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Abstrakt

Cilem této bakalaifské prace je provést analyzu projektu HOPE Cardgame od spolecnosti
HOPE Studio s.r.o. a implementovat dil¢i ¢asti projektu. Jednd se o rozlozeni hernich prvki,
promazavani nepotiebnych grafickych soubort, validace hernich balickt, preloader pouzivané
grafiky, animace pomoci JQuery.

Pro zjisténi optimalniho rozlozeni hernich prvki jsou pouzity zkuSenosti z hrani deskové hry
HOPE Cardgame a zkuSenosti ziskané z hrani online her, které jsou zaloZeny na stejném
principu. Promazavani souborii je potom feSeno rekurzivnim algoritmem v jazyce PHP.
Validaci hernich bali¢kti provadi skript v PHP na strané serveru a JQuery na strané klienta.
Vsechny dil¢i ¢asti byly uspéSné naimplementovany a nyni jsou zakomponovany v projektu.
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Abstract

The goal of this bachelor thesis is to analyze the HOPE Cardgame project by
HOPE Studio s.r.o. and implement parts of the project. These are game objects layout,
greasing of unused graphics files, game pack validation, preloader of used graphics and
animation using JQuery.

To determine the optimal layout of game elements, the experience of playing board game
HOPE Cardgame and the experience gained from playing online games based on the same
principle are used. File shuffling is then resolved by a recursive PHP algorithm. Validation of
game packages is done by the server-side PHP script and JQuery on the client side. All sub-
parts have been successfully implemented and are now incorporated into the project.

Keywords

HOPE Cardgame, project analysis, layout of game elements, php script, JQuery animation
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Seznam zKkratek

CSS — Cascading Style Sheets

DOM — Document Object Model
HTML — HyperText Markup Language
IIS — Internet Information Services

ISO — International Organization for Standardization

MDA — Model-driven architecture

MVC — Model View Controller — nazev softwarové architektury
PHP — PHP: Hypertext Preprocessor, nazev programovaciho jazyka
UML — Unified model language

W3C — World Wide Web Consortium

WWW — World Wide Web

XML — eXtensible Markup Language
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1 Uvod

V soucasné dobé komplexni digitalizace je obvyklé pievadet do digitalizované podoby knihy
a ostatni dokumenty. Vyjimkou vSak uz nejsou ani deskové a karetni hry. Je tomu tak, protoze
v digitalizované podob¢ 1ze postihnout vétsi pocet populace, a tim padem 1 vétsi pocet hraca.
Odpada tedy nutnost chodit do heren deskovych her, nebo si pofizovat vlastni krabici s hrou.
Naopak otevird se moznost zahrat si stejnou hru z pohodIného prostiedi domova s lidmi

z celého svéta.

Cilem této prace je importovani deskové a karetni hry HOPE Cardgame do webového
rozhrani a to za pomoci konvencnich programovacich, analytickych a kooperacnich néstrojti.
Jedna se tedy o komplexni souhrn technologii a nastrojii od konceptudlni resp. analytické
oblasti po oblast vyvojaiskou. Kazda tato oblast ma sva specifika. Je proto velice dulezité, aby
tyto segmenty tvoftili pln€ spojity a uceleny prvek. Tomu musi pfedchazet nalezit¢ provedena
analyza, kterd se nasledné transformuje na konceptudlni troven. Odtud je pak jiz jen dilci
posun na samotnou fyzickou realizaci projektu s pfihlédnutim na znuvupouZitelnost
a bezpecCnost aplikace. Samoziejmé je dulezité tento vyvojovy model podpofit dislednym
a procesné orientovanym projektovym managementem, ktery cil této prace pomohl docilit.
V neposledni fadé bylo také nutné vybrat vhodné CASE néstroje, které tento model silné
a vhodné podpofily a uSetfily tak mnoho casu s rutinnimi procesy. Tento uSetfeny Cas pak

mohl byt nasledné investovan do algoritmizace a dalSich naro¢nych oblasti v projektu.
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2 Metodiky vyvoje softwaru

Pod pojmem metodika vyvoje softwaru (MDA) je obecné oznaCovan soubor pravidel, postupti
a nastroji uréenych pro navrh, planovani a fizeni vyvoje softwaru. Stejné jako se v oboru
informacnich technologii vyviji neustdle nové technologie, tak se i pfizplisobuje metodika

vyvoje [8, 17].

Kazda metodika (model) obsahuje hlavni faze tj. analyzu, navrh a implementaci. Jednotlivé
metodiky se potom li§i pfedevSim rozsahem a pofadim jednotlivych fazi. Rozdé€luji
se do dvou skupin — tradicni a agilni. Agilni metody pracuji na neustdlé komunikaci mezi

vyvojaiskym tymem a klientem, a proto mohou snadnéji upravovat zadani v priab&hu vyvoje.

Mezi nejzakladnéj$i patii vodopadovy, prototypovy a spirdlovy model a mezi zastupce

agilnich modelt patii extrémni programovani [8, 17].
2.1 Vodopadovy model

Jednd se o sekvencni piistup vyvoje projektu, tzn. nelze zahajit dalSi fazi bez uzavieni
soucasné taze (Obrazek 1). Tento vyvojovy model je tedy postaveny na neustalém dikladném
testovani jednotlivych ¢asti. Vyhodou je tispora ¢asu a zmenSeni moznosti vyskytu chyby,
pokud jsou kvalitn¢ provedeny, protestovany a ukonceny piedeslé faze. V opacném ptipadé

dojde ke znacnému zpomaleni a prodrazeni projektu [25, 36].

Obrazek 1: Vodopadovy model [36]
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Hlavnim problémem tohoto modelu je, ze ve vétSich projektech je prakticky nepouzitelny,
protoze obvykle nejde definitivné uzaviit predeslou fazi. Dalsi nevyhodou je neschopnost
reagovat na zmény v zadani projektu. Hlavné kvili t€émto problémiim se vodopadovy model

témé&r nevyuziva [25, 36].
2.2 Prototypovy model

Prototypovy pfistup je takovy pfistup, kde dochdzi k vyvijeni nelplného projektu,
tzv. prototypu. Jelikoz se neustale vyviji pouze prototyp, neni tento model samostatnym
vyvojovym modelem, ale je vhodné ho kombinovat s ostatnimi vyvojovymi modely. Cely
projekt je rozdélen na mensi funkéni Casti, které se vyvijeji oddélené, coz vede ke snizeni
rizik pfi vyvoji. Pro zvySeni vyuzitelnosti celého projektu, je po celou dobu vyvoje pfitomen

uzivatel budouciho softwaru [22].
2.3 Spiralovy model

Tento model je zaloZzen na interaktivnim pfistupu a opakované analyze. Dochazi tedy
ke stfidani analyzy, vyvoje, hodnoceni a planovani dalSiho postupu, jak je vidét na Obrazek 2.
Diky tomu je schopen lepé reagovat na zmény v zadani. Pokryva tedy hlavni nedostatky

vodopadového modelu [15, 37].

Tento model je zavisly na provadéni dukladné analyze rizik, aby nedoslo k piehlédnuti
rizikovych prvki, a proto je na ni v priabehu vyvoje kladen vétsi daraz a je ji vénovano vice
Casu a prostredkil. Vzhledem k tomu, ze ptfi vyvoji je volnéjsi na dodrzovéni stanovenych

4 Celkove
naklady

T
Postup
po krocivh

Usent cild Vyhodnoceni alternativ,
b identifikace a Fe¥eni rizik

altermativ,

omezeni

Analyza

o =
Ana vizik
lyza
| rizik :P-'omtyp 1 - .
Plan pozadavka | — =
Plan Zivotniho cyklu | Koncept
fankci Softwarové
pozadaviey L

Plan vyvoje | Ovéieni
| pozadavki

Kontrola

Podrobny
navrh

Plan integrace|
a testovani

Validace a verifikace
navrhu

{Akceptaéni|testovani
Nasazeni Itesty

Planovani
do provozu |

dalgich fazi

Vyvijeni, ovéfovani
produktu dali irovné

Obrazek 2: Spiralovy model [37]
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pravidel a podminek, byva problém s dodrZzenim smluvnich podminek a celkovou cenou

vyvoje projektu [15, 37].
2.4 Itera¢ni model

Cely vyvoj je rozdélen do iteraci (period). Obvykla délka iterace byva v tydnech, nékdy
1vmesicich. V pfipadé¢ extrémniho programovani je délka periody mnohem kratsi
(dny / hodiny). S kazdou takovouto periodou vznika pln¢ funkéni program. Ten se lisi

od minulé funk¢nosti pouze rozsahem sady funkei [23].

Vyhodou takovéhoto pfistupu je naprostd kontrola nad projektem. S kazdym ukoncenim
iterace je program plné protestovan, zdokumentovan a nové funkcionality jsou plné piijaty
zékaznikem. Diky tomu je neustale pfipravend funkéni verze k produkci. Tento vyvojovy
model dokédze také velmi snadno reagovat na zmény v poZzadavcich nebo technologiich.

Zmény jsou jednoduse zahrnuty do dalsi iterace [23].
2.5 Inkrementalni model

Jedna se o zakladni agilni ptistup k vyvoji softwaru. Tento piistup neiesi zadani jako celek,
ale tesi jednotlivé Casti, které potom celek tvoii. Obvykle prvni verze byva funkéni jadro
softwaru s nejzadkladnéjSi funkcionalitou. Ta je otestovana zdkaznikem a teprve potom
dochdzi k dalSimu vyvoji. Dalsi komponenty se poté pfidavaji az poté, co jsou kompletné
protestovany a zdokumentovany. Jsou pak oznacovany jako inkrementy nebo pfirtstky. Proto

tento model byva oznacovan obcas jako ptirtistkovy model [24].

Vyhodou tohoto pfistupu je snadnd, rychla a levna reakce na zménu pozadavkl od klienta.
Naopak obcas tento postup miva problémy s vyvojem softwaru pro firmy, kde se musi

striktné konkrétni postup vyvoje [24].
2.6 Extrémni programovani

Extrémni programovani je agilni metoda vyvoje softwaru. Vzniklo na pocatku 90. let v USA.
Principem extrémniho programovani jsou tradi¢ni Cinnosti, které jsou ovSem dovedeny
do extrému. Neustale se kod reviduje. U pocitace programuji 2 lidé, aby se zabrénilo

profesionélni slepoté [6, 7].

v

Neprogramuje se nic, co neni doopravdy potieba. Kdyz dojde ke zméné pozadavki,
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jsou potom minimalni ztraty na provedené praci. Aby nedochazelo ke zbyte¢né praci, tak
se kod neustale testuje, jak ze strany vyvojail, tak i ze strany klienta. Obvykle je testovaci
ko6d mnohonasobné del§i nez samotny software. Upravy v navrhu kédu a architektury se délaji

potrad a muze je delat kdokoli z tymu, coz zarucuje objektivni ptistup k projektu [6, 7].
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3 Unified Modeling Language

UML nabizi standardizovany zplsob zapisu ndvrhii systému vcetné konceptudlnich prvki,
jako jsou procesy a systétmové funkce nebo také konkrétnich prvkid, naptiklad

prikazy programovaciho jazykl nebo databazovych schémat [18].

Prvni verzi tohoto jazyka byl standard UML ve verzi 0.9, ktery vznikl v roce 1994. Zatim
posledni vydanou UML specifikaci je verze 2.4.1, ktera byla i piijata v roce 2012 jako
standard Mezinarodni organizaci pro normalizaci (ISO) pod kdédovym oznacenim

ISO/IEC 19505 [18].
3.1 Metody vyuzivani UML

Jednim z nejpouzivanéjSich zpisobtl, jak vyuzivat UML, je navrhovani koncepti. UML
se stavd podpirnym néstrojem pro komunikaci mezi vyvojafi a pro zaznamenani myslenek
anavrhi. Do diagramt se kresli pouze véci podstatné pro grafické vyjadieni navrhu a jeho
¢asti pred zahajenim implementace. Dllezita je srozumitelnost, rychlost nakresleni a snadnost

zmény €1 navrzeni alternativ feseni [19, 20].

Obdobou je kresleni detailnich navrhii, do kterych je cilem zakreslit kompletni navrh.
Takovyto diagram by mél obsahovat vSechny informace nutné k naprogramovani tak,
aby programator nemusel jiz vlibec premyslet nad strukturou, nebo vztahy v diagramu [19,

20].

Dal§im zpasobem pouziti UML je jako programovaci jazyk. Existuji dnes jiz vyvojova
prostiedi, ktera dokazi z diagramu vygenerovat spustitelny koéd. Mezi takovéto nastroje patii

ArgoUML nebo Astah [19, 20].

Autofi UML a autofi CASE nastroji se nedivaji na UML jako na diagramy,
pro né je zdkladem UML metamodel, ktery se znazorfiuje pomoci diagrami. Pi1 tomto
pristupu se casto pouziva pojem model misto pojmu diagram. Metamodel se popisuje
pomoci Meta-Object-Facility (MOF) - abstraktniho jazyka pro specifikaci, vytvareni a spravu
metamodeld. Tento pseudo jazyk tvoii dal§i standard OMG. Pro vyménu metamodela

se pouziva XMI - na XML zalozeny standard, ktery je soucasti standardu UML [19, 20].

Presto jsou vSak nejznaméj$i a nejvice pouzivanou soucasti standardu diagramy. Dé&lime
je do tii skupin a to podle struktury, chovani a interakce. Mezi ¢asto pouzivané diagramy patii
diagram tiid, stavovy a sekvencni diagram [19, 20].
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3.2 Diagram trid

Diagram tfid popisuje statickou strukturu systému, kterd znazornuje datové struktury
a objekty, jejich operace a souvislosti. Diagram tfid zndzorfiuje datovy model systému
od konceptualni urovné az po implementaci. Datové struktury zatazuje do tiid a zobrazuje

vztahy téchto tiid. Z tohoto diivodu se fadi do skupiny strukturnich diagramt [26].

Pokladna ;

(from Obchody) Specifikace produktu
(from Produkty)
1.7
1

Obchod 1
(from Obchody) | m& na skiadu AT Ka(‘:l'ﬁ@lpﬂ?%’;tu
&name (from Produkty) |[-——1 -

LT 1.*

valdEes Svyhledat()

Obrazek 3: Diagram trid [42]
Zakladnim objektem diagramu (Obrazek 3) jsou tiidy. Ttidy musi obsahovat ndzev, seznam
vlastnosti tfidy (atributy) a seznam metod a operaci, které mize tfida vykonavat. U vSech
téchto vlastnosti a metod jsou symboly, které vyjadiuji zapouzdieni (pfistupnost) tiidy.

Zapouzdieni muze nabyvat hodnot Public, Private, Protected, ale 1 Derived a Package [26].

Dalsim soucasti diagramu tfid jsou samoziejmé vztahy, které propojuji jednotlivé tiidy
v diagramu. Kazdy vztah ur¢uje smér a pocet instanci tiidy, které mohou ve vztahu figurovat.
Mezi zékladni vztahy patii Zavislost (Dependency), Asociace (Asociation), Agregace

(Aggregation) a Kompozice (Composition) [26].

Velmi dtlezitou vlastnosti tfidy je dédicnost. Dédi¢nost je hierarchicky vztah mezi tfidami.
Jeden ze dvou piibuznych tiid (podtfid), je povazovan za specializovany druh druhého
(super typu). V praxi to znamend, ze kazdy piipad potomka je také instanci rodicovské tridy.

V UML jazyce je graficky symbol pro dédicnost trojiihelnik [26].
3.3 Stavovy diagram

Stavovy diagram (Obrdzek 4) je v UML zplsob grafického zapisu vyvoje systému, ktery ma
kone¢ny pocet stavi. Takovym systémem mulze byt stavovy automat ¢i dalSi podobné

systémy, které vyjadiuji stavy ur¢itého objektu a prfechody mezi nimi. Diagram poskytuje
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sadu elementli pro popis chovani automatu, ktery je vyjadien priichodem stavy a je fizen

vnéj$im vstupem [16].

Podle specifikace modelovaciho jazyka UML jsou stavové automaty dulezitou pomuckou
pf modelovani dynamického chovanisystému. V prubéhu prichodu stavy mohou byt
vykonavany ruzné aktivity. Diagramy stavovych automatti podle této definice jsou tvoieny

tfemi zékladnimi prvky — stav, udalost, pifechod [16].
Charakteristika elementd, pro které ma reprezentace stavovym automatem smysl:
e clement reaguje na vn¢jsi udalosti,

e zivotni cyklus elementu mize byt vyjadien jako fada stavli, prechodii mezi nimi

a udalosti,
e chovani elementu je disledkem jeho piedchoziho chovani.

V objektové orientovaném modelovani mohou stavové automaty byt pouzity k modelovani
dynamického chovani reaktivnich objektl, jako jsou tfidy, ptipady uziti, podsystémy nebo

celé systémy [16].

Navrh smlow y
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nawh
odedan
ko2

schhdleni
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) =) ()

Uzawieni Neuzawieni
smilouvy anlouwvy

Obrazek 4: Stavovy diagram [40]
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3.4 Sekvenc¢ni diagram

Sekvencni diagram je jeden z diagraml interakci jazyka UML. Zachycuje casovée
uspofddanou posloupnost =zasilani zprav mezi objekty. Sekvencni diagram nejcastéji

znazoriuje spolupraci nékolika vzorovych objekti v rdmci jednoho ptipadu uziti [14].

Jednotlivé procesy ¢i objekty zapojené do popisovaného piipadu uziti jsou umistény v horni
casti diagramu. Od nich pak vedou smérem dolti Cary (tzv. lifelines), které znazortiuji béh
Casu. Mezi Carami jsou pak zakresleny vodorovné Sipky riznych typtl, které reprezentuji
zpravy posilané mezi objekty. PIné Sipky znaci volani, pteruSované pak odpovéd’. Podlouhlé
obdélniky na svislych carach vyznacuji dobu zpracovavani dané zpravy ¢i cekéni

na odpovéd’ (Obrazek 5)[14].

sd Dine /

Customer Waiter Chef

order . '

order food

senve wine

Obrazek 5: Sekvencni diagram [39]
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4 Technologie webovych aplikaci

Zakladnim kamenem webovych technologii je jazyk HTML. Tento jazyk vyvinul
Tim Bernerse-Lee v roce 1990. Zaroven HTML vyvinul i protokol HTTP a prvni WWW
prohlize¢. HTML obsahuje znacky (tagy), které maji specifické atributy. Znacky a jejich
atributy jsou definovany ve specifikaci HTML. V soucasné dobé (2016) je posledni vydanou
verzi HTML 5.0 [27, 28].

Jelikoz HTML je zobrazovano jako prosty text, ktery neni upln€¢ vhodny pro piedavani

informact, je doplnéno o grafickou podobu. Ta je definovana v CSS od konsorcia W3C.

v

Pro pfijemnéjsi interakci uzivatele a HTML stranek se pouziva interpretovaci jazyk
JavaScript. Tento jazyk byl standardizovan asociaci ISO v roce 1998. Na rozdil od ostatnich
interpretovacich jazykd bézi JavaScript na strané klienta, a to po Uplném stazeni HTML

stranek [27, 28].

Pivodné mél kazdy prohlize¢ vlastni piistup ke zpracovani HTML, vétSinou pomoci
javaScriptu. Kvili této nekompatibilité¢ byl zaveden DOM od konsorcia W3C. Tento pfistup
umoznuje pracovat s HTML obsahem jako se stromem. Definovali 5 Grovni kompatibility,
které obsahuji povinné a volitelné ¢asti. Aby HTML stranky mohly tvrdit, ze spliluji urcitou
uroven DOM, musi obsahovat vSechny jeho povinné Casti a musi spliiovat predeslé urovné.
Od roku 1997 vydava W3C také specifikace HTML. Kombinace pouze HTML a CSS
se ¢asem ukazala jako nedostacujici a byl vymyslen jazyk PHP [27, 28].

4.1 PHP

Jazyk PHP je programovaci jazyk, ktery slouzi k programovani dynamickych stranek XML
nebo HMTL. PHP bylo postupné vyvijeno od roku 1994 a v roce 1995 vysla prvni verze PHP,
verze 1.0. Tuto prvotni verzi napsal programator Rasmus Lerdorf. Jazyk se vyviji az do dnes.
V soucasné dobé¢ je nejpouzivangjsi podporovana verze 5.3 (5.4). Nejnovéjsi verzi je vSak
verze 7.0. Verze 6.0 nespliovala vSechny pozadavky, a proto nebyla nikdy zvefejnéna [10,

21].

Zakladnim principem tohoto jazyka je komunikace klient-server. Klient posle dotaz na server,
ten slozi webovou stranku podle pozadavkil a kritérii a posle ji zpét klientu. Ten potom
dostane jiz zcela sloZenou stranku. Tim dochédzi pouze k minimalni zatézi prohliZzece na strané

klienta. Podrobnéji o tomto principu v kapitole MVC [10, 21].
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PHP se stalo velmi popularni kvali své jednoduchosti. Jiz v zakladni knihovné
je implementovano mnoho funkci. Jednou z vyhod tohoto programovaciho jazyka taky neni
typové orientovany, tj. Ze typ promeénné neni striktné definovan. Typ je ur¢en typem hodnoty
v proménné. Zasadnim problémem tohoto programovaciho jazyka byla absence specifikace
az do roku 2014. Do té doby bylo PHP definovano pouze svou implementaci. Vznikla
tim nejednotnost pojmenovani funkci a nejednotnost potradi vstupnich parametri do funkce

[10, 21].
4.2 MVC

MVC je druh softwarové architektury, nékdy také oznacované jako navrhovy vzor. Nejéastéji
je spojovana s jazykem PHP, pfestoze nic nebrani pouzit tuto architekturu v jinych jazycich

nebo situacich [4, 10, 11].

Principem této architektury je oddéleni datové, grafické a tidici ¢asti aplikace, anglicky
oznacované jako Model, View a Controller. Odsud také pochazi bézn¢ pouzivana zkratka

MVC, které se sama stala ndzvem této architektury [4, 10, 11].

Browser /
Mobile device

Step 1: http request

w H D
Step 2: get data

: ] Step 5: view generated
| > [ >

Step 3: results Step 4: results to views

Step 6: display vie

Obrazek 6: MVC struktura [38]

Kazda z téchto tii casti ma tedy své specifické vlastnosti a ucel. Jako prvni je tedy Model.
Model zpracovava datovou cast aplikace. Je tedy tou Casti, ktera ma na starosti veskeré
operace nad daty jako jsou vypocty, zpracovani dat ze souborti a z databazi apod. Komunikaci
s databazi, ¢i samotné zpracovani souborti by jiz zase piislusny model provadét nemél.

M¢l by misto toho pouZzivat kontejner k tomu urceny. Dale by nemél obsahovat zadné
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informace o grafické podobé¢ stranky a ani zadnou komunikaci s klientem. Jednoduse Ize fici,
ze Model dostane za ukol zpracovat urcitd data a posléze pfedd zpracovana data dale [4, 10,

11].

Dalsi nedilnou soucasti MVC je View, Cesky pohled. Jednd se o grafickou Sablonu stranky.
View vezme data, ktera ziskal z modelu a vlozi je do spravné grafické Sablony. Tato Sablona
je obvykle v souboru typu phtml, ktery obsahuje HTML stranku a fragmenty PHP kodu,
ktery umozituje dynamicky ménit obsah. Takto sloZena cela stranka je ptfedana Controlleru.
Zase plati, ze View jiz s daty jako takovymi nijak nepracuje a pouze je vklada do Sablony [4,

10, 11].

Posledni nedilnou souc¢ésti architektury je samoziejmé Controller — fadi¢. Controller je ta Cast,
ktera ma na starosti komunikaci s uzivatelem. Controller pfijme dotaz od uzivatele.
Ten zpracuje, vyhodnoti a zavola spravny Model. Po ziskéani dat z View zase odesle tyto data
zpatky klientovi. Celé schéma postupu, od pozadavku az po celé slozeni stranky,

je na Obrazek 6 [4, 10, 11].

Hlavnim divodem k rozdéleni aplikace do téchto tii ¢asti je odliSny zpusob jakym pracuji.
Stim je spojena 1 odliSnd algoritmizace a zpracovani ze strany programatord.
Jinak se pfistupuje ke zpracovani dat a jinak k vytvafeni grafické podoby stranky.
Takto rozdélenou aplikaci tedy mize programovat vice programatori najednou
bez komplexnich znalosti celé aplikace, protoze jednotlivé ¢4asti jsou na sob¢ zcela nezavislé
[4, 10, 11].

vvvvvv

do Controlleru a co jiz patii do Modelu. Navic to vyzaduje odlisny zpiisob pfemysleni oproti

klasickym statickym webovym strankam [4, 10, 11].
4.3 Framework

Problematiku komplexnosti projektu lze vyfesit pouzitim frameworku. Framework je uplny
nastroj pro vytvoreni MVC aplikace. Obvykle obsahuje jiz vytvofenou adresarfovou strukturu
a sady funkci ulehcujici praci. Piestoze se jedna o PHP maji do urcité miry odliSnou syntaxi,
protoze, jak bylo feceno v kapitole 4.1, neni PHP jednotné v pojmenovavani funkci a potadi

parametrti. Diky frameworku jsme schopni docilit kratSiho, jednodussiho a piehlednéjSiho
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koédu v kratSim case. Taky jsme schopni jednoduseji reagovat na zmény. Frameworky také

obsahuji nastroje pro prehlednéjsi ladéni aplikace [30].

Dalsi dilezitou vlastnosti frameworku je bezpecnost. Oproti cistému PHP obsahuje
jiz bezpe€nosti prvky a funkce, jako je automatickd kontrola vstupli nebo sandboxy
(prostor pro béh oddélenych procesii, slouzi jako bezpecnostni prvek), které se musi jinak
dopisovat pokazdé zvlast’, coz predstavuje velké riziko [30].

vvvvvv

a funk¢ni diry. Musime potom spoléhat na to, ze vyvojaisky tym tyto chyby najde a opravi.

Nemame tedy nad kodem stoprocentni kontrolu [30].

PHP Framework Popularity at Work - SitePoint, 2015
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n 2 »
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Obrazek 7: Popularita frameworku (2015) [32]

Jak vyplyva pouzivat framework tedy neni nutnost, avSak pies tyto nedostatky se staly

frameworky velmi populdrnimi a dnes existuje mnoho komerénich i volné dostupnych feseni.

Mezi ty nejvyznamnéjsi celosvétoveé znamé PHP frameworky, jak je vidét na Obrazek 7, patii
Laravel a Symfony, mezi ty ¢eské pak Nette [1]. Kazdy z frameworku ma samoziejmé své
klady a zapory. Jejich pouziti je tedy pouze subjektivni rozhodnuti, ovSem vétsi projekty svou

narocnosti jiz pouziti frameworku neptimo vyzaduji [30].
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4.3.1 Nette

V Ceské a Slovenské Republice jednoznaéné dominuje v komerénim i personalnim vyuzivani
frameworkd Nette'. Par z hlavnich divodii takového uspéchu je jeho jednoduchost,
vyuzitelnost, ¢eskd podrobnd dokumentace, ale predevSim velmi aktivni Ceska komunita.
Zatimto uspéSnym projektem stoji vyvojaf David Grudl, ktery se mu vénuje od roku

2004 [31].

Mezi jeho vlastnosti patii automatickd eliminace bezpecnostnich rizik, znovu pouzitelnost
kodu a velmi kvalitni ladici nastroje. Pro vyvoj tohoto frameworku je potfeba mit lokalni

webovy server [31].
4.3.2 Laravel

Nejrozsitendjsi framework na svéte je dnes Laravel’. Tento framework je relativnd mlady,
byl publikovan v roce 2012. Jeho jadro je postaveno na star§Sim frameworku jménem
Symfony. Stejn¢ jako Nette obsahuje navic ¢ast jménem Composer. Composer je nastroj,
ktery dokéze stahovat a instalovat vSechny potiebné knihovny piimo do projektu. Composer
tedy prohleda projekt, zjisti zavislosti na knihovnach a ty ptipravi k pouziti. Tim odpada tedy
nutnost vyhleddvat a instalovat tyto knihovny ru¢né. Dalsi vyhodou tohoto frameworku je,

ze nepotiebuje jiz lokalni webovy server, protoZe ten je jiz soucasti tohoto frameworku [33].
4.4 Webovy server

Jak jsem zminoval v kapitole 4.3, tak PHP frameworky, az na par vyjimek, potiebuji
ke svému vyvoji lokalni webovy server. Samotné PHP na tom neni jinak. Jelikoz PHP
je jazyk vytvoieny pro zpracovani pozadavku na strané serveru, je pro jeho vyvoj webovy

v

server potfeba. Nejrozsirengjsi jsou servery s jadrem Apache [5].

Mezi bezplatné dostupné servery patii Wamp Server’, piipadng IIS, ktery je soulasti
Windows. Bez lokélniho serveru je mozno vyvijet PHP na vzdaleném (,,klasickém®) serveru.
Vyvoj je ovsem poté velmi zdlouhavy a Unavny, jelikoz se musi po kazdé zméné nahravat
soubory na server. Tyto servery byvaji doplnény o databazové systémy, v piipad¢ jadra

Apache pak nejcastéji o MySQL [5].

' Dostupné z: https://nette.org/
% Dostupné z: https:/laravel.com/
3 Dostupné z: http://www.wampserver.com/en/
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Alternativou Apache je webovy server Nginx®. Tento webovy server je zaméfen na zvyseni
vykonu a snizeni narokli na pamét. Déle dovoluje spravovat zatéze serverti a urcovat jim
prioritu. Tzn., ze klient posle dotaz na server a ten je pfedan serveru se spravnou prioritou.
Tento systém je primarné vyvijen pro OS LINUX. Dnes vSak existuji 1 verze na Mac OS,

¢i Windows [5].

4.5 HTML a CSS frameworky

Pro PHP existuje spousta frameworkd, které zjednodusuji praci. Ani v zobrazovani webovych
stranek tomu neni jinak. Hlavni problematikou v HTML je responzivita webovych stranek.
Pod pojmem responzivita rozumime korektni zobrazeni webovych stranek na rlznych
zafizeni. Obvykle byva problém s riznymi rozliSenimi. Tyto problémy pak framework
obvykle fe§i za nas. Mezi nejznamé&jsi frameworky patii samoziejmé Bootstrap® a PureCSS®.
Oba tyto frameworky rozd¢li stranku do mfizky a umoznuji potom s touto miizkou pracovat,

ptipadné ji upravovat [30, 35].

* Dostupné z: https://www.nginx.com/resources/wiki/
> Dostupné z: http://getbootstrap.com/
% Dostupné z: https://purecss.io/
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S HOPE Cardgame

Obrazek 8: Deskova hra HOPE Cardgame [41]

Abychom mohli vybrat spravnou technologii a navrhnout dobie fungujici algoritmy, musime
se dikladn¢ sezndmit s projektem a principy v ném pouzivanym. V tomto piipad¢ se jedna

o deskovou hru HOPE Cardgame (Obrdzek 8) od spolec¢nosti HOPE Studio [12].

HOPE Cardgame je strategickd stolni hra, kterd kombinuje prvky deskové a karetni hry. Hra
je zatazena do post-apokalyptického zanru. Ve zniCeném svété tedy bojuji o nadvladu Ctyti
prezivsi rasy Mimozemstané, Mutanti, Roboti a Lidé. Dva hrajici hraci, jeden proti jednomu,
se potom se zvolenou rasou snazi ziskat ptrevahu nad oponentem v podobé¢ finan¢nich zdroji.
Finan¢ni zdroje jsou v tomto pfipadé¢ zéaroven 1 zivoty hracd. Hra konci ve chvili,
kdy se n¢ktery z hract dostane na nulu, nebo se néktery z hrac dostane na maximum, cili

30 zdroja [12].
5.1 Herni prvky

Nejdominantnéjsi ¢asti celé hry je samoziejmé herni pldn. Na hernim planu je zndzornéna
hraci plocha, tedy 5x5 poli, kam mohou hréaci hrat své karty, a pocitadlo zdroji. V tomto bodé¢
je vhodné popsat pojem sousedni policko, ktery se nize pouziva k vysvétleni pravidel.
Sousedni policka jsou v této hie pouze policka, kterd se sebou sousedi pies hranu karty. Karty,

které se sebou sousedi rohem, nejsou karty sousedni [12].

Dalsi diilezitou ¢asti hry, jsou samoziejmé karty. Karty jsou rozd€leny do tii typl: jednotky,

lokace a udalosti. Jednotky jsou potom dale rozdélovany podle ras, naopak lokace a udalosti
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nejsou pfifazeny k jednotlivym rasam. Celkem je pak ve hie 144 karet, ve 4 zdkladnich

bali¢cich po 36 kartach [12].

Hra obsahuje také sadu hernich zeton a krvavé kameny. Herni Zetony obsahuji 3 Zetony
pro urcovani cili v utoku a 2 zetony hract pro signalizaci pozice na pocitadle zdroji. Krvavé
kameny jsou vyrobeny ze skla a pouzivaji se pro zobrazovani ztracenych Zivoti jednotek

na hracim planu [12].
5.2 Popis karet

Karty jsou jadrem této hry, proto je nutné popsat jejich vlastnosti a vzhled. Jiz na prvni pohled

jsou opticky rozlisitelné, jak zobrazuje Obrazek 9. Pod ¢islem:

1 je cena karty, Cervend signalizuje pocet zdroju, které hra¢ zaplati za zahrani karty a zelena
signalizuje pocet zdrojt, ktery hra¢ dostane za zahrani karty, 2 je nazev karty, 3 oznacuje typ
karty, 4 je symbol - v pfipad€ jednotek urcuje rasu karty a u udalosti oznacuje, Ze se jedna
o udalost ze zékladni hry (v soucasné dob¢ existuje jiz jedno rozsiteni této hry, to ovsem neni
soucasti tohoto projektu), 5 je hodnota utoku — Utok maji pouze jednotky, 6 je hodnota
obrany — obranu maji pouze jednotky a lokace, 7 je hodnota Zivoti — Zivoty maji pouze
jednotky (pro lepsi pochopeni déale popsanych pravidel si lze ptedstavit, Ze lokace maji zivot
jeden), 8 je efekt karty, 9 je vzacnost karty a 10 je jméno autora pouzitého obrazku

na karté [12].

karta jednotky karta lokace karta uddlost!

Obrazek 9: Karty [12]
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5.3 Efekty karet

Mimo své vlastnosti maji karty také v popisku napsanou néjakou schopnost — efekt
(Cislo 8 na Obrazku 9). Efekty jsou rozdéleny na pasivni a aktivni, pificemz kazda karta mtze

mit libovolny pocet aktivnich a pasivnich efektii [12].

Pasivni efekty jsou obvykle schopnosti, které upravuji jednotce jejich vlastnosti jako
je pohyb, utok, cena apod. Aktivni schopnosti naopak umoziuji kart¢ vykonavat specificky
efekt, ktery je popsan slovné. Tento efekt lze zahrdt pouze ve specifickou chvili

a ta je definovana piimo na karté pred textem efektu — nejCastéji to pak byva COMBAT [12].

5.4 Priubéh hry

Kazdy hra¢ disponuje na pocatku 15 zdroji, balickem pro dobirdni karet a balickem
pro odhazovani karet. Z dobiraciho balicku si vezme 6 karet. Dle svého uvazeni ma moZznost
vymenit si libovolny pocet karet. V tuto chvili jsou hraci ptipraveni zahajit hru [12].

Faze

Kazd¢ kolo je rozdéleno do 6 fazi. Jsou rozdélena z prostého ditvodu, a to proto, ze v kazdé
fazi mohou hraci provadét pouze nékteré ukony. V jednotlivych fazich se potom hraci také
stiidaji. Hra¢, ktery zacinal kolo, zac¢ind vSechny dil¢i faze jako prvni. V nasledujicim kole
potom zacind oponent. Zaroveit mohou hrac¢i kdykoli reagovat na protihra¢e pomoci karet

typu Udalost. Jednotlivé faze jsou: Main, Move, Explore, Battle, Dominance, Draw [12].
Faze 1. — Main

V této fazi mohou hraci vykladat jednotky z ruky na hraci desku. Po takovémto zahrani
jednotky se hraci ihned odecte cena jednotky ze zdroji. Hra¢i mohou vykladat jednotky pouze
na volna pole ve své zakladné, coz je prvni fadek hraciho planu, nebo na volné sousedni pole
s jejich lokaci. Vykladani jednotek neni limitovano poctem vylozenych karet, nepiimo je tedy

limitovano zdroji [12].
Faze 2. — Move

Hrac¢i mohou pohnout az se tfemi jednotkami. Kazd4 jednotka se mtze pohnout o jedno
policko, pokud neni na jednotce napsdno jinak. Jednotky se mohou pohybovat pouze

po sousednich poli¢kach [12].
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Faze 3. — Explore

Hraci mohou v této fazi vykladat z ruky Lokace. Lokace mize byt vyloZena pouze na prazdné
policko sousedici s vlastni jednotkou. Navic nesmi byt Lokace vylozena do své zakladny,

naopak do souperovy zakladny vylozena byt mtize [12].
Faze 4. — Battle

Ve fazi Battle maze kazdy hra¢ provést 3 utoky. Utok provede tim, Ze oznaéi 3 libovolné cile
pomoci vyse zminénych Zetonti. Ve chvili kdy oznacuje cile, nemusi byt schopen na cilenou
jednotku utocit. Tato strategie se voli pfedevS§im pro druhy a tieti cil utoku, protoze
se predpoklada, ze predeslé utoky vytvoii moznost na nasledujici cil utocit. V ptipade,

ze se tak nestane a utocnik utoCit nemiize, tak se utok neprovede [12].

Pti vyhodnoceni Utoky se porovnava soucet hodnot utoku vsech jednotek, které mohou na cil
utocit, proti hodnoté obrany cile. Kazd4 jednotka muze utocit na sousedni policko. Jednotky
oznaceny vlastnosti RANGED mohou stiilet navic na policka, kterd jsou vzdalena o jedno

policko vice ve vertikalnim a horizontalnim sméru [12].

Pro vitézstvi v souboji proti jednotce musi byt soucet utoku alesponi o jedna vétsi. V pripadé
ze je utok alespon dvakrat vEtSi nez obrana cilené jednotky, je jednotka precislena
(overhelmed). Tj. prohrdla souboj a ztraci okamzit¢ vSechny své Zivoty. V pfipade,
kdy nedojde k piecisleni, jednotka ztraci jeden zivot, pokud neni na utoc¢icich kartach zvysené
poskozeni. Pro vitézstvi v souboje, a tim padem i zniceni, proti lokaci staci mit Gitok roven jeji

obrang [12].

Ve chvili kdy jednotka ztrati vSechny své zivoty, nebo je jakymkoli jinym zplsobem
odstranéna uto¢nikem ze hry, ziskava uto¢nik zdroje v hodnot€ jeji ceny. Toto pravidlo plati

také pro lokace [12].
Faze 5. — Dominance

V této fazi si hraci rozdéli maximélné deset zdrojii. Zdroje si rozd€luji podle Dominance —
karetni pfevahy na hernim pladnu. V kazdém sloupci a v kazdém tadku se vyhodnoti pfevaha
hraca, hrac ktery ma prevahu ziska zdroj. Jednotka se pocita za jednu kartu, ovSem Lokace
se pocita za karty 2. Vzhledem k tomuto pravidlo hraci spocitaji pocet karet ve sloupci

¢i fadku. Hrag, ktery ma soucet vétsi, vyhral dominanci v onom fadku nebo sloupci [12].
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Faze 6. — Draw

V této zavérecné Casti mohou hraci zahodit nepotfebné karty ze své ruky do odhazovaciho
balicku. Nasledn¢ si potom doberou karty na maximalni pocet — tj. 6 karet. Hrac, ktery v této
fazi drzi v ruce vice nez 6 karet, musi piebytecné karty odhodit, aby spliioval limit karet
v ruce. V piipad¢, Ze jiz hraci dosli karty v dobiracim bali¢ku, dohrava pouze s kartami, které

ma v ruce [12].

Toto jsou zéakladni pravidla deskové hry HOPE Cardgame, ktera staci k pochopeni principu
hry a jejich zakladnich principt. Jelikoz se hra neustdle vyviji, je téméef nemozné popsat

v takto kratkém rozsahu vSechna pravidla a vyjimky, které v této hie jsou [12].
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6 Analyza

Analyza projektu slouzi k vytvofeni projektové dokumentace. Podstatou této dokumentace
je vSe tfadné zdokumentovat a formulovat, aby v pozd¢jSich fazich vyvoje nedochézelo
k rozsahlym nebo zbrklym zménam v pozadavcich nebo neocekdvanym zménam ceny, ¢i asu
vyhotoveni projektu. Proto by se v této dokumentaci mélo nachézet vse potifebné, pro dotazeni
projektu do uspésného konce [2, 3].

Tyto dokumenty sepisuje analytik a vychazi z dlouhodobé oboustranné komunikace mezi nim
a zdkaznikem. Analytik definuje vSechny dil¢i ¢asti projektu — obecnou funk¢nost, dilci casti,
zékladni grafické rozlozeni, databazovou strukturu, komunikaci s dal§imi programy, role
v projektu, analyzu rizik. Na zaklad¢ této analyzy pak propocitd ¢asovou naro¢nost a odhadne

cenu projektu [2, 3].
6.1 Analyza rizik

Tabulka 1: Kvalitativni x Kvantitativni analyza [2]

Kvantitativni analyza Kvalitativni analyza

— naro¢néjsi na vypocet + jednodussi na vypocet

+ transparentni — diskutabilni

— celkové drazsi + celkove levnéjsi

— naro¢nd na prog. vybaveni + nendro¢nd na prog. vybaveni
—narocnd na lidské zdroje + nenaro¢na na lidské zdroje

— Casov¢ velice narocna + Casoveé nendrocna

+ lepsi kontrola nakladi — horsi kontrola nakladi

+ pomérné piesna — méng piesna
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V soucasné dobé se pouzivaji 2 postupy pro analyzu rizik. Kvantitativni postup, ktery
vyjadiuje rizika v podobé finan¢nich ztrat. Tento postup je mnohem komplexnéjsi,

N 24

tolik pfesny. Kompletni porovnani je vidét v Tabulce 1 [2, 3].

Pro projekt HOPE Cardgame je vhodnéjsi kvalitativni analyza, protoZe projekt neni moc
rozvétveny, lze tedy urcit jednoduse jeho rizika, a velmi tézko by se odhadovala finanéni

ztrata. DoSlo by tak k zavadéjici analyze [2, 3].

Celkova mira rizika se da spocitat ze dvou faktorti — dopad rizika a pravdépodobnost jeho
vyskytu. Tato mira se potom rozdéluje na vazna, stfedni a nizk4 rizika. Dopad rizika
a pravdépodobnost vyskytu se déli do tii skupin, a to podle toho, jak velky maji vliv
na projekt a jak velkou maji pravdépodobnost vyskytu. Pocet skupin neni definovany, vytvaii

jej hodnotitel [2, 3].

Vypocet rizika potom probihd podle vzorce (riziko = dopad X pravdépodobnost). Rizika
se potom vyhodnocuji podle Tabulky 2. Cervena jsou vazna rizika, oranZova jsou stiedni

a zelna jsou nizka rizika [2, 3].

Tabulka 2: Matice rizik

Vzhledem k témto stupnicim jsem jiz nyni schopen srozumitelné popsat rizika, ktera jsou
dilezita pro tento projekt. Tato rizika jsou pro nejjednodu$si zpracovani prezentovana

v nasledujicich tabulkach — Tabulce 3 a Tabulce 4.

Tabulka 3: Tabulka rizik p¥i vyvoji

Riziko Dopad Pravdépodobnost | Riziko
Nedostatek financi 3 1-2 3-6
Odchod klicovych zaméstnancii 3 2 6
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Tabulka 4: Rizika po spusteni

Riziko Dopad Pravdépodobnost Riziko
Vypadek serveru 3 2 6
Neumyslna tprava databaze 3 1 3

6.2 Popis dil¢ich funkcionalit

V prvni verzi hry pod oznacenim Alpha, bude pouze funkcni hra bez administraéni vrstvy.
Bude se tedy jednat pouze o menu, které zahaji duel po vybrani jedné z ras. Z toho vyplyva,
ze vtéto verzi projektu nebudeme pottebovat zaddné piihlaSovaci prvky. Tim padem
nebudeme potiebovat ani zadné zazemi pro piihlasené hrace. Bude se tedy doopravdy jednat

pouze o hru samotnou.

Pro piidani zékladnich balicki do hry bude tieba jejich validator. Zakladni balicky se budou
validovat pouze pro jistotu, aby se tim zkontrolovalo, jestli nedoSlo k chybé pfi jejich
vytvareni. Tuto funkcionalitu bude aplikace vyuzivat i v dalSich verzich, kde bude hrac¢im

zptistupnéna moznost definovat si své vlastni herni balicky.

Prvni Cast algoritmu bude fidit celou aplikaci. Bude mit na starost spousténi jednotlivych fazi
ve spravném poradi. Bude pravideln¢ stfidat zacinajiciho hrafe a kontrolovat podminky

pro vitézstvi nebo prohru.

Dale bude pro kazdou fazi kola algoritmus, ktery bude volan fidicim algoritmem, a bude
vykonavat ikony pro danou fazi, které¢ jsou definovany vyse. Zaroven budou sledovat, zdali

protihra¢ nechce reagovat.

Pro kazdou fazi bude nastaven casovy limit 45 vtefin. Reakéni Cas protihrace je vzdy
3 vtefiny. Pokud protihrac stiskne béhem odpoctu této doby reakcni tlacitko, hra se pozastavi
a bude mit 20 vtefin na promysleni a hrani karty udalosti. Po uplynuti této doby se zase hra

pusti a prvni hrd¢ mtize pokracovat.

Posledni soucasti projektu je zprovoznéni a nastaveni serverové logiky. Pfiprava serveru
pro systém ptihlasovani hract. Aplikace bude bézet na vétsim poctim servert, kvili rozlozeni
zatéze pii pfipojeni vétstho poctu lidi. Bude zde tedy jeden fidici server (MASTER),

na kterém budou udrZzovany informace o jednotlivych duelech, jadro hry, pfihlasovani hracu,
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v budoucnu potom také statistiky apod. Pomoci CRONu’ bude hra rozkopirovana na herni
servery (SLAVE). Na né¢ budou hrac¢i presmérovani po piihlaSeni z hlavniho serveru
anatéchto serverech poté pobézi jednotlivé duely. Po skonceni duelu SLAVE pouze

informuje MASTER a vysledku duelu.
6.3 Ganttuv diagram

Ganttiv diagram se pouziva pro zobrazeni projektu a jeho Casti na Casové ose. Vyhodou
tohoto diagramu je, ze dnes jiz je bézn¢ pouzivany a tedy i1 srozumitelny pro dost lidi. Dalsi
funkci, kvili které je tento diagram oblibeny, je moZnost piidavat finan¢ni a lidské zdroje

k jednotlivym castem [34].

Piestoze je Ganttiv diagram velmi jednoduchy a srozumitelny, je tomu tak pouze u mensich

projektii. Konkrétné pak u projektt, které se vejdou na par stranek papiru nebo na obrazovku.

V soucasné dobé je k dispozici spousta programi, které ndm pomohou s tvorbou a spravou
téchto diagramii. Mezi nejznamé&j§i patii placeny program Microsoft Project® a napiiklad

zdarma dostupny software GanttProject’ [34].

|t Gantt { {§} Resources Chart |

EEAMAV S _ - : | Zoom Out Today v | —Past | Future —  Show critical path | Baselines...
>..‘ Week 12 Week 13 Week 14
project \'_. 4| 1 I
- o o ﬁ 20 b T2 b Da 27 be = T = 123 A s 3 b
Name Begin date End date
© Fize&.0 - pi.. 3/20/17 3/22/17 |
© Seznamovini ... 3/20/17 3/22/17 ]
* GIT 3/20/17 3/22/17 ]
© ZaloZeni proj... 3/20/17 3/22/17 ]
© Vybér multipl... 3/20/17 3/22/17 ]
© Faze &1 -impl..3/23/17 47117 [
© Deskais poli.. 3/23/17 47 [
© Vytvoreni pro... 3/23/17 4117 [
© Kartynaruce 3/23/17 4117 [
o CtenidatzDB 3/23/17 4117 [
© Menu 3/23/17 4117 [

o

Faze €2 - tvor...4/10/17 42117
@ Vytvoreni fazi...4/10/17 42117
Stiidani taht ... 4/10/17 42117
© Umoznéni hra...4/10/17 42117

o

@ Implementac... 4/10/17 42117
© Pohyb jednot... 4/10/17 452117
© Multiplayer 4/10/17 472117
© Faze &3 - hrat...4/28/17 5/19/17
© Naimplement... 4/28/17 5/19/17
© Pridat fazi boje 4/28/17 5/19/17
© Doladéni hry ... 4/28/17 5/19/17

© Faze &4 - odla...5/22/17 5725117
© Odladéni chyb...5/22/17 5725117

Obrazek 10: Ganttiv diagram Zdroj: viastni

7 je softwarovy démon, ktery v opera¢nich systémech automatizovan& spousti v ur¢ity ¢as
néjaky piikaz resp. proces

¥ Dostupné z: https://products.office.com/cs-cz/project/project-and-portfolio-management-
software?tab=tabs-1

? Dostupné z: http://www.ganttproject.biz/
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Ganttliv diagram je velmi ptehledny diky své grafické jednoduchosti (Obrazek 10).
Na horizontdlni ose je vzdy Cas a na vertikdlni ose jsou pak jednotlivé dil¢i tkoly (&asti
projektu). Ty jsou pak v nasem piipad¢€ zndzornény modrymi pruhy v diagramu. V levé ¢asti

diagramu je ptehled, ktery slouzi k rychlé orientaci mezi ukoly a zdroji [34].
6.4 SloZeni tymu

Spravna a rychla realizace projektu je samoziejmé zdvisla i na vhodném slozeni pracovniho
tymu. Pro nas projekt je dilezité mit vyvazenou fidici a vykonnou rovinu. V terminologii

,roli v projektovém tymu* se vyskytuje bezpocet definovanych roli [13].

V prosttedi firmy HOPE Studio se ale tyto role michaji, stejné¢ jako jejich pravomoci.
Je to dano velmi malym poctem zaméstnancli. Nejedna se tak o klasicky projektovy tym,
1kdyz 1 zde jsou jednoznacné rozdéleny pravomoci a role do fidici a vykonné roviny.
Z tymovych roli, které popisuje Obrazek 11, patii do fidici roviny garant projektu
a projektovy manazer. Do vykonné roviny patii grafik a vyvojati [13].

Garant projektu ma rozhodujici slovo ve vSem, co se projektu tyce. V tomto konkrétnim
piipadé je to vlastnik deskové hry a zadavatel onlinové verze. Manazer projektu potom,
dohlizi na spravné a rychlé feSeni projektu a jeho dil¢ich casti. Grafik déla grafiku pfimo
na miru pro online verzi, pfipadné upravuje grafiku z deskové hry, aby byla dale pouzitelna.
Hlavni vyvojaf ma potom na starosti projekt z technické stranky (hardware). Déle dohlizi
na univerzalnost, strukturovanost a znovupouzitelnost kodu a samoziejmeé tvori vétSinu kodu.
Pomocny vyvojaf je podfizen v hierarchii projektovému manazeru, ovSem piijimé ukoly

1 od hlavniho vyvojare. Celkova hierarchie je znadzornéna na Obrazek 11 [13].

Garant projektu

Projektovy manazer

/ |
Grafik Hlavni vyvojar
Pomocny vyvojar

Obrazek 11: Struktura tymu Zdroj: viastni
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Vyhodou takto malého tymu je velmi snadnd komunikace. Vyvojafi mohou komunikovat
a ukolovat se pfimo mezi sebou, coz Setii ¢as a snizuje riziko Spatného ptfedani informaci.
Stejné tak se mohou obratit v pfipad¢ potieby pfimo na grafika. Obvykla forma komunikace
je email, pfipadné telefon nebo piima domluva v kancelafi. Zasadnim problémem tohoto
postupu komunikace je moznost desinformace fidici roviny. Proto se pouziva tkolovaci
systém Redmine'’. Do tohoto systému se piidavaji veskeré domluvené prace, a to vzdy
ke spravnému ukolu. Zaroven ptidavaji jednotlivy Gi€astnici vyvojového procesu ke kazdému
tikolu straveny ¢as a postup. Clenové fidici roviny potom mohou jednoduse sledovat,

kdo na ¢em pracuje, v jaké fazi se vyvoj nachazi a efektivné poté fidit a kontrolovat cely

vjvoj [13].

' Dostupné z: http://www.redmine.org/
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7 Prakticka Cast
7.1 HTML a CSS rozloZeni prostredi

Dobra hratelnost je zaloZzena na promysSleném a dobie
navrzeném  hernim  prostfedi.  Nejlepsi, = vzhledem
k autenti¢nosti hry, by bylo pouzit plivodni rozlozeni prvk.
Bohuzel, ptevodem do online verze, vznikaji nové prvky, které
se v deskové hie nevyskytuji.

V této onlinové hie mame nékolik novych hernich prvk.
Nejdominantnéj$i je ovSem herni pole zptvodni verze.
V hernim planu z deskové hry maji policka pomér 16:9 a jsou
na ni pokladany celé karty. Bohuzel tento pomér
by se na obrazovku vétSiny souc¢asnych notebookt a pocitact
nevesel, a proto jsem se rozhodl policka zmensSit na Ctverce,
v kterych se budou zobrazovat pouze miniatury karet. Tato
zména konceptu je zaznamenana na Obrdzek 12. V horni Casti
pod pismenem A je pluvodni velikost v deskové hie a pod
pismenem B je zmenSend miizka z online hry.

Do zbylého prostoru musime vmeéstnat ostatni prvky (piehled

Obrazek 12: Zména velikosti
mrizky (A - deskova hra, B -
online verze)

Zdroj: vlastni

zdroji, hracovi a protihracovi karty, hracské ikonky (avatary) se jmény, odpocet Casu a sadu

Obrazek 13: Zakladni rozloZeni
Zdroi: viastni
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Lista protihrace

Herni pole
5x5 poli

Sada tlacitek

Lista hrace

Obrazek 14: Zavérecné rozlozeni
Zdroj: vlastni

tlacitek na ovladani hry a prostiedi).

Na Obrazek 13 je vidét rozlozeni hernich prvki, které zachovava originalni rozlozeni herniho
plénu, jako je v deskové hie. Toto rozlozeni ale nevyuziva herni plochu v levé casti, kdezto
prava cast je pireplnénd. Dalsi nevyhodou tohoto rozlozeni je, ze pocitadlo zdroja
je osamoceno Vv levé Casti, ale ostatni herni prvky byly v ¢asti pravé. Hrac tedy neustale musel
skékat pohledem z leva doprava.

Proto bylo nutné zakomponovat zobrazeni zdroju také do pravé ¢asti. Kvili tomu jsem pouzil

WWIOU WOWIOU WIWIOU LSOO WLWIOU  NUWI ULITIO0NL504 0

33333 3d3H

ﬁoﬁ Protihia¢
»

Obrazek 15: Graficky navrh rozlozeni
Zdroj: vlastni
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decentralizovany koncept. Herni plan se nachdzi v levé ¢asti, ¢imz uvolnil vice mista v pravé
casti. Toto misto jsem pak vyuzil pro zptehlednéni prvki, které tam jiz byly. Pocitadlo zdrojt
jsem predélal na liStu pod jménem hrace. Zmensil jsem tim jeho plochu. Doslo tim zase
k zptehlednéni celého okna. Vzniklé volné misto jsem pak vyuzil k umisténi posledniho
prvku. Protoze jsem odstranil z herniho pldnu celé karty a nahradil je miniaturami, je nyni
potieba ndhledové okno pro karty. V tomto okné se zobrazi karta, nad kterou ma hrac¢ kurzor.
Toto rozloZeni je zobrazeno na Obrdzek 14. Vyhodou tohoto rozlozeni taky je, Ze karty v ruce
mohou byt stranou a zmenSeny, protoze plné velikost se zobrazuje v nahledu.

Obrazek 15 potom ukazuje kompletni grafickou Sablonu pro zpracovani. Odpocitavani ¢asu
jsem udélal ve dvou variantach. Zlutd varianta pro zobrazeni zbyvajiciho asu ve fazi
a ¢ervena varianta pro zobrazeni zbyvajiciho ¢asu na zahajeni reakce. Tlacitko na ukonceni
faze/tahu jsem udé¢lal pro kazdou rasu vlastni. V Sablon¢ lze ménit podkladovy obrazek,
tj. pro kazdou hru tam bude moci byt nahrana jind podkladova grafika, aby hra nevypadala

porad stejné.

7.2 Preloader

HOPE Cardgame Online bude hra zafazend do Zanru Browser Games, tj. hra se bude hrat
pomoci prohlizece. To v sobé nese n¢kolik vyhod a nevyhod. Hlavni vyhodou je vysoka
kompatibilita napfi¢ platformami. Hlavni nevyhodou je naopak vysokd zat¢z na datové
pfipojeni. ProhliZze¢ se snazi branit opakovanému nacitani dat v podobé cashe. Grafiku, kterou
jiz stahoval, nemaze a nechava si ji v paméti pro dal§i pouziti. Toho budeme vyuzivat

1 my v nasi hte.

57 [ opts.objects.children() .each(function () {

g $ (this) .imagesLoaded () .done (function () {
59

60 [ $('# nto') .animate ({

61 width: procento+procentoobject+’

62 [J }, 100, function() {

63 procento += procentoobject;

64 if (procento>=100)

65 $ (this) .animationComplete ()

66 }) .text (procento+procentoobject+ )?

Obrdzek 16: Cast algoritmu
Zdroj: viastni
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Preloader grafickych prvki je tedy skript v JQuery, ktery pii nacitani hry bude ovéfovat ktera
tato grafika je jiz pfipravena (Cast kodu je na Obrdzek 16) a kolik ji je jesSté potieba nacist.
Skript porovnava nactenou grafiku oproti seznamu potiebné grafiky a pocita, kolik procent je

jiz nacteno. Toto procento zobrazuje pomoci progress baru na obrazovce (Obrdazek 17) [9].

(e

Obrazek 17: Preloader
Zdroj: vlastni

7.3 Animace pomoci jazyka JQuery

Animace jsou v dne$ni dobé& tou hlavni ¢asti pocitatovych her. Ukolem tedy bylo vytvofit
sadu funkei pro zdkladni rozpohybovani herniho rozlozeni. Jelikoz jsou v Sesté fazi (Draw),
karty dobirany automaticky, bylo potfeba napsat animaci pohybu karet z balicku do hracovy
ruky. Karta se béhem tohoto pohybu otoci licem nahoru. Dalsi neméné dulezitou ¢asti bylo

rozpohybovat odpocitavani Casu [9].

7.4 Garbage collector

Uspésnost onlinové hry je mimo jiné zaloZena i na velmi kvalitni grafice, proto tvoii grafické
podklady témét 100% dat. Soubory se neustale duplikuji z hlavniho na vedlejsi servery.
V ptipad¢ odstranéni jedné reference z databaze, vznikne hned n¢kolik souborti, o kterych
aplikace nevi, ze tam jsou. Pravé kvili tomu je potieba napsat skript, ktery se bude
automaticky spoustét a tato data v podobé¢ obrazkii vyhledavat a mazat.

Vzhledem k struktuie aplikace je vyskyt duplicitni grafiky omezen pouze na adresar
card-illustrations. Skript bude tedy vyhledavat a mazat data pouze v této slozce. OvSem,
aby byl skript jednoduse pouzitelny v pfipadé zmény adresaiové struktury, nebo rozsiteni

hledani mimo slozku card-illustrations, je piedavana cesta ke sloZce pomoci parametru.

16 S$cesta = '

17

18 lnclude_cnce(dlrname(__FILEL_).' - t .php'):
19 cleanIllustrations ($cesta);

Obrazek 18: Volani cisteni ilustraci
Zdroj: viastni
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Diky tomu, Ze nelze pfesn¢ definovat vnitini strukturu slozky card-illustrations, rozhodl jsem
se pouzit rekurzivni algoritmus. K tomu se pifihodné¢ hodi moznost ptfedat adresu ke slozce
pomoci parametru ( Obrazek 18). Rekurzivni algoritmus tedy rozdé€li polozky v adresafi na
adresafe a na soubory. Nésledn¢ potom porovnd soubory s databazi a smaze soubory, které
v databazi nejsou. Pak se rekurzivné zavold na vSechny adresafe v adresafi. V pfipadé€, Ze

C"

jméno souboru zacina znakem °‘!’, soubor se nesmaZze. Pokud je takto oznacCena slozka,
algoritmus se na ni nezavola. Algoritmus timto postupem prohleda celou slozku napfi¢ vSemi
urovnémi.

Soucasti tohoto algoritmu je i mazani prazdnych adresaii a moznost potlacit ignoraci slozky,
¢i soubor pfi mazani. Oba tyto parametry jsou predavany algoritmu pomoci parametr typu
boolean.

V ptipadé, Ze si pfejeme zachovat adresaifovou strukturu, zvolime pro druhy parametr hodnotu
true, jinak zvolime hodnotu false. Pro potlaceni ignorovani slozek a soubortit musime pro tieti
parametr zvolit hodnotu true.

Abych docilil toho, Zze se bude skript automaticky spoustét a bude tak zajiSténa pravidelna

kontrola a ¢isténi, je skript voldn z CRONu serveru.
7.5 Validace karetnich balicki

Jak bylo vysvétleno na zacatku, hra obsahuje 144 karet rozdélenych do 4 zakladnich balickd.
Mimo tyto 4 zakladni bali¢ky, si hraci mohou sklddat své vlastni balicky, které se budou Iépe
hodit k jejich hernimu stylu.

Skladani balicku je ovlivnéno nékolika pravidly, které¢ hra¢ musi dodrzet, aby byl jeho balicek
pouzitelny ke hie. Pravidla jsou nasledujici: g
- Balicek musi mit pfesn¢ 36 karet

-V balicku nesmi byt vice nez 2 stejné karty .

- Bali¢ek musi spliovat pravidla pro michéani ras .

Libovolné michéni ras je zakézano vzhledem k hernimu ¥%*27* @
pfibchu a ma tedy také své pravidla. Tato pravidla se daji \

pfevést na mnozinu povolenych kombinaci (viz Obrdzek

19). Pro zjednoduSeni jejich vyc¢tu zavedu zkratky
pro jednotlivé rasy — Mimozemstané (A), Lidé (H), o
Mutanti (M) a Roboti (R). Povolené kombinace tedy jsou Obrdzek 19: Diagram ras [13]

nasledujici:
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- A+M
- M+H
- H+R

Ostatni, tedy zakdzané kombinace, jsou:

- AXH
- AXxR
- MxR

- vSechny kombinace tii nebo 4 ras

Z téchto kombinaci a vySe zminénych pravidel, pak vznikne mnozina podminek. Tuto

mnozinu jsem potom minimalizoval pomoci Karnaughovy mapy.

Algoritmus se bude muset spoustét na stran¢ uzivatele v podob¢ skriptu v JQuery a na strané
serveru jako skript PHP. Na stran¢ uzivatele se bude automaticky spoustét pii zméné obsahu
balicku, aby uzivatel dostal okamzitou zpétnou vazbu na zmény, které provedl. Po ulozeni
balicku se znovu provede kontrola jeho platnosti na strané serveru. A to proto, aby uzivatel

nemohl hrat s balickem, ktery by nesplinoval zminéna pravidla.

Jako zpétnou vazbu uzivateli vzdy napise ,,Validni balicek™ a ,,Nevalidni bali¢ek* + krok,

na kterém se kontrola zastavila.
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8 Zavér

Cilem prace bylo seznamit se s projektem HOPE Cardgame a HOPE Cardgame Online
od liberecké spolecnosti HOPE Studio s.r.o. Nasledné pak implementovat do projektu
HOPE Cardgame Online garbage collector, validaci balicki v jazyce PHP, animace
a preloader v jazyce JQuery. Dalsi ¢asti zadani bylo navrhnout pro HOPE Cardgame Online

rozlozeni hernich prvkd.

V této praci byla tedy provedena analyza projektu HOPE Cardgame. Na zaklad¢ této analyzy

jsem vybral vhodné postupy a technologie pro dil¢i casti projektu.

Pro rozlozeni hernich prvkili jsem zvolil framework Bootstrap. Vyhodou frameworku
je responzivnost na riznych zobrazovacich zatfizeni. S Bootstrapem se pracuje velmi dobte.

Prace s nim je rychld a intuitivni.

Animace a preloader jsem délal pomoci JQuery. Piijjemné mé piekvapila pouzitelnost
a jednoduchost této JavaScriptové knihovny. Knihovna mé& velmi kvalitni dokumentaci
a Sirokou zakladnu programatord. Tuto knihovnu pro jazyk JavaScript bych, vzhledem
k tomu, jak dobfe se s nim pracovalo, pouzil na vSechny dalsi pfipadné skripty na strané

uzivatele.

Posledni dil¢i ¢asti byla prace sjazykem php na stran¢ serveru. Bohuzel projekt HOPE
Cardgame Online byl od zacatku implementovan bez pouziti frameworku. Udrzitelnost dobré
kondice projektu bez pouziti frameworku bude velmi naro¢na. Urcité bych tedy do budoucna

doporucil prevést tento projekt do jednoho z frameworkii.

Garbage collector je skript v PHP, ktery hledd nepouZzivanou grafiku a maze ji. Vzhledem
k tomu, ze adresafova struktura je neménna, pouzil jsem rekurzivni algoritmus. Algoritmy,
které pouzivaji rekurzi, jsou velmi rychlé. Problém té€chto algoritmi je ukoncovaci podminka.
V ptipadé, Ze neni napsana spravné, mize dojit k zacykleni celého algoritmu. Proto jsem kladl

velky dlraz na jeji spravnost a dikladné testovani.

Validator balickli je minimalizovand mnozina podminek z pravidel hry HOPE Cardgame.
Tato mnozina pak byla naimplementovana do algoritmu a vznikla struktura velmi podobna

stromu. Diky tomu je algoritmus velmi rychly, protoze nekontroluje vSechny moznosti.

Tento projekt ma podle mé velky potencional k uspéchu. Nicméné se jedna v tuto chvili

pouze o Alpha verzi. Poté, co bude hotova samotna hra, bude potieba projekt jesté rozsitit
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0 moznost plateb v aplikaci. Dal§im vhodnym rozsifenim aplikace by pak byla mozZnost hrat

proti poc¢itatovému hraci.
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