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Vyvoj webové RPG aplikace

Abstrakt

Diplomova prace je zaméfena na vyvo] webové RPG aplikace, kterd vychazi z jiz
zhotoveného prototypu z bakalarské prace autora. Teoreticka Cast prace se zaméfuje na zakladni
technologie tykajici se webovych stranek, databazi, uzivatelské zkuSenosti, uzivatelského
rozhrani a bezpecnosti. Jsou zde vysvétleny zékladni pojmy webového prostiedi, frontend,
backend, databaze, jazyk SQL, bezpecCnost a architektonicky vzor MVC. Prakticka ¢ast prace
se zaméfuje na rozSifeni existujici webové RPG aplikace na zékladé analyzy funkcnosti.
Zavyuziti pristupu agilniho vyvoje jsou zde implementovany klicové ¢asti RPG aplikace,
veetné uzivatelsky piivétivého mobile-first rozhrani, rozSifeni herni mechaniky a dalSich
funkénich casti. Dale je provedeno apopsano kvalitativni testovani kone¢ného prototypu.

Vysledkem je plné hratelna webova RPG aplikace.

Klicova slova: Webova aplikace, Databaze, Datovy model, DBMS, MVC, RPG, PHP, SQL



RPG web game application development

Abstract

The diploma thesis focuses on the development of a web RPG application based on a
prototype already made by the author in his bachelor's thesis. The theoretical part of the thesis
focuses on basic technologies related to web pages, databases, user experience, user interface,
and security. It explains the basic concepts of the web environment, frontend, backend,
databases, SQL language, security, and the MVC architectural pattern. The practical part of the
thesis focuses on expanding the existing web RPG application based on functionality analysis.
Using agile development approaches, key parts of the RPG application are implemented,
including a user-friendly mobile-first interface, expanded gameplay mechanics, and other
functional parts. Additionally, qualitative testing of the final prototype is performed and
described. The result is a fully playable web RPG application.

Keywords: Web application, Database, Data model, DBMS, MVC, RPG, PHP, SQL
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1. Uvod

Diplomova prace se zabyva vyvojem webové RPG aplikace. Aplikace je stavéna na zakladé
prototypu aplikace z predchozi bakalarské prace. Tento prototyp je dale rozvijen, z hlediska
komplexnosti a interaktivity. Databazovy model je rozSifen a puvodni prototyp doplnén o
uzivatelské rozhrani zalozené na responsivnim mobile-first css designu. Soubojovy systém je

refaktorovan a jsou pfidany dalsi herni funkce.

Teoretickd Cast prace je zaméfena na analyzu elementarnich oblasti tvorby webovych
stranek. Popisuje jednotlivé technologie a vysvétluje, jakym zpisobem funguji dohromady.
Préce je nejdfive zaméfena na frontend a souvisejici technologie jako jsou HTML a CSS. Déle
jsou popisovany prvky uzivatelského rozhrani a uzivatelské zkuSenosti. Nasleduje backend
a souvisejici technologie jako jsou PHP a SQL. Dale jsou zde ¢asti vénované bezpecnosti,

architektonickym vzorim, agilnim metodikam a kratké teorii her.

V praktické casti prace je popsana tvorba webové aplikace za pouziti ziskanych védomosti
z teoretické Casti. V Casti analyzy feSeni jsou stanoveny zpusoby, jakymi by webova aplikace
mohla byt vyvijena. Dale v ¢asti implementace je popsana postupna tvorba jednotlivych ¢asti

aplikace a nasledné jsou zhodnocovany vysledky kvalitativniho testovani.



2. Cil préace a metodika

2.1 Cil prace
Tato diplomova prace se zameétfuje na problematiku vyvoje webové hry za pouziti
navrhového vzoru MVC a jiz namodelované databaze. Hlavnim cilem této diplomové prace je

zhotoveni funkéniho prototypu webové RPG hry.

Dil¢imi cili jsou:

- Zhotoveni administratorského rozhrani pro kontrolu dat
- Real time interakce uzivatel v souboji

- Validni mobile first responsivni design

- Kvalitativni testovani aplikace a vyhodnoceni vysledka

2.2 Metodika

Tato prace vychazi z existujiciho datového modelu a zékladni webové aplikace, které
vznikly v bakalafské praci autora. Na zakladé analyzy odbornych informacnich zdroja
souvisejicich s tématem prace a syntézy takto ziskanych poznatkti budou popsana pravidla
tvorby responsivni webové aplikace a jeji funkCnosti. Bude vytvoren prototyp webové RPG
hry, ktery bude kvalitativné testovan a vysledky testovani budou zhodnoceny. Ziskané poznatky
z teoretické ¢asti budou vyuzity pii tvorbé robustni logiky aplikace, designu a zakladniho
herniho prototypu. Pfi vyvoji hry bude vyuzito standardnich metod a postupti softwarového

inzenyrstvi.



3. Teoreticka Cast

Teoreticka Cast prace je vénovana aspektim moderni tvorby webovych stranek a teorii
technologii souvisejicich s praci. Teoreticka ¢ast zacina problematikou frontendu webovych
stranek, kde jsou popsany zakladni technologie pro tvorbu popfedi stranky. Pojednava se zde
o webovych technologiich jako jsou HTML a CSS. Na tuto problematiku navazuje pohled na
uzivatelské rozhrani a uzivatelskou zkusenost, kde jsou popsany zaklady téchto oblasti. Po Casti
frontendu navazuje ¢ast vénovana testovani. Na dalSi odvétvi teorie navazuje problematika
backendu. Pojednava se zde o riznych technologiich, které jsou spolu souvisejici. Tato Cast
zaCina technologii PHP a dale popisuje API a REST API. Navazuje souvislost s databazovymi
technologiemi jako jsou SQL a SRBD. Dale je nastinéna bezpenost, kde se pojednava
o zékladnich prvcich bezpecnosti. Dalsi téma je architektonicky vzor MVC. Nasleduje téma

agilnich metodik a v zavéru této teoretické Casti je pojednavano o hrach.

3.1. Webova stranka

Pro vytvoreni webové stranky je tfeba mit urcité znalosti a dovednosti. Mezi tyto znalosti
patii jazyky HTML, CSS a JavaScript. Tyto jazyky jsou zakladnim stavebnim kamenem pro
tvorbu webovych stranek.

Pro tvorbu malé webové stranky neni nutné, aby autor byl webovy designer, spisovatel nebo
programator. Existuji tzv. ,,frameworky®, které jsou nastrojem pro zjednoduseni tvorby webové
stranky. ZjednodusSeni je na takové trovni, aby i laik dokazal vytvofit za desitky minut solidni

a robustni webovou stranku. (Aniebiet, 2021)

Velké nebo stfedni projekty jsou odlisné od malych webovych stranek hlavné mirou
komplexity. Pro uspé$né vytvoreni rozsadhlé a robustni webové stranky vznikaji tymy desitek
az stovek lidi, ktefi maji rizné zaméfeni a podileji se na projektu riznymi aspekty. Je bézné, ze
tym lidi je rozdélen na frontend, backend, API design, testovani, analyzu a project
management. Frontend je popfedi stranky, které je prezentovano uzivateli. Backend je pozadi
stranky. Obsahuje skryté funkcnosti, skripty a kody které umoznuji systému fungovat dle
predstav. Mezi frontendem a backendem casto stoji API (Application Programming Interface),
které vola proménné z backendu do frontendu, a zaroven funguje jako oddélovac, ktery

umoziiuje webové aplikaci, aby mohla byt vyvijena v nezavislosti popfedi a pozadi stranky.



Designérsky tym mé vice zaméfeni. Navrhuje vzhled webové stranky a dil¢i ¢asti UI (User
interface). Dal§i zaméfeni je na pouzitelnost, pfistupnost a celkovym dojmem, ktery clovék
ziska pii pouzivani webové aplikace. Soucasti vétsich projekti je také testovani. Testovani je
v modernim vyvoji dulezity ukol, protoze nejen objevuje chyby a nedostatky, ale také se na

aplikaci diva z pohledu uzivatele. (Mishra, a dalsi)

Cely proces byva zastieSen agilni metodikou, kterd umoziuje rychly a dynamicky vyvoj.
Vyvoj se odehravan v intervalech (sprintech), coz jsou cykly procesu, které jsou schopny pfi
vyvoji reagovat na zménu pozadavkt. Tento piistup je v soucasnosti nejcastéji vyuzivan. Je to
z divodu ovéreni spravnosti projektu pomoci spoluprace se zakaznikem a naslednym rychlym

vyvojem, ktery reaguje na zpétnou vazbu.

Nyni byly popsany rtzné role, které se vyskytuji ve vyvoji webovych aplikaci. A z toho
tedy vyplyva otazka: , Které technologie tviirce webovych stranek ma umét?”.
Zakladem webovych stranek je HTML, CSS, JavaScript a PHP. Webové stranky je mozné
stavét 1 na technologii ASP.NET za pomoci programovaciho jazyka C#. Déle existuje Node.js,
které je v dnesni dobé také velmi rozsifené. Ale vS§eobecné plati, ze pro frontend je dalezité znat
client-side technologie, jako jsou HTML, CSS a JavaScript. A pro backend je dulezité znat
server-side technologie. V Soucasné dob¢ jsou nejvice vyuzivany jazyky PHP a JavaScript jako
server-side technologie. Pro lepsi praci s daty je vhodné znat 1 databazové technologie, které
vyborné spolupracuji se server-side technologiemi. Nasledujici kapitoly pfedstavi vybrané
technologie souvisejici s webovymi strankami. (BURCHARD, 2013) (NIEDERST ROBBINS,
2012) (Noback, 2020)

3.2. Frontend

Frontend je ¢ast webové stranky, ktera je zamétena na to, co je vidét. Zabyva se tvorbou
uzivatelského rozhrani a tyka se vSeho, co uzivatel vidi a mtze s tim manipulovat v prohlizeci.

Je to tieba text, obrazek, odkaz, formular, nebo dalsi prvky.


http://ASP.NET

3.2.1. HTML
HTML (Hyper Text Markup Language) je standardni znaCkovaci jazyk, ktery je

pouzivan pro tvorbu webovych stranek. Znackovaci jazyk HTML je poméme¢ jednoduchy na
nauceni. Sklada se z elementt, které jsou pouzity k oznaCeni riiznych ¢asti obsahu stranky, jako
jsou odstavce, nadpisy, seznamy a obrazky. Elementy jsou zapisovany v parovych a
neparovych znackach, naptiklad <p> a </p> je parova znacka, ktera uzavira odstavec. Ptiklad
neparové znacky je <img>, ktera se pouziva pro vlozeni obrazku do HTML stranky. (Sharma,

2018)

Clovék, ktery tvoii svou malou webovou stranku musi zastavat vice roli a na stranku
nahlizet z riznych Ghla pohledt.
W If you are designing a small website on your own, you will need to wear many hats.
,, Consider that the day-to-day upkeep of your household requires you to be part-time chef,
housecleaner, accountant, diplomat, gardener, and construction worker” (NIEDERST
ROBBINS, 2012)

Na stranku je nutné nahlizet z vice pohledd. Z pohledu UX, grafiky, spisovatele,

informacniho architekta, a dalSich pohleda.

HTML je systém pro identifikaci a popis jednotlivych komponent v dokumentu jako
jsou tfeba: zahlavi, zapati, paragraf, tlacitko, a dal§i komponenty. Vytvareni komponentu
pomoci znacek také produkuje strukturu v dokumentu. Jednotlivé komponenty lze editovat,

stylovat a upravovat pomoci kaskadovych styla (CSS). (NIEDERST ROBBINS, 2012)

3.2.2. HTMLS
HTMLS je verze HTML, ktera piinasi po nekolika letech aktualizace pro vyvoj

moderniho uZzivatelského rozhrani. S vyvojem webového prostiedi, bohuzel HTML zistavalo
pozadu. Diive HTML nemélo tolik funkci a z toho diivodu bylo nutnosti stahovat rizné pluginy
(Flash, RealPlayer, ...), aby vubec uzivatel mohl piehrat video. Se stahovanim plugini
souviselo riziko, Ze uzivatel stahne malware nebo jiny nevyzadany soubor. Z toho diavodu
ptichazi HTMLS5, které pfinasi modernizaci a nové moznosti jako jsou prehravani videa, audia,
vektorova grafika, animace a drag and drop funkcionality. Nejvétsim rozdilem mezi

HTML4 a HTMLS je zpusob, jakym konsistentné zpracovava chyby. (Ghann, a dalsi, 2011)



HTML je celkové povazovano za budoucnost webovych technologii a stale se vyviji
a zlepSuje. Jeho pouzivani je stale rozSifovano a v soucasnosti pfevazna vétSina webovych
stranek pouziva technologie HTMLS5 s kombinaci CSS a JavaScript pro vytvareni bohatSich

a interaktivnéjSich zazitka pro uzivatele. (Ghann, a dalsi, 2011)

3.2.3.CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk, ktery je pouzivan ke stylovani HTML dokumentu.
CSS popisuje, jak by se HTML prvky mély chovat a jakym zptsobem se zobrazuji na webové

strance. (w3schools)

Vzhled webové stranky se nazyva prezentace (presentation). VSechno, co mizeme vidét na
strance, je prezentace. Barvy, pisma, pozadi, obrazky, ohrani¢eni, fadkovani, rozvrzeni stranky

a dalsi.

Priklad CSS Selektoru prvku:

background-color: red

Obrazek 1: CSS Element Selektor (vlastni zpracovani)

Na prikladu je vidét CSS Element Selektor ,,p“, ktery definuje vzhled pro vSechny vychozi
paragrafy na webové strance. Ve slozenych zavorkach je definovana vlastnost elementu, tedy
jeho chovani. ,,Background-color: red; konkrétné fika, ze pozadi bude Cervené. Cely tento

selektor definuje vSechny paragrafy a fika, ze budou mit Cervené pozadi.

CSS poskytuje veskeré metody pro fizeni toho, jak budou dokumenty prezentovany.
Dokonce je mozné urcit i kontext, ktery kompletné méni chovani stranky na riznych zafizenich.
CSS nemusi byt definovano pouze na tradi¢ni desktopové prohlizeCe, ale muZze byt
specifikovano pro dana rozmezi Sitky a vysky displeje. (NIEDERST ROBBINS, 2012)

(w3schools)

CSS sablony jsou tizasnym nastrojem pro automatizaci celé webové stranky. Je mozné si

nadefinovat prvek s konkrétni tfidou a ten prvek volat vicekrat na raznych mistech webové
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stranky. Pro CSS existuje rozsifeni Sass. Sass (Syntactically Awesome Stylesheet) je CSS pre-
processor ktery generuje CSS ze souboru SCSS. S novym zapisem vznikaji dalsi moznosti jako
jsou proménné, podminky, funkce, nesting, mixins a dalsi. Sass je nadstavba poskytujici novy,
krat§i a prehledn€j$i zptusob =zapisu. Tento nastroj je skvély pro udrzbu vétsich

a komplexnéjsich styll nebo Sablon. (W3Schools)

3.2.4. Souvislost HTML a CSS
HTML a CSS jsou navzajem propojené a jsou elementarni pii tvorbé webovych stranek.
HTML je pouzivano k popisu struktury a obsahu stranky, zatimco CSS je pouzivano k popisu

vzhledu a formatovani stranky.
HTML elementy jsou oznaceny atributy, které umoziiuji nastaveni vzhledu pomoci CSS
pravidel. Napiiklad element <p> (odstavec) muze mit atribut "class" nebo "id", ktery se pouzije

jako selektor v CSS pravidlech pro stylizaci odstavct na strance.

HTML by mohlo vypadat tfeba takto:

<p class="uvod">Vitejte na mem webu!</p>

Obrazek 2: priklad HIML (vilastni zpracovani)

CSS by mohlo vypadat tfeba takto:

.uvod{

Obrazek 3: priklad kaskddového stylu wivodu (viastni zpracovani)

V tomto ptikladu je pouzit atribut "class" v HTML pro oznaceni typu odstavce a pravidlo
CSS pro stylizaci tohoto odstavce pomoci selektora tiidy. Tento zapis umoziuje vytvorit

jednotny vzhled pro vSechny elementy s tfidou ,,uvod*.
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3.2.5. JavaScript
JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery je pouzivan na zprostfedkovani interaktivity a chovani
webové stranky. Manipuluje elementy nebo i samotny prohlize¢. JavaScript je uznavan jako
skriptovaci jazyk, ale ma lehké prvky programovaciho jazyka. Konkrétné tedy funkce a
objektove orientovanou strukturu. Je pomérné lehky na nauceni a jednoduse interpretovatelny.
JavaScript je uvadén jako nejdulezitéjsi client-side skriptovaci jazyk, ale lze jej pouzit i na
server-side. Pro server-side prostfedi, kde je vyuzivan JavaScript se vyuziva Node]s.

(Javatpoint, 2022)

3.3. User Interface (Ul) - UzZivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je rozhrani mezi uzivateli a softwarem, které umoziuje uzivateli
ovladat systém. Uzivatelské rozhrani mize zahrnovat vizualni prvky, jako jsou ikony, tlacitka,
texty a grafika. Muze podporovat interak¢ni prvky, jako jsou gesta, kliknuti a pretahovani. Dale
také muze byt pouze piikazova radka, ktera komunikuje s uzivatelem pouze pomoci textovych
ptikazd. Hlavnim cilem UI je vytvorit uzivatelsky piivetivé rozhrani, které umoziuje
uzivatelim snadné a efektivni ovladani systému, bez zbyteCnych obtizi. Mezi uzivatelské
rozhrani (UI) patfi grafické uzivatelské rozhrani (GUI) a piikazovy tfadek (CLI). (Unwin,
a dalsi, 2000) (Fellmann, a dalsi, 2007)

3.3.1. Graphic User Interface (GUI)

GUI (Graphic User Interface) je typ uzivatelského rozhrani, které umoziuje uzivatelim
ovladat pocitac pomoci grafickych prvka, jako jsou ikony, tlacitka a menu. GUI je bézné pro
vétSinu operaCnich systémil. Umoziiuje uzivatelim snadno vybirat a spoustét programy,
ovladat okna a manipulovat s vizualnimi prvky pomoci mySi nebo dotykové obrazovky.

(Fellmann, a dal$i, 2007) (Myers, 2003)

3.3.2. Command Line Interface (CLI)

CLI (Command Line Interface) je typ uzivatelského rozhrani, které umoziiuje uzivatelim
interagovat s pocCitaCem pomoci textovych piikazi. Jedna se o textovou konzoli, ktera
zobrazuje uzivateli textové pole, do kterého muze zadavat ptikazy pro spusténi programd,
ovladani souborti a mnoho dalsiho. CLI je bézné pro operacni systémy jako jsou Linux a Unix,

ale je také bézné vyuzivano ve vyvojarském prostiedi. (Fellmann, a dalsi, 2007)
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Z vétsiny pripada je pouzivano GUI z divodu jednoduchosti a pfivétivosti pro nové
uzivatele, avSak CLI muze byt efektivnéjsi a rychlejsi pro pokrocilé uzivatele a programatory.

(Fellmann, a dalsi, 2007)

3.3.3. Mockup

Mockup je navrh nebo prototyp ur¢itého produktu nebo sluzby, ktery je pouzivan
v oblasti UX (user experience). Prezentuje vzhled a funk¢nosti produktu nebo sluzby, aniz by

byl vytvoren plnohodnotny produkt nebo sluzba.

Mockupy se Casto pouzivaji v rané fazi vyvoje, aby se zajistilo, ze design a funkcnost
odpovidaji pozadavkim a predstavam zakaznikd nebo uzivatelt. Jejich vyhodou je, ze
umoziuji rychlou alevnou kontrolu konceptu a poskytuji pfedstavu o tom, jak by mohl

vysledny produkt nebo sluzba vypadat a fungovat. (Stjepandi¢, a dalsi, 2015)

3.3.4. Wireframe

A wireframe diagram shows the structure of a web page using only

outlines for each content type and widget “ (KRUG, 2010)

., The purpose of a wireframe diagram is to indicate how the screen real estate is divided and
indicate where functionality and content such as navigation, search boxes, form elements, and

so on, are placed, without any decoration or graphic design. “ (KRUG, 2010)

., They are usually annotated with instructions for how things should work so the development

team knows what to build. “ (KRUG, 2010)
Wireframe (dratény model) je navrh nebo schéma struktury webové stranky nebo
aplikace. Je to nastroj, ktery slouzi k prezentaci zadkladni struktury stranky nebo aplikace, aniz

by se zabyval detaily vzhledu a designu.

Rozdil mezi mockupem a wireframem spociva v tom, ze mockup je navrh nebo prototyp

produktu, ale wireframe je navrh nebo schéma struktury webové stranky nebo aplikace.
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UziteCné nastroje pro tvorbu mockup nebo wireframe jsou Draw.io nebo Figma.
Mockup a wireframe také muze byt jednoduse vytvoren ru¢n€, pomoci nacrtu na papir. (KRUG,

2010) (KRUG, 2010)

3.3.5. Low/High Fidelity prototyp
Low fidelity prototyp (LFP) je malo detailni prototyp produktu. Je to jednoducha a

rychla verze prototypu, ktera slouzi k prezentaci zakladnich funkci a koncepti. LFP se Casto
pouziva v rané fazi vyvoje, kdy je potieba rychle oveérit nékolik napadu a ziskat zpétnou vazbu

od uzivateld. (Stjepandi¢, a dalsi, 2015)

High fidelity prototyp (HFP) je naopak pokrocilejsi verze prototypu, ktera je vice
podobna finalnimu produktu nebo sluzbé. HFP obsahuje vice detailt a funkci a poskytuje
uzivatelim realistiCtéjsi predstavu o tom, jak by mohl vysledny produkt nebo sluzba vypadat
a fungovat. Casto se pouziva v pozd&jsi fazi vyvoje, kdy je potieba ovéfit finalni koncept

a ziskat podrobngjsi zpétnou vazbu od uzivateld. (Stjepandi¢, a dalsi, 2015)

3.4. User Experience (UX) — UZivatelska zkuSenost

User experience (UX) je celkovy dojem uzivatele produktu nebo sluzby. UX se zabyva
pouzitelnosti a pfistupnosti. Dobry UX design Cini produkt nebo sluzbu snadnym a pfijemnym
na pouziti. Dale pomaha vytvofit pozitivni vztah mezi uzivatelem a produktem nebo sluzbou
ajedna se o interdisciplinarni oblast, kterd zahrnuje prvky designu, psychologie a informatiky.

(Michelle, 2022) (Garrett, 2011)

3.4.1. Pristupnost

Pristupnost je schopnost véci, mist nebo sluzeb byt vyuzity co nejSirSim okruhem lidi,
vcetné lidi s riznymi druhy omezeni nebo bariérami. Mlze se tykat naptiklad pfistupu ke
vzdélani, zaméstnani, zdravotni péci, kulturnim a spoleCenskym akcim nebo informacim na
internetu.

V ramci webovych stranek je pfistupny web takovy, ktery neklade zadné prekazky
jakémukoliv uzivateli, ktery jeho sluzby vyuziva. Pristupnost se tyka také designu webovych

stranek a aplikaci. Je dulezité vytvofit webové stranky tak, aby byly pouzitelné pro co nejveétsi
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pocet lidi, vCetné lidi s omezenym zrakem, sluchem nebo pohybem. Cilem je umoznit v§em
lidem plné a rovnocenné vyuzivani webovych stranek a aplikaci bez ohledu na to, zda pouzivaji
klasické pocitace, chytré telefony, nebo jakakoliv jina zafizeni. Vyuzivani by nemélo byt
omezeno i v piipadé inputovych zafizeni, jako je tfeba hlasové ovladani, dotykova obrazovka

nebo mys. (KRUG, 2010) (Scott, a dalsi, 2009) (Zitkus, a dalsi, 2016)

3.4.2. Pouzitelnost

Pouzitelnost se tyka schopnosti véci, mist nebo sluzeb byt vyuzivany co nejefektivnéji
a nejprijemnéji. V této praci se pouzitelnost tyka hlavné designu webovych stranek a aplikaci,
kdy je cilem vytvofit pro uzivatele snadno fungujici prvky, které jsou jednoduché na ovladani
a pouzivani. Webova stranka by méla byt vytvorena tak, aby jeji prvky byly snadné na ovladani
a aby jeji prvky mohl pouzit kazdy. Kdyz je néco pouzitelné, tak to znamena, ze dany prvek je
pro uzivatele intuitivni, srozumitelny na ovladani, rychly a spolehlivy. Souvisi s tim 1 pfijemné
a atraktivni grafické provedeni, pfehlednost, Cistota a jednoduchost informaci a také moznost
pfizpusobeni ovladani. Informace by mély byt zobrazovany dle potieb a preferenci jednotlivych

uzivatelt. (KRUG, 2010)

Dobra pouzitelnost je dalezita pro zvyseni efektivity a produktivity uzivateld, a tim se
zvySuje schopnost webu nebo aplikace konkurovat ostatnim. (Scott, a dalsi, 2009) (Zitkus,
a dal§i, 2016) (KRUG, 2010)

3.4.3. Test Pristupnosti

Test pristupnosti (Accessibility Testing) se zamétfuje na ovéreni, zda jsou webové
stranky, aplikace nebo jiné digitalni produkty pouzitelné pro uzivatele s riznymi omezenimi,
jako jsou naprtiklad zrakova nebo sluchova postizeni. Cilem testovani pfistupnosti je zajistit, ze
vSichni uzivatelé, bez ohledu na své individualni potieby a schopnosti, mohou plné€ vyuzit

digitalni produkty. (Zitkus, a dalsi, 2016)

K otestovani pfistupnosti na webové strance lze pouzit crawlera. Crawler (pavouk) je
program, ktery automaticky prochazi internetové stranky a sbird o nich data. Crawler zacina
vychozi strankou a postupné analyzuje celou stranku, dale postupuje po jednotlivych odkazech

na strance a nasledné analyzuje i ostatni stranky. Timto zptisobem 1ze hledat specifické chyby,
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které by mohly omezovat piistupnost pro uzivatele s postizenim. Takto lze dohledat

nedostatecné popsané obrazky, neCitelny text nebo chybéjici alternativni zptisoby navigace.

3.4.4. Test PouzZitelnosti

Test pouzitelnosti (Usability Testing) je test, pii kterém je zkoumano, jak snadné je pro
bézného uzivatele pouzivani dané webové stranky nebo aplikace. Cilem je zjistit, zda jsou na
webové strance nebo aplikaci pfitomny néjaké bariéry, které by mohly branit uzivatelim
v plnohodnotném pouzivani stranky. Tento proces muze zahrnovat fadu riznych technik, jako
je naptiklad sledovani pohybt o€i uzivatell, testovani s riiznymi typy zafizeni nebo zapojeni

skupiny uzivatelli do testovani. (Zitkus, a dalsi, 2016)

3.4.5. Souvislost pristupnosti a pouZitelnosti

Testy pfistupnosti a pouzitelnosti jsou soucasti uzivatelského testovani, které je
vyuzivano k ovéfeni funkc¢nosti a uzivatelského zazitku digitalniho produktu. Uzivatelské
testovani se zaméfuje na to, jak uzivatelé produkt skute¢né pouzivaji a jaky maji s nim zazitek.
Existuje organizace WebAIM (Web Accessibility in Mind), ktera se zabyva zlepSovanim
pfistupnosti a pouzitelnosti webovych stranek pro vSechny uzivatele, véetn€ lidi s riznymi
druhy omezeni. Pfistupnost a pouzitelnost jsou dva souvisejici koncepty. Piistupnost se zabyva
schopnosti dané véci, aby byla pouzitelna pro co nejvétsi okruh lidi, vCetné lidi s riznymi druhy
omezeni. A pouzitelnost se tyka schopnosti dané véci, aby byla pouzita co nejefektivnéji, a aby
jeji pouzivani bylo snadné a pfijemné pro uzivatele. Jsou to tedy koncepty navzajem propojené

a dopliyjici se. (KRUG, 2010) (Scott, a dalsi, 2009) (Zitkus, a dalsi, 2016) (KRUG, 2010)

3.4.6. Kvalitativni testovani

Kvalitativni testovani se zameéfuje na aspekty produktu z pohledu uzivatelské
zkuSenosti, pouzitelnosti, spolehlivosti a dalsi. Kvalitativni pfistup zahrnuje sbér subjektivnich
dat, které jsou ziskany prostiednictvim dotaznikt, rozhovort a pozorovanim uzivatelt.. Pomoci
kvalitativniho testovani lze odhalit potencialni problémy alze vylepsit celkovou kvalitu

produktu. (Flick, 1999)
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5 second test

Jedna z metod kvalitativniho testovani je 5 second test. Jedna se o petisekundovy test,
ktery je rychlou metodou testovani, kde jsou uzivatelé pozadani, aby se podivali na kratkou
chvili (5 sekund) na webovou stranku a poté odpoveédéli na par otazek. Pokladané otazky se
Casto tykaji prvnich dojmu, jako co si uzivatel mysli, ze webova stranka nabizi, jaké sluzby
a jaké ma uzivatel pocity z vizualni podoby stranky. Metoda 5 second test muze velmi pomoci
k odhaleni zakladnich nedostatkii webového designu a mize napomoci k vylepSeni prvniho

dojmu. (Gronier, 2016)

Think aloud

Metoda think aloud je pouzivana pii kvalitativnim testovani k ziskani rychlé zpétné
vazby od uzivatele pfi interakci s webovou strankou, produktem nebo sluzbou. Pfi této metodé
je uzivatel pozadan, aby béhem testovani nahlas popisoval své mySlenkové pochody a dojmy
béhem pouzivani webové stranky, produktu nebo sluzby. Timto zpisobem je mozné ziskat
thned zpétnou vazbu béhem testovani a nasledné tim Iépe porozumét potiebam, frustracim
a preferencim uzivatele. Na zakladé téchto poznatk jsme schopni eliminovat nedostatky,

bariéry a zlepSit uzivatelsky zazitek a privétivost. (Donker, a dalsi, 2002)

Blackbox

Metoda blackbox (Cerna skiinka) je vyuzivana na testovani chovani softwarového
produktu bez wvnitini znalosti kodu. Pii této metodé jsou testefi pozadani, aby testovali
softwarovy produkt z pohledu uzivatele a zjistuje se, zda produkt spliiuje vS§echny pozadavky
a oCekavani uzivatele a jestli je produkt pfipraven, nebo jestli je nutné provést zmény. (Ajunwa,

2020) (Hustinx, a dalsi, 2009)
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3.4.7. Kvantitativni testovani

Kvantitativni testovani je zalozeno na sbéru meéfitelnych dat a na statistické analyze.
Duraz je kladen hlavné na kvantitativni metriky jako jsou €as odezvy, rychlost, aspésnost, pocet
chyb, adalsi. Kvantitativni testovani je Casto provadéno pomoci automatizovanych testd.

(Apuke, 2017)

A/B testovani

Metoda A/B testovani je vyuzivana k porovnani dvou riznych variant jedné webové
stranky. Pfi testovani jsou testefi rozdéleni do dvou skupin a kazdé skupiné je zobrazena jedna
varianta produktu. Po testovani jsou zkoumany statistické udaje o chovani uzivatelt v kazdé
skupin€ a zkouma se, ktera varianta méla lepsi vykon. Tato metoda miize pomoci ke zlepseni

klicovych metrik stranky.

Eye-Tracking

Prevazna vétSina informaci z vnéjSiho svéta je zpracovavana pomoci visualniho
kontaktu, pomoci nasich o¢i. Diky tomuto faktu jsme pomoci Eye-tracking technologii schopni
zjistit velké mnozstvi informaci jen z pohybu o¢i individualni osoby. Jsme schopni analyzovat
a zaznamenavat pohyb o€i uzivatele pfi testovani webové stranky. Pomoci této metody je
mozné ziskat data otom, které Casti produktu jsou pro uzivatele nejzajimavéjsi, které jsou
prehlizené ajaké je jejich poradi. Technologie eye-tracking umoziiuje vygenerovat teplotni
mapu (heat map), kterd zobrazuje nejcastéji prohlizené ¢asti produktu. Pomoci této metody jsme
schopni zlepsit uzivatelské zkuSenosti, orientaci, efektivitu designu a dalsi. (Punde, a dalsi,

2017)

Time on Task Measurements (TOT)

Metoda Time on Task Measurements (TOT) je pouzivana k méfeni doby, kterou
uzivatelé travi na zadané uloze, a k posouzeni uspésSnosti dokonceni této ulohy. Tato metoda
umoziuje zjistit, kolik ¢asu uzivatelé potrebuji na splnéni ukolu, zda je ukol dostatecné snadny
nebo prili§ slozity a jakou uroven uspésnosti dosahuji. Pomoci TOT jsou vyvojafi a designéfi
schopni zjistit jakym zptsobem uzivatelé vyuZzivaji aplikaci a na zakladé zpétné vazby jsou
schopni aplikaci dale upravit nebo rozvinout tak, aby byla zlepSena uzivatelska privétivost

a produktivita. (Kovanovic, a dalsi, 2016)
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3.5. Backend

Backend je Cast aplikace, ktera se stara o zpracovani dat, logiku a zprostfedkovava data
z databazi a dalSich externich zdroji. Obvykle se sklada z vice serverovych technologii, jako

jsou server-side programovaci jazyky, databaze a aplikacni rozhrani (API).

3.5.1. PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) je velmi silny nastroj na skriptovani server-side. Je nezavisly
na platformé a podporuje mnoho knihoven pro razné ucely. Velmi dobfe spolupracuje
s vétSinou databazovych systémi (MySQL, Oracle, MariaDB) a podporuje mnoho
internetovych protokolt (HTTP, SMTP, FTP, IMAP). Pomoci PHP je mozné dynamicky
vygenerovat obsah webové stranky. Webova stranka muze vypadat upln€ jinak pro rtzné
uzivatele. NepiihlaSeny Clovek vidi formulaf pro piihlaseni. Prihlaseny uzivatel vidi obsah.

Prihlaseny administrator vidi prostiedi pro editaci obsahu.

PHP je Casto pouzivano ke zpracovani formulait, k ukladani a ziskavani informaci
z databazi, pro vytvareni cookies a mnoho dalsi. PHP obsahuje proménné, které mohou byt
vyuzity kulozeni dat v paméti pocitaCe. Proménné jsou v PHP oznacovany dolarovym
znaménkem ($). Nazev proménné miize obsahovat Cisla, pismenka, podtrzitka, ale musi zacinat

pismenem nebo podtrzitkem.

Priklad:
$jmeno = Jan";

$vek = 25;

Proménné mohou byt riznymi datovymi typy, napt.: celé Cislo, fetézec, pole, nebo boolean.
Muzete se také setkat s konstantami, které také patii mezi proménné, ale jejich hodnota je fixni.

Hodnota konstanty nemiize byt zménéna po prvnim deklarovani.

Nevyhoda PHP je, ze vétSina akci, jako odeslani formulafe, nebo prechod na jinou sekci
aplikace, zapfiCini nutné obnoveni stranky. Tento problém se ale da obejit pomoci riznych
technologii, jako je tteba AJAX, Fetch API, nebo prepisovani HTML kodu na strance pomoci

JavaScriptu. Pokud se stranka nacte pouze jednou a dale se méni bez obnoveni stranky, tak se
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tato stranka nazyva SPA (Single Page Application). (BURCHARD, 2013) (NIEDERST
ROBBINS, 2012) (Mach, 2003)

Vyhody SPA jsou prevazné v rychlosti a UX. A protoze stranka je single page, tak je snazsi
takovou stranku vyvijet, protoze pozornost mize byt vénovana samotnému obsahu aplikace,
misto tvofeni mnoho stranek s raznym obsahem. (BURCHARD, 2013) (NIEDERST
ROBBINS, 2012) (Mach, 2003)

3.5.2. PHP 8
Verze PHP 8 byla vydana v listopadu 2020 a pfinesla mnoho novych funkci a vylepSeni

oproti predchozi verzi. Nové umoziuje specifikovat datovy typ proménné a specifikovat
argumenty funkci pomoci jejich jména, misto toho, abyste si museli zapamatovat poradi
argumentu. Dale obsahuje novy kompilator, ktery zlepSuje vykon PHP aplikaci. Jednodussi
zapis konstruktorti a mnohé dalsi. (PHP: Hypertext Preprocessor, 2020)

3.5.3. JavaScript na backendu
I ptesto, ze JavaScript je tradicné vniman jako jazyk pro vyvoj webovych aplikaci na strané
klienta, tak se diky technologii Node js stal popularni technologii i pro vyvoj na strané serveru.
Node.js je open source, cross-platform, back-endovy JavaScriptovy runtime, ktery umoziuje
vyvojaifum psat serverové aplikace pomoci JavaScriptu. Node.js ma také velké mnozstvi
balick a modult, které jsou k dispozici v jeho ekosystému, coz usnadiuje vyvojarim vyvoj
aplikaci pomoci riznych knihoven a frameworkd. Diky témto funkcim se Node js stal velmi

oblibenou volbou pro vyvojare, ktefi chtéji psat serverové aplikace pomoci JavaScriptu.

(Kinsta, 2023) (Node.js)

3.5.4. API

API (Application Programming Interface) je sada pravidel a standardi, které umoziuji
jednomu pocitaCovému programu pristupovat k funkcim a datim druhého programu. API se

pouzivaji k propojeni riznych systému a aplikaci a umoziiuji jim vzajemné spolupracovat.

API obsahuje definice vstupnich a vystupnich bodu pro dané funkce a metody, které mohou
byt volany zjinych programi. Tyto funkce a metody jsou obvykle poskytovany ve forme

knihovny nebo modulu, ktery je mozné importovat do jiného programu. Programy, které chté;i
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pouzivat funkce a metody definované v APIL, se musi k API pfipojit a poskytnout pfislusné

ptihlasovaci tidaje pro autentizaci. (Bojinov, 2018) (Richardson, a dalsi, 2007)

3.5.4.1. RESTAPI
REST (Representational State Transfer) je softwarovy architektonicky styl, ktery

stanovuje sadu omezeni pro vytvafeni webovych sluzeb. Webové sluzby, které se ridi
architektonickym stylem REST nebo RESTful, poskytuji spolupraci mezi pocitacovymi

systémy na internetu.

REST API dodrzuji architektonicky styl a omezeni REST. Jsou navrzena tak, aby
poskytovala standardni zpusob, jakym systémy pfistupuji a manipuluji s daty a funkcemi.
REST API pouzivaji zakladni protokol HTTP a podporuji rizné typy HTTP pozadavku, jako
napiiklad GET, POST, PUT, DELETE apodobné. REST API obvykle vraceji data ve
standardnim formatu, jako je napfiklad JSON nebo XML, coz je velmi dobré, protoze to

ulehcuje praci s daty.

REST API je zpravidla pouzivano pro komunikaci mezi webovymi sluzbami nebo
webovymi aplikacemi. Hlavni vyhodou REST API je, ze je velmi jednoduché a snadno se
implementuje. Navic muze byt pouzivano na mnoha platformach, protoze bézi na bézném

HTTP protokolu. (Bojinov, 2018) (Richardson, a dalsi, 2007) (Mishra, a dalsi)

3.5.5. Frontend a Backend

Frontend i backend se oba vztahuji k tvorbé webovych stranek. Frontendové soubory
jsou ty, které jsou prenaseny uzivateli pfimo a jsou viditelné v prohlizeci. Tyto soubory zahrnuji
HTML, CSS aJavaScript. Backendové soubory jsou ty, které jsou umistény na serveru
a poskytuji data pro frontendové soubory. Tyto soubory zahruji rizné vypocCty a skripty pro
zpracovani dat na stran& serveru. Casto byvaji napsany v jazycich PHP nebo JavaScript. Oba
typy soubord jsou dulezité pro tvorbu webovych stranek a spolupracuji spolu. Backendové
soubory zajistuji, aby webova stranka mohla fungovat spravné, zatimco frontendové soubory
reprezentuji spiSe design, rozhrani a interakce s uzivateli. Pro vyvoj webovych stranek jsou
dulezité obe strany. Je dulezité, aby vyvojaii méli alespon zakladni znalosti z obou oblasti

a dokazali si porozumét. (KRUG, 2010) (Laurencik, 2019) (Noback, 2020)
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3.5.6. Client side a Server side

Client side a server side jsou rozdilné v tom, kde se vykonavaji kody v ramci webové
aplikace. Client side se tyka kodu, ktery bézi na pocitaci klienta. Naptiklad prohlize¢ nebo
mobilni zafizeni. Tyto skripty mohou byt tfeba v jazycich jako je JavaScript nebo HTMLS,
a mohou byt pouzity k vykonani akci jako je validace formulait, pfechod mezi strankami nebo

interakce s uzivatelem.

Server side se naopak tyka kodu béziciho na serveru. Tyto skripty mohou byt v jazycich
PHP, Python, nebo v dnesni dobé& i1 JavaScript. Kod na server side se spiSe pouziva pro
zpracovani formulaii, komunikace s databazi avyhledavani vni, nebo generovani

dynamického obsahu.

Obecné lze fici, ze server side skripty se zabyvaji zpracovanim obsahu v pozadi a také
komunikaci s databazi a dalSimi ¢astmi systému. Zatimco client side skripty se pouzivaji pro

interakci s uzivatelem a zpracovavaji ukony které uzivatel pozaduje na strankach.

3.5.7. WebSocket

WebSocket je protokol pro pfenos dat mezi webovym prohlizeCem a serverem
v realném cCase. Protokol WebSocket umoziiuje obousmérnou komunikaci mezi klientem
a serverem pomoci jediného TCP spojeni. V tradicni webové aplikaci je pouzivana metoda
HTTP Request-Response pro komunikaci se serverem, ktera je vhodna pro odesilani zadosti ze
strany klienta a zpracovani odpovédi ze strany serveru. Nicméné, tato metoda neni vhodna pro
situace, kdy je potieba provadét v redlném cCase interaktivni komunikaci mezi klientem

a serverem.

WebSocket technologie, oproti HTTP Request-Response umoziiuje klientovi zasilat
dotazy na server a nasledné na n¢ okamzité reagovat v redlném case. Umoziiuje zasilani dat ze
serveru na klienta bez nutnosti, aby klient posilal dotazy na sever. Tento princip je velmi
uzite¢ny a nutny pro aplikace, které vyzaduji okamzitou aktualizaci dat. Na piiklad online chat,

hry nebo stream. (Fette, a dalsi, 2011) (MDN)
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3.6. Databazové technologie a SQL

SQL (Structured Query Language) je jazyk pro praci s relacnimi databazemi. Umoziluje
vytvaret tabulky, vkladat do nich data, upravovat je a vyhledavat. Relacni databaze ukladaji

data v tabulkach, které jsou mezi sebou propojené.

Pfi navrhu databazi se Casto vyuziva ERD (Entity-Relationship diagram). Jedna se
o vizualni nastroj zobrazujici datovy model, ktery popisuje vztahy mezi entitami. Model se

sklada z entit (tabulek) a jejich vztaht (Cary mezi nimi). (Badia, 2004)

Pro uvedeni do kontextu k databazovym technologiim si pojd'me oznacit zakladni pojmy.

e Entita je oznaceni pro tabulku.

e Kazda tabulka obsahuje tadky a sloupce. Sloupce se nazyvaji atributy a fadky
zaznamy. Kazda tabulka obsahuje specifické zaznamy aslouzi k ukladani
specifickych typu dat.

e Vrelatni databazi se tabulky spojuji pomoci klica. Kli¢e jsou jedinecné
identifikatory, ktery identifikuje kazdy zaznam jednotlivych fadka v tabulce. Tento
kli¢ se nazyva primarni kli¢. Dale existuje cizi kli¢, ktery se pouziva k propojeni
radkt v jedné tabulce s fadky v jiné tabulce.

e Relace (Relation) oznacuje mnozinu dat, které jsou ulozeny v tabulce.

Velmi dulezité je podotknout, ze relace oznacuje tabulku jako celek, tedy mnozinu dat
reprezentujicich urcity typ informaci. Zatim co zaznam je pouze fadek v tabulce, ktery obsahuje
specifické informace o entité.

e Kardinalita oznacuje vztah mezi dvéma entitami v databazovém modelu a urcuje,
kolik zaznamu v jedné relaci muze odpovidat jednomu zaznamu v jiné relaci. Typy
spojeni jsou:

1. mezi tabulkami neni spojitost
2. 1:1 oznacuyje, ze kazdy zaznam v jedné relaci odpovida pouze jednomu zaznamu v druhé
relaci a naopak.

1:n oznacuje, ze jeden zaznam v jedné relaci odpovida vice zaznamim v druhé relaci.

4. m:noznaCuje, Ze vice zaznamu v jedné relaci maze odpovidat vice zaznamum v druhé relaci

a naopak. V tomto pripadé vznika vazebni tabulka.

e Multiplicita oznacuje pocet vztahu, které mohou byt mezi dvéma entitami.
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e Optionality (volitelnost) se v SQL pouziva pro oznafeni povinnosti atributu
v databazové tabulce. Atribut muze byt nepovinny (optional) nebo povinny
(mandatory). Povinnost sloupce je Casto vyuzivana u cizich klict, kde cizi kli¢ maze
nebo nesmi byt nulovy (NULL — NOT NULL). (Vostrovsky, 2004) (M., a dalsi,
2007) (Kozlovsky, a dalsi, 2006)

Nyni kdyz mame definované zakladni pojmy, pojd'me si uvést piiklad:

:| Rezervace ¥
id IMT
datum DATETIME

film_id INT
>
_| Film v
id INT
nazev VARCHAR(45)
>

Obrazek 4: Priklad klicii v relacni databazi (vlastni zpracovani)

Tento ptiklad popisuje zjednoduseny model listki do kina. Koupi listku ¢lovék vytvori

rezervaci na urcity datum a na konkrétni film. Kardinalita mezi tabulkami Rezervace a Film je

1:n, coz znamena, ze n rezervaci muze mit praveé jeden film a jeden film maze mit n rezervaci.

V tabulce Rezervace je primarni kli¢ ,,id“ acizi kli¢ ,.film_id“. Cizi kli¢ v tabulce

Rezervace je primarni kli¢ v tabulce Film.

Datové typy v databazovych systémech mohou byt odlisné, avSak tyto zakladni typy

jsou k dispozici ve vétsiné SQL databazi.

e INTEGER je celé Cislo, napt.: 1, 2, -5, -6
e FLOAT nebo DOUBLE je ¢islo s desetinnou ¢arkou, napt.: 1.5, 3.14
e VARCHAR nebo CHAR je textovy fetézec s urcitou délkou
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e BOOLEAN je datovy typ predstavujici hodnotu true nebo false, pravdu nebo
nepravdu (1 nebo 0)
e DATE nebo TIMESTAMP je datum a Cas, podle standardu ISO 8601 je format
pro datum definovan jako YYYY-MM-DD a pro ¢as jako HH:MM:SS
(Vostrovsky, 2004) (M., a dalsi, 2007) (Kozlovsky, a dalsi, 2006) (Moved)

Kazdy systém fizeni baze dat muze definovat své vlastni specifické datové typy, ale tyto
zakladni datové typy by mély byt k dispozici ve vétsin€ SQL databazi. Pii navrhu databaze je
dulezité peclive zvazit, jaké datové typy pouzit pro jednotlivé sloupce v tabulkach, aby bylo

zajisténo efektivni ukladani a rychly pfistup k datim.

V MySQL databazi existuje konvence pro pojmenovani tabulek, ktera obsahuje nékolik
pravidel. Prvni pravidlo je pouzivani malych pismen a nahrazovani mezer podtrzitky. DalSim
pravidlem je vyhybat se Cislim v nazvech tabulek a pouzivat srozumitelné nazvy, které
jednozna¢né€ popisuji obsah tabulky. Dale je dilezité, aby nazev tabulky vystihoval jeji tcel
a byl prehledny. Pro omezeni délky nazvu a zachovani ptehlednosti je zadouci, aby nazev
tabulky neobsahoval vice nez 64 znakd. Je také doporuceno vyhnout se pouziti predpon

v nazvech tabulek. (Ananda , 2015)

S relaénimi databazemi dale souvisi kaskady(cascade) a triggery. Kaskady jsou akce,
které se automaticky provadeji pti zméné zaznamu (napft. pii vymazu, aktualizaci nebo novém
zaznamu). Akce se provadi na urovni databaze a mohou mit za nasledek dalsi zmény v jinych
tabulkach, které jsou s prvni tabulkou propojeny. Kaskady jsou pouzity k udrzovani integrity
dat v relacni databazi. Tabulka obsahujici cizi kli¢ je povazovana za nadfazenou, zatim co

tabulka s vlastnim kli¢em je povazovana za podfizenou. (Ranga, 2019)

Trigger(spoustéc) je specialni typ ulozené procedury v relacnich databazich, ktery
automaticky vykona akci pfi urCité udalosti. Napfiklad pfi zmén€ udaju v tabulce, nebo pfi
vytvoreni nového zaznamu. V relacnich databazich je bézné pouzivat trigger pii vlozeni nebo
aktualizovani fadku. Triggery mohou provadét jednu nebo vice akci, a dokonce volat dalsi
triggery. Triggery se Casto pouzivaji k udrzovani integrity dat a k automatizaci urcitych uloh

v databazi. (Vystavél, 2021)
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3.6.1. Systém fizeni baze dat (SRBD)
Systém fizeni baze dat (SRBD), anglicky database management systém (DBMS) je

software, ktery umoziiuje piistup a spravu reladnich databazi. Pojem SRBD se asto zaméfiuje
za pojem databazovy systém. SRBD umoziiuje vytvéfet, upravovat, manipulovat a mazat data
v relacnich databazich. Také poskytuje nastroje pro dotazovani, indexovani a spravu integrity
dat. SRBD je rozhrani mezi aplikaénimi programy a ulozenymi daty. Pouziva jazyk SQL

k préci s daty v relacni databazi.

3.6.2. Normalizace Databaze

Normalizace databaze je postup, ktery méni strukturu dat tak, aby vyuzivaly vyhody
rela¢niho modelu dat. Normalizovana data jsou efektivnéjsi v ukladani, vyhledavani, tfidéni,
zpracovavani, a celkové se s nimi mnohem Iépe pracuje.

ONF — Nenormalizovana databaze.

INF - Kazdy atribut obsahuje pouze atomické hodnoty.

2NF — Kazdy nekliCovy atribut tabulky musi byt plné funkéné zavisly pouze na
primarnim kli¢i tabulky, tedy musi byt zavisly pouze na celém primarnim kli¢i a ne na jeho
Castech.

3NF - Kazdy neklicovy atribut tabulky musi byt nezavisly na jinych neklicovych
atributech, tedy musi byt zavisly pouze na primarnim kli¢i nebo jinych kli¢ovych atributech
tabulky.

BCNF (Boyce-Coddova normalni forma) — Kazda neprimarni slozka je zavisla na
primarnim klici.

4NF — Relace popisuje pouze pii¢innou souvislost mezi klicem a atributy.

SNF — Relaci jiz neni mozno bezeztratove rozlozit.

(Vostrovsky, 2004) (Merunka, a dalsi, 1998)
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3.6.3. Databazova integrita

V databazi existuje integritni omezeni. Je to soubory pravidel, ktery slouzi k zajisténi
kvality a konsistence dat v databazi. D4 se to povazovat za urcitou prevenci bezpecnosti dat,
kde struktura dat je uspofadand tak, aby nenastaly chyby. Existuje entitni, referen¢ni

a doménova integrita. (Vostrovsky, 2004)

Entitni integrita spoCiva vtom, ze kazda tabulka musi mit primarni kli¢, ktery

reprezentuje unikatni hodnotu v kazdém tadku. (Vostrovsky, 2004)

Referencni integrita spo¢iva ve spravnosti vztaha tabulek. Da se definovat cizim klicem

v entité a tim ukazuje vztah zavislosti dvojice entit. (Vostrovsky, 2004)

Doménova integrita se da povazovat jako kontrola, zda data spadaji do mnoziny

ptipustnych hodnot. (Vostrovsky, 2004)

3.6.4. Rela¢ni a objektovy model

Relaéni model vyuziva tabulky, kde kazda tabulka reprezentuje konkrétni entitu
a sloupce v tabulce reprezentuji atributy této entity. Relacni databaze se skladaji z tabulek
a vztahi mezi nimi, které jsou definovany pomoci klica. Tyto klice umoziiuji propojovani dat
z ruznych tabulek a zajistuji integritu dat v databazi. Rela¢ni databaze pouzivaji SQL pro

manipulaci s daty a dotazy na databazi.

Objektovy model oproti relacnim modelim reprezentuje data jako objekty s atributy
a metodami. Tyto objekty mohou a nemusi mit hierarchii. V objektovém modelu existuje navic
dédéni, které umoziiuje potomkim rodiCovskych objektd, aby deédili jejich atributy a metody.
Propojeni objektt vznika pomoci dil¢ich vazeb. Objektové databaze jsou tedy zalozeny na

objektech a jejich vztazich, které jsou reprezentovany pomoci objektovych vazeb.

Hlavnim rozdilem mezi relacnim a objektovym modelem je tedy zpusob, jakym jsou
data organizovana. Relacni databaze pouzivaji tabulky a kliCe pro reprezentaci dat a vztaha
mezi nimi, ¢imz vznika struktura dat. Zatimco objektové databaze pouzivaji objekty s atributy

a metodami pro reprezentaci dat a vztahi mezi nimi. Oba modely maji své vyhody a nevyhody
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a hodi se pro jiné ucely. Zavisi tedy na konkrétnim pouziti a ptipad€ potieby aplikace. (Akhtar,

2022)

3.7. Bezpeclnost

Bezpecnost dat ma hlavni tii zasady, kterymi se zabyva. Jsou to: duvérnost, integrita
a dostupnost.
e Duvémost dat — zajistuje, Zze data jsou piistupna pouze autorizovanym uzivatelim.
Informace jsou chranény proti neopravnénému piistupu a zneuziti.
e Integrita dat — znamend, ze data jsou kompletni a neporusend, tedy nebyla zménéna
nebo poskozena neopravnénou osobou nebo procesem.
e Dostupnost dat — znamena, ze jsou data vzdy k dispozici. Jsou piistupna také pro

ukladani, Cteni a zpracovani.

Tyto tfi zasady se také oznacuji jako CIA (Confidentiality, Integrity, Availability). Dale
je dulezité, aby soucasti bezpecnosti byla odpovédnost, ktera zajistuje spravu a ochranu
informaci v organizaci. Je dulezité si k témto zasadam také definovat, co jsou to hrozby, rizika

a utoky.

Hrozba — potencialni pfi¢ina nezadouciho jevu nebo incidentu, ktery muze vést
k poskozeni systému. ,,4 threat is defined as some entity that may be capable of attacking or

affecting the organization’s infrastructure. ““ (Tipton, a dalsi, 2007)

Riziko — Riziko je moznost, ze k dané hrozbé dojde a ona tato poskozeni skutecné

zpusobi, v ramci hodnoceni se riziko vycislyje.
Utok —je akce nebo série akci zametené na poskozeni, zniceni nebo ziskani dat. Typické

metody utokt pro ziskani dat jsou napfiklad phishing, man in the middle nebo social

engineering. (Tipton, a dalsi, 2007) (Easttom, 20232)
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3.8. Architektonicky vzor MVC

MVC (Model-View-Controller) je architektonicky vzor pro tvorbu uzivatelskych
rozhrani a aplikaci. MVC rozdéluje aplikaci na tfi zékladni slozky: Model, View a Controller.
Model predstavuje datovou vrstvu aplikace, View predstavuje vystupni rozhrani uzivatele
a Controller slouzi jako propojovaci cast mezi modelem aview. VSechny tii slozky
spolupracuji tak, aby uzivatelské akce ve view byly preposilany controlleru, ktery komunikuje
s modelem a na zakladé hodnot z modelu se aktualizuje view. Timto zptsobem se oddéluji
vrstvy dat alogiky od uzivatelského rozhrani aplikace. Diky rozdéleni slozek lze vyvijet
frontend a backend nezavisle na sobé, 1ze snadno upravovat jednotlivé Casti a zaroven drzet
spojitost. MVC architektura se Casto pouziva pro vyvoj webovych aplikaci, ale dfive vznikla
pro vyvoj desktopovych aplikaci. AvSak MVC architektura nemusi byt pouzita pouze pro
webové aplikace, ale Ize ji pouzit i pro desktopové nebo mobilni aplikace. (Javatpoint, 2022)

(GeeksforGeeks, 2022)

3.9.  Agilni metodiky

Agilni metodiky jsou souborem piistupt a praktik pro vyvoj software, které se soustiedi na
rychlou dodavku software a na to, aby byl vyvojovy proces co nejvice prizpisoben zménam
v pozadavcich zakaznika a prostfedi, ve kterém se projekt odehrava. Agilni metodiky se
vétSinou zaméfuji na mensi tymy a menS$i projekty, které vyzaduji rychlou a Castou iteraci

a zpétnou vazbu.

Agilni metodiky se vyvijely jako alternativa ke klasickym vodopadovym metodikam vyvoje
software. Klasicky vodopadovy piistup se zaméfuje na planovani a dokonalou specifikaci
pozadavka v pocatecni fazi projektu, coz mize vést k problémim, kdyZz se béhem vyvoje objevi

nové pozadavky nebo se objevi technické problémy.

Agilni metodiky pfizptusobuji vyvojovy proces tak, aby byl co nejvice pruzny a schopny
rychle reagovat na zmény a nové pozadavky zakaznika. Toto se ¢asto provadi pomoci kratkych
iteraci vyvoje, kdy jsou vytvareny funkéni kusy software, které jsou prubézné testovany
aupravovany na zakladé zpétné vazby. V agilnim pfistupu je kladen diraz na komunikaci

a spolupraci, jak mezi ¢leny tymu, tak se zakazniky. Agilni metodiky jsou stale vice popularni
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a mezi nejznaméj§i patfi Scrum a XP (Extrémni Programovani). (Hema, a dalsi, 2020) (Beck,

2002)

3.9.1. Scrum

Scrum je agilni metodika, ktera se zaméfuje na flexibilni vyvoj software v iteracich. Klade
diraz na lepSi spolupraci vtymu ase zakaznikem, za ucelem zvySeni transparentnosti
a efektivity vyvoje pomoci kratkych sprintd (iteraci). Béhem sprintu jsou vymezeny ulohy
a jejich priority. Tym pracuje na prioritizovanych ulohach a prabézné se snazi dorucit funk¢ni
kusy software. Soucasti scrum je pravidelné setkani a retrospektivni zhodnoceni prace. Timto
zpusobem se tym prubézné hodnoti a zlepSuje tak svou vykonnost, praci a spolupraci. (Hema,

a dalsi, 2020)

3.9.2. Extrémni Programovani (XP)

Extrémni programovani (XP) je agilni metodika, ktera se zaméfuje na kvalitu kodu
a zakaznickou spokojenost. Je zde také kladen diraz na spolupraci, komunikaci, testovani,

refaktorovani kodu a iterativni vyvoj. (Beck, 2002)

3.10. RPGHry

RPG hry, v Cestin€ ,,Hra na hrdiny®, jsou zanr her, ktery vychazi ze stolni hry Dungeons
and Dragons (D&D). Role-play aspekt predstavuje hrace, ktery se vzije do postavy a podle té
role se i tak ve hie chova. S postupnym vyvojem her se tento role-play aspekt stale udrzel, ale
zanr se rozvinul o dalsi aspekty jako jsou atributy postav, uroviiové systémy, predméty, kouzla
a dalsi. Pri hrani her je uzivatel postaven do urcité situace a role. Tyto situace a role mohou
hraci nabidnout originalni zazitek a pfipadné ho néco naucit. Stejné tak jako v realném zivote,

lidé Casto Celi riznym situacim a jsou zastanci riznych roli v té€chto situacich.
Existuje rceni "Zivot jako hra". Pomoci her dokazeme simulovat rizné okolnosti a tim hrace

1ze 1épe pfipravit a naucit ho reagovat na obdobné faktory. Hry jsou vybornym nastrojem pro

rozvoj jednotlivel v riznych oborech.
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3.10.1. Vyhody a nevyhody hrani her

V dnesni dobé€ je pro mnoho lidi bézné, ze vlastni alespori jedno mobilni zafizeni, jako
jsou chytré telefony ¢i tablety, a tyto zafizeni jsou pro mnoho lidi neodmyslitelnou soucasti
kazdodenniho zivota. Jednou z moznosti, jak tato zafizeni vyuzit, jsou pocitacové hry. Hrani
her mize mit pozitivni vliv na psychické zdravi jedinct. V roce 2010 na védeckém setkani
spolecnosti yank Pain Society bylo poukazano na fakt, Ze videohry jsou afinnym zptiisobem
snizeni uzkosti nebo bolesti zptisobené chronickym onemocnénim. Tento pozitivni G¢inek her
na psychické zdravi je pravdépodobné zptisoben tim, ze hrani her dokaze odvést pozornost od

kazdodennich stresort a pomoci jednotliveim zrelaxovat se. (Vidyapeeth Maharashtra, 2021)

Dalsi obrovskou vyhodou hrani video her je zlepSeni nebo vyvinuti vlastnosti jedince.
Hrani video her miize mit pozitivni dopad na kognitivni funkce jednotlivcti. Jednim z hlavnich
vyhod hrani her je zlepSeni celkového kognitivniho mysleni. To zahrnuje rizné aspekty jako
koncentraci, pozornost, komunikaci, rychlost mysSleni, schopnost pochopeni informaci,
kreativita a lep$i uCeni se. Dalsi vyhodou hrani her je zlepSeni viid¢ich schopnosti, spoluprace
a discipliny. Nékteré hry vyzaduji od hraca, aby prevzali vedeni a rozhodovali o dalSich krocich
tymu. Hrani her také mize pomoci zlepsit schopnost spoluprace, protoze mnoho her vyzaduje,

aby hraci pracovali spolecné k dosazeni spolecného cile. (Granic, a dalsi, 2014)

Pocitacové hry bohuzel mohou byt dvousecny mec. Nadmérné nebo nutkavé pouzivani
potitatovych her mize narudovat kazdodenni zivot. Clovék se stava zavislym, kdyz zatne
preruSovat socialni kontakt s ostatnimi jedinci a misto toho uptfednostiiuje spiSe dosahovani
hernich aspéchti nez uspéchl v realném zivoté. Zavislost zptsobuje nahlé zmény nalady,
abstinenc¢ni pfiznaky, ztratu soustiedéni, relaps, zménu tolerance uspokojeni z pocitacové hry a
konfliktnost jedince. Zavislost na pocitacovych hrach je stejna, jako kazda jind zavislost.
Nadmeérmé hrani pocitacovych her mize mit negativni dopad hlavné na psychické zdravi
jednotlivce. Pokud je naruseno psychické zdravi z divodu zavislosti, tak v nékterych ptipadech
se zdravotni problémy mohou promitnout i na fyzické zdravi, jak v podobé psychosomatiky,
tak v podobé opravdovych fyzickych problému. Existuje ptipad z roku 1980, kde jedinec, ktery
nadmérné hral video hry a stal se zavislym, mél problémy s kazi, klouby a svaly z diasledku

pfemahani téla na stiskavani tlacitek a joysticku na hernich strojich. (Weinstein, 2010)
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4. Vlastni prace

Tato Cast prace je zaméfena na aplikovani nabytych znalosti zteoretické Casti. Prace
vychazi z jiz existujici databaze a ze zakladu webové aplikace, které vznikly v bakalarské praci
autora. Diky jiz zhotovenému zakladu bude prace zaméfena na komplexnéjsi rozsiteni a lepsi

propracovani aplikace.

V této Casti jsou stanoveny funkc¢ni a nefunkéni pozadavky prace, které jsou nasledné
analyzovany ana zakladé této analyzy je tvorena aplikace za pomoci agilnich sprintd. Po
analyze nasleduje ¢ast implementace, kde jsou popsany prvky prace ajakym zpusobem bylo
postupovano. Nejdiive je popsana databaze, jeji elementarni prvky a postupujici myslenky
a principy tvorby databaze. Dale je popsana zakladni bezpeCnost aplikace a principy
bezpecnosti na strang¢ serveru a klienta. Prace prechazi do ¢asti popiedi stranky, kde je popsano
uzivatelské rozhrani, design a jednotlivé €asti stranky. Po ¢asti uzivatelské rozhrani je popsano
funkéni prostredi jednotlivych ¢asti stranek a nasledné jsou popisovany varianty soubojovych
systému a jejich implementace. Ke konci této Casti jsou ukazky bojového systému a kodu

v pozadi aplikace. V zavéru je sekce popisyjici kvantitativni testovani diplomové prace.

4.1.Funkéni pozadavky

Funk¢ni pozadavky této prace byly definovany:

e Registrace — umoznéni uzivateli vytvorit postavu. Dale zajistit bezpecné ukladani
uzivatelskych dat a ovérovani tidaju pfi registraci. Vysoka priorita.

e PiihlaSeni — moznost uzivatele se prihlasit a bezpecné ovéfit identitu uzivatele. Vysoka
priorita.

e Piesmérovani uzivatele z menu do konkrétni sekce — Zajisténi intuitivni navigace na
strance pro uzivatele. Zobrazeni relevantnich informaci v sekci, ke které uzivatel
pfistoupil. Snadné moznost vraceni se na hlavni stranku. Vysoka priorita.

e Profilovy systém — Moznost zobrazeni profilu uzivatele nebo jiného uzivatele. Moznost
editace ikonky postavy uzivatele. Moznost interakce s jinymi uzivateli skrz profilovy
systém. Vysoka priorita.

e Oblékani pfedméti postavé — Moznost uzivatele oblékat obleCeni a pfedméty postave s

vizualni zpétnou vazba uzivanych predméti. Stiedni priorita.
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Vkladani kouzel do akénich policek kouzelné knizky postavy — Moznost uzivateli
zobrazit naucend kouzla. Zajistit, aby naucena kouzla mohla byt vyuzita v aktivnim
poli¢ku postavy. Stfedni priorita.

Zmeéna ikonky postavy — Moznost uzivatele zménit profilovou ikonku postavy pro lepsi
reprezentaci postavy. Nizka priorita.

Interakce s predméty — Uzivatel je schopen prodat pfedméty postavy a nakupovat noveé.
Zajisténi spravného zobrazovani predmétu vCetné jeho ceny a kvantity. Detailni popis
prfedmétu na rozkliknuti. Vysoka priorita.

Soubojovy systém — Moznost uzivatele soupefit v realném Case s riznymi nepiateli.
Zajistit spravné vizualni indikatory v souboji. Vice moznosti volby utokt v prubéhu

souboje. Zobrazeni vysledkt souboje. Vysoka priorita.

4.2.Nefunkéni pozadavky

Jelikoz diplomova prace vychazi z jiz existujici bakalarské prace, tak nova verze prototypu

téchto stranek bude spliiovat nasledujici nefunk¢ni pozadavky:

Responzivni webové stranky — Webova aplikace musi byt navrzena tak, aby byla
pouzitelna na rliznych zafizeni s riznymi velikostmi displeje.

Mobile first — Webova aplikace by méla byt navrzena s ohledem na mobilni zafizeni
jako primarni zdroj navstévnosti stranky. Po mobile first pfistupu lze stranku upravovat
pro specifikace ostatnich zafizeni.

Uzivatelsky intuitivni — Webova aplikace by méla byt snadno pouzitelna a pfistupna pro
uzivatele. Pouzivani srozumitelnych ikon, snadné ovladani, pfehledné rozvrzeni stranek

a jednoduché navigacni prvky.

4.3.Analyza feseni

Na zakladé analyzy feSeni bylo uvadzeno pouziti vhodnych frameworky pro tvorbu

webovych stranek. Pro frontend React, pro backend Nette nebo Symphony, pro pievedeni

relacni databaze do objektové databaze Doctrine. Déle bylo uvazeno pouzit css framework

Bootstrap pro efektivnéjsi praci s vizualitou stranek. Avsak z divodu, ze prace vychazi z jiz

zhotoveného zakladu databédze a aplikace, tak nebyl zvolen zadny framework. Dale byly

navrzeny dvé varianty tvorby soubojového systému.
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4.3.1. Problematika registrace a pfihlaseni

Funkcionalita registrace a piihlaseni je zakladnim prvkem vétSiny webovych aplikaci.
Avsak prototyp této webové aplikace bude vytvoren tak, aby kazdy ucet obsahoval pouze jednu
postavu a dale neni od uzivateld vyzadovan email v registraCnim formulafi. V realném
produktu by byl email vyzadovan v registra¢nim formulafi a ucet uzivatele by byl upraven tak,
aby mohl obsahovat vice postav. Tento zptsob by pomohl uzivateli 1épe organizovat své
postavy a ucet, zatim co z pohledu hry by bylo jednodussi sbirat statistiky ohledné uétt a jejich

postav.

Registrace a pfihlaSeni musi byt oSetfeno jak na strané serveru, tak na strané klienta. Pro
oSetfeni na stran€ serveru je velmi vhodné kontrolovat formular pomoci PHP a zarovei vyuzit
princip z bezpecnosti tykajici se predpfipravenych piikazi pro zamezeni SQL injection.
V realném produktu by také bylo dulezité klast diraz na Sifrovani hesla alesponi pomoci
bezpecnostniho hashovaciho algoritmu SHA-256. Na strané klienta musi byt spravné validovan

formular a musi byt povolena relevantni délka vstupu.

Po registraci jsou udaje vlozeny do databaze a nyni je uzivatel schopen se prihlasit.
Formular musi byt oSetfen tak, aby pfihlasujici se ¢lovék byl radné autorizovan a aby uzivateli
po prihlaSeni byla udélena spravna session. Do realného produktu by urcité méla byt piidana

unikatnost session (ID) a kontrola platnosti session.

4.3.2. Problematika profilového systému

Profilovy systém je esencialni pro zobrazeni informaci o postaveé uzivatelim. UZzivatel
vidét a byt schopen spravovat sva data. Musi byt schopen intuitivné manipulovat s predméty
a kouzly postavy. Dale by mél mit moznosti nastaveni svého profilu a moznosti interakce

profilu s jinymi uzivateli.

V tomto prototypu aplikace je profilovy systém slozen ze zalozek: Character, Inventory,
Spellbook a Icons. Pro redlny produkt nebo dalsi iteraci vyvoje je doporuceno provést
kvalitativni testovani, konkrétné metodu A/B testovani pro zvoleni nejlépe mozného prostiedi
pro profilovy systém. Je dulezité zjistit, které prvky profilového systému jsou vyhovujici

a intuitivni pro uzivatele a celkové zjistit které varianty jsou nejefektivnéjsi.
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4.3.3. Problematika Soubojového systému

Prvni varianta soubojového systému predstavuje pouze hru hrace proti pocitaci. V této
varianté je nutné pouze implementovat Cast databaze, kterd bude kontrolovat stav souboje.
Jakakoliv akce hrace vola koncovy bod serveru, komunikuje s databazi a zjistuje, zda akce je
validni. Po uspésné odezve koncového bodu je aktualizovan client side. Je diilezité, aby v§echny

akce hrace byly oSetfeny na obou stranach, jak na stran¢ serveru, tak na strané clienta.

Druha varianta predstavuje hratelnost a komunikaci vice hraci. Pro feSeni bude uzita
WebSocket technologie, ktera poskytne komunikacni kanal pro uzivatele. Po vstoupeni do
souboje bude vytvorena serverova mistnost, do které se pfipoji hraci, ktefi se ucastni souboje.
Bude vytvorena hierarchie potradi, ktera bude urCovat hrace, ktery je pravé na tahu. Jakakoliv
akce bude promitnuta na server a odeslana vSem ostatnim GiCastnikiim. Timto jsou veskeré akce
sjednoceny a je dulezité, aby veskeré inputy byly oSetfeny jak na strané clienta, tak na strané

serveru.

Z dtvodu Casového omezeni tohoto projektu byla pro vyvoj soubojového systému zvolena

prvni varianta a technologie WebSocket nebyla pouzita.

4.4.Implementace

V této Casti prace je popisovan krok po kroku jakym zpisobem byly implementovany
jednotlivé Casti aplikace za ucelem dokonceni dil¢ich pozadavku a cili. Nejdiive bude popsana
problematika databaze a jeji feSeni. Nasleduje zabezpeceni databaze a webového prostiedi.
Poté se pojednava o jednotlivych strankach, jejich interface, designu a funk¢nostech. Déle je

popsan soubojovy systém a jeho feSeni. Na zavér je aplikace kvalitativné testovana.

4.4.1. Architektura aplikace

Préace vychazi z jiz zhotovené struktury webové aplikace z bakalafské prace. Na obrazku
33. viz. Pfiloha, je zobrazena architektura webové stranky, ktera byla vyuzita jako zéklad pro

dalsi vyvoj.
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4.4.2. Databaze

Databaze vychazi z predeslé bakalarské prace autora aje rozSifena a vylepSena
o soubojové a interakéni prvky. Pro uvedeni do kontextu budou popsany pouze elementarni
prvky rozsahlého databazového modelu, na které je tvofena navaznost a logika soubojového

systému v aplikaci.

Zakladni mySlenka vychazi z pfedstavy pohledu uzivatele, ktery ma postavu.
S postavou muze byt zachazeno mnoha zpusoby. Lze ji upravovat ikonku, oblékat predméty
a také prifazovat aktivni kouzla, ktera mize pouzivat v souboji. Uzivatel je schopen nakupovat,
prodavat a vytvaret pfedméty pro konkrétni potieby Upravy postavy. Postavy jsou schopny
interakce mezi sebou. Mohou se navzajem pfidavat do pratel, vyzyvat na souboje, vytvaret
skupiny, obchodovat a psat si. Takova kombinace akci muze pfinést uzivateli zajimavou herni
zkuSenost s mnoha variacemi a zpusoby hrani hry. Uzivatelé jsou nabadani k tvorbé vlastniho
herniho stylu a zarover se ve hife otevira vice zpusobu, jak ji rozsifit a zdokonalit. Jeden
z ptikladd na rozsifeni hry jsou ukoly, které vyzaduji spolecné usili hract na porazeni vice
nepratel za predpokladu lepsi odmeény.

id_character INT wy sy sz
»username VARCHAR{20) am
# password VARCHAR(45) wy
#Race_id INT uy
¥ Location _id INT s an
FRank_id INT wy mu

FImage_id INT s s

Obrazek 5: character — tabulka v databazi (vilastni zpracovani)

Tabulka character je elementarni tabulkou v databazi aplikace. Obsahuje ID (unikatni
identifikator) postavy, jméno a heslo. Heslo je samoziejmeé zaSifrovano. Déle postava obsahuje
atributy skladajici se z cizich klica. Jsou zde id rasy, lokace, hodnosti a obrazku. ID rasy
reprezentuje rasu postavy, napt.: ¢lovek, elf, trpaslik a dalsi. Lokace reprezentuje, v jaké oblasti
se postava nachazi. Hodnost je mira prav pfifazenych k této postavé a obrazek je profilova

ikonka postavy. Je dalezité podotknout, ze v realném produktu by bylo velmi vhodné pouzit
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i atribut s emailem, coz ale pfi souasném designu tabulky vede k omezeni postavy na hrace.
Tabulka postavy je dale vazana na tabulky predmétu, atributl, kouzel, pratelstvi, ukold, profesi,
klana a souboju. Mezi témito tabulkami je ¢asto m:n vazba, a z tohoto divodu vznika vazebni

tabulka, ktera spojuje postavu a dalsi tabulku.

Je vhodné dodat, ze v praxi neni vitané mazani postav a ostatnich dat. Misto smazani

dat je vhodné vytvorit atribut, ktery bude slouzit jako , meékké odstranéni (soft delete).

Soft delete je pouze oznafeni zdznamu jako neaktivni nebo neplatny, aniz by byl

skuteéné odstranén z databaze.

id_monster INT wy wy a1
monster_name Y ARCHAR{4S) sy
@ Race_id INT uy ay
FImaae_id INT uy am

Obrazek 6: monster — tabulka v databadzi (viastni zpracovani)

Tabulka monster pfedstavuje priSery, které hra¢ muze potkat na svych vypravach.
PriSera obsahuje atributy ID a jméno, a také cizi klice rasy a obrazku. Tabulka piiSery také
obsahuje vazby na kouzla a policka pro kouzla, kde existuje vazba m:n a tedy vznikaji vazebni

tabulky, které spojuji pfiSeru s danymi tabulkami.

Je mozné argumentovat, ze tabulka postavy a pfiSery je velmi podobna, pro¢ tedy neni
oddélena? Davod je takovy, Ze v relacni databazi neexistuje dédéni, ale da se svym zptsobem
simulovat. Je tedy mozné vytvorit vSeobecnou tabulku postavy, ktera bude mit spole¢né atributy
ID, jméno, a dale cizi klie rasy a obrazku. Postava by musela byt rozsifena o dalsi tabulky
hrace a piiSery pomoci vazby 1:1, které by meély dopliiujici informace. U hrace by to mohly byt
atributy heslo a email. A u pfiSery by pravdépodobné zadné dopliujici informace nebyly.
Zbytek vazebnich tabulek by nasledné byl navazan na v§eobecnou tabulku postavy a model by
byl plné funkéni. Bohuzel autor vychazi z jiz vytvoreného datového modelu a zékladu aplikace
z predeslé prace. Z tohoto divodu je navazano na tento zpusob feSeni. Samoziejmé noveé

navrzeny zpusob feSeni ma predpoklady k vétsi robustnosti a mohl by zamezit budouci
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nadbyteCnosti v Casti databaze tykajici se bojového systému, ale o tom az dale. Aktualni zptsob

feSeni databaze nelze oznacit jako nevhodny.

id_stats INT we s oz

statname VARCHAR(45)
L

Obrazek 7: stat — tabulka v databdzi (vlastni zpracovani)

Stat je tabulka v databazi, ktera predstavuje atributy postav na ptiklad: sila, inteligence,
obratnost, level, zkuSenosti, ndsobnost silou, a dal§i. Tyto atributy mohou byt pfifazeny jak
hraci a prisefe, tak i kouzlu nebo predmétu. Timto vznika vice variaci a kombinaci hernich styla
v souboji. Tabulka obsahuje unikétni identifikator a nazev statu(atributu). Jak zde bylo
zminéno, tak tabulka je propojena na hrace, monstra, kouzla a predméty ve vazbé n:m a tim

vznika vice vazebnich tabulek.

_| item v
id_item IMNT wy sy a1
itemname YARCHAR(45) uy
weapon TIMNYINT{1) s
consumable TINYINT{L)
equippable TINYIMT{1) u

FImage_jd INT uy mn

2 TtemSlots_id INT un
wvalue INT Uy sy

description V ARCHAR{255)

Obrazek 8: item — tabulka v databazi (vlastni zpracovani)

Tabulka item slouzi k uchovani dat pfedmétu. Obsahuje zakladni atribut id, jako
primarni kli¢ a itemname, jako nazev predmétu. V tabulce existuji tfi atributy, které maji datovy
typ TINYINT o velikosti 1. Tento datovy typ je nahrazka za booleovskou proménnou, ktera
bohuzel v MySql neni. Tyto tf1 atributy slouzi k nastaveni funkcionality predmétu atim je
feSena logika predmétu. Pokud je hodnota atributu 0, tak neplati a pokud je 1, tak plati. Weapon
je atribut, ktery klasifikuje predmét jako zbran. Atribut consumable zapfi¢ini, ze predmét je
mozno pouzit, napfiklad: predmét , Lektvar zdravi“ pfida hraci 5 zivoti. Atribut equippable

umoziuje predmétu, aby byl vlozen do oblékaciho policka. S timto atributem souvisi atribut
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ItemSlots_id. ItemSlots_id je nepovinny cizi kli¢ spojujici pfedmét s polickem pro obleceni

Dale je zde hodnota predmétu, popis predmétu a cizi kli¢ pro obrazek.

id_spells INT ws ay a1
» spellname W ARCHAR{45) wy
@ Image_id_image INT uy uy

# Spellslots_id_spdlslots INT

Description YARCHAR(255)

Obrazek 9: spell — tabulka v databdzi (viastni zpracovani)

Tabulka spell predstavuje kouzlo. Kouzlo mé id, nazev, popis a cizi kli¢e obrazku
a policka pro kouzlo. Kouzla maji podobny princip jako pfedméty. Stejné jako predméty,
kouzla lze vkladat do policek, ktera maji svou roli v souboji. Kouzla maji vazbu n:m na tabulku

stat, kde tato vazba urcuje atributy kouzla.

_| combat v
id_combat INT wey se a1
#finished TINYINT{1) my
* playingteam INT wuy
*hracvporadi INT sy

Obrazek 10: combat — tabulka v databazi (viastni zpracovdni)

Combat je tabulka predstavujici stav souboje. Id souboje je unikatni klic. Atribut
finished predstavuje booleovskou proménnou, kde O znamena stale probihajici souboj a
1 znamena dokonceny souboj. V tabulce se také kontroluje, jaky hrac je v poradi a jaky tym je

aktualné na fad¢. Tato tabulka z ¢asti fesi logiku herniho souboje.
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—| combat ¥

id_combat INT wy s a1 ~| combat_has_monster ¥
finished TINYINT{1) sy Combat_id INT wy w

playingteam INT Monsters_id INT wy uy

hracvporadi INT w team INT s

currentHealth TNT

_| combat_has_character ¥
Combat_id INT wy s
Characters_jd INT ws mn

team INT wy

currentHealth TMT sy
Obrazek 11: Elementarni tabulky pro soubojovy systém (viastni zpracovani)

Tabulky combat_has_character a combat_has_monster jsou zakladni tabulky pro
soubojovou strukturu a logiku. Jak jiz bylo zminéno, na zakladé predeslé prace je struktura

postavy hrace a monstra rozdélena. Kvili tomuto faktu jsou tyto tabulky téz rozdéleny.

Jiz bylo zminéno robustnéjsi feseni, které by zapficinilo slouceni téchto dvou tabulek.
V robustnéjSim feSeni by vznikla pouze tabulka ,,combat has character”, kde by tato tabulka
predstavovala jakoukoliv postavu bez rozdilu, jestli je to hrac, nebo piisera. Av§ak jediny rozdil
v aktualnim pfistupu je struktura. Soubojovy systém funguje na stejném principu, kde hra¢ nebo
ptiSera mohou byt ve stejném tymu, nebo v jiném. Poradi je vypocitavano az v aplikacni vrstvé
s atributy hrajiciho hrace a hrace v poradi. Tyto atributy jsou tedy jen Cisla, ke kterym je dulezité

znat kontext.

Tabulky hra¢t a monster v souboji také obsahuyji id, které urcuje zafazeni do souboje, id
hrace nebo pfisery, Cislo tymu a také stav aktualniho zdravi. Zbytek hodnot je dopocitavano

v aplikacni vrstvé a neni potieba aby hodnoty byly ulozeny v databazi.

Dale existuje tabulka, ktera zaznamenava prabéh souboje a timto zpiisobem je mozné si
zpétné prehrat souboj. Tento elementarni tvar souboje miZze byt rozsifen i o efekty a stavy
postav. Avsak dle analyzy by tento zpusob rozSifovani databaze mél smysl pouze v pripade
hrace proti pocitaci. Pokud by soubojovy systém byl implementovan na feSeni vice hract a byl

by pouzit websocket, tak se stavy a efekty hra¢h mohou ukladat v paméti hubu (serveru).
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4.4.3. Zabezpeceni webovych stranek a aplikace

Zabezpeceni webovych stranek je komplexni téma, kde existuje mnoho metod, nastroju

a vrstev pro zajisténi bezpecnosti. Je vhodné zabezpecit jak stranu klienta, tak stranu serveru.

V této praci byl kladen duraz hlavné na bezpecnost aplikace zejména na stran€ serveru.
Veskeré formulafe a vstupy jsou oSetieny predpfipravenymi piikazy, které brani Gtokim typu
SQL injection. Citlivé informace jsou Sifrovany, opravnéni je extra oSetfeno a administratorskeé

rozhrani opravdu vidi jen opravnény uzivatel.

->prepare(

-=bind_param(

Obrazek 12: Priklad funkce oSetifeného select prikazu (viastni zpracovdani)

Na tomto obrazku je funkce, kterd je vyuzivana na dotazovani databaze pomoci
predpiipraveného piikazu. Funkce ma 4 vstupy. Prvni vstup oc¢ekava SQL dotaz v fetézcové
podobé. Druhy vstup je proménna parametru, ktery je ocekavan v dotazu. Treti vstup je
proménna s udaji na pfipojeni do databaze. A posledni vstup je volitelny a urcuje jaky datovy

typ druhého vstupu ma byt.

Insert(

Obrazek 13: Priklad funkce vioZeni do databaze za pomoci predpripraveného prikazu (viastni

zpracovani)
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Zde na obrazku je vidét funkce, ktera vklada data do databaze. Funkce pouziva
predpiipraveny piikaz, ktery slouzi jako ochrana prfed SQL injection. Funkce ma 3 vstupy.
Prvni vstup je SQL dotaz v fetézcové podobé. Druhy vstup je proménna vstupniho parametru

a tfeti vstup jsou udaje pro pripojeni k databazi.

Dal$i mezery v bezpecnosti, které v aplikaci hrozi jsou prevazné v soubojovém systému
na strané klienta. I kdyz bylo zvolena varianta souboje hrace proti pocitaci, tak je uzivatel
schopen na své stran¢ modifikovat html prvky a rozhrani a nasledné se pokusit o zaslani jinych
udaji na koncovy bod, nebo se snazit hrat, kdyz neni na fadé. Vsechny tyto hrozby jsou oSetfeny

pomoci databaze a zatim nebyla nalezena dal§i mezera v bezpecnosti v soubojovém systému.

Posledni mezera v bezpeCnosti, kterou se v této aplikaci budeme zabyvat je
problematika volani skripti ve vice vlaknech. V praxi je velmi Casté, ze aplikace ma jiné
chovani na lokalnim serveru nez na vefejném. Castokrat zalezi na webhostingu a doméng, kde
zabezpecCeni serveru muZze byt nastaveno na jinou uroven nez lokalni prostiedi. Celkové je
doporuceno pro vyvoj webové stranky, aby vyvojové prostiedi bylo co nejvice podobné
realnému nasazeni. Je velmi bézné, Ze volani skripti muaze vytvaiet mnoho problému na
serveru. Skripty nemusi byt fadné ukonceny a po zavolani a vykonani funkce stale bézi

v procesu, kde zbytecné zabiraji vypocetni pamét’ serveru.
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4.4.4. Ul a design

Struktura webové stranky aplikace je pomérn¢ standardni. Obsahuje zahlavi, zapati a
hlavni obsah. Hlavni obsah je dynamicky a pfi zméné stranky se zméni pouze hlavni obsah,

tedy view, které uzivatel zazadal.

(file_exists(

Obrazek 14: Proménna cdst hlavniho obsahu (vilastni zpracovani)

Na obrazku je vidét cast kodu, ktery zpracovava parametry z ¢asti ULR adresy. Pokud
je parametr prazdny nebo neexistuje, tak je predlozena hlavni stranka. V URL se také ziskava
nazev stranky a pfipadné dalsi parametry. Celkovy obsah je zahrnut v zadhlavi a zapati stranky.

Celou ¢ast kodu lze pfirovnat k jednoduchému controlleru v MVC architektufe.

Vychozi stav stranky nabizi pouze malé mnozstvi moznosti. Uzivatel ma moznost se
zaregistrovat nebo prihlasit, pfipadné ziskat vice informaci o strance v zapati. Zapati, zahlavi a

menu jsou pln€ responzivni.
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Home Login Register

Username

Username

Password

Password

Login

Obrazek 15: Prihlasovaci formular (viastni zpracovani)

Na obrazku je vidét zahlavi a hlavni obsah s pfihlaSovacim formulafem uvnitf.

Po uspésném piihlaSeni je uzivatel odkazan na profil své postavy. Profil postavy je

slozen z dalsi vrstvy menu, které umoziuje uzivateli vice moznosti interakce s postavou.

Adventure Shop Hall of Fame Profile Friends Logout

Character Inventory Spellbook Icons

O

Health: 265
Strength: 46
Agility: 41
Intelligence: 76
Damage: 27
Armor: 40
Magic Resit: 75

1

6
125/300

Obrazek 16: Profil postavy (viastni zpracovdani)
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Adventure Shop Hall of Fame Profile Friends Logout

Character Inventory Spellbook Icons

Obrazek 17: Inventdr postavy (viastni zpracovani)

Na obrazku 17. je vidét inventar postavy. V inventafi ma kazda postava své predméty.
Predméty mohou byt raznych typt, tieba poZivatelné nebo s moznosti obléct je postave.

Oblecené predméty maji kolem ikonky oranzovy indikator.

Adventure Shop Hall of Fame Profile Friends Logout

Quests

j_.
_‘{‘

Actions
\
AV

Obrazek 18: Stranka dobrodruzstvi (viastni zpracovani)

Hunting

Stranka dobrodruzstvi je dilezita pro uzivatele, protoZze umoziuje uZzivateli zaukolovat
postavu a timto dosahnout pokroku ve hfe. Zasedlé ikonky jsou momentalné nepfistupné pro
postavu. V horni ¢asti jsou ukoly, které Casto vyzaduji vyss§i uroveni postavy ajsou znacné
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obtiznéjsi. Policko lovu posle postavu na lov, kde potka nahodné neptatelské monstrum, které
musi porazit. Vitézstvi postavy nad piiSerou pfidava postaveé par bodi zkuSenosti a nahodny
predmét. Soubojovy systém je popsan nize v kapitole ,,Bojovy systém*. Policka rybafeni,
kopani a sbirani jsou akce, které zatkoluji postavu na urcity Cas a postava za dany ¢asovy usek
sbira suroviny, které muze prodavat nebo z nich dale tvorit jiné pfedméty. Policko hlidky

zaukoluje postavu v hlidkovani. Za hlidkovani postava dostane zaplaceno.

Adventure Shop Hall of Fame Profile Friends Logout

Quests

S

Hunting Mining Herbalism Patrol

Obrdzek 19: Strdnka dobrodruzstvi na mobilu (viastni zpracovani)

Na obrazku 19. je stranka dobrodruzstvi, ale v mobilnim zobrazeni. Zde je vidét, ze

v porovnani se strankou ve zobrazeni na desktopové zafizeni je stranka opravdu responsivni.
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Adventure Shop Hall of Fame Profile Friends Admin Logout

General Characters Items Spells Monsters

Edit
2 Trpaslik Edit
3 Void Edit
4 Djinn Edit
5 Gnome Edit
6 Fialka Edit
7 Johny Edit
8 Test
9 Jane

Edit

10 Jilt

Obrazek 20: Administratorské rozhrani (viastni zpracovdani)

Administratorské rozhrani je vyuzivano pro kontrolu dat. Pro nahlédnuti do
administratorského rozhrani je nutné, aby uzivatel mél opravnéni v databazi. Bez opravnéni se
uzivateli administratorské rozhrani v menu neukaze. Kdyby se do administratorského menu
chtél kdokoliv chtél dostat pomoci umélého odkazu, bude zamitnut a odkédzan na domovskou

stranku.

—[— ¥ id_rank rankname
[J &7 Upravit & Kopirovat @ Odstranit 1 user
[J &7 Upravit 3 Kopirovat @ Odstranit 2 administrator

Obrazek 21: Hodnosti v databdzi (vlastni zpracovdni)

Na obrazku 21. je ¢ast databaze z tabulky hodnosti, kde jsou vidét jednotlivé zaznamy
urovni hodnosti. Tento princip mize byt rozSifovan a zaroven se stejny princip vyuziva

v klanové hierarchii.

V administratorském rozhrani Ize vSeobecné editovat, kontrolovat a mazat obrazky,
rasy, postavy, predméty, kouzla, monstra a dalsi. V zalozce hracu lze jednotlivym hracim
spravovat ikonku, jméno, rasu, uroven, zkusenosti, atributy, predmeéty a kouzla s jejich atributy.

Dale v zalozce predméti lze vytvaret, editovat a mazat predméty. Je mozné vytvaret
nova policka pro predméty a tim vznika moznost rozsifitelnosti hry o specialni predméty. Lze

nahlédnout na jednotlivé pfedméty blize s moznosti editace, kontroly a mazani jejich nazvu,
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hodnoty, atributii, popiskt a chovani ve hie. Jednotlivé pfedméty mohou byt téZ editovany o

moznost, do jakého policka mohou byt obleceny.

Zalozka kouzel je velmi podobna zalozce predméti. Je zde moznost upravovat, editovat
a mazat kouzla a policka do kterych patfi. Je zde také nahled na bliz§i informace k jednotlivému
kouzlu. V nahledu je moznost mazani a zmény obrazku kouzla, nazvu, atribut a popisku.
Zalozka kouzel by dale mohla byt rozsifena o navrh a editaci fungovani kouzla v soubojovém
systému. AvSak implementace takové vlastnosti je velmi naro¢na a z tohoto divodu jsou kouzla

striktné naskriptovana v soubojovém systému.

Posledni zalozka se tyka ptiser. PtiSery jsou vSechny postavy, které hrac¢i mohou potkat
na svych dobrodruzstvi. Lze vytvaret, editovat a kontrolovat v§echna monstra, stejné jako
u hraci. V nahledu na monstrum je velmi podobny systém jako u hracu. Lze editovat,
kontrolovat a mazat ikonky, jména, rasy, atributy a kouzla. V této aplikaci monstra nemaji

predméty, avsak nebylo by slozité takovou vlastnosti pridat.

Funkénosti rozhrani

Nejdilezitéjsi funkcnosti profilového rozhrani je manipulace s predméty. Po kliknuti na
pfedmét je zobrazeno dialogové okno, ktery obsahuje informace o konkrétnim predmétu.

Detaily pfedmétu zahrnuji ikonku, nézev, hodnotu, atributy a moznosti interakce s predmétem.

Sword

Value:

Damage: 10
Health :0
Strength: 0
Agility: 0
Intelligence: 0
Armor: 0
Magic resist: 0

Obrazek 22: Dialogové okno predmétu mece (viastni zpracovdani)
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Timto zpusobem je velmi jednoduché pro uzivatele pracovat s piedméty. Predméty
mohou byt nasazeny nebo sundany postavé, za predpokladu, ze maji policko, do kterého je
mozné predmét vlozit. Dalsi typ pfedmétu je spotfebni. Spotiebni pfedmeéty maji v dialogovém
okné moznost pouziti. Po pouziti pfedmétu je vykonana dana akce pfedmétu a predmét mizi
z batizku hrace. Tato funkcionalita je téz piidana kouzlim hrace. Kouzla také maji ikonku,
nazev a atributy, ale 1isi se v moznosti interakce. Jedno kouzlo nemuze byt ve vice polickach,
ale kouzla lze, na rozdil od predméta, davat do riznych poli¢ek a vytvaret tak unikatni herni
strategie. Dalsi dilezitou Casti pro uzivatele ohledné predmétt je obchod, kde uzivatelé mohou

nakupovat a prodavat predméty.

Dalsi vlastnosti profilového systému je moznost zvySeni urovné postavy. Pro zvyseni
urovné postavy musi hra¢ porazit nepratele a ziskat potfebny pocet zkuSenosti na zvySeni
urovneé. Zvyseni urovné hrac¢i poskytne vyhodu v navyseni atributii jako jsou sila, obratnost,
inteligence, zivoty adalsi. Kazda uroven pridava postavé 5 zdravi, 3 sily, inteligence

a obratnosti a 1 bod do utoku.
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Trpaslik

Level up!

Obrazek 23: NavySenti uirovné postavy (viastni zpracovdni)

50



Zalozka ,Hall of Fame®, sifi slavy, nabizi moznost uzivateli prohlédnout si vSechny
existujici hraCe. Po kliknuti na hrace je uzivatel pfesmérovan na dany profil. Pokud profil neni
uzivatele, tak zalozka nastaveni profilu je zménéna v zalozku interakce. V zéalozce interakce je
poskytnuta moznost uzivateli, ktery nevlastni profil této postavy, aby postavu vyzval na souboj,

pridal do pratel, napsal zpravu, otevtel s ni obchod nebo postavu pozval do skupiny.

id img Name Level

Jan 7
Trpaslik 2

Void 1

e s 2>

4 Djinn 1

Gnome 1

ES
£ s
?@L q
< o8l R
= v

Fialka

Johny 1

Jane 1

Jill 1

Lot

Obrazek 24: Zdalozka sin slavy (viastni zpracovani)

V situaci, kdy se vétsi pocCet jedinct ve skupin€, dochazi ke zvoleni jednoho z €lent,
ktery se stava vedoucim. Tento jedinec poté stanovuje smér, kterym se skupina vydava, a muze

ji vést k lovu, boji, plnéni ukoli a dal§im aktivitam.

4.5. Bojovy systém

Systém souboje v se sklada z nékolika prvka. Nejdiive je dilezité stanovit pozadavky, které
soubojovy systém musi mit. Dle analyzy lze soubojovy systém vytvoriit dvéma zptisoby. Prvni
zpusob zahrnuje pouze hratelnost hrace proti pocitaci, zatimco druhy zptsob pokryva hratelnost
vice hracu. Kazdy zptisob ma jisté stanovisko k funkcionalité a slozitosti. Soubojovy systém
hrace proti pocitaci neni nutné tak slozity, jako soubojovy systém vice hracu, at’ uz ve

spolupraci nebo v souboji proti sobé.

51



4.5.1. Hrac proti pocitaci
Pro tvorbu bojového systému hrace proti pocitaci v této praci potrebujeme pouze ziskat
informace o hraci a jeho oponentech, ktefi se ucastni souboje. Déle zajistit hierarchii v souboji,

tedy tahovy systém. A posledni Casti je zvladnuti soubojovych mechanik.

Jinymi slovy, je potfeba ziskat data z databaze které server zpracuje a ukaze konkrétni
vystup uzivateli. Uzivatel je tedy dale schopny interakce a kazda jeho akce zptisobi volani
koncového bodu, ktery znovu navrati pozadované hodnoty. V koncovém bodu je také
aktualizovana databaze, za predpokladu, ze by se uzivatel ndhodou odpojil, znovu nacetl

stranku nebo se snazil obejit client side prostredi.

Informace o hraci je ziskdna pomoci databaze, ktera je popsana diive v této Casti. AvSak
s relaénim modelem je obtizné a vypocetné narocnéjsi pracovat v interaktivni vrstvé. Tento fakt
podporuje mySlenku mapovani rela¢ni databaze na objektovy model. Timto tedy vznikaji
factory funkce, které maji vystup instance hraCe obsahujici vSechny potfebné informace
z databaze. Stejna funkce existuje ve vrstve nepratel, které muze hrac potkat. Nyni kdyz existuje
zpusob vytvoreni instance postav, které koresponduji s udaji z databaze, jsme schopni také

vygenerovat karti¢ku postavy, ktera obsahuje dynamické hodnoty.
Na obrazku ¢. 34 (viz. ptiloha) je vidét kod, ktery dynamicky ptidéluje hodnoty do Sablony

karticky hrace. VétSina elementl pouziva id jako jméno hrace bez diakritiky a mezer, aby se

s témito elementy dalo snadnéji pracovat v client side.
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Obrazek 25: Karticka hrace (viastni zpracovani)

Na tomto obrazku je vidét vysledek kodu z predeslého obrazku. Je zde Sablona karticky
postavy, ktera je naplnéna dynamickymi hodnoty zdatabaze ajsou plné pfipraveny

k funkcionalité.

Nyni je dilezité definovat hierarchii tahti hrac v soubojovém systému.

= < count(

array_push(

= < Cﬂuﬂti

array_push(

count(

]->getUsernameWithoutBlankSpaces ()

Obrazek 26: Tahovy systém soubojového systému v PHP (viastni zpracovdni)
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Obrazek 26. zobrazuje kod, ktery urcuje poradi hraca. Je dulezité podotknout, ze tento
kod je zde hlavné z divodu nacteni stranky, aby poradi hract bylo takové, jaké ma byt. Protoze
v Casti kodu herniho pole je také schovany input typu hidden, ktery uklada potadi hraca. Po
nacteni stranky se hodnota automaticky vyplni na strané klienta a zaroven se pii kazdé interakci
zjistuje, zda hrajici hra¢ je v potadi. Zde bohuzel vznika bezpecnostni mezera, kterd umozni
uzivateli znalci, aby mohl hodnotu na strané client side pfepsat, avSak tahle mezera se znovu
kontroluje na end pointu, kde se hrd¢ v potradi kontroluje s hodnotou v databéazi. Z toho
vyplyva, ze pokud by hra¢, ktery neni na fadé obesel tuto mezeru na client side, tak by stale

jeho akce neprosla pres serverové osetieni.

Obrazek 27: Skryty vstup pro poradi hrajictho hrdace (viastni zpracovani)

Na obrazku 27. je vidét cast kodu se schovanym inputem, ktery ma dynamickou hodnotu

z databaze a urCuje potadi hrajiciho hrace.
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). ( 0O A
playerid = $("#playerid”).val()
playername = $("#playername").val()

monstername = $("#monstername").val()
monsterid = $("#monsterid").vall()

wholsplaying = $("#whoisplaying").val()

whoisplayingid = $(

& o

$("#hracvporadi").val()

highlightPlayer(playername, playerid)
highlightPlayerActions(playername)

.action") .click( ()1

(playerid === whoisplayingid) A

i

+ whoisplaying)) {
).attr(
( : ) {
HracUtok()

Obrazek 28: Javascript v souboji (vlastni zpracovdni)

Tento soubor se zabyva pouze problematikou hrafe proti pocitaci a zaroveni souboje
pouze jeden na jednoho. V souboru je vidét Javascriptovy kod, ktery v prvni casti definuje akce
na zaklade¢ tlacitka, které bylo stisknuto. Déle je zde funkce, ktera je aktivni pfi nacteni souboru.

V této funkci se kontroluje, zda id hrace v session je to stejné jako id hrace, ktery je na tahu.
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Pokud ano, zde predchazi podminka, zda jsou stisknuta tlacitka hrace, ktery je na tahu a zaroven
je vlastnikem té postavy. Pokud jsou tyto podminky splnény, tak se zavola akce odpovidajici

stisknutému tlacitku. Pojd’'me si popsat funkci utoku hrace.

.stringify(

Obrazek 29: Javascriptova funkce utoku hrace (vlastni zpracovani)

Funkce hrace se sklada pouze z podminky a ajaxu, ktery zasila hodnoty na endpoint,
ktery piijima vystupy. Podminka zji§t'uje, zda Gtocici hra¢ ma vice nez 0 zivotli. Pokud ne, tak
je oznacen jako mrtvy a vyhrava tedy monstrum. Pokud ano, maze tocit. Json objekt se sklada
ze 3 vlastnosti: id hrace, id terCe a akce. Tyto 3 vlastnosti jsou elementarni pro atok. Je dilezité
znat kdo na koho toci a pomoci jaké akce. Prace s témito proménnymi je zachycena na obrazku

34. viz. ptiloha.

Na horni ¢asti obrazku lze vidét ¢teni promeénnych z javascriptu pomoci POST metody.
Déle vznika proménna, ktera rozdé€luje json proménnou na pole. Dale se instancuje hrac
a nepfitel pomoci factory funkci ze tfid a jako vstupni proménnou maji id. Kod pokracuje
selektovanim souboje a prislusnych tabulek k tomu, v tomto endpointu se konkrétné zjistuje,
jaké monstrum je proti hraci v souboji. Do instanci se aktualizuji udaje z databaze a provadi se

utok tak, ze se pfepoctou zivoty podle vzorce utok minus brnéni, kde tok nesmi byt mensi nez
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0. Vypoctena hodnota se aktualizuje v databazi jako momentalni zdravi konkrétniho oponenta
azméni se poradi hrajiciho hraCe. Posledni fadky kodu jen znovu posilaji na javascriptovy
soubor hodnotu maximalniho a aktualniho Zzivota zasazeného nepfitele. Je to z divodu
aktualizovani zivota v realném case na client side, ale zarovei jsou vSechny hodnoty chranény
v pozadi kddu a v databazi. Na predeslém obrazku javascriptu 1ze vidét, ze po uspé§né odpovedi
endpointu je také ocekavan json, ktery obsahuje maximalni a momentalni stav zdravi
zasazeného nepfitele a aktualizuje jeho hodnotu zdravi. Existuji zde jesté 2 fadky kodu, které
aktivuji a deaktivuji tlacitko, je to z divodu, ze jQuary v tomto piipadé uziti neni perfektni
a kdyby tlacitko nebylo timto zpisobem vypnuto a zapnuto, tak v souboji dochazi k rekurzi,

coz neni zadouci.
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Obrazek 30: Vizudlni vysledek po zavoldni akce utoku (viastni zpracovani)

Na obrazku 30. je zobrazovan vizualni stav uzivatele po stisknuti Gtoku. Utok byl
proveden presné tak, jak byl popsan vyse a nasledné stejnym principem byl proveden utok
nepfitelem a hraci bylo udéleno poskozeni. Timto je z obrazku patrné, ze hrac je znovu na tahu

a miize pouzit zvyraznéné akce.
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4.5.2. ReSeni vice hraci
Reseni vice hracu je o néco slozit€jsi nez prvni feSeni hrace proti pocitaci. V tomto
feSeni se pocita s moznosti vice hraci na obou stranach souboje. Znamena to, ze je potieba

vytvortit systém, ktery zvladne interakce hracu jak v souboji proti sobé, tak ve spolupraci.

Dle analyzy bylo pro feSeni vice hrac¢l zvoleno pouziti technologie WebSocket. Pti
zapoceti souboje bude vytvoren hub (mistnost na serveru), kam se nasledné pfipoji vSichni
uzivatelé ucastnici se souboje. Kazdy hra¢ je schopen v realném cCase naslouchat a odpovidat
tomu, co se d€je v mistnosti. V tomto piipadé€ je dulezité nastavit omezeni tak, aby vzdy mohl
tahnout pouze hrac, ktery je na tahu. Tyto omezeni musi byt nastaveny jak na strané serveru,

tak na strané klienta.

Technologie websocket umoziuje jednotlivym uZivatelim tvafit se jako end-to-end
spojeni, ale stale je zde server jako prostfednik. Kazd4d zmeéna uzivatele se odesle na server
a server zmeénu zaSle dal. Tento zpisob je mnohem robustnéjsi nez predeslé feSeni pro hrace
proti pocitaci. Umoziiuje neomezeny pocet hract a monster v souboji a je rozsifitelnéjsi. Avsak
problematické muze byt zasilani spravnych vizualnich indikatort pro client side vrstvu vsech

uzivateld.
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4.6. Kvalitativni testovani

Utelem tohoto testovani bylo zjistit, zda aplikace funguje spravng. Pii testovani byla
snaha o identifikaci co nejvice chyb a nedostatkt v prototypu. Diky zpétné vazbé participantt

je mozné zlepsit kvalitu produktu pii dalsi iteraci.

Pred testovanim je participantim a potencialnim participantim zaslan maly dotaznik.
Dotaznik obsahuje jen nékolik otazek, které mohou byt uziteCné pii testovani. Jedna otazka je
otevieného typu a zbytek otazek jsou single nebo multiple choice. Otazky jsou nasledujici

v daném poradi:

e Do jaké veékové kategorie by ses zaradil/a?

e Kolik hodin denné pouzivas pocitac?

e Pouzivas pocitac spisSe na hry, skolu, praci nebo jiné?
e Hral/a jsi nékdy pocitacové hry?

e Jakeé hry jsi hral/a?

e Byly nékteré hry, které jsi hral/a prohlizecové?

Dotaznik muze byt uziteCny pro vybér kandidati na testovani a zaroven nam muze
poskytnout dilezité informace ke konkrétnimu testovani. Naptiklad participant, ktery jiz hral
prohlizeCové hry mize mit jiné frustrace nez participant, ktery s takovymi hrami nema zadnou

zkuSenost.

Testovani zacCina uvedenim participanta do problematiky a nasledné vysvétleni typu
testovani a jakym zpusobem testovani bude probihat. Po uvedeni do problematiky je participant
pozadan, aby nahlas hovortil a popisoval své mySlenkové pochody pii interakci s webovou
aplikaci. Pomoci metody , Think aloud“ je testovani efektivnéjsi, protoze vznika moznost
okamzité a skutecné zpétné vazby, ktera nam pomaha porozumét potfebam a frustracim
uzivatele. Cilem tohoto testovani je ziskat informace, které poukazou na nedostatky a zaroven

pomohou v dalSich iteracich vyvoje webové aplikace.

V prabéhu testovani je jsou participantovi predlozZeny nasledujici ukoly v tomto potadi:
1. Zaregistruj se

2. Ptihlas se
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Zmeén profilovou ikonku své postavy

Najdi zalozku predméti/inventafe postavy
Vybav svou postavicku mecem

Zjisti, kde najdes$ svou novou hodnotu utoku
Najdi zalozku kouzelné knizky postavy

Ptidej kouzlo své libovolné kouzlo do libovolného aktivniho policka.

o ®©® N kW

Jdi na dobrodruzstvi a ulov pfiSeru. PouZij libovolnou kombinaci Gtokt a kouzel pro

poraZeni priSery.

Po absolvovani nasledujicich tkol byl vymezen extra ¢as pro participanta, aby mél
moznost prozkoumat aplikaci dle své Givahy a v priabehu tohoto ¢asu byla ¢aste¢né€ provadéna
diskuse. Pti diskusi byl participant tazan jednoduchych otazek zamétenych na konkrétni dojmy,
frustrace a potfeby participanta za ucCelem ziskani vice konkrétnich informaci, které by mohly
jesté vice prispét k nasledné analyze a eliminovani nedostatkti. Testovani participanta trvalo

20-25 minut.

61



5. Vysledky a diskuse

V praci byl kladen diraz na zhotoveni robustniho prototypu webové aplikace RPG hry.
Diky znalostem ziskanych z teoretické Casti bylo velmi jednoduché tyto znalosti aplikovat
arozvijet aplikaci, ktera vychazel zjiz existujiciho zéakladu aplikace a datového modelu
z predeslé bakalarské prace autora. Nejdiive bylo piepsano jadro stranek a na to navazoval
ptistup mobile first pro tvorbu robustniho responsivniho css designu. Dale aplikace byla
rozvijena o funk¢nosti jako jsou profilovy systém, systém pratelstvi, obchodovani a dalsi. Po
vytvoreni zakladu téchto funkcénosti nasledovala tvorba administratorského rozhrani, které
slouzilo pfevazné pro kontrolu dat, ale bylo zde také moznost manipulovat a tvofit data. Diky
tomuto zakladu byla tvorba soubojového systému velmi zjednodusena. Pti vyvoji soubojového
systému byly nalezeny dva zpusoby, jak dosahnout cile prace. Byl zvolen zptsob pouze souboje
hrace proti pocitaci z divodu jiz zvolenych technologii. Dalsi zpisob predstavoval pouziti
technologie websocket. Nicméné soubojovy systém byl zhotoven a timto byly splnény prvni tf1

cile prace. Po vytvoreni zakladniho prototypu RPG hry nésledovalo kvalitativni testovani.

Testovani se zacastnilo 8 participantl, z toho 3 Zeny a 5 muzd. Byli zde 4 ucastnici,
ktefi se zucCastnili testovani a jiz méli zkuSenosti s prohlize€ovymi hrami. Veékové rozhrani bylo
20-25 let pro 6 ucastnikd a 26-30 pro zbylé 2 Gcastniky. 6 participanti pouzivalo pocitac vice
jak 5 hodin denné a2 participanti pouzivali pocita¢ 4-5 hodin denné. Kazdy participant

pouzival pocita¢ na praci a pouze 6 z nich na hry.

5.1.Vysledky kvalitativniho testovani
Z vysledka testovani vychazi, ze nejcast€jsi problémy byly v nedostatku vizualni zpétné
vazby na rtuznych mistech. Tyto nedostatky jsou na zalozkach profilu, kouzelné knizky,
v obchodé a v soubojovém systému. Sest z osmi uZivateldm chybélo vice informaci, at’ uz
vizualnim nebo textovym zpusobem na riznych mistech. A dva uzivatelé, ktefi stimto
konceptem neméli problém jiz méli zkuSenosti s hranim prohlizeCovych her. Na zakladé

testovani jednotlivych ukolt bude popsany problémy v dané oblasti.
Prvni tkol. Registrace probéhla uspésné, az na 2 pripady, kde uzivatelé ocekavali, ze po

registraci budou automaticky pfihlaseni. Jeden z participantd Spatné pochopil koncept a myslel

si, ze nejdiive bude provedena registrace a nasledné vytvorena postava.
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Druhy ukol navazoval na prvni a jednalo se o ptihlaseni. Bylo jasné, ze uzivatelé chtéji
mit lepsi zpétnou vazbu od registrace. V tomto prototypu formular neobsahoval policko pro e-
mail a pét z osmi uzivateli ocekavalo, ze ve formulafi zadaji e-mail a do e-mailu dostanou

zpétnou vazbu. Kromé té€chto nejasnosti se jiné problémy s pfihlaSenim neobjevily.

Tteti ukol obsahoval zménu profilového obrazku postavy. Tento ukol se ukéazal velmi
problematicky, protoze uzivatelé si nebyli jisti, zda se nachazeji na hlavni strance, nebo na
profilu postavy. Profilovy systém nebyl dostatecné intuitivni pro hrace, ktefi nemaji predeslé
zkuSenosti s prohlize€ovymi hry. Tento ukol vyzadoval vice Casu pro orientaci uzivatele a bylo

Casto ocekavano, ze tato funkce bude vychazet z prokliku na profilovy obrazek hrace.

Adventure Shop Hall of Fame Profile Friends Logout

Character Inventory Spellbook Icons

Health: 100
Strength: 10
Agility: 10
Intelligence: 10
Damage: 10
Armor: 10
Magic Resit: 10

Obrazek 31: Zdlozka profilu hrace po prihldSent (viastni zpracovani)

Na obrazku se nachazi profil postavy hrace. Z vysledku testovani je zfejmé, ze uzivatelé

oCekavaji vice zpusobu k dosazeni zmeény profilového obrazku hrace.

Pti ¢tvrtém ukolu, kde participant mél najit zalozku predméta své postavy, se neukazaly
zadné problémy. Pouze v jednom ptipadé€ byl tento tikol lehce problematicky, a to z divodu, ze

participant nemél zkuSenosti s prohlizeCovymi hrami a zaroven zde byla mala jazykova bariéra.

Paty ukol predstavoval vybaveni postavy mecem. VSichni participanti uspéli pii plnéni
tohoto ukolu, ale dva z nich oCekévali lepSi oznacCeni vybaveni predmétu. Pravdépodobné
piktogram, textové oznaCeni nebo jiné usporadani v zalozce predméti by dle nazoru
participant 1épe sedélo jejich potiebam.
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Sesty ukol povéiuje participanta, aby zpozoroval, jakou hodnotu poskozeni jeho postava

ma. Tento kol byl jednoznacny a zadny ucastnik testovani s timto ukolem nemél problém.

Sedmy ukol tika participantovi, at’ piejde na zalozku kouzelné knizky postavy. Dale
osmy ukol povétuje participanta, aby ptidal libovolné kouzlo do libovolného akéniho policka.
Ukol najit zalozku knizky byl v poradku. Avsak osmy tkol se prokazal, stejné jako treti ukol,
jako velmi problémovy. Zalozka kouzelné knizky nebyla ziejma. Uzivatele oCekavali vice
popisku, lepsi rozdéleni a jednoznacné neporozuméli funkci akcnich policek kouzel. Dale Ctyfi

ucastnici oCekavali drag and drop funkcionalitu.

Posledni ukol zahrnoval najit zalozku dobrodruzstvi a jit ulovit ptiSeru. V této sekci se
ukazalo, ze popisky v souboji jsou nejednoznacné. Participantim chybélo vice informaci
a efekttl v souboji. Systém souboje se zdal pochopitelny, ale v ptlce pripadd byl ocekavan
textovy zaznam a ve zbytku piipadd byl vyzadovan alespon vizualni efekt po akci. Dale si
participanti prali, aby byl 1épe oznaCen vysledek souboje a aby bylo zfejmé, co ze souboje
ziskali. Ve dvou pfipadech bylo zminéno, aby po souboji byl hra¢ odkazan na zalozku

dobrodruzstvi misto svého profilu.

V ¢asti po splnéni ukola byla vyhrazena volna chvilka pro participanty, at’ si aplikaci
proklikaji dle potifeby. Diky této Casti byl nalezen dal$i nedostatek. Nedostatek se tyka
profilového systému, kde participanti méli problém pridat si dalsi hrace do kolonky pratel.
V zalozce pratel bylo ocekavano okénko s vyhledavanim dle jména hrace nebo alespon
presmeérovani na zalozku s tabulkou hract, kde by takova funkce existovala. Dale se ukazalo,
ze pridavani hrach pres profilovy systém je velice neintuitivni a participanti by ocekavali vice

zpusobu, jak by mohli hrace pridat do své kolonky pratel.

Na zaklad¢ vysledku testovani by pii dalsi iteraci vyvoje hry bude kladen daraz hlavné
na zménu profilového systému. Pridani vice zpusobu, jak zménit profilovou ikonku. Pfidani
funkcionalit drag and drop v kouzelné knizce a zména zalozky predmétl hrace. Dale bude
kladen daraz na zlepSeni vlastnosti profilového systému a systému piatel. Bude kladen diraz
na celkové zlepSeni zpétné vazby pro uzivatele. A soubojovy systém bude vylepSen o mnoho
vlastnosti jako je textovy zaznam, vizualni efekty, lepsi popisky po najeti kurzorem na element

a lepsi znazornéni vysledkt a odmén ze souboje.
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6. Zaveér

Vysledkem této diplomové prace je prototyp webové RPG hry. Pti vyvoji prototypu hry
bylo zhotoveno uzivatelské rozhrani za pouziti mobile first pfistupu k vytvoreni robustniho
responsivniho designu. Déle bylo zhotoveno administratorské rozhrani pro kontrolu dat a pro
moznost pfidani herniho obsahu. Nasledn€ byl kladen duraz na rozvinuti soubojového systému,
ktery umoziuje uzivateli bojovat v realném case. Na zavér byl prototyp aplikace kvalitativné

testovan a vysledky byly vyhodnoceny.

V teoretické casti jsou analyzovany prvky technologii souvisejicich svyvojem
webovych stranek. Jsou zde popsany technologie souvisejici s frontendem jako jsou HTML
a CSS. Déle na je rozvedeno uzivatelské rozhrani, teorie prototypovani a uzivatelska zkusenost.
Dalsi oddil v teoretické Casti je vénovan backendu. V této Casti jsou popsany programovaci
jazyky PHP a JavaScript a dale jsou rozvedeny technologie API, WebSocket, databaze a jazyk
SQL. Pojednava se zde 1 o architektonickém vzoru MVC. Zavér teoretické ¢asti byl vénovan

kratké teorii RPG her.

V casti vlastni prace jsou vyuzity poznatky a znalosti ziskané z teoretické Casti k tvorbé
robustniho prototypu webové RPG hry. Na zacatku jsou definovany pozadavky a je analyzovan
postup k tvorbé aplikace. Dalsi Cast prace pokracuje implementaci, kde je popsana tvorba
databaze, zabezpeCeni webu a popfedi stranek. Dale jsou uvedeny jednotlivé ¢asti webové
aplikace a jejich funk¢nosti. Nasleduje problematika bojového systému, kde se pojednava
o dvou zpusobech feSeni cile prace. Na zavér je provedeno kvalitativni testovani prototypu

weboveé aplikace.

Béhem vyvoje a testovani bylo zjisténo, ze neustala iterace a vylepSovani je kliové pro
dosazeni kvalitniho vysledku. Dalsi vyvoj by mohl byt zaméfen na vylepSeni uzivatelského
rozhrani a roz$ifeni funkcnosti aplikace. Diky uzivatelskému testovani bylo zjiSténo, ze pro

uzivatele je kliCové orientovat se v menu, a v profilové ¢asti stranky.
Vysledky této prace mohou pomoci pii tvorbé podobnych webovych aplikaci. Tato

prace muze slouzit jako zdroj informaci a navod pro vyvojare, kteti se chtéji zabyvat tvorbou

webovych RPG her.
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Obrazek 34: Dynamické hodnoty v karticce hrace (vlastni zpracovani)
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