti ménit v misté
databaze, ale to presahuje ramec objektového programovani. V samotném programu by

k vlastnostem tfidy nemél byt, vyjma pies specifické rozhrani, pfistup nijak umoznén.

Necht existuje tfida pes. Pes ma atribut mira hladu a metodu nakrmit. V koédu by mélo byt

umoznéno psa nakrmit, ale nikoliv pfimo zasahovat do jeho urovné hladu (Petkov, 2018).
3.2.1.2.2 Abstrakce

Objekty a tfidy vykazuji pii své komunikaci s jinymi ¢astmi kodu pouze takové ¢asti svych
mechanisma, které jsou relevantni v dané komunikaci. Ukryvaji tak nadbyte¢nou logiku,

ktera neni v dany moment tieba.

Prikladem by mohlo byt zaslani zasilky na posté. Nam, jakozto zakaznikim posty, staci na
postu pfijit, zasilku predat, sluzbu zvolit a zaplatit. Veskeré vnitini prace posty s predavanim,
vazenim, sledovanim a doru€ovanim zasilky nas nemusi nikterak trapit, jelikoz se nasi

komunikace netykaji (Gillis, 2021).
3.2.1.2.3 Dédicnost

Dédéni je mechanismus, pti kterém je jedna tfida oddédéna od tfidy druhé. V tomto pak
ziska jeji atributy a metody. Vysledny kod pak Setfi na redundanci a né€kdy 1 slozitosti.
V praxi je snaha dédicnost vzdy nepouzivat, kdy je to mozné, ale naopak ji v nékterych

ptipadech nahradit skladanim naptiklad. Pti skladani se jedna tiida posklada z tfid dalSich.

Vhodné uziti dédi¢nosti je v pripadé, kdy se v programu vyskytuje velké mnozstvi tiid se
spoleCnymi vlastnostmi 1 metodami. Takova situaci vznikne v modelové ukazce, kterd

nasleduje.

Uvazujme program zoologické zahrady. Namisto tvorby tfidy pro kazdé zvite, vytvotrime
jednu tfidu zvife. Ta bude mit vSechny, pro ostatni zvifata, spole¢né atributy a metody.

Vypadat bude nasledovné.



Zvite
Atributy:

- Jméno
- Hmotnost
- Pohlavi

- Oznaceni vyb&hu
Metody:

- Udélej zvuk
- Nakrm

Od této ttidy se pak oddedi napriklad tfida lev, sklipkan brazilsky a vlastovka obecna. Tyto
tfi tfidy budou automaticky mit vySe vypsané atributy a obé metody. Dalsi, pro né jiz

specifické, metody i atributy jim dopsat 1ze.

Tride, od které se dédi se fika rodi€ a tfidé€, které je oddédéna pak dit€, nebo potomek.
3.2.1.2.4 Polymorfismus

Slovo polymorfismus je odvozeno z feckého slova a znamena mnoho tvart.

Polymorfismus umoziiuje uziti jedné metody mnoha objekty. Vysledek uziti konkrétni

metody pak bude zalezet na objektu na ktery je metoda volana a na vstupnich parametrech.

Napriklad metoda ,,udé€lej zvuk™ z metody zvitfe bude volatelna i na potomky zvitete. Kazdy
potomek pak miiZe mit nastaveno programatorem, jak na tuto metodu bude reagovat. Kazdy

potomek potom muze mit reakci unikatni.

Bude-li metoda ,,udélej zvuk* zavolana na objekt tfidy pes, vrati se textovy fetézec ,,Stek*,
probéhne-li volani na tfidu kocka, vysledek pak bude ,,mnau®. Jedna se o stejnou metodu,

ovsem vzdy volanou na jiny objekt.

Dal§im piikladem je pak volani metody Spocitej obsah. Tato metoda bude pocitat jiné

vstupni parametry u trojuhelniku a jiné u elipsy (Petkov, 2018).



3.2.2 Navrhové vzory

Navrhovy vzor je obecné feseni a jeho postup k zndmému a Casto se opakujicimu problému
v programovani softwaru. Kofeny pojmu lze nalézt mimo softwarové inzenyrstvi, napiiklad

v architekture.

Nejedna se o konkrétni kus kddu €1 knihovnu, kterou Ize implementovat pfimo do feSeni.
Samotné napsani a implementace je Cisté na programatorovi. Uprava daného vzoru je zavisla
na daném programu a vzdy unikatni, neb se vzdy tyka jiného softwaru, jinych tfid, metody,

funkci, proménnych atd . (Refactoring.guru).

Obcas se navrhovy vzor zaméiuje s algoritmem. Algoritmus je kone¢ny, konkrétni postup
¢innosti vedouci k jistému vysledku (Cambridge dictionary). Jako typicky priklad se uvadi
kucharka. Jeden recept na jeden pokrm je jisty druh algoritmu. Navrhovy vzor je pouze

jakymsi planem ¢i ,,blueprintem* pro dany problém (Refactoring.guru).

Navrhovych vzoru existuje cela fada, nékteré jsou anti-vzory, nékteré jsou velmi rozsifené

a pouzivané skoro v kazdém projektu.

3.2.2.1 Singleton

Jedinacek je navrhovy vzor, ktery se stara o to, aby konkrétni tfida mohla dat vzniknout
pouze jediné instanci. Takové chovani je zadouci v pfipad€, ze programator chce zavést
restrikci pristupu k urCitym datim. OvSem v praxi se jedinacek Casto oznaCuje za anti-vzor

a jeho vyuziti je u vétSich projektti pomérné vzacné.
Obecné¢ se povazuje jeho vyuziti vhodné pouze v ptipade logovani.
Prikladem z realného svéta je vlada. Kazdy stat ma pouze jednu vladu.

3.2.2.2 Factory method

Factory, neboli tovarna je vytvareci navrhovy vzor, ktery ma pomoci dat vzniknout prostiedi
pro tvorbu instance tfidy. Ktery objekt konkrétn€ bude vytvaren je feSeno pravé touto factory
metodou. Ergo neni volano vytvareni objektu ptimo, ale ptes jakousi podtfidu, kterd sama
zvoli jaka tfida ma byt vytvorena. Tento navrhovy vzor Setii velké mnozstvi koédu. Lze diky

nému oSetfit neporuseni O casti principu SOLID. Volané tiidy netfeba mutovat, ale Ize



potfebné modifikace provést v misté rozhrani factory. Dale lze diky factory vzoru podporit,
nebo naopak porusit S princip. Za nevyhodu by §lo povazovat zvySeni obtiznosti a slozitosti

struktury programovaného softwaru.

Piikladem bud jiz aplikace, kterd posila virtudlni vyucujici do virtualnich tfid. Kazdy
vyucujici uci ur€ity pfedmét. Pfi iniciaci nové hodiny je tfeba vyucujiciho volat. Takové
volani by probé&hlo pomoci factory vzoru, ktery by si prebral o jaky vyuCovany predmét se

jedna a na jeho zakladé pak inicioval objekt spravného vyucujiciho (Refactoring. Guru).
3.2.2.3 Strategy

Strategy pattern je navrhovy vzor ovliviiujici a zejména oSetfujici chovani kodu. V pripadé
tohoto vzoru programator vytvoii nékolik rozhrani s algoritmy a ty jsou pak volany pii béhu

aplikace v zavislosti na vstupnich pozadavcich klienta.

Tato rozhrani se nazyvaji strategie. Pfi uziti toho vzoru je tfeba tfidu, které se funkcionalita
na kterou tento vzor aplikuje programator, upravit tak, aby pfijimala libovolné rozhrani a to
pak rozhodovalo o chovani aplikace. Jaké rozhrani pak bude tfidé doruceno zalezi Cisté na

chovani uzivatele na strané klienta.

Hlavni vyhodou je odlehéeni kodu a rozdéleni zodpove&dnosti. Mit vSechny algoritmy
pridruzené k jedné tiidé maze Casem vytvofit tzv. Spagetovy kod, ktery se stane nocni mirou
pro jakoukoliv opravu. Pfi vzniku sebemensi chyby se pak naprava stane velice naro¢nou.
Rozdélit algoritmy dle jejich logiky a pouze volat potfebné rozhrani nesouci spravnou sadu
téchto algoritml tento problém znacné uleh¢i. Dale mize zachranit kod o dédicnosti a

nahradit ji skladanim.

Strategie je ovSem velmi silnym nastrojem a proto je tifeba zvazit jeho uziti. V pfipadé na

algoritmy leh¢i aplikaci jej nemusi byt vubec tfeba (Kumar, 2021).
3.2.2.4 Prototype

Prototype pattern umoziuje vytvaret klona existujici instance urcité tfidy. To samo o sob¢
v ptipad€ jednodus§iho kodu nezni jako problém. OvSem ma-li dand tfida nékteré své
vlastnosti nastavené jako privatni, mize vzniknout pfi ziskavani jejich hodnot obtiz. Dalsi

hacek je v ptipadé velkych tfid, které maji velké mnozstvi atributt.



Pro tento problém existuje feseni v podobé prototypu. Programator vytvori rozhrani, které
nese metodu, nebo metody na klonovani existujicich tfid. Ty musi mit v sobé klonovani

umoznéno. V kédu se pak vola pfislusna klonovaci metoda a ta dany prototyp vytvori.

Vyhodou tak je Setfeni kodu o redundantni volani iniciace tiid a také prace s tfidami bez
pfimého kontaktu s nimi. To mize slouzit jako pojistka proti nespravnym zasahii méné

zkuSenych programatora do kodu (Source Making).

3.3 SOLID principy

SOLID principy jsou sada 5 principu spravného piistupu k psani kodu pro objektové
orientované programovani. Ugelem existence téchto principt je vytvafeni &istého, dobie
Citelného, funkéniho a snadno testovatelného kodu. Jejich dodrzovani muze vést k existenci
vétsiho mnozstvi adresait a slozek v souboru projektu a tim vytvorit zdanlive vétsi slozitost,
ale z hlediska samotného kodu daji vzniknout prehlednéjSimu a CistSimu kdédu. Vzniknout
jim dal pocitacovy védec Robert J. Martin v roce 2000. Akronym vSak vznikl pozdéji rukou
Michaela Featherse (Ering, 2020).

3.3.1 Single responsibility principle

V cCesting princip jedné zodpovédnosti, zde S princip, diktuje programatorovi, aby své tiidy
psal tak, aby kazda tfida méla pouze jeden divod k existenci a jediny divod ke zméné. Ergo

aby tfida délala pouze jednu véc.

Dodrzeni tohoto principu vede k ulehceni testovani. Ttida, ktera mé na starosti pouze jednu
véc bude mit méné testovacich scénaiti. Dale je prehlednéjsi a méné provazana s jinymi

castmi kodu. Tedy se v kodu 1épe a snaz nachazeji a odstranuji chyby.
3.3.2 Open for extension, closed for modification principle

O princip tika otevieno pro rozsireni, uzavieno pro upravu. Tento princip fika, ze by se zadna
tfida neméla po svém vzniku jiz upravovat co se jiz existujicich atributi tyCe. Takovym
upravam se fika mutace. OvSem naopak by tfida a kod okolo ni jako takovy méli byt napsani
tak, aby $la tfida bez obtizi rozsifit. Vyvarovani se takovému chovani pomaha predchazet
chybam v aplikaci a v pfipadé aplikace s databazi a jejim mapovanim 1 poskozeni databaze

aplikace.



Piikladem muze byt pifipad s mapovanim, kde se prevadi modely aplikace na tabulky
v databazi. Takovy proces je automaticky a jako takovy muze snadno dat vzniknout chybam.
Pfi mutaci tfidy pak takové chyby mohou vzniknout snaz. Nejvétsi problém pak je mutace
atribut odkazujicich se na jiné tfidy. Databaze se tak muZze dostat do podoby, kdy se
aplikace stane zcela nefunk¢ni a je pak tfeba celou databazi 1 s daty vymazat a namapovat

Znovu.
3.3.3 Liskov substitution principle

Princip Liskovi substituce je nejkomplexnéjs§im z 5 SOLID principt a jedna se o princip L.
Zjednodusene tika, ze jeli v né€jaké Casti kodu volana tida B, ktera je oddédéna od tridy A,
kod by mél fungovat i kdyz bude voléna tfida A, a naopak. Dale by volani mélo fungovat i

na tfidu C, také oddédénou od tiidy A.

Naprtiklad mé&yme tfidu garaz, ktera opravuje vozidla. Mé&me tfidu vozidlo od kterého je
oddédéna trida automobil a dodavka. Ttida garaz je napsana tak, aby opravy v ni probihali
na automobil. Pfi dodrzeni tohoto principu by méla oprava fungovat i tfidu dodavka (Dupire,

2020).
3.3.4 Interface segregation principle

I princip predstavuje princip segregace rozhrani. Tento princip zadava velkym rozhranim,
aby byla rozdé€lena na rozhrani mens$i a Gzce specializovana. Ttidy, ktera tato rozhrani uzivaji
potom nemusi zbyteCné implementovat metody, které nepotiebuji. Ergo tfida by meéla
implementovat pouze to co pouziva. Jedna se o princip zlepSujici prehlednost a funk¢nost
kodu. Dale je to princip, ktery dodrzet je z téchto 5 principt nejjednodussi a Casto pomérné

intuitivni (Millington, 2022).
3.3.5 Dependency inversion principle

Princip D tika, ze tfidy kodu by mély byt zavislé na abstrakci, tedy na rozhranich a nikoliv
na jinych existujicich implementacich. Implementace a ¢asti kodu fesici nastaveni politik a
pravidel by nemély implementovat tfidy a moduly kodu zabyvajici se niz§imi potfebami
softwaru a naopak. Tento princip pomaha snizovat slozitost, vzdjemnou provazanost a

zavislost kodu.



3.4 Webova aplikace

Webova aplikace je software, ktery je zpfistupriovan prostfednictvim Internetu, nebo
pocitaCové sité. Jednad se o program, ktery je ulozen na vzdaleném serveru a uzivatel se
k nému tradicné dostava pomoci internetového prohlizeCe. Takové aplikace neni nutno
stahovat ani instalovat 1 kdyz v nedavné minulosti a né€kdy 1 dnes je nutné pro jejich plny
provoz stahnout pfidavny software do uzivatelova internetového prohlizece. Mezi takoveé
aplikace se tradi¢né fadi e-mailovy klient, e-shopy, socialni sité ¢i platformy jako YouTube.
Vyhodou je jejich okamzita pristupnost a nenarocnost na uzivani na strané uzivatele. Nutné
je vSak neustalé ptipojeni k siti a neni takto mozné vést kazdy software. Mnoho aplikaci je
prilis velkych nebo na vypocetni kapacitu naroénych, aby mohly byt spustény pres
internetovy prohlize¢ (TechTarget, 2019).

3.4.1 Webovy server
Webovy server Ize chapat z dvou hledisek. Jakozto hardware a jako software.

Hardwarové se jedna o pocitac, na kterém jsou ulozena data o webovych strankach, jejich

skripty, pfislusné komponenty a pfistupy.

Ze softwarového hlediska je webovy server nékolik komponent, které spravuji server jako

hardware. Ma na starosti praci s pozadavky, URL adresami, http protokoly atd.

Tyto dvé komponenty musi spolupracovat a byt provazany, aby jimi spravované webové
aplikace mohly fungovat. Internetovy prohlizec, tedy klient, posle zadost na webovy server.
Ten pozadovanou stranku vygeneruje a posle zpét, nebo posle z databaze vytazena data a

stranka se posklada an stran¢ klienta (MDN contributors, 2022).
3.4.2 Aplikacni server

Aplikacni server je softwarova komponenta, ktera slouzi k béhu obvykle vétsich aplikaci.
Casto se vyuziva u velkého podnikového softwaru. Aplikadni server je jedna ze dvou &asti
vétsi aplikace, kterd je nainstalovana na sdileném serveru. Druhd ¢ast je pak v pocitacich
uzivatell a té se rika klient. Aplikacni server zodpovida za cast funkcionalit daného
softwaru. Naprtiklad predava a zpracovava pozadavky na databazi a pomaha je zobrazovat

na strané klienta (Management Mania, 2019).



3.4.3 Web hosting

Hostovani webové aplikace spociva v jejim ulozeni na fyzickém serveru, tedy na vzdaleném
pocitaci. Provozovatel takového serveru pak zodpovida za jeho funkCnost a spravny béh.
Programator si tak pronajima vypocetni kapacitu a pamét pro svoji aplikaci. Aplikace je pak

spousténa pres internetovy prohlizec, ktery komunikuje se serverem kde je ulozena.

Prvni véci v otazce hostingu je rychlost spousténé aplikace. Ta zavisi na vzdalenosti serveru
od klienta, kvalité hardwaru a spravné nastavené architekture. Napiiklad kde je databaze, na

které jsou ulozena data potiebna pro béh aplikace.

Druha dulezita otazka je zabezpeCeni. Nejvyssi prioritou by méla byt osobni a citliva data
ulozena v databazovém prostoru piidruzeném aplikaci. Naptiklad jsou-li aplikaci ukladany

platebni udaje, bezpecnost musi byt na nejvyssi trovni.

Otazka vypocetni kapacity, bezpecnosti 1 ceny je predmétem nastaveni smlouvy mezi

provozovatelem serveru a majitelem aplikace.

3.5 Backend

V jazyce pocitacové veédy je backend ¢ast pocitaCového softwaru, kterou uzivatel nevidi byt
s ni nepfimo ¢i pfimo pracuje. Soucasti backendu je 1 samotna databaze a jeji sprava, server
na kterém vSe bézi a ¢ast kodu aplikace. Jedna se o tu Cast, ktera je zodpoveédna za logiku
dané aplikace a za komunikaci s databazi a za praci s daty ulozenymi v ni. Backend kod

pracuje s uzivateli zadanymi piikazy a v reakci na né upravuje uzivateli vyobrazeny obsah.

Mezi cCinnosti, které ma backend na starosti patii spousténi skripti které vyobrazuji
uzivatelsky obsah. Déale komunikaci s databazi, ergo vybér, ukladani a Sifrovani dat. A pak
pfedevSim odpovidani na uzivatelské zadosti zaslané prostfednictvim klientské Casti

aplikace.

Soubéznym pojmem k backendu je pak frontend. To je ta Cast aplikace, kterou jiz uzivatel
vidi a pfimo s ni spolupracuje. Jsou to jemu zobrazované formulafe napt. na webové strance.
Uzivatel tak sice pracuje s frontend rozhranim, ale nepfimo tak ovlada i1 cast backend

rozhrani, které s tim frontendu neustale spolupracuje.
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3.5.1 N-vrstva architektura

Pocitatové systémy od jejich pocatku existuji v jistych vypocetnich modelech nebo
architekturach. Tyto architektury diktuji usporadani a organizaci dat, aplikaci a veskerého

hardwaru ne némz bézi.

Jedna takova architektura je klient-server. Ta oddélila pocitac s klientskou, €ili obsluznou,
Casti od serveru, na kterém byla ulozena data se kterymi uzivatel pracoval. To vedlo

k odlehceni narokt na obsluhujici koncovy terminal a k centralizaci dat.

Jelikoz se tento model ukazal jako funkeni, architektura se vyvinula a pfesunula také na
urovenl softwaru v podobé tfivrstvé architektury. Ta déli software na tfi vrstvy. Aplikacni,

prezenéni a datovou.

Prezencni vrstva je Cast aplikace, ktera je viditelna pro uzivatele €ili frontend. Jedna se tak

napiiklad o rozhrani e-mailového klienta, nebo o rozhrani e-shopu.



Aplikacni vrstva (také funkcni vrstva) je ta Cast softwaru, kterd zpracovava pozadavky
zadané klientskou &asti a posil4 je do databaze. Rika si tak o data, ktera poté posle zpét na

prezenéni vrstvu k jejich zobrazeni. Na této vrstvé operuje middleware.

Datova a nejnizsi vrstva ma pak na starosti praci s daty. Tato vrstva je kde pracuje systém
fizeni baze dat. Ten dostava prezenCni vrstvou zpracované, vypocitané a pro databazi
prelozené pozadavky z aplikacni vrstvy. Déle pracuje s daty a ta pak poSle prezencni vrstvé

k jejich dal§imu zpracovani a vypoctim (Management Mania, 2015).

Vicevrstva architektura je v softwarovém inzenyrstvi oznaceni pro aplikace, kde jejich
zdrojové kody jsou rozdéleny mezi vice Casti a v piipadé nasazeni i pocCitacl. Jedna se o
obdobu tiivrstvé architektury, akorat zde je mozné mit aplikaci jako dvou, tfi, Ctyf, nebo

vicevrstvou. Proto je nékdy na tuto architekturu odkazovano jako na n-vrstvou.

Zakladni rozdéleni je totozné s tiivrstvou architekturou. A to na prezencni (frontend) Cast,
aplikacni (nékdy téz business) ¢ast a datovou cast. Posledni dvé Casti dohromady tvori
backend. Jejich role jsou stejné jako v pripadé tfivrstvé architektury. Rozdéleni je mozné i
na pouze frontend a backend ¢ast. Frontend ma na starosti stejné nalezitosti jako prezencni
cast aplikace v pfipadé trivrstvé, backend pak poji obé slozky aplikacni a datové Casti.

Architekturu lze rozvést i ve slozitéj§i a mnohavrstvy systém (Martin, 2022).
3.5.2 Databaze

Databaze v pojeti informatiky je organizovand mnozina strukturovanych dat, nebo

informaci. Tato data ¢i informace jsou elektronicky ulozeny na néjakém serveru.

Pro obsluhu databazi je tfeba softwaru, kterému se fika Systém fizeni baze dat. Takovy

systém vétsSinou uziva né€jaky strukturovany jazyk pro obsluhu dat (Oracle).

Zpusob ukladani a prace s daty potom diktuje o jaky typ databaze se jedna. NejcCastéjsi
v dnes$ni dobé byvaji relacni a objektové databaze. V relacni databazi jsou data usporadana
pro co mozna nejvyssi prehlednost v tabulkach. Sloupce predstavuji jednotlivé atributy a
fadky zaznamy. Tabulkam se fika relace. V objektovych databazich se k datim pfistupuje
jako v objektovém paradigmatu programovani. Data jsou usporadana jako modely. Pristup
k nim je velmi podobny jako u relac¢nich databazi, avSak piikazy a jejich logika nad nimi

jsou rozdilné.



Mezi nejvétsi vyzvy z hlediska databazi dneska je bezpecnost dat a jejich mnozstvi. Se
zptisiiujicimi se politikami na uchovavani a praci s osobnimi daty se jejich uniky stavaji vice
problematické. Nadale jakykoliv unik dat z aplikace je nezadoucim jevem, ktery muze dany
podnik stat velkou finanéni Castku, nebo v krajnich ptipadech pfivést k ukonceni €innosti.
Databaze se timto stava nejzraniteln€jsSim mistem celé struktury vétSiny aplikaci a je tieba,
aby data byla zabezpecCena. Pro jejich zabezpeceni je tfeba udrzovat bezpecnostni protokoly
prvni na arovni fyzické, tedy aby k serverim s databazemi méli pfistup jen povolené osoby.
Dale je tfeba, aby aplikace k t€émto databazim pfistupujici byly bezpeéné naprogramovany.
Unik dat neni jedina obtiz, ktera muze databazi potkat. Poskozeni jejich dat v dasledku
nespravného naprogramovani obsluzného softwaru muize nést podobné, nebo horsi nasledky

(Begg, Connolly, Widom, 2010).

3.5.2.1 Rela¢ni databaze

Relacni databaze je databaze zalozena a odvozena zrelatniho modelu usporadani dat.
Relaéni model predstavuje zpisob ukladani dat do tabulek. Kazda tabulka predstavuje jistou
entitu, neboj objekt. Ten se stava jakousi reprezentaci objektu readlného svéta. Sloupce

v tabulce jsou jednotlivé popisujici atributy tohoto objektu a fadky pak zdznamy.

Naptiklad méme tabulku Psa. Atributy, tedy sloupce budou Primarni kli¢, jméno, plemeno,
hmotnost, pohlavi a datum narozeni. Pfiklad jednoho zdznamu (fadku) by mohl vypadat

nasledovné.

-1

- Alik

- Labrador
- 29kg

- Fena

- 21.11.2019
Relace, po kterych je model pojmenovan jsou jednotlivé tabulky.

Tabulky vsak nejsou tim jedinym, co databaze v relacnim modelu tvofi. Dal§im zakladnim
stavebnim kamenem jsou vztahy mezi témito relacemi. Tabulky se propojuji z hlediska

kardinality, Cili mohutnosti vazeb. Mohutnost vazby pfisuzuje kolik zaznama tabulky jedné,



muze nalezet zaznamu tabulky druhé. Propojeni mezi tabulkami probiha pomoci primarnich
a cizich klica. Varianty kardinality byly popsany vyse, v predchozi kapitole teoretické Casti
této prace (Begg, Connolly, Widom, 2010).

3.5.2.2 Zékladni terminologie

Nasleduje nékolik zakladnich pojmi relacni databaze potfebnych pro pochopeni §irsiho

kontextu této prace.
3.5.2.2.1 Atribut

Atribut je sloupec v relaci. Predstavuje vlastnost objektu realného svéta jako je naptiklad
veék. Atributy jsou specifikovany mimo jiné jejich datovym typem. Mohou byt Ciselné,
textové, znakové, pravdivostni, data, Cas atd. Dale se u tabulek specifikuje, jestli jejich
vyplnéni pii tvorbé zaznamu je mandatorni. Napfiklad primarni kli¢ by mandatorni mél byt

vzdy (Begg, Connolly, Widom, 2010).
3.5.2.2.2 Primani kli¢

Primarni kli¢ je unikatni identifikator jednoho fadku v tabulce relacni databaze. Mize se
jednat o jeden, nebo vice fadka. Obvykly zpusob feSeni je v podobé jednoho fadku s Ciselnou
hodnotou, nebo s klicem v podobé kombinace alfanumerickych symbolta. Relacni databaze

je nastavena tak, aby vynucovala unikatnost kazdého fadku primarniho klice (IBM, 2021).
3.5.2.2.3 Cizi kli¢

Cizi kli¢ je zaznam, nebo sada zaznamu v tabulce, ktery nese hodnotu primariho klice
jiného zaznamu. Rela¢ni databaze vyzaduje, aby jeho hodnota byla shodné s hodnotou jiz
existujictho primarniho kli¢e. Timto se propojuji zaznamy v relacni databazi a urcuje se

kardinalita. (IBM, 2021).

Ptikladem takového propojeni mize byt osoba v registru vozidel a jeji vozidlo. Vozidlo bude
mit jako jeden ze svych atributu cizi kli¢ fyzické osoby. Jelikoz fyzicka osoba muze vlastnit
vice vozidel, mize se stat, ze vice vozi bude mit jako hodnotu svého ciziho klice stejny

primarni kli¢ tataz osoby.



3.5.2.3 Integrita dat databaze

Integrita dat je jejich celkova bezpec€nost, piesnost, kompletnost a ochrana v databazi. Spada
pod ni i nasledovani legislativnich nafizeni jako GDPR. Integrity dat se dosahne
nasledovanim predepsanych protokoll, standardd, nafizeni a praktik pfi pfiprave a tvorbé
databaze. Dulezitost dodrzovani téchto praktik spoc¢iva v ochrané databaze proti ztrate,
odcizeni i poskozeni jejich dat. Z hlediska integrity uvazujeme nékolik jejich druha

(Naeem, 2020).

V zékladu se integrita déli na fyzickou a logickou. Ta fyzicka chrani databazi proti pfirodnim
pohromam, fyzickému poskozené, kradezi serveru ¢i hackerim. Nejedna se o integritu
implementovatelnou z hlediska relacni ¢i databazové teorie. Logicka integrita pak jiz takto

definovana je a déli se na doménovou, entitni a relacni.
3.5.2.3.1 Doménova integrita

Doménova integrita omezuje a stanovuje prijatelné hodnoty atributi relaci jednotlivych

zaznamu. Napiiklad aby v zaznamu plat nebyla neciselna hodnota.

Tomu dostava pomoci datovych typa, kontrolou povoleni NULL hodnot a pak vyctem ¢i

omezenim povolenych hodnot, nebo jejich rozsahu. Déle 1ze nastavit defaultni hodnotu.
3.5.2.3.2 Entitni integrita

Entitni integrita dohlizi tomu, aby kazdy zaznam v relaci byl unikatni. Tomu dopomaha
unikatnost primarniho klice. Entitni integrita by méla svymi nastroji obstarat unikatnost
tohoto kli¢e. Dale by primarni kli¢ v zddném zaznamu nemél byt nulovy ergo nabyvat

hodnoty NULL.
3.5.2.3.3 Referencni integrita

Referencni integrita je soubor pravidel dohlizejicich na spravnost zaznamu z hlediska jejich
vztaht. Vztahy zaznami se vytvafi pomoci cizich klict. Diky mazani v databazi tak muze

dojit ke sporim ¢i chybé&jicim datim.

Tato integrita se snazi pomoci riznych pravidel oSetfit chovani databaze v pfipadé zmény ¢i

smazani zaznamu, nebo celych tabulek.



Naptiklad mé&yme ptiklad kde vedeme doméaci mazlicky a jejich panicky. Mazli¢ek ma cizi
kli¢ svého panicka. Panicek si vSak preje byt z databaze vymazan a tak je jeho zaznam
odstranén. V tuto chvili mdme minimalné jednoho mazlicka s cizim kli¢em neexistujiciho
zaznamu coz je situace vyvolavajici chybu. Referen¢ni integrita tuto situaci nastavenymi
pravidly oSetfi. Nejzakladnéj§i postup je nastavit defaultni hodnotu, zaznam smazat, nebo

povolit hodnotu ciziho klice NULL a vlozit ji.

3.5.2.4 Normalizace databaze

Normalizace dat je sada postupt a pravidel pro zménu logického usporadani dat a tabulek
v relacni databazi. Normalizace ma nékolik forem, které jsou ¢iselné odstupiovany od 0

s tim, ze dodrzovani kazdé nasledujici predpoklada dodrzeni i téch predchozich.

Dodrzovani téchto forem vede k udrzitelnosti a prehlednosti dat v databazi. Snizuje, nebo
pfimo vylucuje jejich redundanci a to z hlediska zaznamu i atributti. S databazi 1ze po jejich
spravném uziti 1épe pracovat diky vyssi vykonnosti a rychlosti zpracovani, vyhledavani ¢i

mazani dat. Dale pak dochazi k vyvarovani se chybovych scénaia.

Normalizaci definoval matematik Edgar Frank Codd po kterém jsou pojmenovano 13

Coddovych pravidel.
3.5.2.4.1 Normalové formy

Normalové formy zarucuji vySe zminény stav databaze. Za normalizovanou databazi 1ze
povazovat databazi v 3. normalovy formé, avSak i v praxi se vyskytuji piipady kdy se vyuziji

vyS$si formy.
3.5.2.4.2 0 Normalova forma

Nultd normalova forma je prakticky vzdy automaticky vychazejici ze samotné existence

databaze a vyzaduje pfitomnost alespon jednoho atributu s jednou hodnotou.
3.5.2.4.3 1 Normalova forma

Prvni normalova forma vyzaduje splnéni té nulté a proto je obCas nultd povazovana za jeji

soucast.



Prvni forma vyzaduje, aby vSechny atributy vSech relaci byly atomické, ergo dale
nedélitelné. V piipadé existence takového atributu je atributu déle rozdélen na dalsi atributy,

nebo na dalsi relaci.

Napriklad uvazujme nasledujici relaci. Osoba a jeji druhy atribut je celé jméno. Toto je
nepraktické feSeni a proto je tfeba rozd¢lit atribut na atributy dva. Jméno a pfijmeni popt.
tfeti a to titul. Dale je klasickym piikladem relace zvife evidované u veterinare. Z hlediska
prvni normalové formy by bylo nespravné u relace zvite vést atribut majitel. Misto toho by

m¢él majitel byt samostatna tabulka spojena cizim kli¢em.
3.5.2.4.4 2 Normalova forma

Druhé normalova forma vyzaduje, aby vSechny neklicové atributy byly pln€ zavislé na celém
primarnim kli¢i. Forma fika na celém, jelikoz primarni kli¢ se muze skladat z vice atributu.

Dale vyzaduje splnéni 1NF.

Prikladem bud jiz nasledujici tabulka. Zustaime u prikladu s veterinarni klinikou.
Predstavme si, ze tabulka zvifete ma nasledujici atributy. Jméno majitele, prijmeni majitele,
Cislo OP majitele. I pfes atomi¢nost atributd jsou to atributy, které patfi do oddé€lené tabulky
pro majitele. Pro splnéni 2NF je tedy spravnym fesenim zalozeni takové relace a naplnéni ji

prislusnymi atributy, které budou v tabulce zvirete smazany (Upadhaya, 2019).
3.5.2.4.5 3 Normalova forma

Tteti normalova forma tak jako ty predeslé vyzaduje splnéni vSech predeslych normalovych
forem. Dale vyzaduje aby vSechny atributy v tabulce byly vzajemné nezavislé. To znamena,
aby jeden atribut nesel plné odvodit z atributu, nebo kombinace atributti jinych. Zde se jedna
o priklad formy, ktera ulehCuje databazi na mnozstvi atributi a tedy i dat a zamezuje

redundanci.

Napriklad tabulka zaméstnanec mimo jiné bude mit atribut hodinova mzda. Dale bude mit
atribut velikost tivazku v hodinadch a meési¢ni mzdu. Mesi¢ni mzda vSak jde vypocitat

z velikosti tivazku a hodinové mzdy.
Dal§im ptikladem je u zbozi uvadéni ceny bez dang, velikost dané a pak celkové ceny.

V obou prikladech je fesenim smazani prebytecného atributu.



3.5.2.4.6 Ostatni normalové formy

Po 3. normalové formé nasleduje Boyceho-Coddova normélova forma, 4, 5, 6 forma a dalsi.

2 2 2

Jejich detailnéjsi rozbor jiz v§ak neni pro predmét této prace potieba.
353 SQL

Structured Query Language, tedy jazyk strukturovanych dotazi je jazyk pro tvorbu dotaza
nad sadou dat v relac¢nich databazich. Vychazi z jazyka SEQUEL, které mu dala vzniknout
firma IBM v 70. letech. Ugel vzniku SEQUEL by stejny jako je dnesni ucel jazyka SQL.

Jazyk SQL ma na praci vybirani, apravu a vkladani dat v databazi. Forma jeho ptikazi je
velmi podobna mluveni anglicting, coz bylo zamérem pii jeho vzniku pro co mozna
nejsnazsi ucebni kiivku. Mnoho jeho piikazi jsou pojmenovany piimo podle ¢innosti Ci
operace, kterou vykonavaji a jejich sled se snazi napodobit logicky sled v mluvené anglictingé

¢i logickém proudu myslenek.
3.5.3.1 SQL jazyky

Jazyk SQL se sklada z nékolik sad pod-jazykt. Kazdy z téchto jazyku je jeho plnou soucasti
a ma na starosti jiny dil prace nad daty ulozenymi v databazi. Zakladni 4 takové jazyky

uvazujeme nasledujici:

- DML, Data Manipulation Language, jazyk pro manipulaci s daty.

- DCL, Data Control Language, jazyk pro kontrolu/ovladani dat.

- DDL, Data Definition Language, jazyk pro tvorbu/definici dat

- TCL, Transaction Control Language, jazky pro kontrolu/ovladani transakci

(JavaPoint).
3.5.3.1.1 Data Manipulation Language

Tento jazyk slouzi pro manipulaci a vkladani dat do jednotlivych relaci. Vyctem slouzi
k vyhledani a vypisu dat, smazani, vloZeni a Upravé dat. Nutné je podotknout, ze slouzi

k praci s daty a nikoliv samotnymi tabulkami.
Jeho nejbéznéjsi prikazy jsou nasledujici:

- Select, vyhledava data



- Delete, maze data
- Insert, vklada data

- Update, upravuje data
3.5.3.1.2 Data Control Language

Tento jazyk je zaméfen na praci s pravy piistupu k datim v databazi. Ma predevsim davat a

odebirat prava.

- Grant, pfida prava

- Revoke, seber prava (JavaPoint).
3.5.3.1.3 Data Definition Language

Jazyk pro definici dat pracuje s relacemi a objekty databaze. Hlavnim ukolem je tvorba
novych a uprava jiz existujicich relaci a objektt. Dale existujici tabulky a objekty upravuje.
DDL lze napftiklad pouzit k nastaveni doménové integrity pomoci omezeni na jednotlivé

atributy.

- Create, uziva se pro tvorbu objektu.
- Drop, smaze jmenovany objekt.

- Alter, upravi urcity objekt.
3.5.3.1.4 Transaction Control Language

Transakce je mnozina jednoho nebo vice piikazl v databazi. Transakce bud’ probéhne cela,
nebo neprob&hne zadna jeji Cast. Transakce musi spliiovat 4 nasledujici pravidla. V ramci

transakci mizeme pouzivat bézné piikazy ostatnich jazyka jako Create, Select, atd.

- Atomicita, transakce probé&hne cela, nebo vibec.

- Konzistence, data musi byt po jejim probéhnuti v celé databazi konzistentni.

- Izolovanost, transakce a operace v ni probéhnuvsi musi byt od ostatnich transakci
zcela nezavislé.

- Trvalost, efekt transakce musi byt trvaly.
Pro préci s transakcemi v ramci jazyka TCL pouzivame predev§im 3 nasledujici ptikazy.

- Commit, spusti ptikazy v transakci.



- Savepoint, vytvori jakysi zachytny bod ke kterému se 1ze vratit.
- Rollback, piikaz pro navrat k né¢jakému bodu stavu dat v databazi (w3resource,

2022).

3.6 MVC architektura

Je jiz zalezitosti minulou kdy webové stranky byly pouhé statické sbirky obrazka, tabulek a
tlacitek na jejichz tvorbu stacila znalost n€kolika jazykii a HTML a CSS. Tyto jazyky jsou
samoziejmé stale hojn€ vyuzivany pro tvorbu frontendu, ale pro samotné stranky jako celek
jiz z moderniho hlediska samy nestaci. To neznamena, ze by se takové stranky dnes
netvorily, nebo pro né nebyl prostor. Na mnoho tcelt jako pouze informativni stranky,
napiiklad zakladnich Skol, jsou tyto nastroje vétSinou dostacujici. AvSak jeli tfeba, aby

stranka mél néjaké funkce, je jiz tieba hovortit o webovych aplikacich.

Pro tvorbu webovych aplikaci existuji pravidla, standardy a postupy jako pro tvorbu kazdého
softwaru. Mezi ty patfi i rizné architektury a navrhové vzory. Jednim takovym navrhovym

vzorem je pak MVC architektura.

MVC je navrhovy vzor architektského typu, teda vzor, ktery pomaha feSit problém
z hlediska architektury aplikace. Proto se jedna o jeden z komplexnéjSich a slozit&jSich
vzoruy, které se neaplikuji na jednu malou Cast kodu aplikace, ale na celou aplikaci jako

logicky celek.

MVC architektura neni nijak omezena no konkrétni technologii a vyuziva se hojné naptiklad

ve frameworcich jazyka PHP a ve frameworku ASP NET a ASP .NET CORE.
3.6.1 Principy fungovani MVC architektury

Zkratka MVC znamena Model-View-Controller. Rozd¢luje kéd aplikace napiic backendem
1 frontendem na tfi samotné logické celky. MVC architektura se predev§im a vétSinou

aplikuje v prostfedi objektoveé orientovaného programovani.
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Obrazek 5 - Schéma MVC Architektury (InterviewBit, 2022)

3.6.1.1 Model

Model predstavuje abstrakci objektu realného svéta. V kodu je tvoren tridou. Tato tfida pak
nese své vlastnosti v podobé atributi. Tyto atributy mohou byt jednoduché udaje jako vék a

jméno, nebo listy, pole a jiné objekty dané aplikace.
Tyto tfidy jsou pak pomoci mapovani mapovany databaze, kde se ukladaji data.

Aplikace uzivajici MVC architekturu nemusi mit vS§echny své modely jako soucast tohoto
vzoru. BéZnou soucasti mohou byt abstraktni tfidy, tfidy, které nejsou uréeny pro mapovani

do databaze, rozhrani ¢i tfidy uzité naptiklad jako soucast Factory navrhového vzoru.

V ptipadé objektového programovani jsou soucasti tfid 1 jejich metody. V piipadé¢ MVC

architektury se logika aplikace tvorena t€émito metodami deleguje jinam.

3.6.1.2 Controller

Tim mistem, kam se logika aplikace deleguje jsou z Casti kontrolery. Kontroler je tfida ktera

zpracovava pozadavky uzivatele. Obsluhuje data a ty predava dal na View. Kazdé View by



mélo mit pouze svijj jeden konkrétni kontroler pfifazeny prostfednictvi modelu. Tato tfida
obsahuje metody, které by bézné byly soucasti tfidy, s kterou tento kontroler pracuje.
Kontroler dale vyuziva sluzeb a ostatnich tfid, které nejsou modely v dané aplikaci. Dobrym
pravidlem je, ze kontroler by nikdy nemél vyuzivat kontroler jiny ani pfimo, ani neptimo.
Takovy kod napsat lze, ale tvofi kod, ktery neni Cisty, bude naklonény ke Spatné

opravitelnym chybam a bude velice t€zké ho testovat a spravné odladit.

Dulezitou soucasti aplikace uzivajici MVC architekturu je router. Router umi rozpoznat jaky
kontroler a jakou jeho metodu ma zavolat a uzit. Kontroler si pak pro sviij model ziska data

z databaze a ta dle dalsiho kodu vykresli uzivateli v prohlizeci.

Kontrolery mivaji pro néktera View dvé metody nalezici stejné funkcionalité. Ty se dé€li na
Get a Post. Get metoda bere data z databaze, naptiklad pro zobrazeni, a Post metoda zasila

data do databaze.

3.6.1.3 View

View je zobrazovana ¢ast uzivateli tohoto navrhového vzoru a lze ji prelozit jako zobrazeni.
Muze se jednat o jednotlivé zobrazené stranky webové aplikace, nebo jejich CasteCna
zobrazeni. Kazdé zobrazeni ma ptidélen jeden model a diky tomu aplikace vi, jaky kontroler

ma pouZzivat.
3.6.1.4 Viewmodel

Dulezitym prvkem MVC architektury je existence viewmodelu. Pro potfeby vyobrazeni na
zobrazeni je vzdy tfeba danému zobrazeni fict, jaky model ma uzivat. OvSem pak mize
nastat situace, kdy je tfeba vyuziti ¢i zobrazeni dat z vice modelt. V praxi se jedna o velmi

béznou situaci.

Pro takovy pfipad existuje specialni druh modelu, Viewmodel. Jedna se opét o jednoduchou
tfidu, do které se jako atributy nastavi potfebné atributy jinych tfid. Jaka data pak naplni
model odeslany na formulaf zobrazeni bude jiz mit na starosti konkrétni kontroler daného

zobrazeni.



3.7 ASP .NET

ASP.NET je firmou Microsoft vytvoreny framework pro tvorbu webovych a stranek a
webovych aplikaci. Jednd se o framework, ktery je zdarma pfistupny a funkéni napfic

platformami (Microsoft, 2022).

ASP.NET pro tvorbu webovych aplikaci uziva zejména jazyky C# a LINQ pro backend a
HTML, JavaScript a CSS pro frontend.

Je postaven na vyvojarské platformeé NET, ktera poskytuje knihovny a nastroje pro vyvoj
Siroké Skaly softwaru. NET podporuje pro psani svych aplikaci jazyky C#, F# a Visual Basic
(Microsoft, 2022).

3.71 ASP.NET Core

ASP NET Core, nebo pouze .NET Core je vyvojem frameworku ASP.NET. Je téze vyvinut
firmou Microsoft a slouzi k tvorbé online softwaru. Uziva z vétSiny stejnych nastroju a
jazyka jako ASP .NET. Jedna se také o open-source zdarma pouzitelny framework, ktery je
Microsoftem doporucovan a v dnesni dobé nejvice podporovan. Vétsina vyvoje na jejich
strané je sméfovana pravé k NET Core, ktery diky tomu ma jiz mnoho verzi a Microsoft

tvori stale nové (Roth, 2022).

3.7.1.1 ASP .NET Core Identity

Je API postavené pro spravu a tvorbu uzivatelskych ucta v NET aplikaci. Spravuje zakladni
uzivatelské rozhrani pro prihlaseni, registraci a praci s uctem. Déale samotné pfihlasovani a
registrace umoziuje. M4 prednastavené kontrolery a tfidy, které je posléze nutné namapovat
do databaze, kam se ucty a souvisejici objekty budou ukladat. Toto API také umoziiuje

pfihlasovani pomoci jiz existujicich Gt na platformach jako Google a Facebook ¢i Twitter.

Prednastavena rozhrani je mozné upravit ¢i kompletné prepracovat. Uctim lze pfiznavat
uzivatelské role v kardinalité m:n, ¢ili jeden ucet muze mit vic roli a jedna role mize nalezet

vice uétim.

Diky tomuto rozhrani lze nastavovat v aplikacich autorizaci, tedy pfistup k jednotlivym

kontrolerim a zobrazenim (Anderson, 2022).
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3.7.2 Scaffolding

Scaffolding je framework, ktery umoziiuje generovani kodu a zakladnich funkcionalit
v ASP.NET frameworku. Jedna se o bézné pouzivany nastroj pro uleh¢eni velkého mnozstvi
prace. Lze pomoci néj vygenerovat tfidy, kontrolery aj. a s nimi dale pracovat a upravovat
je. Umi nadale vytvorit projekt se zakladnimi funkcionalitami, ktery l1ze dale vyuzivat jako
Sablonu pro novou praci ve frameworku. Scaffolding je vyuzitelny naptiklad pii tvorbé

rozhrani pro pfihla§ovani a spravu uzivatelskych uétd (Anderson, 2022).
3.7.3 NuGet

NuGet je nastrojem Microsoftu pro .NET framework urCeny pro spravu balicku. NuGet je
velmi dobfe oSetieny z hlediska spravy jednotlivych balicka napiic¢ celym projektem. Stara
se o nastaveni jejich spravné verze a dale o nastaveni zavislosti. DalSim z nastroju spravce
NuGet je seznam referenci na uzivané balicky v projektu. Aby nebylo tfeba na novych
zafizenich pro stejny projekt instalovat balicky znova, NuGet si v kazdém projektu umi drzet
seznam refernci pro nainstalované balicky Stahované balicky mohou byt knihovny nastroja,
rozsiteni, nebo vlastnich modult pro potieby naptiklad tymu pracujiciho na témze projektu

(Microsoft, 2022).
374 C#

Programovaci jazyk C# je objektové orientovanym jazykem. Jedna se o jazyk z rodiny
jazyka C kde dal§im piibuznym by byl jazyk C++. C# je pres svoji komplexnost a Sirokost
pomeérné snadno naucitelnym jazykem i pro zacate¢niky. Jeho hluboké porozuméni jiz tak
snadné neni, ale zaklady v ném se lze naucit i bez pfedchozi zkuSenosti s vyvojem. Z tohoto
a dalsich davodu se tento jazyk stava Casto prvni volbou pro vyuku novych programatort

v mnoha Skolnich institucich (Albahari, 2020).

Jazyk je v dnesni dobé multiplatformni, coz znamena, ze aplikace psané v ném lze uzivat na
zafizenich ruznych operacnich systému a jejich uziti neni limitovano pouze pro Windows
jako tomu bylo dfive. C# nachazi své nejvétsi vyuziti v tvorbeé webovych aplikaci diky NET

frameworku, ktery v poslednich letech nabird na popularité a jazyk tim ozivil.

Nasledujici kod je prikladem vytvoreni dvou proménnych v jazyce C#. Int je Ciselna

proménna a string proménna pro textové fetézce.
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cislo;
cislo = 1@;

slovo;
slovoe = "Ahoj";

Obrazek 6 - Priklad zaloZeni a naplnéni proménnych

Priklad vytvoreni funkce, ktera pfijme dva Ciselné argumenty a vrati jejich soucet.

Secti( a,

return a + b;

Obrazek 7 - Priklad funkce

Nasledny kod je ukazkou cyklu. Jedna se o tzv. for cyklus. Ten v tomto pfipad€ vypiSe Cisla

od 0do 9.

for ( i=8; 1<18; its)
1
Console.WriteLine(i);

}

Obrazek 8 - Priklad for cyklu

Dalsi ukazka je priklad zalozeni pole Cisel s maximalnim poctem prvkd 10. Pole je

nasledovné naplnéno sudymi ¢isli od 0 do 18 a vypsano.

[] poleCisel = [1e];

for ( i =8; i < poleCisel.Length; i++)
i
poleCisel[i] = i=2;

}

foreach ( cislo in poleCisel)

{

Console.WriteLine(cislo);

}

Obrazek 9 - Priklad prace s polem



Posledni ukazka je ptiklad vytvoreni tfidy Hat. Tato tfida je oddédéna od tridy Item a ma tak

jeji atributy. Dale ma pak vlastni atributy BonusHitChance a BonusDefense.

ace GhostTown.Models

Lic int BonusHitChance { get; set;

ic int BonusDefense { get; set;

Obrazek 10 - Piiklad tvorby tiidy

Tato cast byla vypracovana podle (Albahari, 2020).

37.5 LINQ

LINQ jejazyk, nebo spise jak sam Microsoft pise, sadou technologii (Microsoft, 2022), které
davaji moznost integrace dotazovacich piikazii do bézného kodu jazyka C# v prostiedi
frameworku ASP.NET Core. LINQ vyuziva piikazi postavenych na Lambda kalkulu
(Microsoft, 2022).

Tyto ptikazy jsou jednoduché kratké kusy kodu uréené pro praci s daty. Vétsinou slouzi pro
hledani dat. Co se s daty pak nasledovné d¢€je je jiz otazkou prikazu jehoz soucasti dany
ptikaz LINQ je. Jejich podoba se rizni dle technologie v které jsou data ulozena. Naptiklad
data vrelacni databazi spravovana SQL jazykem, nebo data v dokumentech XML

(Microsoft, 2022).
3.7.6 Entity Framework

Entity Framework je open-source ORM framework. ORM znamena object-relational
mapping, tedy objektové-relatni mapovéni. Entity Framework je urCeny pro .NET

frameworky (Entity Framework Tutorial).
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V prosttedi ASP.NET Core frameworku se dnes uziva Entity Framework Core. Jeho hlavni

funkci jsou migrace, které jsou samotnym nastrojem mapovani.

3.7.6.1 ORM

ORM je soubor technik pro prenos objektovych tfid do podoby relaci v relacni databazi
pfidruzené konkrétnimu projektu. Vyhodou existence téchto technik je zameéfeni se
programatora na modely své objektové aplikace bez nutnosti premysleni nad tabulkami
v databazi. ORM tyto objekty prenese, tedy namapuje, vCetné atributi a vazeb (Entity

Framework Tutorial).

3.7.6.2 Migrace

Migrace je cinnost EF Core, ktera mapuje objektové tfidy aplikace na relacni tabulky
v databazi pro ukladani a praci s daty aplikace. EF Core aktivné sleduje stav modelt
v aplikaci a pfi vytvoreni migrace vytvoii sadu piikazti pro danou databazi a da ji
programatorovi k nahledu. Ten miZze migraci smazat, upravit, opravit, nebo spustit. Spusténi

migrace pak zmeéni schéma databaze.

Zde je treba dbat Open/Closed principu SOLID metodik. Paklize dojde k mutaci dat, EN
Core si s vybranou mutaci nemusi poradit a mize ji namapovat $patn€, coz pak zpusobi

kompletni nefunkénost databaze.
3.7.7 DbContext

Aby EF Core védél jaké tfidy ma mapovat do databaze, existuje komunikacni tfida
DbContext. V této tfid€ jsou ulozeny zaznamy jednotlivych tfid, které si programéator pieje

ulozit a namapovat do databaze.

Nadale tato tfida slouzi k nastaveni nékterych pravidel databaze a naptiklad referencni
integrity. Pomoci prikazii se v této Casti kodu nastavi jak pracovat s objekty v pripadé

manipulace s objekty s nimiz maji vazbu.

Nadale zde nastavujeme napftiklad vlastniho upraveného uzivatele nasi aplikace a tim i

v databazi prepisujeme pro .NET framework nativniho IdentityUsera vlastnim.
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Diky uzivani ORM si programator mize myslet, Ze se obejde bez hlubsi znalosti databazi,
coz neni pravda a databazi je stale nutné spravné nastavit, jen tak lze ucinit bez znalosti

jazyka SQL.

3.8 Razor

Jako nastroj pro zobrazovani zobrazeni (View) uzivateli ASP.NET Core pouziva nastroj
zvany Razor. Tim je znackovaci syntaxe, ktera umoziiuje uzivat backendovy jazyk jako C#
v kodu webové stranky. Ergo je diky nému mozné psat html znacky a uprostied nich napsat

blok kodu v C#, nebo obracené tak, aby tento blok pomahal vykreslovat vyslednou stranku.

Pti spusténi pozadované stranky server spusti kod stranky a pielozi ho pro .NET. Diky tomu
muze stranka operovat napfiklad s databazi. Vysledny kod pak jiz umi aplikace zobrazit

(W3Schools).
3.8.1 HTML

HTML, tedy HyperText Markup Language je znaCkovaci jazyk fikajici prohlizeci jak ma
vyobrazit zobrazované stranky uzivateli. HTML mé kone¢nou mnozinu znacek diky kterym

obsah zobrazuje. Velmi Casto je uzivan v kombinaci s CSS, nebo JavaScriptem.
382 CSS

CSS, Cascading Styles Sheet je jazyk urCeny pro nastaveni vzhledu vyobrazené webové
stranky. Primarné se v ném pomoci kone¢né mnoziny piikazi nastavuje velikost a barva

obsahu webové stranky.

39 Git

Jedno zvelkych témat softwarového inzenyrstvi a programovani obecné je zaloha a
verzovani kodu a aplikace. Pii psani jakéhokoliv kodu je dilezité si praci ukladat a zalohovat

a nikoliv pouze na lokalnim disku.

V praxi se an vyvoji vétsinou podili cely tym, nebo vétsi pocet tymt. Dohromady tak mnoho
lidi pracuje soucasné na jednom projektu vétsinou i ve stejném zdrojovém kodu. Kod je tak
tteba délit na verze, zalohovat, kopirovat a vytvaret zkusebni verze. Témto vyzvam a

problémim odpovida Git.
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Git je zalohovaci open-source systém pro spravu verzi. Git ma svoji vlastni sadu piikaza,

které pro svoje funkce uziva.
3.9.1 Princip a funkce Gitu

Z jeho mnoha funkci je jedna z nejdulezitejSich prave ta na spravu verzi a vytvareni vétvi.
Dale jsou hlavni vyhody Gitu zalohovani, usnadnéni spoluprace, snadné sdileni kodu a
moznost pracovani z vice koncovych zafizeni. V neposledni fadé pak neni problém pridat
do tymu nového vyvojare, nebo takové osobé staci nasdilet repozitat s ulozenym koédem

v Gitu.

Verzovani umoziiuje ukladani aktualniho stavu zdrojového koédu do wuloziste Gitu.
Programator se pak muze k jednotlivym verzim vracet, nebo vyvolavat jejich podobu a tu
upravovat. Tato funkcionalita pfedchazi obtizim zplisobenym napsanim Spatného ¢i aplikaci
rozbijejiciho kodu. Paklize programator naprogramuje kus kodu, ktery neni funkéni, nebo
uvadi aplikaci do nezadouciho stavu, pomoci verzovani mize kod vratit na predchozi verzi

a bez obtizi muze pokraCovat v praci.

Druha dilezita funkce je vétveni kodu. Uvazujme, Ze hlavni zdrojovy kod je jakousi hlavni
vétvi a do té by se nikdy nemélo pfimo psat. Tato hlavni ¢ast se okopiruje do nové vétve a
v té se vyviji. Pak, kdyz je nova vétev a jeji ucCel splnén, otestovan a je funkcni se tato vétev
spoji s tou hlavni a ta pojme novy kod. Vétve lze vytvaret z libovolnych verzi kodu. V praxi
pak kazdy programator v tymu ma svoji vlastni vétev kodu, v které pise sviyj kod. Po jeho
dopsani je kod otestovan a zkontrolovan nadiizenym. Tvorba vétvi je praktickd naptiklad
z hlediska testovani novych funkcionalit. Paklize programatorska prace selze a kod s celou

aplikaci by byly nefunk¢ni, vétev 1ze smazat a vyvolat existenci nové a zacit praci nanovo.
3.9.2 GitHub

GitHub je jeden z nejrozsifenéjSich poskytovatelt sluzeb Gitu. Jelikoz se jedna o systém
uzivajici Git, jeho funkce jsou totozné. Samotny GitHub ptiklada nékteré své vlastni

funkcionality.

Primarné tedy slouzi ke sdileni, verzovani a ukladani kodu.



3.10 RPG online hry

Zkratka RPG znamena role-playing game. Do CeStiny se toto volné preklada jako hra na
hrdiny a doslovny pieklad by byl hra na role. Zaklad téchto her lezi ve hfe DnD (Dungeons
and Dragons), coz je hra na hrdiny urCena k hrani skupinami skutec¢nych lidi. Tato hra ma

celé svazky knih pravidel, ale ty si hraci mohou upravit dle svych hracich preferenci.

RPG hry jakozto software maji vzdy né€kolik prvka podobnych. Hra¢ si vytvorii svoji vlastni
postavu, jejiz mir customizace se odviji od dané hry. S danou postavou se pak pohybuje
v hernim svété, plni ukoly a nakupuje vybavu pro svoji postavu. VétSina téchto her je

postavena na nekonecné znovuhratelnosti.

Jendou z nejvétsich her tohoto zanru, kterd jej vyznamné proslavila je hra World of Warcraft

od studia Blizzard.

Obrazek 11 - Herni prostifedi RPG hry World of Warcraft (Ketchuna, 2019)

3.10.1 Online prohlizecové klikaci RPG hry

Specifickym sub-zanrem téchto her jsou pak online prohlizecové  klikacky* jak se t€émto
hram casto prezdiva. Jedna se o hry, kde samotny herni pozitek nespociva v pfimém pohybu
po hernim svéte, jako u klasickych her, nybrz v ovladani postavy a jejiho vyvoje skrze

zjednodusené textové a obrazkové rozhrani.



Hrac se tak s postavou nepohybuje fyzicky v hernim svété a postavu neovlada klavesnici.

Vétsina Cinnosti se tak v téchto hrat odviji pasivné.

Tyto hry se pak hraji v drtivé vétSin€ v internetovém prohlizeci. Hra¢ si zde vytvoiti ucet a
k nému piidruzenou postavu. VétSinou se hra hraje na vice serverech, jelikoz je urCena pro
velké mnozstvi hra¢t. Hra¢ po zalozeni postavy chodi na ukoly, které trvaji predepsanou
dobu realného casu, sbird herni ménu a nakupuje za ni predméty, aby je ho postava byla
siln€jsi. Dale ziskava zkuSenosti od kterych se odviji 1 jeho troveri a tim i jeho sila. Dal§im
zasadnim prvkem je utkavani se z ostatnimi hraci. VétSina her tohoto zanru je si velmi

podobna a poroto lze fict, Ze tyto mechaniky jsou pro naprostou vétsinu z nich spole¢né.

Casto tyto hry nabizi dal3i herni prvky jako specifické lokace se siln&j§imi nepftateli, riizné

pevnosti a dalsi pro jednotlivé hry specifické herni prvky.

V neposledni fadé jednou spole¢nou proménnou vSech téchto her je pak specialni ména. Ta
se vetSinou da ziskat v pribéhu hry, ale v malém mnozstvi. Jeji funkce je pak uzivani
raznych hrace zvyhodiujicich Cinnosti a mechanik. Pointa je pak takova, ze tuto ménu lze

nakoupit za realné penize.

Tyto hry jsou prakticky vzdy hratelné zdarma, avSak hraci kupuyjici si tyto specialni mény
jsou ve hie Gasto znatelné zvyhodnéni oproti hra¢am, ktefi si tak nepo&inaji. Urovei tohoto

zvyhodnéni pak urcuje jak moc je tato hratelna pro bézné hrace, ktefi za ni penize neutraceji.

Trend téchto her zacal mezi lety 2007 a 2010 a nékteré tyto hry maji velmi aktivni a

rozsahlou hraéskou bazi stale jeste dnes v roce 2022.
3.10.2 Vyznamné hry v zanru

Nasleduyjici hry patii k prikopnikiim, nebo svou hracskou bazi stale vyznamnym clentim

tohoto zanru.

3.10.2.1 Gladiatus

Gladiatus byla jedna z prvnich her tohoto zanru a patfi k tém hram, které slouzi jako

ptredlohy pro ostatni hry v zanru.



Hru vydala spole¢nost Gameforge v roce 2007. Tato spole¢nost ma na svédomi mnoho her

v zanru online adventur a RPG her a mnoho z té€chto her je stale aktivné hrano dodnes.

Hrac se ocita v roli gladiatora. Denné se muze vydat na nékolik vyprav, které mu vydélavaji
zlato a zkuSenosti. Dale se muZze utkat s ostatnimi hraci. O svoji postavu se musi starat

nakupem jidla pro jeji uzdraveni a vybavou pro lepsi statistiky.

Hra nabizi dalsi herni prvky jako cestovani do novych provincii, boj v podzemi se siln€j§imi

nepiateli atd.
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Obrazek 12 - Menu postavy ve hie Gladiatus (Hernimag, 2010)

3.10.2.2 BiteFight

Ve hie BiteFight od spolecnosti Gameforge se hrac stavi do role upira nebo vlkodlaka. Timto
se hra lisi od ostatnich her, neb v soubojich mezi hraci se postavy napadaji dle jejich rasy.
Cili kromé tradiGnich prvkd jako chozeni na ukoly, nakupu vybaveni a budovani hragského

cechu je zde hlavni hnaci mechanika rivalita s opa¢nou rasou.
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Obrazek 13 - Hlavni menu hry BiteFight (F2P.com)

3.10.2.3 Shakes and Fidget

Hra mechanicky okopirovala starsi hru Tanoth napfic¢ cemuz se stala mnohem popularnéjsi
a je hojné hrana do dnes. Jedna se o satirickou RPG online hru zalozenou na komiksech
Shakes and Fidget, které parodovali monumentalné popularni MMORPG hru World of
Warcraft. Hra tak ma sviij osobity kresleny styl.

Ve své parodii vSak nekon¢i pouze u zminéné hry. Jeji satife neunika ani herni fada Diablo,
nebo filmova a knizni univerza Pana Prstent, Harryho Pottera ¢i Pisné Ohné a Ledu

v televiznim podani znamé jako Hra o Triny.


http://F2P.com
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4 Vlastni prace

Cilem této prace bylo primarné navrhnout a naprogramovat backend pro online
prohlize¢ovou RPG hru s westernovou tématikou. Prototyp hry tak ziskala jméno Ghost

Town dle pisnicky amerického country zpévaka Boba Wayna.

Ve skuteCnosti vSak vysledny projekt muaze slouzit jako Sablona pro jakoukoliv hru tohoto
zanru. Sta¢i zménit sadu predmétd, zménit nékteré mechaniky souboji a piejmenovat

nékolik prvki a backend muze dale slouzit i pro podobny projekt.

Tato Cast prace piedstavuje prubéh navrhu a tvorby prototypu backendu aplikace

s implementaci a testovanim a predstavuje podobu vysledného projektu.

4.1 Mechaniky a princip hry

Pro hrani hry je tfeba, aby se uzivatel zaregistroval. Po registraci se muze piihlasit a pfi
prvnim piihlaSeni si musi vytvorit postavu. S tou potom hraje. Hra€ ma postavu pouze jednu
a té¢ se v hernim svété fika Gunslinger, Cili pistolnik. Se svoji postavou vydélava penize
chozenim na tkoly a penize pak utraci za vybavu. S kazdym uspéSnym ukolem také ziskava

zkuSenosti a tim 1 zvySuje svoji uroven a silu.

Riizné herni prvky maji jako jeden ze svych atributi obrazek. Ten je zde pouze textovym
fetézcem. Jeho nastaveni by pak bylo na frontend vyvojaii. Divod pro textovy fetézec je
takovy, ze ten v praxi bude odkazem na misto ulozeni obrazku. Jeho nacteni a vyobrazeni je

pak zalezitost frontendového vyvoje.
4.1.1 Vybaveni

Ve hie jsou 4 druhy riznych predméti. Kazdy pistolnik mize nosit presné jeden kus od

kazdého druhu predmétu.
Tyto predméty pak zvySuji statistiky hra¢ovi postavy.
Statistiky, které predméty pridavaji jsou nasleduyjici:

- Poskozeni

- Obrana



- Pocet zivota
- Sance na kriticky zasah

- Sance na zasah
Nasledujici atributy jsou pro vSechny pfedméty spolecné.

Predméty maji svoji nakupni a prodejni cenu. Dale obrazek a pozadovana uroveii. Pfedméty
zvySuji progresivné svoji silu dle hracovi urovné. Hraci se v obchodé predméty s vyssi

pozadovanou urovni nez je ta jeho neobjevi. V posledni fade€ pak maji nazev a typ.

4.1.1.1 Gun

Gun (stfelna zbrarn), je hlavnim zdrojem poskozeni. Zbran navySuje poskozeni, Sanci na
kriticky zasah a Sanci na zasah. Zbran kromé nazvu ma také typ, obrazek a prodejni a nakupni

cenu.
Statistiky se pohybuji ramcové dle typa zbrani.

Revolvery budou vSeobecné nejlevnéjsi, ale také budou mit prameérné statistiky. Pusky sice
budou mit nejvyssi statistky vyjma poskozeni, ale jejich cena bude nevyssi. Brokovnice pak

budou mit nejnizsi Sanci na zasah, ale nejvyssi poskozeni.
4.1.1.2 Hat

Klobouk zveda hracovi Sanci na zasah a obranu. Obrana je spiSe doplitkova statistika,
hlavnim divodem nakupu je zvySeni Sance na zasah. Klobouky jsou v§eobecné nejlevnéjsim

kusem vybavenim ve hte.

4.1.1.3 Clothing

Obleceni je hlavnim obrannym piedmétem. Zveda pocet Zivoti a obranu postavy. Je o
poznani drazsi nez klobouk, ale cenou by nemél vétSinou na kazdé urovni presahnout cenu

zbrané.

4.1.1.4 Trinket

Cetka je divoka karta vybaveni hrae. Jedna se o pfedmét ktery méni vSech 5 bojovych

statistik hrace. Ovliviiuje tedy troven poskozeni, obrany, Zivotd, Sance na zasah a Sance na



kriticky zasah. Cetky mohou byt skoro zadarmo, nebo velmi drahé. Jejich statistiky mohou
byt i zaporné. Jejich role je prinést hie troSku nahodnosti co se vybaveni tyce. Ve hfe mohou
existovat cetky, které naptiklad zvednou poskozeni hrace o ne€kolik set, ale snizi jeho obranu

na 0. Jejich cena se pak rizni od sily jejich statistik.
4.1.2 Gunslinger

Pistolnik ma hracem zadané jméno a statistiky z kterych se odviji jeho sila a schopnost plnit

slozitejsi ukoly. Dale nosi predméty které nadale navysuji jeho statistiky.
Statistiky pistolnika jsou nasledujici:

- Jméno, to je zadano uzivatelem.

- Obrazek, obrazek je textovy atribut uloZzeny do databaze. Tvurce frontendu by potom
v tomto textovém fetézci mél ulozenou adresu s ulozistém obrazku a nacital ho ze
slozky.

- Level (Groveil), se zvy§uje s naderpanymi zkusenostmi. Cim vy3si je trovei postavy,
tim vice je tfeba zkuSenosti pro dalsi novou trover.

- HitPoints (body zivota), jedna se celkové mnozstvi poSkozeni, které je postava pii
souboji schopna utrpét, nez souboj prohraje. Na zacatku ma kazdy pistolnik 100
zivotu. Jejich pocet se odviji od trovné hrace a statistik poskytovanych noSenymi
predméty.

- Defense (obrana), je statistika ktera snizuje utrzené poskozeni pii soubojich. Defense
je konstanta, ktera se odecita od poskozeni. Paklize ho prevysuje, poSkozeni je vzdy
1.

- Damage (poskozeni), je Ciselnd hodnota urcujici mnozstvi Cistého a o boranu
protivnika neponizeného poskozeni ustédieného soupefi pii souboji za jeden Gspésny
zasah. VySe poskozeni se odviji od urovné hrace a statistik z jeho predméta. Kazda
postava zacina s poskozenim 10.

- Critical Hit Chance (Sance na kriticky zasah), je procentualni Sance, ktera urcuje
Sanci na zdvojnasobeni poSkozeni pfi uspé$ném zasahu. Tuto statistiku zvySuji
predméty.

- Hit Chance (Sance na zasah), urCuje presnost postavy, Cili Sanci na uspeésny zasah

nepfitele pfi souboji. Tuto statistiku zvysSuji predméty.



- Experience Points (body zkuSenosti), urcuji pocet zkusenosti, které postava hrace
pravé ma. ZkuSenosti sbira chozenim na ukoly.

- Dollars (dolary), herni ména pro nakup vybaveni.
Ve hie je zalozka s piehledem hracova pistolnika vCetn€ jeho predméta.
4.1.3 Shop

Shop je obchodnim mistem hry. Zde se kazdy den generuji 4 nové predmeéty. Od kazdého
typu pfedmétu jeden. Generace probiha vzdy pfi spusténi obchodu po zjisténi, ze je jiz novy
den. Déle obchod negeneruje stejné predméty jako den pred tim. Pfedméty se generuji

v zavislosti na trovni hrace.
Kazdy pfedmét v obchod€ ma svoji nakupni cenu. S ndkupem mohou vzniknout tfi scénafe.

- Hrac ma dostatek penéz. Pak se mu odectou penize z konta a automaticky se predmeét
nasadi a stary predmét proda za jeho prodejni cenu jez bude pfictena ke kontu dolart.

- Hra¢ neméa penize na predmét, ale po pficteni prodejni hodnoty jeho predmétu
v daném slotu by na né mél. Hra¢ tak mize predmét nakoupit a prodat ten co ma
obleCeny a tim novy predmét splatit.

- Hrac nema dostatek financi. V tom pfipadé mu hra fekne, ze penize nem4 a hrac si

dany prfedmét nekoupi.
4.1.4 Quest

Ukoly jsou zdrojem piijma hrage. Ukoly jsou rozdéleny do 4 kategorii. Podle kategorie se
odviji jejich obtiznost, délka trvani i odmé&ny. Ukoly trvaji 5, 10, 15 a 20 minut. V kazdé

kategorii je mozné potkat urcity typ nepfitele.

Po piijmuti ukolu je hra¢ informovan, kdy ukol skonci. Po jeho skonceni probéhne souboj

s nadhodn¢ vygenerovanym soupefem. O jeho vysledku je vzapéti hra¢ informovan.
4.1.5 Combat

V souboji je hraova postava postavena proti nepratelské entité, které se vétSinou ve hrach
fikd mob. Souboj probiha na kola. Kazdé kolo zacina pistolnik vystfelem. Pfi vystielu se

spocCita Sance na zasah. Paklize zasah dopadne, spocitd se Sance an kriticky zasah. Od



vypocteného poskozeni se odeCte soupefova obrana a vysledny pocet se odecte od bodu
zdravi zasazeného. Jestlize zivoty nepfitele jsou vyssi jak 0, pocita se stejné i1 jeho pokus o
zasah. Na konci kola prob&hne kontrola jestli oba Gcastnici ziji. Paklize ano, probiha dalsi

kolo dokud jeden ze zac¢astnénych neklesne urovni zivot pod 1.

Bez ohledu na vysledek souboje, hraCova postava ma v kazdém novém souboji opét vSechno

své zdravi zpét. Z logiky hry je neuspésny souboj bran tak, ze pistolnik zranény radsi unikl.
4.1.6 Pub

V hospodé si hrac vybira a plni ukoly. Pti vstupu do hospody se mu vzdy vygeneruje 7 ukolu

pro kazdy den. Mechanismus opétovné generace funguje stejné jako u Obchodu.

Po zvoleni daného ukolu a ub&hnuti doby trvani tkolu probiha souboj pravé sjednim
soupefem. Pii uspéSném zabiti nepfitele jsou hraci pfiznany odmeény. Pfi prohie hrac

neziskava nic.

Po dokonceni at’ jiz uspéSném Ci netspéSném je dany ukol z hospody odstranén. Po

dokonceni vSech 7 ukolt jiz hra¢ v dany den na zadné dalsi ukoly jit nemaze.

4.2 Pripravna fiaze vyvoje

Pred tim, nez zapocalo samotné programovani aplikace bylo tfeba pfipravit analyzu a jako

jeji soucast nékteré diagramy.

Analyza v piipadé této prace je piiblizné 30 strankovy strukturovany dokument obsahujici
popis postupu jednotlivych uloh a praci. Nejedna se o dokument psany formalné, ale spise
v podobé poznamek a myslenek autora, tudiz pro jeho silné neformalni upravu neni vhodné
ho prikladat jakozto pfilohu této prace. Nekteré jeho ¢asti a skuteCnosti je vSak vhodné

zminit.

Napriklad skutecnost, ze vzdy nebyly nekteré ¢asti analyzy naplnény, nebo uskuteCnény tak,
jak bylo piivodné zamysleno. Zkusenosti autora s uzivanou technologii byly ze zacatku praci
o poznani slabsi, nez v pribehu, ¢i ke konci. Tudiz se i metodika uzita pfi praci mohla

zmenit.



Dale pii jednotlivych pracich autor vytvarel dil¢i analyzy, které podrobnéji rozepisovaly
postup dané ulohy.

Funk¢ni pozadavky na aplikaci byly nasledujici:

- Administratorské rozhrani pro manipulaci s predméty
- Prehled pistolnika

- PiihlaSeni a registrace

- Nakup predméta

- Chozeni a plnéni tkolu

- Soubojovy systém po dokonceni ukolt

- Odmeény za uspésné splnéné ukoly
4.2.1 Persony

Dale bylo tieba pro potieby prace a testovani vytvorit persony. Tedy idealni uzivatele. Prace
ma dva typy uZzivatelt a to hrace hry a vyvojare. Nad projektem lze smyslet jako nad hrou a
tudiz cilovy uzivatel by byl hra¢. OvSem cilem projektu neni vytvofit celistvou hru, ale
backend ¢ast a ta je pak dale urena pro dalsiho vyvojate, ktery s ni bude pracovat a na ni

stavet.

4.2.1.1 Persona hra¢

- Jméno: Karel Hravy
- Veék: 20 let
- Pohlavi: Muz

- Konicky: Skladani modelt letadel, videohry, filmova kritika a historie

Informace: Karel je od détstvi zapalenym hracem videoher. Na stfedni Skole travil u her celé
noci. Ale po uspé$ném piijmuti na vysokou Skolu, kde studuje d¢jiny lidstva se setkava
s problémem mensiho mnozstvi volného Casu. Karel nema zatim fidi¢ské opravnéni a proto

vSude jezdi hromadnou dopravou.

Po vystudovani skoly by Karel chtél délat korekturu historické literatury a historickych

snimku.



Bézny den: Karel vstane rano a jelikoz ma kazdy vSedni den Skolu, nasnida se a vyda se do
skoly. Skola je pomé&mé naroéna a proto se ji vénuje studiem pred i po kazdy den. Ve volnych
chvilich kouka na serialy, nebo hraje s kamarady videohry. Posledni dobou objevil hrani her

na telefonu v hromadné doprave.

Duvod uzivani aplikace: Diky nedostatku volného Casu a absenci vlastniho dopravniho
prostfedku se Karel ubral k hrani her na svém telefonu napiiklad v Casech cestovani
hromadnou dopravou. Hra jako tato nevyzaduje vysokou ¢asovou investici a proto pro n¢j

predstavuje idealni feseni.
4.2.1.2 Persona vyvojar

- Jméno: Jitka Kodova
- Vék: 32 let
- Pohlavi: Zena

- Konicky: Programovani, rybafeni, box a Cetba

Informace: Jitka studovala na stfedni primyslové Skole programovani a vyvoj aplikaci. Obor
ji zaujal natolik, ze se po uspésSné slozené maturité vydala na vysokou skolu, kde nadale
studovala ten samy obor. Skolu po 5 letech usp&iné dokondila a ziskala tak inzenyrsky titul.
Pti svych studiich jiz pracovala jako vyvojar junior. Po dokonceni skoly nastoupila na plny
uvazek jako frontend vyvojar. Po par letech se vSak naucila i backend a stala se tak full-stack
vyvojarskou.

Ve volném cCase zapasi v boxu a tak travi spoustu €asu na trénincich. O vikendech pak jezdi

rada rybafit se svym manzelem. Béhem nékolika let by si prala stat se maminkou.

Bézny den: Jitka rano vstane a vyda se do prace. Po pracovni dobé kazdy vSedni den trénuje.

Vecer travi ¢as se svym manzelem.

Duvod uzivani aplikace: Jitka je sice full-stack vyvojar, ale primarné se vénuje frontendu.
Aplikace by ji tak slouzila jako jakasi Sablona, na které muze dale stavét. Diky silnym

znalostem backendu by byla sama plné schopna aplikaci upravit a rozsifit dle svych predstav.



4.2.2 Diagramy uzité pro praci
4.2.2.1 Use case diagram

Nasleduji dva diagramy uziti. Prvni je z pohledu bézného uzivatele a druhy je pak z pohledu
administratora. Oba diagramy by Slo spojit v jeden, ale pro lepsi prehlednost a kompaktnost

doslo k jejich rozdéleni.

Prihlasit se

Vytvorit pfedmét

Smazat predmét

Administrator

Editovat predmét

Navstivit
prehled
predmétd

Obrazek 15 - Use case diagram z pohledu administratora



Zaregistrovat se

Neregistrovany Uzivatel

Prihlasit se

) <Include> Pojmenovat
Zalozit postavu —_———— postavu
Prohlédnout si
prehled postavy
Navstivit obchod
Zaregistrovany UZivatel
<Include>

Zakoupit predmét - — — — — Prodat pfedmét

Navstivit
hospodu

Vydat se na kol

Obrazek 16 - Use case diagram z pohledu uzivatele

4.2.2.2 Workflow diagram

Prvni diagram, ktery bylo tfeba vytvofit byl Workflow diagram. Ten zjednodusené

zachycuje postup praci a uloh, které je tfeba uskutecnit.



Tento diagram by Sel nahradit 1 jednoduchym seznamem, ¢i tabulkou v Excelu. Jelikoz se

nejedna o rozsahly a slozity tymovy projekt, kde je tfeba uvadét naptiklad rozsahy praci,

nebo jim piidrzné zdroje, tak pro jeho potieby postaci pouze zjednodusena verze.
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Nutno podotknout, ze nékteré ulohy v tomto diagramu byly pozménény v prabéhu praci, ale
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Obrazek 17 - Workflow diagram

nikdy zasadné ¢i pifimo vynechany.

4.2.2.3 Konceptualni diagram

Dalsim diagramem je diagram tiid. Tento diagram zachycuje rozlozeni tfid v aplikaci a jejich
atributy. Dulezitym prvkem je vyobrazeni kardinalit, tedy to kolik instanci jedné entity mize

nalezet entité druhé.

V diagramu jsou zachyceny pouze aktivné vyuzivané tfidy, neb defaultné implementované
rozhrani NET Core Identity ptinasi velké mnozstvi tiid, které vSak nejsou soucasti aktivni

prohlizeCe projektu. Jsou ulozeny v knihovnach, které nejsou programatorovi hned

pristupné. Pii migraci se vSak do databaze propisi.

8 9
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\.”?".S pel layout
Acin o modification
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etc
20
19 | | Separate
views for
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: J shop and
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overview
30
Combat 31
stats and Quest
outcome rewards
calcullation crediting
on each to the
rurn player

10 1
Character Custom
models AppUser
controllers identity
21
Shop 22 ltem
generates purchase
random -
items
32 33
Character New
stats quests
| change

generation



Tato prace vyuziva pouze vlastni poupraveny model uzivatele a roli pak nezménénou.

Ne vSechny tfidy v diagramu jsou soucasti DbContext tfidy a tudiz se v ramci migraci

nemapuji do databéaze.

Shop QuestTemplate
2 DateOfGeneration —
Date0 QuestTaken 0.n Name
QuestFinished QuestType

r
1
0..n i
— 1 0.n
1
TSR I | S 0-[5 0.n
Gun ) Gunslinger ‘ Quest
Name
BonusD: Name
—— BonusHitchance Ho..a 0.0 Ot .1— 0.1 DollarReward
BonusCritChance 1 Level XpReward
HitPoints DateTimeFinished
Y
, ~ tat 0.1 0.1
Item | BonusHitChance { 1o.a— |
— BonusDef
Name —/ p C b tStat
Picture omba ats
Type <|‘—‘ B ———— v
Price . . DMG
Value Trinket Character e
1 _— HP
Bl Name CRIT
— uonusomg —0..1—— Picture HIT
BonusHitChance
BonusCritChance
i
- 0.1
Clothing 1 I 1
L BonusHp 0.1 MobType CombatCharacter
BonusDef et i |
11— 0.1
Role RoleUser ApplicationUser
RoleName ~0..n—0...1— RoleName ~0..1——0..n—

Obrazek 18 — Konceptualni diagram

Jelikoz ne kazda tfida je vhodna pro mapovani do databaze, nebo ne vSechny udaje je tieba
v databazi uchovavat, nékteré tiidy jsou pouze pro aplikaci a jejich instance vznikaji a

zanikaji v prabéhu behu aplikace.



4.2.2.4 Databazovy (relacni) diagram

AspNetRoles
Key |PK_Id_AspNetUser INT
Name NVARCHAR
NormalizedName NVARCHAR
ConcurencyStamp NVARCHAR

Vi
AspNetUsersRoles

Key |FK_Id_AspNetUser INT

Key |FK_Id_AspNetRoles INT

T

Quest
Key [PK_Id_Quest INT
Name NVARCHAR [>
DollarReward INT
XpReward INT
DateTimeFinished DATE
—— Key |FK_Id_Gunslingerld INT
Key |FK_ld_QuestTemplate [INT
/'A\\
PubQuest
Key |FK_Id_QuestTemplate |INT
Key |FK_Id_Pub INT
L 4
Pub
Key [PK_Id_Pub INT
DateOfGeneration DATE
QuestTaken INT
QuestFinished INT
Key |FK_Id_Gunslinger INT
V4
Character
|| Key |PK_ld_Character INT
Name NVARCHAR
Picture NVARCHAR
Discriminator NVARCHAR
ExperiencePoints INT
Level INT
Dollars INT
Key |FK_ld_Gun INT
Key |FK_ld_Hat INT
Key |FK_Id_Clothing INT
Key |FK_Id_Trinket INT
Key |FK_Id_ActiveQuest INT

AspNetUsers

Key [PK_ld_AspNetUser INT
UserName |NVARCHAR
NormalizedUserName ~ |NVARCHAR
Email INVARCHAR
NormalizedEmail |INVARCHAR
EmailConfirmed |INT
PasswordHash |NVARCHAR
SecurityStamp INVARCHAR
ConcurencyStamp INVARCHAR
PhoneNumber |INT
PhoneNumberConfirmed |INT
TwoFactorEnabled |INT
LockOutEnd |INT
LockOutEnabled |INT
AccessFailedCount INT

Key |FK_ld_Gunslinger [INT

Databazovy diagram nebyl navrhnut autorem prace, avsak je vysledkem prace mapovani

Entity Frameworku. Tudiz nékteré tiidy z diagramu tfid zde zanikaji a stavaji se soucasti

Obrazek 19 - Databazovy diagram

sloucenych tabulek. K tomu dochazi v dasledku dédéni.

4.3 Vyvoj aplikace

Pro vyvoj aplikace bylo zvoleno vyvojarské prostiedi Microsoft Visual Studio od firmy
Microsoft. Konkrétné pak ve verzi community, kterd je zadarmo, ale jeji produkty by nemély

byt uzity pro komercni ucely.

QuestTemplate

Key [PK_Id_QuestTemplate |INT
Name NVARCHAR
| QuestType INT
Shop
Key PK_ld_Shop INT
DateOfGeneration DATE
Key FK_ld_Gun INT
Key FK_ld_Hat INT
<| Key FK_ld_Clothing INT
Key FK_ld_Trinket INT
Key FK_Id_Gunslinger INT
Item
Key |[PK_ld_Item INT
Name NVARCHAR
Type NVARCHAR
Picture NVARCHAR
SellingPrice INT
ByuingPrice INT
LevelRequirement INT
Discriminator NVARCHAR
BonusHitPoints INT
BonusDefense INT
BonusDamage INT
BonusCritChance INT
BonusHitChance INT

Jako SRBD byl uzit Microsoft SQL Server Management Studio. Toto studio nebylo uZivano

primarné pro tvorbu databaze, ale spiS§ pro kontrolu dat a pfidavani polozek do raznych

relaci.




V neposledni fadé bylo tfeba aplikaci ulozit na ulozis§té sluzby Github, ktera umoziuje
verzovani a v pripadé potizi s vyvojem snadny zpusob jak aplikaci uvést zpét do funkéniho

stavu.

Pfi vyvoji aplikace bylo pfihlizeno k SOLID principim. Jejich vyuziti pak zaviselo na
konkrétnich implementacich. V nékterych ptipadech by se drzeni sofistikovanych a mnohdy
slozitych postupi nemuselo vzhledem k rozsahu danych casti vyplatit. Tudiz hlavnim
principem, pro tuto praci byl princip O. Nadale byly vyuzity navrhové vzory MVC, Factory

a Singleton.

Samotny vyvoj probihal formou prototypu. Autor vzdy naprogramoval dil¢i v analyze
pfipravenou c¢ast prace, kterou poté otestoval a pfipojil k celku. Vyvoj probihal vzdy
v oddélenych vétvich v prostfedi GitHub. Kazda vétev po tispéSném naprogramovani byla
pripojena k celku. Tento fakt vSak nevylucuje testovani po dokonceni vyvoje. O tom také

pojednava jedna z nasledujicich kapitol.
4.3.1 Priprava modela

Jako prvni krok v programovani prace bylo tfeba pfipravit modely, které budou zédkladem

pro praci. Pro predstavu budou predvedeny nejdulezitéjsi modely.
4.3.1.1 Abstraktni model Item

Prvnim modelem je abstraktni tfida Item, ktera slouzi jakozto zéklad pro dalsi 4 tfidy, neb

vSechny variace predméti od modelu Item dédi.

V koédu tridy jsou deklarovany vSechny jeji atributy, které budou automaticky soucasti vSech
jejich déti, tedy oddédénych tiid. Dale vidime, ze u atributu ID je urceno, ze se bude jednat

o klicovy atribut.

Posledni poznamka pfipada na posledni dva atributy. Jelikoz pfedmeéty nosi pistolnik a
mohou se objevit v obchod€, maji odkaz na predmét. Ten pak ma list vSech shoptu a

pistolnikd, ktefi jej nosi, aby vazba byla oboustranna.



GhostTown.Models

? Type {

? Picture {
SellingPrice {
BuyingPrice {
LevelRequirement {

i "115:<5hnp>? Shops {

":iEI<GuH511ﬂﬂEP>? Gunslingers {
Obrazek 20 - Kéd modelu Item

4.3.1.2 Model Gun

Od tiidy Item je oddédéna tiida Gun, tedy zbran. Jedna se o jeden z predméta, které hracova
postava muze nosit. Pfedmét Gun tedy dédi vlastnosti predmétu Item a tudiz je jiz neni nutné
deklarovat. Staci doplnit pro néj vlastni a jiz Itemu se netykajici vlastnosti. Ostatni bézné

modely v kodu jsou jiz velmi podobné tomuto a neni tieba jejich kod predvadét.

GhostTown.Models

BonusDamage {

t BonusCritChance {

t BonusHitChance {

Obrazek 21 — Kod modelu Gun



4.3.1.3 Nedatabazovy model Combat Character

Nasleduje model, ktery neni pfidan do DbContextu a tudiz nebude mapovan do databaze.
Jeho existence je vSak stale pro funkCnost aplikace dilezita. A jeho uziti bude vysveétleno

v nasledujicich kapitolach.

Ttida CombatCharacter uziva generiky, jelikoz do ni maze vstoupit vice tfid oddédénych od
ttidy Character. V piipad¢ této hry to je Gunslinger a MobType. Dale tato tfida ma vlastnost

CombatStats, coz je dalsi nedatabazova tfida.

4.3.1.4 Application User

Pro moznost vlastni modifikace uzivatele a lepsi prace programatora s nim byla vytvorena
ttida Application User. Jedna se o model zalozeny na defaultnim modelu .NET frameworku

Identity User a tudiz je od né&j oddédeén.

Model ma jako vlastnost pouze identifikaci Gunslingera. Aby identifikace byla kompletni,

je tfeba pridat jeste Ciselny atribut s klicem Gunslingera.
4.3.1.5 Trida ApplicationDbContext

Tato tfida slouzi jakozto DbContext aplikace. Umistuji se do néj modely, které maji byt
namapovany do databaze. Dale se zde oSetfuje databaze naptiklad z hlediska relacni
integrity.

> Item {

> Gun {

t<Hat> Hat {

> Clothing {

Obrazek 22 — Ukazka modeli mapovanych do databaze

V dalsi casti kodu DbContextu je seznam vSech tfid, které maji byt mapovany do databaze.



OnModelCreating(builder);

builder
Entity<Gunslinger>()
HasOne(g => g.ActiveQuest)
WithOne(g => g.Gunslinger)
HasForeignKey<Quest>(q => q.Gunslingerld);

Obriazek 23 — Ukazka kodu nastaveni databaze

V posledni casti této tfidy jsou pak provedena nastaveni databaze. Napfiklad zde je oSetfena
relacni integrita. Kdyby tak nebylo ucinéno, pii smazani pfedmétu by se smazal jej nosici
pistolnik a pak 1 ucet k némuz nalezi. Téchto omezeni je v této Casti kodu vice, ale vSechna

jsou velmi podobna, pouze tykajici se jinych modeld.

Po naprogramovani v§ech modeld dochazi k migraci pomoci Entity Frameworku. Soucasti

migraci je pak 1 migrace, ktera nastavuje zvoleny ucet jako administratorsky.

Soucasti praktiky O z principi SOLID je pak nemutovani danych modelt. Jakékoliv
nasledujici migrace pak nesmély obsahovat zmény jiz existujicich atributd tfid, pouze
pridavat nové. To nebylo ve vSech Castech vyvoje dodrzeno a proto musela byt databaze

nékolikrat kompletné smazana.
4.3.2 Sluzby

Sluzby, neboli Services jsou programatorem vytvorené tfidy, které pomahaji pfenést logiku
nékterych funkcionalit do oddélené casti kodu. Diky tomu je pak dodrzen princip
S z principti SOLID.

4.3.2.1 Combat Character Factory

Jednou z mnoha tovaren, které spadaji pod navrhovy vzor Factory je Combat Character
Factory. Ta vytvati Combat Character, ktery nese statistiky urcené pro boj. Jedna se o tiidu,

které se pak fika Service, tedy néjaka sluzba.

Metoda pro tvorbu vysledné kopie charakteru dostane na vstupu bud’ pistolnika, nebo
MobType. Dle urovné piihlasené postavy vygeneruje statistiky a vrati kopii postavy. Ta je

nasledné uzita v dalsi ¢asti kodu.



4.3.2.2 ShopFactory

opFactory
DateTime todayDate = DateTime.Today;
IItemFetcher _itemFetcher;
ITtemFetcher itemFetcher)

._itemFetcher = itemFetcher;

Create(Gunslinger gunslinger)
gunslingerLevel = gunslinger.Level;

yesterdayShop = gunslinger.Shops?
.FirstOrDefault(s => s.DateDfGeneration == todayDate.AddDays(-1));

gun = ._itemFetcher.FetchItem(gunslingerLevel, yesterdayShop?.Gun);

hat = ._itemFetcher.FetchItem(gunslingerLevel, yesterdayShop?.Hat);
clothing = ._itemFetcher.FetchItem(gunslingerLevel, yesterdayShop?.Clothing);
trinket = ._itemFetcher.FetchItem(gunslingerLevel, yesterdayShop?.Trinket);

shop = Shop()

DateOfGeneration = todayDate,
Gun = gun,
GunId = gun?.ID,
Hat = hat,
HatId = hat?.ID,
Clothing = clothing,
ClothingId = clothing?.ID,
Trinket = trinket,
TrinketId = trinket?.ID

Hz

return shop;

Obrazek 24 — Priklad kédu sluzby ShopFactory

Sluzba ShopFactory mé pouze metodu Create, ktera ziska pistolnika pfihlaseného uzivatele.
Ulozi si jeho predchozi obchod a zacne chystat predméty. Dané pfedméty nesmi byt ty samé,
jako byly zobrazeny ve vcerej§im obchodé. Pak jiz vytvori novy obchod, naplni ho pfedméty

a vrati.
4.3.2.3 ItemFetcher

Sluzba ItemFetcher dostane informaci o trovni piihla§eného pistolnika a konkrétni vcerejsi
predmét. Poté mu v metodé Fetchltem nalezne nahodny predmét ze zadané kategorie
ptichoziho predmétu, ktery odpovida Grovni pistolnika a nebyl den pfed tim v obchodé.

Predmét pak vrati.



4.3.2.4 QuestGenerator

Sluzba QuestGenerator uziva pfipojeni do databaze. Déle ve své metodé Create nahodné
vybere jeden vzor ukolu questTemplate. Poté mu pfifadi pistolnika. Dle jeho Grovné a také
typu ukolu, které jsou 4 mu nastavi odmeény. Ty jsou vétsi s vysSim typem ukolu Télo celého
switche neni tfeba zobrazit, neb se jeho pfipady opakuji. Na konci metoda vrati

vygenerovany ukol.

4.3.2.5 PubFactory

Sluzba PubFactory generuje jako ShopFactory nové hospody a vola generaci jejich ukolu.
Uziva aktuélni Cas a sluzbu questGenerator, ktery ji nosi ukoly. Sluzba pouze vygeneruje
novou hospodu a zaplni ji ukoly. Potfebuje k tomu pistolnika jemuz pro dany den hospodu

pfifadi.
4.3.2.6 CombatFactory

Sluzba CombatFactory je volana pti dokonceni ukolu. Ma metodu Fight, ktera pocita prabéh
souboje. Logika souboje se odehrava uvnitt cyklu. Ten bézi dokud oba zicCastnéni maji své
zdravi vy$ nez 0. Souboj zacina pistolnik. Dle jeho Sance na zasah je nahodné zvoleno jestli
se trefi. Jestlize ano, je pocitana stejné Sance na kriticky zasah, ktery zdvojnasobi zptisobené
poskozeni. Vysledné poSkozeni je poniZzeno o obranu nepfitele. Jestlize ma nepfitel vyssi
obranu jak pistolnik utok, utrzi 1, nebo 2 body poskozeni. Jestlize protivnik ma po této ¢asti

kola vice jak 0 bodu zivota, stejnou logikou je pocitan i jeho ttok.

Jestlize cyklus skonc¢i, pfijde kontrola zivotu pistolnika. Jsou-li nad nulou, metoda vrati
pravdivostni hodnotu pravdu. Ta se v jiné ¢asti kodu interpretuje jako uspéSny souboj.

Jestlize tomu tak neni, vracena je nepravda.



if (mobHitPoints > @)
' if (random.Next(188) <= mobHitChance)
' if (random.Next(188) <= mobCritChance)
' if (gunslingerDefense >= mobDamage)
' gunslingerHitPoints —= 2;
else
{

gunslingerHitPeoints —= (2 * (mobDamage - gunslingerDefense));

if (gunslingerDefense == mobDamage)
i

gunslingerHitPoints—;

else
{

gunslingerHitPoints —= (mobDamage - gunslingerDefense];

}

if (gunslingerHitPeoints > 8)
i

return

return

Obrazek 25 — Kod vypoctu vysledku souboje

4.3.3 Vyvoj administratorského rozhrani

Jako prvni Cast aplikace bylo vytvofeno administratorské rozhrani. K tomu bylo tieba
naprogramovat ke kazdému ze 4 predmétu kontroler. Jelikoz jsou v tomto vSechny predméty
shodné, bude zde predveden pouze jeden z nich. V kontrolérd je vzdy nékolik metod a ke

kazdé z nich pfiislusné View, které se pak zobrazi uzivateli.
4.3.3.1 Ukazka kodu pro administratorskou obsluhu zbrané

Kazdy kontroler pouziva tfidu DbContext pro komunikaci s databazi.



horize(Roles = "Admin™)]

" IActionResult Index()

IEnumerable<Gun> gunList = _db.Gun;
return View(gunList);

Obrazek 26 - Metoda Index piredmétu

Metoda index slouzi k vyobrazeni predmétt. Je zavolan list pfedméta vytazenych z databaze

z tabulky Gun a pfedam do View k vyobrazeni.
Nasleduje metoda pro tvorbu pfedmétu. Get metoda pouze zobrazi dané View a post metoda

dostane poskladany pfedmét a ten ulozi do databaze.

1orize{Roles = "Admin")]
" IActionResult Create()

return View();

AntiForgeryToken]

norize{Roles = "Admin")]

IActionResult Create(Gun obj)

_db.Gun.Add(obj);
_db.SaveChanges();
return RedirectToAction("Index");

Obrazek 27 - Create metoda predmétu
Prvni metoda dostane kli¢ konkrétniho predmeétu a zjisti, jestli existuje zadany kli¢. Dale
vrati View s danym predmétem. Post metoda pak opét zjistuje existenci. Paklize predmeét

existuje, smaze ho a ulozi stav databaze.

Nasleduji metody editace pro dany pfedmét. Tyto metody jsou velmi podobné metodam pro

mazani predmétu.



V Get metode¢ je opé€t nutné zjistit, zdali kli¢ vibec existuje. Jestlize ano, je dle néj nalezen

pfedmét a ten je zobrazen na View.

Metoda Post potom piijme poskladany predmét, ktery mize, nebo nemusi byt upraveny a

ulozi ho do databaze.

horize{Roles = "Admin")]

- IActionResult Edit(int? id)

if (id == @8 || id ==
f
return NotFound();
1
obj = _db.Gun.Find(id);
if (obj == ) return NotFound();
return View(obj);

ic IActionResult Edit(Gun obj)

_db.Gun.Update(obj);
_db.SaveChanges()};
return RedirectToAction("Index");

Obrazek 28 - Edit metoda pro piredmét

4.3.4 Vyvoj Gunslingera
Prvni Casti uzivatelské casti aplikace bylo nutné naprogramovat samotnou herni postavu.

4.3.4.1 Gunslinger Controller

Logika hlavnich ovladacich prvku je opét napsana v kontroléru postavy.

V konstruktoru jsou opét uvedeny nekteré sluzby, které kontrolér uziva. Prvni je DbContext
pro komunikaci s databazi. Nasleduje UserManager, ktery je nativnim manazérem pro
obsluhu piihlaseného uzivatele. Diky nému je naptiklad mozné zji§t'ovat stav piihlaSeného
uzivatele, nebo mit pristup k jeho postavé. Posledni sluzba je autorem naprogramovana

CombatCharacterFactory. Jeji logika je vysvétlena v predchozi kapitole. Pro pfipomenuti,



jeji funkce je tvorba jakési kopie existujici postavy v databazi doplnéné o statistiky uzité

v boji. Zde jsou pozdé&ji pouzivany pro vypis informaci o pistolnikovi.

Dulezita je predev§im metoda pro tvorbu nového pistolnika. Tato metoda dostane jiz
vyzbrojeného pistolnika. Toho pak posle do CombatCharacterFactory a ta vrati Combat

Character, ktery jiz nese vSechny potfebné informace.

TActionResult Create()

return View();

ntiForgeryToken]
IActionResult Create(Gunslinger obj)

userld = .userManager.GetUserId( .User);
user = ._db.Find=<aAppli Jser>(userld);

obj.Picture = "x";
obj.Level = 1;
obj.ExperiencePoints = @;
obj.Shekel = R
obj.Shops =

obj.Pubs = Lis

_db.Gunslinger.Add(obj);
user!.Gunslinger = obj;
_db.SaveChanges();

return RedirectToAction("Index");

Obrazek 29 - Metoda Create pistolnika

Metoda dostane daného pistolnika. Zjisti ptihlaSeného uzivatele, dotvoii potfebné statistiky
a prifadi uzivateli pistolnika. VSe je pak ulozeno do databaze a hrac¢ je jiz pfesmérovan na

Vypis své postavy.
4.3.5 Vyvoj Shopu

Dale byl vytvoren obchod pro nakupovani predmétu.



4.3.5.1 Shop Controller

V konstruktoru kontroléru obchodu jsou uzity jiz znamé sluzby. Déle je zde volana sluzba
shopFactory, ktera opét bude vysvétlena pozdéji. Jeji funkce je tvorba obchodu a plnéni ho

predméty. Déle je zde volana funkce .NET frameworku pro urcovani aktualniho Casu.

Kontroler obsahuje metodu Index, ktera slouzi k vypisu obchodu uzivateli.

~vrowr

Metoda Create a nékteré dalsi Casti tohoto kontroléru uzivaji ViewModel, ktery obsahuje
kolektivni data o obchodu, pistolnikovi a pfedmétech. Jeho uziti je nutné, neb rozhrani

obchodu zobrazuje instance vice tfid.

IActionResult Create()
userId = .userManager. GetUserId( .User);

user = ._db.Users
.Include(u => u.Gunslinger)

.ThenInclude(g => g == 7 : g.Shops)
.FirstOorDefault(u => u.Id == userld);

gunslinger = user?.Gunslinger;

if (gunslinger )

! return View( ShopGunnerItemViewModel());
shops = gunslinger.Shops?

.Where(s => s.Date0fGeneration == .dateToday)
.ToList();

if (shops { Count: @ })
{

return CreateAndAssignShop(gunslinger);
¥
if(shops { Count: > 1 })
{

return RemoveRedundantShops(gunslinger, shops);
|
singleShop = shops.First();

return View(
ShopGunner
{
Clothingld = singleShop.Clothingld,
Gun = ._db.Gun.Find(singleShop.GunId),
Hat = ._db.Hat.Find(singleShop.HatId),
Clothing = ._db.Clothing.Find(singleShop.ClothingId),
Trinket = ._db.Trinket.Find(singleShop.TrinketId)

Obrazek 30 - Metoda Create obchodu

V prvni ¢asti zjisti pfihlaseného uzivatele a ziska jeho pistolnika s jeho obchody. Déale mu
vrati jeho aktualni obchod pro dnesni den. V nasledujici Casti je zajisténa generace nového
obchodu kazdy den. Tato metoda vyuziva dalSich privatnich metod, které jsou soucasti
kontrolért. Jestlize navraceny obchod neexistuje, je zavolana metoda, ktera vytvoii novy
obchod a pfifadi ho pistolnikovi. Jestlize doslo v databazi k poskozeni dat a chybé, ktera
zapricini existenci vice obchodu daného pistolnika v jeden den, je volana metoda pro jejich

redukci. Paklize pistolnik jiz obchod ma4, je vracen ViewModel, ktery obchod zobrazi.


http://IActionResu.lt

IActionResult BuyItem(int? id)
userId = .userManager. GetUserId( .User);

user = ._db.Users
.Include(u => u.Gunslinger)
.FirstOrDefault(u == u.Id == userlId);

gunslinger = user?.Gunslinger;
if (gunslinger )
{
gunslinger.Gun = ._db.Gun.Find(gunslinger.GunId);
gunslinger.Hat = ._db.Hat.Find(gunslinger.HatId);
gunslinger.Clothing = ._db.Clothing.Find(gunslinger.ClothingId);
gunslinger.Trinket = ._db.Trinket.Find(gunslinger.TrinketId);
¥
if (id || id == @)
{
return NotFound();
¥
item = ._db.Item.Find(id);
if (item Gun gun)
{
if (item?.BuyingPrice <= gunslinger?.Shekel)

{

gunslinger!.Gun = (Gun)item!;

gunslinger.Shekel —= (item!.BuyingPrice - gunslinger!.Gun.SellingPrice);
._db.SaveChanges();

return RedirectToAction("C te");

}
else if (item?.BuyingPrice <= (gunslinger?.Shekel + gunslinger?.Gun?.SellingPrice))
i
return RedirectToAction("Sell" {ID = id});
}
else
{

return RedirectToAction("NotEnoughM

}

Obrazek 31 - Metoda Buy obchodu

Metoda nakupu ziska ptihlaseného pistolnika a tentokrat i jeho oblecené predméty. Ve své
hlavicce ziskala kli¢ kupovaného predmétu. Dale pak vyhleda dany predmét a pta se, jakého
je druhu. Dany koéd se pak opakuje pro kazdy typ predmétu. V ukazce je pouze kod pro
zbran. Kod se zepta, jestli ma hra€ dostatecné financni prostiedky. Jestlize ano, stary predmét
nahradi novym a zméni stav konta penéz uzivatele. Jestlize nikoliv, ale po prodani aktuélni
vybavy by jiz penize byly, metoda odkaze hrace na View s touto informaci a moznosti
prodeje. Jestlize hra€ nema ani penize ani s moznym prodejem, je mu oznameno, ze nema
dostatek financi. Déle je pfitomna metoda na prodej, ktera proda aktualni pfedmét a provede

zmeény ve financich postavy.
4.3.6 Vyvoj Pubu

Jako posledni kli¢ova cast aplikace k vyvoji bylo prostiedi hospody s ukoly.



4.3.6.1 Pub Controller

Prvni dulezita metoda kontroléru je metoda Create. Ta spociva ve stejné logice jako metoda
vytvafeni obchodu. A tedy v tom, Ze na zaklad€ z databaze ziskanych dat o pfihlaseném
pistolnikovi vytvofti pro dany den novou hospodu s tkoly. Jestlize pistolnik jiz hospodu m4,
pouze zobrazi tu existujici. Jestlize dojde k chybé s existenci vice hospod, je volana metoda

pro jejich redukci. Metody jsou prakticky totozné s jejich protéjSky u kontroléru obchodu.

Nejdalezit€jsi je pak metoda UndertakeQuest. Tou se ptihlaseny pistolnik vydava na ukol.
Zaroven se jedna o metodu nejdelsi. K metodé se vaze View, které zobrazuje prubéh
souboje, nebo jeho vysledek. Metoda dostava kli¢ daného ukolu z View. Ten vSak dostane
pouze pii zadani ukolu. V tento moment danou instanci ukolu obohati o vS§echny potiebné
informace a ulozi do databaze pro budouci uziti. V ptfipadé¢ dalsiho vstupu na tuto stranku je
hréa¢i na View vracena tato instance se vSemi jiz ziskanymi informacemi. Paklize cas ukolu
vyprchal, spusti se logika volani souboje. Zde se opét ziskaji informace o ukolu a pistolnik
je zbaven aktivniho ukolu. Dale je hospoda informovana o dokonc¢eni ukolu, tedy lze opét
vybirat nové ukoly. To neni pfi probihajicim utkolu mozné. Déle jsou pfipraveny
CombatCharactery a je vygenerovan dle délky ukolu piislusny typ nepfitele. Dale metoda
pomoci CombatCharacterFactory dotvoti prislusné ucastniky boje. Ty pak posle metodou
Fight do CombatFactory a ta vrati vysledek. Dale je tfeba vytvofit instanci ViewModelu,
ktery je opét kombinaci spousty atributti, které jsou tieba pro vysledné zobrazeni. Jeji
vlastnosti jsou nadale naplnény. V posledni Casti jsou v zavislosti na vysledku souboje
pfidany odmény. Pro piidani zkuSenosti je volana metoda GiveXp. Dale je zobrazen

vysledek boje ViewModelem.

Metoda GiveXp dostane zkuSenosti ziskané v ukolu a pfislusného pistolnika. Pak mu
zkuSenosti pricte. Jestlize zkuSenosti preteCou pres s kazdou urovni vys§i mez, ziska
pistolnik novou uroven a piebyte¢né zkuSenosti jsou rekurzivné kontrolovany, kdyby mély
pridat dalsi aroven. Skute¢né piebyte¢né zkuSenosti jsou potom pistolnikovi pfipsany a ty

staré vynulovany.



GiveXp( xp, Gunslinger gunslinger)
gunslinger.ExperiencePoints += xp;

if (gunslinger.ExperiencePoints >= (gunslinger.Level * 65))

{

gunslinger.Level++;
gunslinger.ExperiencePoints = (gunslinger.ExperiencePoints - (gunslinger.lLevel * 65));

overXp = (xp - gunslinger.Level = 65);
if(overXp > 8)
{
gunslinger.ExperiencePoints = @;
GiveXp(overXp, gunslinger);

._db.SaveChanges();

Obrazek 32 - Metoda GiveXp

4.4 Nasazeni aplikace

Aplikace byla nasazena na cloudovy portal Azure. Toto vyzadovalo, aby si autor zalozil
vlastni ucet na této platformé. Poté existovali dvé moznosti, jak aplikaci nasadit. Auto se
rozhodl pro nasazeni ze samotného vyvojového prostiedi. Zde mize vyvojar zvolit moznost
publish, nastavit potfebné parametry nasazeni a pak z prehledového okna aplikaci zverejnit

a nasadit na server Microsoftu.

Tyto parametry jsou zvoleni piedplatného v ramci kterého aplikaci nasazuje, dale misto, kde

jsou uloZeny zdroje, server a potfebnou vypocetni pamet’.



=% Publish
Azure App

-+ MNew More actions =

® Publish succeeded on 18.11.2022 at 1

Settings

Configuration Release

Target Framework

Deployment Mode Framework-dependent &

Target Runtime Portable

Hosting
Subscription c9469eb0-df90-49b2-81c0-
Resource group GhostTownRes

Resource name GhostTown

Site: h net @

Service Dependencies

Connection string name: Connection5trings:DefaultConnection

Obrazek 33 - Nasazeni aplikace z vyvojového prostiredi

4.5 Testovani aplikace

Testovani aplikace v prvni fad€ probihalo pfi samotném vyvoji. Autor vzdy pfipravil jednu
samostatné funk¢ni ¢ast v jednotlivé vétvi GitHubu a tu podrobil nékolika testim funkénosti.
Zejména pak co se tyCe spravného fungovani funkcionalit a mechanik hry, ale také vstupt,

kde takové vstupy jsou.

Takové testovani probihalo bez scénaii a nebylo pfili§ dlouhé. Vzdy Slo spi§ o ovéfeni
funkc¢nosti napsaného kodua. Paklize nové naprogramovana cast odpovidala predpokladiim,
byla pfipojena ke zbytku kodu. Nasledovala analyza nové ¢asti, vytvofeni nové samostatné
vétve v Gitu a cely cyklus pokracoval znovu dokud koéd nespliioval na zacatku vztyCené

pozadavky.

Po dokonceni aplikace bylo testovani rozdéleno do dvou samostatnych logickych celkd.


https://g

4.5.1 Testovani vyvojari

V prvnim se jednalo o testovani jinymi vyvojafi, ktefi kodu a vyvoji rozumi. Tito vyvojafi

meéli moznost do kodu nahlédnout v Gitu a pak aplikaci podrobit nékolika testim.

Prabéh testa je popsan pomoci scénafi. Jejich spravnost pak byla ovéfovana bud’ samotnym

vysledkem v aplikaci, nebo kontrolou tdaji v databazi.

4.5.1.1 Testovaci scénare

Pro potieby testovani byla vytvofena sada testovacich scénaiti. Testovaci scénaie jsou

oznaceny jako TS (testovaci scénar) + Cislo.

4.5.1.1.1 TSO1

Nazev: Registrace

Prerekvizita: Pfipojeni k internetu a funkéni webovy prohlizec.
Kroky testu:

- Spusténi aplikace.
- Kliknuti na tlacitko registrace
- Zadani mailové adresy a dvakrat hesla

- Potvrzeni registrace
Ocekavany vysledek: Uspé&sna registrace
4.5.1.1.2 TS02
Nazev: Prihlaseni
Prerekvizita: Usp&sna registrace
Kroky testu:

- Kliknuti na tlacitko ptihlaseni
- Zadani prihlasovacich udaja

- Potvrzeni ptihlaseni



Ocekavany vysledek: Uspésné piihlaeni a presmérovani na piehled postavy.
4.5.1.1.3 TSO03

Nazev: Vytvoreni postavy

Prerekvizita: Piihlaseni

Kroky testu:

- Zadani jména postavy

- Potvrzeni vytvoreni
Ocekavany vysledek: Uspésni vytvofeni postavy a zobrazent jejiho piehledu.
4.5.1.1.4 TS04
Nazev: Piijmuti ukolu
Prerekvizita: Vytvoreni postava a prihlaSeni
Kroky testu:

- Kliknuti na hospodu
- Zvoleni kyzeného ukolu

- Potvrzeni zvoleni a podstoupeni ukolu
Ocekavany vysledek: Presmérovani na prehled probihajiciho ukolu
4.5.1.1.5 TSO05
Nazev: Dokonceni ukolu
Prerekvizita: Piijmuti ukolu
Kroky testu:

- Kliknuti na hospodu
- Pfi probihajicim ukolu zobrazeni informaci o jeho prab¢hu

- Pii dokonceni pfesmérovani na piehled informaci o dokonceném tkolu



- Navrat do hospody, nebo na piehled pistolnika
Ocekavany vysledek: Uspésné a spravné zobrazeni vysledki
4.5.1.1.6 TS06
Nazev: Nakup predmétu
Prerekvizita: Prihlaseni a existujici postava
Kroky testu:

- Kliknuti na obchod
- Vybér chténého predmétu
- Zvoleni pfedmétu

- Potvrzeni nakupu
Ocekavany vysledek: Spravna zména financi na konté hrace a zména nesenych predméta.
4.5.1.1.7 TSO7
Nazev: Pokus o vstup na tvorbu postavy po vytvofeni postavy
Prerekvizita: Prihlaseni s existujici postavou

Kroky testu:

Kliknuti na profil postavy

Kliknuti na fadek pro zadani URL adresy

- Pripsani za aktualni adresu /Create

potvrzeni

Ocekavany vysledek: Pfesmérovani na profil a nezobrazeni moznosti tvorby postavy
4.5.1.1.8 TSO08

Nazev: Spravné zvySeni urovné a vypocet aktualnich zkuSenosti

Prerekvizita: Jit s postavou na ukol a uspésné jej dokoncit



Kroky testu:

- ZvySeni odmeén za splnéni ukolu
- Kliknuti na hospodu

- Zvoleni tkolu

- Zobrazeni vysledkt ukolu

- Kontrola spravnosti aktualnich zkuSenosti a irovné
Ocekavany vysledek: Spravné piictené urovné a upravené zkusenosti
4.5.1.1.9 TS09
Nazev: Pokus o nakup vybaveni s nedostatkem financi
Prerekvizita: PiihlaSeni s existujici postavou
Kroky testu:

- Zména financi na 0 dolard
- Kliknuti na obchod
- Zvoleni nového predmétu
- Pokus o jeho nakup

- Kontrola potvrzeni aplikaci, ze hra¢ nema dostatek financi
Ocekavany vysledek: Odkazani na stranku s informaci o nedostatku financi
4.5.1.1.10TS10
Nazev: Odhlaseni
Prerekvizita: PiihlaSeni s existujici postavou
Kroky testu:

- Kliknuti na tlacitko odhlaseni

Ocekavany vysledek: Uspésné odhlaseni a zobrazeni ptfihlasovaci obrazovky



4.5.1.2 Samotné testovani vyvojari

Prvni bylo tfeba otestovat funkénost vsech funkcionalit hry. Oba vyvojati byli seznameni
s naplanovanymi mechanikami hry. Vytvofili si vlastni postavu a s ni testovali funkénost

nakupl a chozeni na ukoly.

Pro ucely testovani byla zkracena doba ukolt na jednotky vtefin. V prvni fad€ testd se vse
zdaftilo aspésné a diky prubéznému testovani vSe fungovalo. Nakup predmétt i plnéni akolu

bylo funk¢ni.

Pro druhou davku testovani bylo tfeba zvysit mozné odmeény za jednotlivé ukoly. Zejména
pak odmény na poli zkuSenosti. Paklize zkuSenosti pistolnika presdhnou urcitou uroven, je

tfeba mu pfiznat novou uroven a jeho aktualni zkuSenosti ponizit o spravné mnozstvi.

Pro tento pfipad byla zvySena zkuSenostni odmeéna za plnéné ukoly stondsobné. To odhalilo
nedostatek v kodu, které zptisoboval nespravné pricitani trovni a stav, kdy pistolnik mél
zaporné zkuSenosti. Bylo tifeba prepracovat metodu na pfidavani odmeén. Diky rekurzy se
cyklilo odcitani zkuSenosti a zplisobovalo to zaporné zkusenosti. Do kodu byly pridany
podminky pro kontrolu stavu zkuSeni a metoda byla upravena. Nasledujici testy jiz tuto
chybu vyloucily a nasledujici testy potvrdili spravnou funkénost metody a tedy 1 pricitani

zkuSenosti.

Dalsi sada testovani se zabyvala logickym pohybem po aplikaci. Pii pfesani URL adresy
bylo mozné se dostat do nespravnych casti aplikace. Naptiklad bylo mozno navstivit znova
tvorbu pistolnika, 1 kdyz profil hrace jiz pistolnika mél. Pro tento piipad byla do kddu ptidana
kontrola existence pistolnika na profilu hrace. Paklize hrac jiz postavu m4, bude pii vstupu

na tuto adresu okamzité presmérovan zpét na svuj profil a postavu tak nebude moci vytvorit.

Po odhaleni téchto nedostatkti probéhlo posledni testovani a vSe jiz fungovalo tak jak bylo

zamys$leno.
4.5.2 Testovani uzivateli

Z hlediska logického vyuziti takovéto aplikace, ktera predstavuje backend, neni hrac takové
hry cilovym uzivatelem. Tim, jak jiz bylo vySe vysvétleno, je spiSe vyvojar, ktery potiebuje

funk¢ni backend na jehoz zékladé€ postavi frontend a finalni softwarovy produkt.



Ovsem i tak bylo tfeba aplikaci podrobit testovani uzivateli, neb takovy uzivatel se vétSinou
v aplikaci nepohybuje s cilem zjistit jeji nefunkcnost a tak se chova zcela intuitivné a
pfirozené. Tento intuitivni a pfirozeny pohyb po aplikaci testujicimu vyvojafi mize chybét,
a proto je tieba produkt dat k otestovani 1 béznému uzivateli, ktery s vyvojem nema

zkuSenosti.

Autor prace hraje dlouha 1éta hru Shakes & Fidget a je soucasti jednoho z prednich cechu,

ktery sdili s dal§imi 49 hraci. Tyto hrace prezentoval s zadosti o otestovani hry.

Testovani se zucastnilo 16 nahlasenych spoluhracu a je mozné Ze i né€kolik, ktefi se testovani

zucastnili, ale nenahlasili se.

Pro potieby testovani hraci jiz nebylo tfeba vytvaret nové testovaci scénate, neb staci znovu

vyuzit nekteré z téch, co poslouzili pro testovani vyvojafi.
4.5.2.1 Prubéh uzivatelského testovani
Pro ucely uzivatelského testovani jiz byly odmeény a ¢asy ukola nastaveny do normy.

Kazdy hrac byl vyzvan k vytvoreni vlastni postavy a pak hrani hry, jak by ji hral pfirozené.
Hraci chodili na tkoly a s naSetfenymi financemi nakupovali pfedméty. VétSina hract hru

hrala v priab&hu jednoho odpoledne.

Jelikoz toto testovani probihalo az po vyvojarském testovani, hra¢i neodhalili zadné

nedostatky, co se tyCe funkcnosti hry.

Meéli vSak pfipominky k moznym vylepSenim. Nejcastejsi byl pozadavek na tvorbu
frontendu. Byla jim vSak vysvétlena podstata projektu a s pochopenim testovali dale. Dalsi
velmi Casty pozadavek byl na arénu, kde by se hraci mohli vzajemné utkavat v soubojich.
Dale pak se hraci ptali na moznost inventafe, kam by si odkladali nepouzivané predméty.
Posledni za zminku vhodny navrh hrach pak bylo pfidani druhé herni mény, ktera by se
ziskavala za specialnich podminek, nebo by ji bylo mozno zakoupit. Ta by hrace

zvyhodiiovala a naptiklad by mu umoziiovala pieskakovat cekani na dokonceni ukolu.
4.6 Vysledny projekt

Predmétem této Casti je ukazka, jak vysledny prototyp hry vypada ze strany uzivatele.



Je nutné mit na paméti, ze se jedna o backendovy projekt, nikoliv frontendovy. Vysledny
vzhled je tedy velmi prosty a jeho existence je Cisté pro snazsi ovladani projektu. Vysledny
projekt by ve své nejhrub§i podobé mohl byt sadou knihoven. OvSem pro ukazku jeho
funkcnosti a lepsi moznosti testovani byla zvolena tvorba nejzakladnéjsiho uzivatelského

rozhrani.
4.6.1 Uvodni stranka
Uvodni stranka bez piihlaseni vyziva uzivatele k prihlageni.

GhostTown  Register Login
Sign in
Welcome

Learn about building Web apps with ASP.NET Core.

© 2022 - GhostTown - Privacy

@
151

Obrizek 34 - Uvodni obrazovka

4.6.2 Registrace

Registrace je provadeéna prostiednictvi zadani mailové adresy a hesla. Projekt umoziiuje
pfidani modulti pro pfihlasovani pomoci ucti na vybranych socialnich sitich ¢i pres
platformu Google. Nékteti vyvojari vSak takové prihlaSovani nemusi chtit podporovat, a tak

je takova moznost ryze na vyvojafi, ktery by tento backend pouzival pro dalsi vyvoj hry.


http://ASP.NET

GhostTown  Register Login

Register

Create a new account.

Confirm password

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 35 - Registrace uzivatele

Pfi registraci zada uzivatel svoji mailovou adresu, heslo a jeho potvrzeni. Po kliknuti na

tlacitko registrace potvrdi svoji mailovou adresu a muze se piihlasit do aplikace.
4.6.3 Prihlaseni

Pro prihlaSeni musi uzivatel zadat potvrzeny mail a své heslo.



GhostTown  Register Login

Log in

Use a local account to log
in.

Remember me?

Forgot your password?

Register as a new user

Resend email confirmation

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 36 - PrihlaSeni uzivatele

Po prihlaseni se uzivatelsky zazitek rizni. Postup je rozdilny pro prvni ptihlaseni a kazdé

nasledujici.
4.6.3.1 Prvni piihlaseni

Pfi prvnim ptihlaseni si uzivatel musi vytvofit svoji postavu. Na to staci zadat jeji jméno.



GhostTown Hello test4@nevim.cz!  Logout

Gunslinger

Name

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 37 - Vytvareni postavy

Po zvoleni jména klikne hra¢ na tlacitko ADD a tim vznikne jeho postava, ktera bude

provazana s jeho uctem.

4.6.3.2 Kazdé dalsi prihlaseni

Pti kazdém jiném nez prvnim prihlaSeni se uzivatel octne v rozhrani pro jeho Gunslingera.
4.6.4 Gunslinger — rozhrani

V prehledu hracova pistolnika Ize vidét statistiky a jednotlivé predméty. Hrac¢ zacina bez

predmétl, tudiz jeho prvni rozhrani bude vypadat nasledovné.

GhostTown Shop Pub  Gunslinger Hello test4@nevim.cz!  Logout
Gunslinger
Crit
Hit Hit Exp.
Name Picture Level HitPoints Defense Damage Chance Chance Points Dollars
Amado Carillo Fuentes X 1 100 0 10 0 0 0 8

Bonus  Bonus
Bonus Bonus Bonus Crit Hit
Name Type Picture Value Price HitPoints Defense Damage Chance Chance

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 38 - Rozhrani nového pistolnika

Paklize jiz pfedméty ma, rozhrani bude nasledujici. U predmét, které nemaji urcité

statistiky jsou pole vynechana umyslné€ praveé pro tento divod.


mailto:test4@nevim.cz
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GhostTown Shop Pub  Gunslinger Hello testd@nevim.cz!  Logout

Gunslinger
Crit
Hit Hit Exp.
Name Picture Level HitPoints Defense Damage Chance Chance Points Dollars
Amado Carillo Fuentes X 1 110 11 65 15 60 0 8
Bonus  Bonus
Bonus Bonus Bonus Crit Hit
Name Type Picture Value Price HitPoints Defense Damage Chance Chance
Colt Single Action Army Revolver KKK 5 10 40 10 53
Black Stetson Stetson XX 1 2 3 5
Brown Leather Coat Coat HHK 2 4 10 8
Bullet Necklace Necklace XX 1 10 0 o] 15 5 0
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Obrazek 39 - Rozhrani pistolnika s predméty

4.6.5 Shop — rozhrani

Jak jiz bylo vySe vysvétleno a jak z nazvu vypliva, hlavnim prvkem obchodu je nakup

4 W v, 0
novych predmeéta.
GhostTown Shop Pub Gunslinger Hello test4@nevim.cz!  Logout

Bonus Bonus

Bonus Bonus Bonus Crit Hit
Name Type Picture Value Price HitPoints Defense Damage Chance Chance
Winchester 1873 Rifle Rifle 2000 15 25 50 15 70
Black Stetson Stetson XXX 1 2 3 5
Brown Leather Coat Coat 200¢ 2 4 10 8
Tomahawk Axe X00¢ 0 15 0 0 25 0 0

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 40 - Rozhrani obchodu

Obchod vyobrazi 1 od kazdého pfedmétu s tlacitkem moznosti nakupu. Po stisknuti tlacitka

pro nakup se objevi piehled prislusného predmétu.


mailto:te5t4@revim.cz
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GhostTown Shop Pub  Gunslinger

Buy a Gun

Name Winchester 1873 Rifle
Type Rifle

Picture T

SellingPrice 15

BuyingPrice 25

LevelRequirement 0

BonusDamage 50

BonusCritChance 15

BonusHitChance 70

s
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Obrazek 41 - Rozhrani nakupu piredmétu

Po stisknuti tla¢itka Buy nastane jeden ze tii vySe zminénych scénart v zavislosti na stavu

dolarového konta hrace.
Pii nedostatku financi:

GhostTown Shop Pub Gunslinger

Not Enough Money!

Back to the Shop

© 2022 - GhostTown - Privacy,

Obrazek 42 — Nedostatek financi



Pfi nedostatku financi s pfedmétem ve slotu jehoz prodejni hodnota by pokryla vydaje na

novy piedmeét:

GhostTown Shop Pub  Gunslinger

Sell&Buy
Back to the Shop

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 43 - Nakup piedmétu za stary

Pfi nakupu nového predmétu bez potieby prodeje starého se predmét nasadi, finance zméni

a zobrazi se opét obchod.
4.6.6 Pub — rozhrani

V hospodé si chodi pistolnik pro své tkoly. Vyobrazi se mu 8 ukold. Pfed seznamenim
Stenafe s rozhranim tkoll je nutno podotknout dvé skuteénosti. Ukoly nejsou konkrétng
pojmenovany jelikoz jsou dle typu losovany z databaze ukold, kterych mohou pro pestrost
hry byt stovky. Vymysleni tolik riznych nazvi ukold by bylo pro potieby této prace

zbytecné.

Dale je tfeba myslet na to Ze pro ulehéeni pofizovani snimka z programu byly Casy ukolu

snizeny na fadové vtefiny.



GhostTown Shop Pub Gunslinger Hello test4@nevim.cz!  Logout

Name Dollars XP
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Obrazek 44 — Rozhrani hospody

Po zvoleni ukolu a kliknuti na tlac¢itko Undertake se objevi informace o probihajicim tkolu.

GhostTown Shop Pub Gunslinger Hello test4@nevim.cz!  Logout
Bang!
Name XP Dollars Time
GenericName5 8 1 25.10.2022 15:16:45

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 45 - Rozhrani probihajiciho ukolu

Po uplynuti ¢asu a znovunacteni stranky se objevi vysledna obrazovka s informacemi os

pistolnikovi, nepfiteli, ukolu a vysledku.
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GhostTown Shop Pub Gunslinger Hello test4@nevim.cz!  Logout

Gunslinger
Name Damage HitPoints Defense HitChance
Amado Carillo Fuentes 75 110 1 75

Your foe
Type Damage HitPoints Defense HitChance
Native 15 100 5 85

Rewards and results

Result Dollars Earned Experience Points Earned

You have survived 1 8
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Obrazek 46 - Rozrani vysledku souboje a iikolu

Po dokonceni ukolu se v hospodském rozhrani objevi zbyvajici tikoly a hraci jsou pficteny

odmeény.
4.6.7 Administratorské rozhrani

Prihlasi-li se uzivatel, ktery je administratorem, jeho rozhrani je pak jiné nez u obycejného

uzivatele.

GhostTown Guns Hats Clothing Trinkets Helle dracek.haje@seznam.cz!  Logout

Welcome

Learn about building Web apps with ASP.NET Core.

© 2022 - GhostTown - Privacy

Obrazek 47 - Hlavni rozhrani administratora

Administrator umi obsluhovat predméty. Jeho rozhrani je pfidano hlavné pro uleh¢eni prace
s predméty pro vyvojare. Déle jeho samotny vyvoj slouzil jako testovaci pole pro nékteré

funkcionality coz pozd¢ji ulehcilo testovani a vyvoj celé aplikace.

Vsechna 4 rozhrani jednotlivych pfedmétt umi to samé. Tudiz staci predvést jeden predmét.

CritChance

20

CritChance

55


mailto:test4@nevim.cz
mailto:dr-acrek.haje@seznirri.cz

4.6.7.1 Ukazka rozhrani predmétu

Gun List

Bonus
Bonus Crit Hit Level
Name Type Picture Value Price DMG Chance Chance Requirement
Colt Single Action Army Revolver 300 5 10 40 10% 55% 0
Coach Gun Shotgun XXX 7 12 85 20% 40% 0
Winchester 1873 Rifle Rifle 00 15 25 50 15% 70% 0
.45 Schofield Revolver 300¢ 10 17 60 10% 55% 5
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Obrazek 48 - Zakladni administratorské rozhrani piredmétu

Dany predmét 1ze vzdy piidat, editovat ¢i smazat.

Add a new gun

Name

Type

Picture
SellingPrice
BuyingPrice
BonusDamage
BonusCritChance
BonusHitChance

LevelRequirement

DT -

Obrazek 49 - Rozhrani piidani predmétu

Uzivatel vyplni jednotlivé udaje a tlacitkem Add predmét prida.

Editace predmétu je pak velmi podobna. Rozdil je v tom, Ze se konkrétni udaje piedvyplni.

Cokoliv se prepiSe pak bude prepsano i na predmétu v databazi po stisknuti tlacitka Edit.



Edit a Gun

Name Colt Single Action Army
Type Revolver

Picture -

SellingPrice 5

BuyingPrice 10

BonusDamage 40

BonusCritChance 10

BonusHitChance 55

LevelRequirement 0

Obrazek 50 - Rozhrani Gapravy predmétu

Mazani pfedmétu potom vyvola stejné rozhrani s rozdilem, zZe jednotlivé informace nelze
prepisovat. Jejich vyobrazeni je tudiz pouze informativniho razu. Po stisknuti tlacitka Delete

se dany pfedmét vymaze z databaze.

Delete a Gun

Name Colt Single Action Army
Type Revolver

Picture o

SellingPrice 5

BuyingPrice 10

BonusDamage 40

BonusCritChance 10

BonusHitChance 55

LevelRequirement 0

Obrazek 51 - Rozhrani mazani piedmétu



4.7 Mozna zlepSeni

Hlavnim moznym zlepSenim by byla moznost souboje s jinymi hraci v organizované aréné.
Hraci by byli nabizeni ostatni hraci okolo jeho urovné ndhodné. Hrac by je pak mohl napadat
vzdy jednou za urcité obdobi a ziskavat tim Cast jejich penéz. Tento systém by nejspis
vyzadoval zavedeni mechaniky slavy, ktera by se ziskavala uspéSnymi utoky na jiné hrace.

Podle té by se ¢asem vybirali nahodni oponenti v této aréné.

Dal$im moznym zlepSenim je vytvoreni frontendu. I kdyz ten neni pfedmétem prace, autor
bude v pracich na aplikaci pokraCovat a jeji vzhled ¢asem ke he ptida. Frontend by vznikl

za pomoci vlastni grafiky a javascriptu.

Poslednim zlepSenim, které je naplanovano je funkc¢ni inventaf. Jeho velikost je ovSem

prfedmétem oteviené debate.



5 Zavér

Predmétem této prace byl navrh, analyza, tvorba a nasazeni stestovanim prototypu
backendové aplikace pro online RPG hru ve frameworku ASP.NET. Samotnému
programovani predchazela analyza jejiz soucasti byla tvorba pfislusnych diagramt v jazyce
UML slouzicich pro implementaci, tvorba person, pracovniho planu a vytyceni funkcnich

pozadavka.

Prace byla naprogramovana v prostfedi Visual Studio ve frameworku ASP.NET Core 6
s uzitim navrhového vzoru MVC. Hotovy prototyp aplikace byl nasazen na cloudové
ulozisté prostiednictvim sluzby Azure. Pii praci byla uzita metodiky SOLID principt,

softwarového inzenyrstvi a jako metoda vyvoje byla zvolena metoda prototyp.

V prvni ¢asti prace predstavuje poznatky, které slouzily jako vychozi teoretické zaklady
samotného vyvoje a celé prace, vetné principt softwarového inzenyrstvi, programovani a
zejména pak objektového piistupu. Déle se 1ze docist o zakladni teorii tvorby backendu a
databazi. Nadale teoreticka Cast slouzi k pfedstaveni uzitych technologii pii vyvoji a to

zejména ASP.NET a Entity Frameworku, a pak RPG her.

Druha cast se zabyva praktickou rovinou prace. Zde je pfedveden postupny vyvoj aplikace
od polozeni funkénich pozadavki a definici mechanik hry, pfes analytickou ¢ast s tvorbou
diagramtl az po samotnou realizaci v programovacim jazyce C# a nasledné nasazeni. A
aplikace byla podrobnému kvalitativnimu testovanim, jak vyvojafi, tak béznymi uzivateli na

jehoz zakladé¢ byly opraveny dil¢i problémy.

Za hlavni piinosy prace lze povazovat vytvoreni vhodné Backendové struktury pro tvorbu
online RPG prohlizeCovych her se zaméfenim na westernovou tématiku. Potencialni vyvojar
si muze tento projekt dale upravit, zejména pak mu dopliovat specifické frontendové Casti,

a dat tak vzniknout neomezenému mnozstvi unikatnich a vlastnich projektt.


http://ASP.NET
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