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Abstrakt

Tato bakalarska prace pojednava o navrhu a prestavbé jiz existujiciho systému webového
portédlu ImmortalFighters. Detailné je analyzovan stavajici systém za tcelem odstranéni
chyb uz v samotném pocatku navrhu prestavby. V ramci navrhu bylo vypracovano jak
nové schéma databéze, tak i nova struktura webu. Byla prozkouména podstata a herni lo-
gika fantasy hry Drac¢i doupé a moznost vyuziti moderni objektoveé - orientované technologie
k jeji implementaci do internetové podoby. Byla provedena analyza moznych technologii, jez
disponuji objektové - orientovanym névrhem, a bylo by je tedy mozno vyuzit pfi samotné
implementaci. Podle jasné stanovenych kritérii z nich pak byla vybrana technologie nejvhod-
néjsi. Prace dale predstavuje chystané zmény, které vychazi z predchozi analyzy a osobnich
zkuSenosti nabytych v rdmci dlouhodobého ptisobeni na webovém portalu. V praktické ¢asti
je névrh realizovan pomoci vybranych technologii — PHP ramce Symfony 2 a Doctrine 2
ramce objektové - rela¢niho modelu tak, aby byla zietelnd znac¢na vylepseni a zakladni roz-
dily oproti stavajicimu feseni.

Abstract

The subject of this thesis is the design and reconstruction of the already existing Immor-
talFighters web portal system. The thesis analyses in detail the current system in order to
prevent errors right from the start of the proposed changes in design. As part of the propo-
sed change, a new database and a new site structure were created. The nature and logic of
the Dungeons & Dragons fantasy game and the possibility of using modern object-oriented
technology for use in the web-based versions were explored. An analysis was made of possible
technologies that are or have the capability of object - oriented design, and could therefore
be used for the actual implementation. The most suitable technology was then chosen for
this according to very clearly defined criteria. The work also presents the proposed changes
that arise from analysis and personal experience accumulated from a long-term presence
on the web portal. The practical part of the proposal is done using special technology —
the Symfony 2 and Doctrine 2 PHP frameworks of an object - relational model, so that sig-
nificant improvement and fundamental differences as compared the current solutions were
clearly seen.
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Kapitola 1

Uvod

V soucasné dobé v oblasti herniho primyslu, a predevsim v odvétvi s RPG hrami, stoji
v popredi hry s co nejrealisti¢téjsi grafikou, zpracovanim a zajimavymi pribéhy, které tvori
celé tymy scenaristt. Hry jsou vSak omezeny fantazii vyvojarského studia a hraci si v nich
nemohou vychutnat naprostou volnost a svobodu. Proto hraci stale vyhledavaji weby, kde
je mozné najit a hrat RPG bez vétsich omezeni a velkych hardwarovych naroki.

I kdyz webovy portdl ImmortalFighters v tomto trendu pokracuje, ztraci své hréce
a neni momentalné schopen konkurovat ostatnim webim zabyvajicich se fantasy hrou Draci
doupé. 7Z casti je to zplisobeno tim, ze se web soustfedi pouze na ceskou a slovenskou
je zastaraly graficky design webového portalu, ktery zptsobuje problémy pii pouziti na
prenosnych zafizenich mensich rozmért. Dalsi vadou je pak zastaraly systém, ktery hrace
velmi omezuje, a neumoziiuje jim takovou volnost, jakou ocekéavaji, ¢i dokonce kompletni
nefunkénost nékterych hernich mechanismd nutnych pro plny pozitek ze hry.

Tak vznikla iniciativa navrhnout a vyvinout novy systém s pouzitim modernich tech-
nologii a poznatkt ziskanych dlouhodobym hranim Drac¢iho doupéte. Novy systém by mél
hraci poskytnout aplnou volnost a veskeré moznosti, jako je tomu u papirové verze hry. S no-
vym systémem vznikne i nova libiva grafickd podoba webovych stranek. Tato kombinace
by pak mohla udrzet stavajici hrace a prilakat nové. Obsah webu je ovSem tak obrovsky,
ze daleko prekracuje rozsah této bakalérské prace. V praci bude tedy prezentovéano pouze
zakladni jadro nutné k velmi omezenému hrani hry.

V nasledujicich sekci je detailné predstaveno stavajici feseni a hlavni problémy, se kte-
rymi se momentalné web potyka. Je zde nastinéno i feSeni, pfipadné navrh, jak danym
problémtim do budoucna ptedejit. Nasleduje pak kapitola s analyzou metod, podle kterych
by se dal novy systém naimplementovat. Technologie jsou porovnavany mezi sebou a podle
specifickych pravidel se hleda technologie nejvhodnéjsi. Dale jsou v této kapitole detailné
popséany zvolené technologie a jejich nejvétsi piinos pro novou verzi systému. Nésleduje
popis samotného navrhu webového portalu, ktery se sklada z dil¢ich ¢asti, jez tvori navrh
databéze a reprezentace dat, struktura webového portalu a feseni jednotlivych dil¢ich mo-
duld, a v neposledni radé také navrh nového rozlozeni uzivatelskych roli. V implementa¢ni
Casti je pak popséno, jak byl vyse zminény navrh implementovan do technologie, a jaké
problémy bylo pfi jejich implementace potfeba resit.



Kapitola 2
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Stavajici reseni

Cilem této préace je pFrepracovani jiz existujictho webového portalu ImmortalFighters', re-
spektive jeho vnitiniho systému, jenz je znacné zastaraly. Web vznikl v roce 2002 odlou-
¢enim od jiného webového portalu jako snaha prevést papirovou verzi hry Draci doupé do
internetové podoby. Funguje na bazi jednoduchého principu psani piispévkid do speciali-
zovaného fora. Samotny systém webového portalu vSak nebyl dost dobfe navrzen, coz se
neblaze projevilo i na préci pfi jeho pozdéjsich upravach. Ptvodni systém nemél zadnou
hierarchii, a pokud v pozdéjsi fazi vyvoje webu vznikla potieba pfidat novy modul, bylo
nutné se starému systému prizpusobit.

To, Ze ve starém systému nefungovala zadnda hierarchie, bylo zapfi¢inéno tim, Ze od
samotného vzniku webu se zdrojovy kod systému webového portalu vyznamné nezménil,
pouze se pii pfechodu na novéjsi verzi PHP upravovaly funkce tak, aby vyhovovaly novym
standardtim. Dochézelo tak ke vzniku mnoha bezpecnostnich a hernich problémt. Pfi pro-
vozovani webu nebylo totiz vyuzivano novych komplexnéjsich technologii, dnes dostupnych.
Standard ptvodniho systému byl udrzovan a upravovan tak, aby byl schopen ,,bézet* na
novych technologiich. Velmi podobné je na tom webovy portal i po designové strance. Stale
se vyuziva velice zastaralé a dnes jiz nepouzivané technologie tabulkového layoutu?. Takové
feseni postrada jakékoliv prvky responzivniho webového designu®, na coz je v soucasnosti
kladen stale vétsi diraz.

2.1 Draci doupé

Draéi doupé je ¢eskou mutaci znameéjsi svétové vypraveéci hry Dungeons & Dragons zalozené
na principu tzv. Role-playingu®. Naplii hry je velmi jednoduché. Hradi si na zacatku zvoli
pohlavi a jednu z predpfipravenych ras a povolani. Nasledné si dotvori charakter postavy
dle své libosti a doplni hodnoty potiebné k hrani, které ukladaji pravidla v zavislosti na
vybrané rase a povolani. Nasleduje samotnd hra, kdy jeden z hraci, zvany téz Pj°, vypravi
ostatnim piibéh, tedy to, co jejich postavy prozivaji ¢i v jaké situaci se zrovna nachazeji.
Hraci pak v reakci prezentuji, jak se jejich postavy chovaji a co délaji. Za to jsou ohod-
noceni zkusenostnimi body, které jim pfi uréitém poctu dovoli prestoupit na vyssi drovern,

'Dostupné na http://www.immortalfighters.net

Zlayout - rozlozeni webové stranky

3responzivni web design - stylovani html dokumentu, které zajisti, ze se dané stranka korektné zobrazi
na vSech nejriznéjsich zarizenich

4Role-play - hrani a vzivani se do fiktivni postavy

5Pj - Pan jeskyné, jeden z hrac¢t, ktery nehraje za postavu a #idi cely piibéh
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vyuzivat spoustu hernich aspektti, jako jsou naptiklad itemy.

Itemy tvoii znacnou ¢ast samotné hratelnosti, jsou to veskeré predméty, na néz muize
hra¢ v prubéhu hry narazit nebo je néjaky zptisobem ziskat (napi.: jako odménu, zakou-
penim ¢i vyrobenim). Pfedméty mohou mit obyéejny nebo magicky ptivod. Pokud maji
magicky ptuvod, mohou disponovat riznymi bonusy ¢i postihy, jez maji efekt na postavu,
ktera predmeét pouziva. S témito pfedméty pak miize hrac¢ délat cokoliv dle své chuti, nebo
co mu pan jeskyné dovoli. Tyto prvky drac¢iho doupéte tak vyzaduji notnou davku pfed-
stavivosti a fantazie. Ta muze byt v prfipadé hract a vlastné i pana jeskyné neomezena.
To dava znacnou volnost a prostor vzniknout situacim, které nepokryvaji ani originilni
pravidla.

Vzhledem k tomuto faktu se hra velice Spatné prevadi do pevné internetové ¢i elek-
tronické podoby. Uvedme zde pfiklad: Hra¢ disponuje kouzelnymi kalhotami. Pokud si je
spravné nasadi na nohy, dostane za né urcity bonus. Mtze vSak nastat situace, kdy se hrac
rozhodné kalhoty nosit misto opasku, a ztraci tedy dany bonus, ktery poskytuji. Hrac¢ se
miize také rozhodnout nasadit si kalhoty na hlavu, a misto bonusu je potrestan postihem.
Vyse postihit nebo bonust se miize lisit v zévislosti na dané rase, povolani ¢i kombinaci
téchto faktort. Proto je potfeba stanovit si urcita pravidla nad ramec oficidlnich pravidel,
anebo nékterd hodné abstraktni ¢i obsirnad pravidla uplné vypustit. AvSak ani tento krok
nezajisti, ze dosdhneme stoprocentni shody. Z tohoto divodu si webovy portal definoval
par svych vlastnich pravidel, kterd ¢astecné vychazeji z oficidlnich pravidel.

2.2 Hierarchie webu

Web je postaven na modelu s vyuzitim modultl, kdy kazda vyznamnéjsi podstranka tvori
vlastni nezavisly modul. Momentalné se na webu nachazi pfes 70 moduld k nim zhruba
120 podptirnych skriptti. Vétsina z nich vSak neni vyuzivana at uz z divodu, Ze dany
modul zanikl, anebo nebyl nikdy dokoncen a poradné naimplementovan. Modul mé vlastni
vnitrni logiku, jez dokédZe zobrazit nebo ziskat data, avsak samostatné fungovat nedokaze.
Je totiz zavisly na predpripravenych datech, kterd obstaravaji centralni skripty. Tato pétice
centralnich skriptl se stard o zpracovani veskerych funkci, dotazi na databéazi a propojeni
viech potiebnych modulti. Vyuzivaji k tomu i mnoho malych podptrnych include® skript.

Sinclude - vkladani &asti kédu nebo skripti z externiho souboru



2.2.1 Skripty

Vétsina z téchto skriptd je velmi obsahla a neprehledna, mnohdy také obsahuji funkce, které
uz se ddvno nepouzivaji, coz zhorsuje jejich ¢itelnost. Tento zptisob centralnich skriptti neni

plis

vyhodny. Sta¢i udélat chybu jen v jednom z nich a cely webovy portél neni schopen

provozu.

functions.inc.php - Nejobsahlejsi spoustény skript obsahuje vétsinu funkci vyuzi-
vanych napfi¢ celym webovym portalem. Jako pfiklad funkci miizeme uvést konverzi
dat do vhodné formy ziskanych pomoci dotazi na databézi ¢i funkce zajistujici bez-
pecnost a kontrolu pravomoci nebo také prevodni funkce (Cas, text). Ve vyjimeénych
pripadech skript pouziva i pristup k databazi a dotazy s ni spojené.

action.php - Tento skript z velké ¢asti obsluhuje komunikaci s databazi. Zpracovava
ziskand data z formuldit nebo z riznych moduli pomoci metod POST a GET. Na
zékladé takto ziskanych dat je pak tvorena série dotazi na databazi. V tomto skriptu
se neprovadi zadné bezpec¢nosti kontroly. S vyjimkou kontroly, zdali jsou data korektné
zadana.

w_action.php - Skript fungujici na podobné bézi jako action.php ovSem s tim roz-
dilem, Ze tento skript zpracovava dotazy, které se tykaji pouze postav. Zajistuje tedy
prestup na vyssi Groven, automatické korekce postavy a vlastné jakoukoliv modifikaci
hracské postavy. Rovnéz se zde vyskytuje mnoho problémi v oblasti zabezpeceni.

to.php - Prvni cisté prakticky skript. Stara se o jakékoli vkladani prispévkt, pirekd-
dovani, jejich formatovani do html znacek a naopak. Také slouzi k zalohovani starych
nepotiebnych vladken féra a prevedeni jiz dohranych pfibéhd do formétu html pro
pozdéjsi prohlizeni.

table.inc.php - Skript zastupujici v jisté abstrakci objekt. Jeho hlavni funkci je
ziskédni veskerych dat o uzivateli a herni postavé. Ta jsou néasledné ulozena do global-
nich proménnych, aby mohla byt vyuzivana na celém webovém portalu. Toto feseni
neni nejvhodnéjsi, nebot skript dava k dispozici vSechny data ziskana z databazovych
tabulek, coz obnasi jista bezpecnostni rizika.

include scripty - Sada malych specifickych skriptd, které se staraji o jednotlivé
specialni vlastnosti danych povolani a ras. Kazdé povolani disponuje vlastni sadou,
kterd se pak vklada v zévislosti na kombinaci povolani, rasy a tGrovné dané herni
postavy.

2.2.2 Moduly

Odlisnych modulad lze na webovém portale nalézt zna¢né mnozstvi, déli se na dva zakladni

typy:

herni - Slouzi pro samotné hrani Draciho doupéte, nejvyznamnéjsimi moduly toho
typu jsou uzivatelsky profil, ktery zaroveii predstavuje osobni denik hrace, a Quest”

neherni - SlouZi spiSe k odreagovani hrac¢t nebo k jinym nehernim ucéelim a nemé
vliv na samotnou hru. Prikladem tohoto neherniho modulu je férum.

"Quest - modul podobny féru, ve kterém hraci prozivaji svij pfibéh



Stézejni moduly:

¢ vyjadfovat sviij navrh na piislusném threadu®. Nejvétsi problém tohoto modulu
predstavuje fakt, ze zde hrac vystupuje jako postava, za kterou hraje, nikoliv za sebe
samotného. Dochézi zde vSak ke kombinaci dat jak herni postavy, tak z i¢tu daného
hrace.

Quest - Modul zalozeny na principu specidlniho féra s tim rozdilem, ze do fora
prispiva pouze malé vybrana skupina hraci, jenz v daném piibéhu figuruje, a PJ, ktery
hru 7idi. Je zde také mnozstvi vylepseni, kterd by méla slouzit k lepsimu dotvoreni
atmosféry pribéhu. Vétsina z nich vsak nefunguje, i prestoze je tento modul stézejni
pro celé hrani.

Osobni denik - Pfedstavuje stavebni modul celého webového portalu. Zajistuje
zobrazeni osobniho deniku postavy hrace. Denik postavy je vazan na ucet daného
hrace, a kdyz zahyne herni postava, hrac¢ je nucen zalozit si novy ucet. Toto feSeni
neni Uplné vhodné a nese s sebou fadu komplikaci. V nékterych ptipadech je totiz
nutné kromé dat dilezitych pro danou herni postavu navic ziskat i dalsi data, ktera
se tykaji samotného i¢tu hrace, a neméla by mit nic spole¢ného s herni postavou. Ani
samotné feSeni herni postavy a ziskdvani dat o ni neni nikterak elegantni. Misto pouziti
objektu, do kterého by se dand data o postavé nahrala, se vyuziva specializovaného
skriptu (2.2.1).

2.2.3 Databaze a MySQL

Pro databézi je na webu vyuzita technologie MySQL, ale ani zde nejsou zddné naznaky
propracovaného néavrhu databéze. Tabulky nemaji k dispozici primérni klice (a vét$inou ani
cizi) a disponuji spiSe zdznamem, jenz ma stejny nazev jako identifikitor jiného zdznamu
v jiné tabulce. V takovém pfipadé neni mozné pouzit ani reference. Tento fakt znemoznuje
vyuzivat vestavénych JOIN funkci na spojovani tabulek a vSe je nutno vytvaret rucné
zaznam po zaznamu. To dava ve vysledku obrovské mnozstvi pristupu do tabulek a velikou
rezii dat.

Naptiklad vySe zminény skript table.inc.php(2.2.1), ktery se stard o data pro osobni
denik a postavu, potifebuje vyuzit zhruba sedmi samostatnych SQL dotazi, nez je schopen
ziskat vétsinu potifebnych dat. Navic vétsina dat v zaznamech neni uloZena v normaéalové
formé, a tudiz se pti kazdém pristupu musi slozité analyzovat a prevadét do vyhovujiciho
formatu.

2.3 Nedostatky a chyby

Nize popsané chyby a nedostatky vznikly castym stfidanim programétorti, nepromazavanim
starych, nedokoncenych a nevyuzivanych moduld a nedodrzovanim jednotného stylu pii
psani kédu. Dalsim aspektem je prili§ vagni ¢i pouze omezené feSeni danych problému
a chyb. Nasledkem toho mtize dojit ke vzniku dalSich chyb, které se na sebe postupem casu
y,habaluji“. Jejich ptuvod je pak hluboce zakofenén v kédu a velmi Spatné se dohledava
prvotni chyba, kterou by stacilo fadné opravit, aby byl cely problém vyfesen. Aby vse

8thread - vlakno ¢ specifické téma daného féra



fungovalo tak jak ma, jsou do kédu pridavany klicky a vyjimky, a to i za cenu vzniku jinych
chyb ¢&i bezpec¢nostnich dér. Ty vSak funguji jen do doby, nez pfijde vyznamnéjsi tprava
modulu nebo dilezitych funkci, které modul vyuziva. Takova oprava pomoci vyjimky pak

prestane fungovat, a to proto, ze se do té doby velmi kiehka konstrukce oprav za¢ne hroutit.

2.3.1 Chyby v zabezpeceni webu

Po bezpecnostni strance webovy portal dosti zaostava. Trpi totiz na vSeobecné znamé utoky,
jakymi jsou XSS, SQL Injection, kradez session nebo CSRF. Vétsina takto napadnutelnych
mist byla sice opravena, ale ani tyto opravy nebyly prili§ G¢inné a daly vzniknout dalsim
bezpecnostnim hrozbam. Ty sice vyzadujici vétsi Gsili ze strany potencionalnich ttocniki,
avSak stale ohrozujici bezpecnost webového portalu. Nicméné na webu v souCasnosti exis-
tuje vice nez dvacet procent bezpec¢nostné nedostateéné zajisténych moduld, pres které
mohou byt Gtoky vedeny. Az do prvni poloviny roku 2014 se hesla uzivateld uchovévala jen
v prostém textu bez jakéhokoliv hashovani. Jakykoliv schopnéjsi uzivatel se mohl k dattim
dostat pomoci atoku SQL Injection a nasledné s nimi manipulovat. Kromé téchto itok ma
webovy portal i bezpecnosti hrozby pramenici z nedostateéného navrhu a nedostateéného
zpracovani bezpecnostni ochrany.

Jednim z nejzavaznéjsich bezpecnostnich nedostatki je absence jakékoli kontroly oprav-
néni a pravomoci ve skriptech action.php a w_action.php (2.2.1). Vétsinou se vyuziva
metody GET, v niz se data ke zpracovani posilaji v URL adrese. Ani zde neni snaha data
néjakym zpisobem Sifrovat, takze lze velmi jednoduse rozpoznat, co dand metoda udéla
a jaké data posila. Potenciondlni ito¢nik pak muze takovy pozadavek opakovat s tim roz-
dilem, Ze ptvodni jméno zaméni za své ¢i jiné, a tak obohati danou postavu. Podobné je
tomu i u metody POST, ale takova operace jiz vyzaduje jisté odborné znalosti a navic
i specializovany software. Nasledky jsou u obou metod stejné. Stacilo by pfitom aplikovat
jednoduchou kontrolu, zdali ma uzivatel, ktery odeslal pozadavek, na tuto akci ptislusna
prava. Kontrolou uzivatele odesilajiciho pozadavek by doslo k feSeni i dalsiho problému,
ktery umoznuje modifikovat svou vlastni herni postavu. Chybi zde totiz i kontrola, zdali
uzivatel, jenz odeslal pozadavek, neni tentyz uzivatel, na néhoz se pozadavek aplikuje. V mi-
nulosti tato chyba zptisobovala to, Ze se nékteri hraci obohacovali na predmétech a herni
meéné. V téchto a nékterych dalsich bodech doslo k podchyceni a opraveni dané chyby, avSak
stale zde ziistavaji mista, kde je mozné tuto chybu zneuzit.

Dalsim bezpec¢nostnim pochybenim je prace se session”. Ta by méla automaticky zani-
kat po odhlageni uzivatele, ale neni tomu tak. O odhlaseni uzivatelt se stard cron'®, ktery
provadi hromadné odhlasovéani uzivateld po uplynuti urcitého ¢asového tseku. Session ob-
sahuje veskera data o uzivateli, kromé jeho vlastni identifikace jako uZivatele, tim padem
cron nevi, které session maji byt zni¢eny. Z néjakého dtivodu rovnéz neni nastavena exspi-
race samotné session. Uzivatel tedy mize pfistupovat do moduld nebo provadét tkony,
jako kdyby byl prihlaSeny, avsak pozbyva jakéhokoliv identifikdtor urcujici jeho identitu.
Tato zasadni chyba spolu s absenci kontroly opravnéni dava potencionalnimu atoénikovi
do rukou prostfedky, kterych se da velmi efektivné vyuzit bez zanechani jakychkoliv stop.
Existuje také moznost tuto chybu vyuzit k session hijackingu'!.
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session - moznost drzeni informaci o pristupujicich uzivatelich
cron - automaticky spoustény skript v danych casovych intervalech
Hgession hijacking - metoda vyuzivajici session obéti



2.3.2 Nedostatky v systému a jejich dopad na hru

Kromé bezpecnostnich chyb trpi web i riznymi hernimi nedostatky, které znepiijemnuji
hru.

Castou chybou jsou naro¢né SQL dotazy a nasledné parsovani obrovského mnozstvi dat
do pouzitelného formatu. To zpusobuje nejen dlouhé nacitani webové stranky, ale i pomérné
velkou rezii na prenos takovychto dat. S naroénymi SQL dotazy je spojeno i nebezpeci, ze
takto slozité konstrukce trpi nachylnosti k sebemensim chybam jak v samotnych dotazech,
tak i v datech uloZenych v databézi. Tento fakt muze zpusobovat i obcasnou nedostupnost
neékterych funkci nebo modult pravé kvili spatné vykonanému SQL dotazu.

Kvili nevalné provedenému névrhu schématu databize a neuzitim normalové formy
vznikd mnoho dalSich problému. Ty se resi ru¢nim zasahem do databaze, a tedy ¢asteénou
zménou nebo obchazenim celého schématu. Zde dost zaviselo na tom, ktery programéator mel
dany problém na starost. Ptriklad $patného navrhu mtzeme sledovat napriklad u pristupo-
vych prav na néktera fora, ktera jsou navrzena jako ¢iselné konstanty. Tyto ¢iselné konstanty
nepokryvaji vSechny mozné kombinace, a tak se muze stat, ze dany uzivatel, jenz by mél
mit ptistup do tohoto féra, jej nemé, protoze se pfi navrhu nepocitalo s tim, ze takova kom-
binace pristupovych prav miize vzniknout. Tento konkrétni pfipad se pak nefesil na irovni
databéaze, ale na implementacni trovni, kdy byla jeho pristupova prava v kédu prevedena
na korektni kombinaci, a zasldna funkci, kterd mé na starost pravé kontrolu téchto prav.
Je to ovSem pouze docasné feSeni, protoze v budoucnu bude téchto uzivatelt se specidlni
kombinaci pfistupovych prav piibyvat. Velmi podobny problém se fesil u ptistupu do nék-
terych specialnich modult, zde vsak stacila jemna dprava verifikaéni a pristupové logiky.
Tento postup vSak nelze aplikovat u fér, jelikoz jejich vnitini struktura neni tak trivialni,
jako u téchto specialnich moduli.

Asi nejvyznamnéjsim nedostatkem z pohledu uzivatele je nefunkénost nékterych céasti
urc¢itych povolani v samotné hie. Nasledkem toho nejsou jista povolani témét hratelna, jeli-
koz moduly pro jejich spravnou hratelnost jsou bud v dezoldtnim stavu, anebo nejsou viibec
implementovany. At uz pro svou slozitost, ¢i nerealizovatelnost v tomto stavu systému. Jako
priklad muze slouzit alchymistickd laboratof nebo spravna funkénost hracskych mazlick,
ktefi u nékterych postav tvori podstatnou ¢ast hratelnosti.
nému hrani se s vys$Simi rovnémi v internetové verzi zpocatku nepocitalo. V poslednich
dvou letech se vSak na webu rozrostl pocet postav prevysujici diive implementované tirovné
a systém musel byt znacné upravovan a s nim céasteéné i n€které tabulky v databazi, aby
bylo mozné s tak vysokymi urovnémi hrat. Porad zde ale pretrvavaji urcité nedostatky,
které se odstranuji az ve chvili, kdy se na né pfijde tak, ze herni postava prestoupi na vyssi
uroven.

Poslednim viditelnym nedostatkem je grafickd podoba stavajicitho webu, kterd, jak uz
bylo zminéno dfive, stile vyuziva zastaralého tabulkového rozlozeni stranky. Ten uz se
v dnesni dobé nepouziva a navic postrada jakékoliv prvky moderniho web designu, jako
je naptiklad responzivnost. Pridava zbyteény kéd do HTML sablony a formatovani takové
Ssablony je pak velmi obtizné a neprehledné. Navic v dnesni dobé se veskeré formatovani
provadi v externim kaskadovém stylu. Ten pak umoziiuje definovat rizné zpusoby zobra-
zeni pro uréitd zafizeni pomoci notace @media [2], coz tabulkové rozlozeni neumoznuje.
Tabulkové rozlozeni stranky se ani neumi vyporadat s prili§ velkym obsahem.

Tento problém vznika predevsim na férech a v Questech, kde hraci vkladaji prilis dlouhé
prispévky nebo rozmérné obrazky. Ani po grafické strance webovy portal prilis nevycniva,



pravé naopak, vyuziva staré formaty obrazkt, navic ve velmi nevhodném rozliSeni. Takto
nacitanych unikatnich obrazkia na kazdé strance je zhruba kolem tficeti. Ani tento fakt
nepridava na rychlosti nac¢itani stranky ¢i nenarocnosti na datovy tok pozadovany pfi zob-
razeni dané stranky.



Kapitola 3

Technologie

Jelikoz se cely systém webového portalu tvori od zacatku, nabizela se otazka, zdali by nebylo
vhodné pro novou implementaci systému zvolit jiné modernéjsi kombinace programovacich
jazykid. Byly zde jen dva zdkladni pozadavky, a to, aby pouzita technologie fungovala na
principu server-side a disponovala moznosti pouzit objektovy navrh. Jazyki spliujicich tyto
pozadavky je velmi mnoho a bylo tedy nutné stanovit dalsi pozadavky, které by dany vybér
zuzili. Zaméril jsem se tedy na ty nejpouzivanéjsi, protoze ¢im méné je jazyk rozsifeny a ¢im
vice je exoticky, byt by spliioval vSechny zadané pozadavky, vznik4 u n&j moznost, Ze by za
par let mohl pfijit o podporu nebo rovnou zaniknout. Podobny problém by mohl vzniknout
i u prili§ starych jazykut, zde ovsem riziko, hlavné u téch rozsifenéjsich, neni tak vysoké.
Nabizela se moznost pouziti i nékterych mladych programovacich jazyki, které vyvinuli
webovi giganti, jako napiiklad Facebook nebo Google pro své specifické potieby. AvSak
tyto jazyky potiebuji bud specializovany hardware, software, anebo jsou ptili§ specifické
pro nase potieby.

PHP - Puvodni programovaci jazyk, ve kterém byl systém webového portalu napro-
gramovan. Ve prospéch tohoto jazyka hraje i fakt, ze je stale nejrozsirenéjsim progra-
movacim jazykem pro webové aplikace a je podporovan na vSech webhostinzich. Je to
skriptovaci interpretovany slabé typovany jazyk.

Java - Je multiplatformni, tfidné-zalozeny programovaci jazyk, jenz je z Casti in-
terpretovany. Pred samotnou interpretaci, kterou zajistuje Java Runtime, se totiz
zdrojovy kéd kompiluje. Tento jazyk je staticky a silné typovany. To mu neumoznuje
takovou pruznost, jakou disponuje PHP. Rdmce zalozené na této technologii jsou velmi
oblibené diky své rychlosti, coz je vyhodnéjsi zejména u webovych stranek s vysokym
poctem navstévnosti.

Python - Flexibilni, komplexni a vysoce skélovatelny interpretovany skriptovaci ja-
zyk. Diky jeho pfisnym pozadavktéim na strukturu kédu je vysledny kéd aplikace velmi
prehledny a ¢isty. Obsahuje mnoho standartnich knihoven, které umozni rychly vyvoj
aplikace. Navic disponuje specidlnim rdmcem Django, jenz slouzi primarné pro vyvoj
webovych aplikaci.

Ruby - Jednoduchy interpretovany skriptovaci jazyk. Je velmi podobny jazyku Py-
thon. Diky tomu, Ze je tento jazyk koncipovan tak, aby ho zvladli i zacatecnici, je
v ném mozné velice rychle vyvijet nové aplikace. Pro tyto tcely byl vytvoren specialni
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ramec Ruby on Rails slouzici k vyvoji webovych aplikaci. Ackoliv je tento programo-
vaci jazyk velmi silny vyvojovy nastroj, jeho podpora na mnohych webhostizich stale
chybi.

ASP .NET - Neboli Active Server Pages je soucasti .NET ramce, ktery vyuziva
jazyka C#. Obsahuje knihovny generujici HTML kédy. Ackoliv je toto feSeni velmi
rozsifené, mé urcitou nevyhodu. Ke svému béhu totiz vyzaduje server s opera¢nim
systémem Windows.
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17,0%

- 2,9% 0,6% 0,2%
[ ]

PHP ASP.NET Java Ruby on Rail Python (Django)

Obrazek 3.1: Graf pouziti server-side programovacich jazykt na webovych aplikacich
Zdroj: w3techs.com/technologies/overview/programming_language/all

3.1 PHP

Jako implementacni jazyk bylo nakonec ponechano PHP, a to hlavné z divodu jeho velké
popularity a rozsifenosti. Da se tedy predpokladat, ze jeho vyvoj nebude v dohledné dobé
ukonéen, disponuje také velmi Sirokou podporou. Neklade zadné specifické pozadavky na
hardware. Jelikoz se z vétsi ¢asti jednad o textové orientovanou hru, ktera ke svému chodu
nevyzaduje zobrazeni 3D grafiky nebo vyuziti pfidavnych apletl, neni tfeba volit specidlni
programovaci jazyk. PHP tak splnuje vSechny zadané pozadavky a bylo i nevyslovenym
pranim majitele webu zachovat stavajici jazyk, za predpokladu, Ze se nenajde vhodnéjsi
feSeni. Dalsi dtlezitym rozhodnutim je to, jakou podobu PHP vyuzit.

Cisté PHP - Hlavni vjhodou tohoto FeSeni je naprosta volnost a moznost napro-
gramovat si funkce dle vlastnich potieb. To dava vzniknout velmi ¢istému kédu bez
nepotiebnych rozsifeni ¢ kusi kédu. Avsak tato vyhoda je zaroveii i jeho nevyhodou.
Nutnost vytvaret veskeré funkce od nuly je velmi ¢asové naro¢na. Navic takto napsané
funkce nemuseji byt spravné zabezpecené a dostate¢né otestované, a mohou se v nich
vyskytovat bezpecnostni hrozby. Sktruktura kédu neni vyzadovana, a ani neexistuji
dana pravidla, jak spravné koéd psat. Coz pri praci ve vice lidech a nedodrzovani
zddnych konvenci, ¢i kombinaci obojiho, dava za vysledek velmi necitelny a Spatné
udrzitelny kéd. Nespornou vyhodou je ovSsem rychlost a relativné nizkd pamétova
a vykonnostni naroc¢nost. To avSak plati pouze pro malé aplikace. U rozsdhlejsich

N
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Ramec - je aplikace vyvijend vice programatory nebo komunitou a nejcastéji se
vyznacuje pevné danou strukturou kédu. Poskytuje zakladni funkcénost jako je komu-
nikace s databazi, generovani formuldit, zabezpeceni a opravnéni uzivateld. Odpada
tedy nutnost tzv. ,znovuobjeveni kola“, kdy je v takovém ramci vétsina zakladnich
véci uz predem implementovana a neni potfebné se témito podiadnymi tkoly zabyvat.
od zakladu strukturu, které se vétsinou béhem psani sama udrzuje, coz zajisti, ze kéd
je kvalitni a dobfe ¢itelny. To dava moznost takovou aplikaci velice snadno a dlouho-
dobé udrzovat. Je vyvijen a pouzivan kolektivem lidi, diky tomu je valné vétsina rdmct
velmi dobre otestovana a bez chyb. Také je zde velka pravdépodobnost, Ze specifické
roz§ifeni, které bude potfeba implementovat do systému, uz nékdo naprogramoval, coz
usetii potfebny ¢as na jeho vyvoj a testovani. Navic, vétsina ramct obsahuje navrhovy
vzor, nejéastéji pak MVC. MVC, neboli také Model-view-controller, je navrhovy vzor
rozdélujici aplikaci do tfech zakladnich nezavislych komponent. Model - aplikac¢ni
(datovy) objekt, view - prezentacni objekt (grafika) nebo také uzivatelské rozhrani
a controler - mapujici vstupy na akce (fidici a funkéni logika). To umoziuje znovu
pouzitelnost kédu [6]. Diky MVC je mozné do jisté miry modifikovat komponenty bez
zésadniho vlivu na ostatni komponenty. Radmec jako takovy méa vSak i své nevyhody.
Jelikoz je to komplexni systém obsahujici spoustu rozsifeni a dopliki, jeho rychlost
neni pfili§ velka. Takové mnozstvi potfebnych soubori se pak samoziejmé negativné
projevi u narokt na paméf a vykon. Toto FeSeni neni tak cisté jako vlastnorucné
napsany kod, ktery obsahuje pouze nutné nélezitosti.

3.1.1 Existujici ramce

V dnesni dobé existuje snad nejvétsi pocet ramct zaloZenych pravé na PHP. Valna vétsina
z nich si je velmi podobn4, lisi se pak ve vécech jako je pocet implementovanych knihoven
a komponent, nebo verzi pouzitého PHP. Mnoho z téchto ramci, jsou uz nékolikaté verze
v poradi. Snazi se tak odstranit nedostatky predeslé verze a vyladit sviij systém tak, aby co
nejvice odpovidal potiebam uzivatel. Napriklad implementovanim nebo podporou vétsiny
znamych a pouzivanych technologii, jako je AJAX.

Pri volbé spravného ramce je rozhodujicich nékolik zasadnich faktor, jimiz jsou robust-
nost, flexibilita, schopnost generovat kod, databazové vrstvy, Sablonovaci nastroje, ucici
kiivka a naroc¢nost [3]. Robustnost daného systému uréuje pocet implementovanych kniho-
ven a komponent. Zde plati pravidlo, Ze robustnéjsi systémy byvaji vSeobecné narocnéjsi
na hardware a disponuji nizsi rychlosti. Pfi nedostate¢ném vykonu nebo pii pozadavku na
rychlejsi ramec je vhodnéjsi volit méné robustni systém, u néhoz je smérodatnd mira flexi-
bility, tedy v jakém c¢asovém intervalu jsme schopni chybéjici komponentu naprogramovat.
Rada rdmct také disponuje moznosti generovat kusy kédu pomoci konzolovych piikazi, na-
piiklad Controler. Setii to ¢as, a navic udrzuje kéd stale piehledny a strukturovany. Dalsim
faktorem je pouziti databazovych vrstev, které uz ma vétsina ramct implementovanych ve
svém systému, anebo je vyuzito aplikaci tfetich stran. Nespornou vyhodou je pouziti Sablo-
novacich néastrojt, pomoci kterych lze 1épe oddélit aplika¢ni vrstvu od vrstvy prezentacni.
Posledni, a velmi zasadnim prvek je ucici kiivka a naro¢nost samotného ramce, tedy za jak
dlouho je schopen uzivatel se v ném orientovat, a s nim nésledné pracovat. V tomto bodé
se odrazi i nutnost toho, aby dany ramec disponoval kvalitni a srozumitelnou dokumentaci,
kterda mize Cas potiebny na uceni vyrazné zkratit.
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Zend Framework 2 - Je jiz druhéa verze jednoho z nejpouzivanéjsich ramct vyvijena
pod hlavickou samotnych vyvojairt PHP. Jedna se o velmi robustni systém, ktery uz
v zékladu obsahuje velké mnozstvi komponent. I pfes svou robustnost je prekvapivé
rychly diky pouziti modernich technologii a ,,vyladénému“ kédu. Databazova vrstva
je zde implementovana pomoci jednoduchého ZendDB , plnohodnotnd ORM' tak
jako Sablonovaci nastroj nejsou obsazeny piimo v zakladnim baliku, ale Ize je velice
snadno doimplementovat [4]. Zend m4 velmi rozvinou komunitu, a neni tedy problém
najit zde vétsinu potfebnych komponent, které nejsou obsaZzeny v zakladnim baliku.
Diky pomérné Spatné dokumentaci neni ramec vhodny pro zacatecniky, a jeho ucici
kiivka je pomérné dlouhé.

Nette - Je cesky ramec fadici se do skupiny robustnéjsich systémii a zarovenn nej-
pouzivan€jsi rdmec u néas. Vyuzivd moderni koncept a navrh. Ma vlastni, velmi jed-
noduchou a rychlou databazovou vrstvu nazvanou NotORM, ktera je prizpusobena
pfimo pro potieby Nette [4]. Obsahuje i vlastni Sablonovaci nastroj jménem Latte.
Jeho velkou nevyhodou je absence jakéhokoliv generdtoru kdédu, ktery by v tak ro-
bustnim ramci usetfil spoustu ¢asu. Disponuje i ¢eskou dokumentaci, jiz zpracovani
neni ovSem nijak ,valné“. VSe zachranuje pomérné ochotnd a aktivni komunita na
oficialnim féru. Diky tomu neni ucici krivka az tak dlouha, a také diky velmi jedno-
duchému kédu se d& pomérné rychle naucit. Je tedy vhodny pro vétsi projekty a také
pro zacatecniky.

Symfony 2 - Druhd verze velmi oblibeného robustniho ramece, ktery je vytvoren
predevsim pro co nejvétsi isporu casu béhem psani kédu. V zédkladni verzi neobsahuje
mnoho komponent, ty potfebné se vsak daji stahnout. Je velmi moderni a zaloZzen na
technologii kde je vSe brano jako bali¢ek (Bundle). Postrada vlastni databézovou
vrstvu, ta je ale nahrazena vyuzitim Doctrine 2 uz v zékladni verzi. V zakladni
implementaci se také nachazi TWIG, coz predstavuje Sablonovaci nastroj, ktery je
maximalné vykonny a rychly [4]. Jeho hlavni vyhodou je propracovany generator kédu,
ktery dokaze spolupracovat i s databazovou vrstvou. Jeho nevyhodou je vsak velmi
naroc¢nost se nedafi ani pres velmi kvalitné zpracovanou dokumentaci a nepreberné
mnozstvi video névodi, jak s timto rdmcem pracovat.

CakePHP - Predstavuje kompaktni rdmec, ktery v zakladnim provedeni obsahuje
vétsinu nutnych komponent. Za inspiraci si bere programovaci jazyk Ruby on rail
a Castecné vyuziva jeho konceptt. Diky své jednoduchosti mé velmi prehledny zdro-
jovy kéd a je spiSe vhodnéjsi pro mensi projekty jako jsou napiiklad e-shopy, ¢i re-
dakéni systémy. Existuje moznost jej velice jednoduse zakomponovat do Zend ramce.
Databéazova vrstva ma pouze jednoduché ORM, validace dat probiha pfimo v modelu.
Dale pak ramec disponuje vlastnim generatorem kédu, ktery umoznuje s pomoci né-
kolika pfikazt vytvofit databdzové tabulky [4]. Mezi jeho nevyhody patii absence
sablonovaciho systému a pomérné obtizné implementovani komponent tfetich stran,
které nejsou upraveny pro tento rdmec. Pfes jeho kompaktnost neni rychlost nikterak
zavratna. Je pomérné jednoduchy na pouziti a notnou davkou tomu prispiva velmi
dobre zpracovani dokumentace, ktera obsahuje i praktické priklady.

!ORM - Objektové relaéni mapovani
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Codelgniter - Je minimalisticky a jednoduchy ramec, vyvijeny pouze firmou niko-
liv komunitou, ktera se snazi o zpétnou kompatibilitu k PHP4, a tak je ramec dosti
zastaraly. Obsahuje pouze nejnutnéjsi a nejzadanéjsi komponenty, coz mu zarucuje
velmi malou naro¢nost na hardware a velmi vysokou rychlost. Rdmec obsahuje pouze
jednoduchy néstroj na spravu databaze bez validace vstupnich adajia. Také nedispo-
nuje zadnym Sablonovacim néastrojem, ani generatorem kédu. Vlastni komponenty se
implementuji velice snadno, ovSsem problém opét predstavuje pro komponenty tietich
stran [4]. Diky velmi propracované a detailni dokumentaci s ndzornymi ukazkami se
1ze naucit velmi rychle.

Generator Ucicl Rychlosta

Databazova vrstva , . Sablonovaci nastroje Robustnost L. Dokumentace  Modifikovatelnost
kadu kfivka narocnost na hw
Zend Framework 2 3. ZendDB 3. 4. 3. SMARTY 1. 3. 5 1
Nette 2. NotorM ISR 2. 2. Latte 3. 2. 4 3
Symfony 2 1. Doctrine 2 1. 5. 1. TWIG 2. 5. 2 2
CakePHP 4.0RM 2. . S - 4. 3 5

Obrazek 3.2: Porovnani jednotlivych ramct podle jejich vlastnosti

3.1.2 Symfony

Podle vyse uvedenych kritérii a porovnani bylo nakonec vybrano za hlavni implementa-
¢ni rdmec Symfony 2. Hlavni jeho vyhodou je Cistota kddu a nutnost dodrzovat striktni
struktury, které ramec udava. Z poc¢atku muze byt tézsi si dodrzovani struktury osvojit, ale
ramec tomu dosti napomahd a neni problém si na tento fakt pozdéji zvyknout. Zaklada se
na rozdéleni podle frontendu® a backendu?®, ty se pak déli na jednotlivé moduly, v tomto
ramci nazvané jako balicky. Ty se jesté néasledné déli na jednotlivé akce.

Pravé pouziti této moderni technologie zalozené na bali¢cich je nespornou vyhodou.
Kazda komponenta v rdmci je praveé takovyto balicek, ktery lze v pfipadé potieby stdhnout
a pripojit do systému bez sebemensich problémi. Pokud dany balicek nespliiuje specifické
pozadavky, existuje moznost jej modifikovat dle potieb. Cely ramec je totiz postaven na
modelu open- source®. To se vSak vyrazné podepisuje na rychlosti samotného ramce, pro
jeho zrychleni je tak vhodné pouzit néktery z dostupnych PHP akcelerdtori, ktery pomuze
v jeho samotném zrychleni. Je koncipovan pro co nejrychlejsi a nejcistsi vyvoj celé aplikace,
k ¢emuz dopomahé velice propracovany generator kédu. Generator kédu je schopen na par
kliknuti a piikazt vytvorit celou vnitini logiku jednoho bloku véetné samotnych tabulek.
Tento fakt vSak s sebou nese i jisté komplikace a to v podobé nutnosti pristupu k prikazové
tadce serveru, na kterém je umistén systém. Tu rdmec pfimo vyuziva nejenom pfi generovani
kédu, ale také i pri jinych ¢innostech jako je napfiklad udrzba celého ramce.

Vétsina ceskych poskytovatelit webhostingu vSak tuto sluzbu neposkytuje, coz dost vy-
razné komplikuje nasazeni ramce do realného provozu nebo nutnost zmeénit poskytovatele
webhostingovych sluzeb. Dalsi nevyhodou je pak jeho pomérné velka slozitost a delsi ucici
kfivka, potieba mit alespon malé povédomi o objektové orientovaném néavrhu, anebo zna-
lost néjakého z vyssich programovacich jazyka. Malou vyhodou zde mtze byt velmi kvalitné

2frontend - uzivatelsky viditelna ¢ast webu
3backend - logicka &ast webu, zpracovava data
4open-source - model svobodného softwaru. Takovy software se d4 volné upravovat dle potieb.
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zpracovana dokumentace, nepfeberné mnozstvi video navodi a také pomeérné aktivni ko-
munita, ktera ptisobi napiiklad na stackoverflow’. I pies tak pocetnou a aktivni komunitu
miiZze nastat situace, ze specificky balicek, jenz vyzadujeme, zatim nikdo neimplementoval
do ramce. Symfony v takovém pripadé umoznuje velmi jednoduché a rychlé naimplemento-
vani vlastniho balicku ¢i upraveni komponenty ttetich stran.

Tento rdamec vyviji a financuje spole¢nost SensioLabs. Symfony je z velké ¢asti inspi-
rovano jinymi programovacimi jazyky jako Ruby on rail nebo Django (Python rdmec).
Aktuélni verze nese ¢islo 2.6 a je ji vyuzito pfi zpracovani této prace. O samotny vyvoj
se Castecéné stard velmi pocetnd komunita, ktera je v tomhle ohledu dost aktivni. Ptispiva
k tomu i fakt, Ze samotny ramec nebo jeho jednotlivé komponenty jsou pouzity v nej-
ruznéjsich systémech, naptiklad Drupal, phpBB, Joomla!, Composer. Ty vyvojem svych
komponent pfispivaji i k vyvoji samotného ramce. Snazi se pfi tom pouzivat nejmodernéjsi
technologie, které PHP ve své nejvyssi verzi pouziva. Symfony také disponuje spoustou
uvedme Doctrine 2, ktera slouzi k ovladani k ORM vrstvy. PHP unit na testovani ramce
a Sablonovaci nastroj TWIG usnadnujici tvorbu grafické podoby stranky.

Vétsina konfiguracnich soubori je zapsana ve specidlnim YAML formétu, existuje ale
i moznost vyuziti jinych formatd naptiklad XML nebo PHP. Implicitné se vSak vyuziva
YAML. Ten je primarné urcen pro serializaci strukturovanych dat a sestaven tak, aby
ptikaziim rozumél jak clovék, tak stroj. To poskytuje ohromnou vyhodu pravé pii psani
konfigura¢nich souborti, které disponuji prehlednou hierarchii srozumitelnou vsem. Pevné
déana je i struktura ramce, ta se s jistou abstrakci velice napadné podobné struktuie MV C.
Obsahuje ¢tyfi hlavni adresafte:

app - Stara se o chod celého ramce, jeho nastaveni a konfiguraci. Obsahuje dalsi ¢tyti
podadresare a spoustu souboru véetné AppKernel.php zajiStujictho spravu balickt
v ramci a console jakoZzto spustitelny soubor, pres néjz se ridi cely ramec v prikazové
fadce. Config sdruzuje veskeré konfiguraéni soubory, at uz se jedné o nastaveni sa-
motného ramce (config.yml), parametry nutné k pfipojeni spojeni mezi databdzemi
(parameters.yml), nastaveni pfesmérovani (routing.yml), hierarchii pfistupovych prav
na web, anebo bezpecnost (security.yml). Resources obsahujici pieklady chybovych
hléseni, obecné Sablony a vlastni upravené chybové stranky (naptiklad 404). Déle jsou
zde umistény adresare cache a logs.

src - Uchovava vétsinu kédu. Praveé tento adresadf v sobé uchovava vétsinu z na-
vrhového vzoru MVC, jenz ramec pouziva. Hlavnim obsahem jsou jednotlivé uziva-
telsky vytvorené balicky, které obsahuji hlavni logiku celého systému. V balic¢cich se
pak nachézeji dalsi podadresate. Controller ma na starosti fizeni jednotlivych akci
prislusnych modult. A jak uz jeho nazev napovida, v ndvrhovém vzoru zastupuje
funkci controleru. Entity obsahuje modely, které se primarné chovaji jako PHP ob-
jekty a umoznuji praci s daty. Resources adresar zajistujici view, tedy vzhled prezen-
tovany uzivateli, a disponuje mnoha dalsimi podadresari, jez mohou obsahovat speci-
fické sablony modulti, kaskadové styly, obrazky a ve vyjimecénych piipadech i vlastni
smérovani. Form, zde se uchovavaji funkce na vykreslovani a praci s formulari.

®Dostupné na http://stackoverflow.com/questions/tagged /symfony2
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vendor - Predstavuje misto, do néjz jsou ukladany vSechny balicky vyuzivané ram-
cem a také komponenty tietich stran. Je zde moznost nevyhovujici balicky predélat
k obrazu svému, ovSem obsahuje nepreberné mnozstvi slozek, které se pak dale slozité
vétvi a dand komponenta nebo balicek se hleda velmi obtizné.

web - Nachéazi se zde vSechny potfebné soubory pro uzivatelské zobrazeni. Obsahuje
podslozky bundle, ve kterych jsou vSechny soubory (vét$inou obrizky a kaskadové
styly), potfebné k zobrazeni pro vSechny balicky. Z divodu usSetfeni mista je mozné
pouzit pouze reference na tyto soubory v jejich pivodnim umisténi, a neni tedy po-
tfeba je duplicitné kopirovat do této slozky. CSS slozka muze obsahovat specidlni
kaskddovy soubor, ktery pfedstavuje spojeni vSech potfebnych kaskadovych styld do
jednoho. Je v8ak nutné po kazdé zméné kaskadovych styli, které obsahuje, vygenero-
vat tento specialni soubor znova.

3.2 Databaze

V dnesni dobé lze nalézt velké mnozstvi databazovych technologii, které poskytuji efektivni
uklddani dat. Vzhledem k ptvodnimu fesSeni a predpokladu velkého poctu tabulek, jez
potfebuji vzadjemné propojeni pomoci vazeb, je vhodné zvolit relacni model. Data jsou
v ném strukturovana do tabulek. V takovém piipadé odpovidaji relacim radky tabulky
a atributim jména sloupct. Tabulka tak obsahuje pouze atomicka data, a to takova data,
ktera jsou jednoduchd a nelze je dale deélit. Také je zde obsazeno schéma relace (tabulky).
Schéma je tvoreno nazvem relace, vyctem jmen atributd a definici odpovidajicich domén
).

Nejzndméjsim a nejpouzivanéj$im jazykem je SQL, neboli strukturovany dotazovaci ja-
zyk. Je velice podobny pfirozenému lidskému jazyku a jeho syntax je tedy velmi dobie
Citelny. Tento jazyk je jednim z nejuzivanéjsich jazykt pro webové aplikace. Existuje tedy
nepreberné mnozstvi databazovych systému, vyuzivajicich ke komunikaci tento jazyk. Ze
zminénych systému je potifeba vybrat ten, ktery disponuje referencni integritou, ktera je
potfebna pro udrzeni vztaht v tabulkach propojenych pomoci relace. Je také duilezité, aby
dany systém disponoval vlastnostmi ACID, které zajistuji Atomicnost-kazda transakce je
bud dokonéena celd, anebo viibec, Konzistence - konzistence databaze, spravnd reflexe re-
alného stavu, Izolovanost - vice probihajicich transakci je zpracovavano izolované tak, jako
kdyby byly zpracovany postupné, a ne najednou. Trvalost - véechny zmény budou po tspés-
ném dokonceni transakce trvalé [3]. Nabizi se tedy pouziti dvou ovéfenych databazovych
systémii:

PostgreSQL - Moderni objektove - relacni databazovy systém, ktery se snazi v sobé
skloubit vSechna potfebna vylepseni. Obsahuje naptiklad dédi¢nost, coz je pomérné
vzacné vlastnost v databazovych systémech. Je velice rozsiteny a sdruzuje kolem sebe
velmi aktivni komunitu.

MySQL - Také velice ¢asto pouzivany systém, je relativné jednoduchy a velmi ne-
naro¢ny na udrzbu. Hlavni vyhodou je jeho rychlost, kterd pii spravné konfiguraci
muze dosdhnout az dvounasobné rychlosti oproti ostatnim systémim [5]. Neni vSak
na takové urovni jako vyse zminény PostrgreSQL. Diky jeho podpore samotnym Sym-
fony 2, jednoduchosti, rychlosti a moznosti chybéjici vylepSeni doimplementovat na
softwarové trovni byl vybran jako hlavni databazovy systém.
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Jelikoz web nevyuziva jenom dynamickd data, nabizi se zde moznost pouzit kromé
techonlogii zaloZenych na jazyce SQL i jiné systémy. Napiiklad XML ¢i NoSQL pro staticka
a tabulkova data, kterych se hie nachazi spousta.

3.2.1 ORM

Pouzitim rela¢ni databaze a objektové - orientovaného programovaciho jazyka s sebou pfi-
nasi jista tskali a nutnost propojit tyto dvé diametralné odlisné technologie. Ackoliv obé
technologie vyuzivaji entit znamené to pro kazdou technologii néco jiného. V ptipadé PHP
je to chapano jako samotny objekt, kdezto v rela¢ni databazi predstavuje entit radek ¢i
mnozinu fadkd v dané tabulce. Existuji proto databazové vrstvy jako je pravé ORM, coz je
objektové orientované mapovani. Toto mapovani umozni vzajemnou konverzi tak, aby bylo
mozné pouzit objektové - orientovany programovaci jazyk spoleéné s relacni databazi, ktera
se v zasadé provadi automaticky. Lze jej provadét jak manualné, tak poloautomaticky za
predkladu, ze mame specifické pozadavky prii konverzi. Takova uprava se pak provadi na
urovni zdrojového kédu.

Vrstva pracuje na principu pfevodu jednotlivych tabulek véetné jejich relaci na odpo-
vidajici objekt v daném programovacim jazyce. Pozbyva tedy nutnosti pracovat v SQL
a tvorit samotné SQL dotazy. Nese to i jistou nevyhodu, kterou predstavuje nemoznost
pristupovat k datim jinak nez pomoci identifikdtoru v podobé primarniho klice. Samotné
ORM se snazi co nejvice usnadnit vyvoj celé aplikace a podporu pouzitého MVC néavr-
hového vzoru. A to uplnou automatizaci veskerjch operaci jako je ¢teni, zdpis, mazani ¢i
uprava dat v tabulkach. Vrstva také umi automaticky prevadét datové typy jednolitych po-
lozek, které se mohou v programovacim jazyce a rela¢ni databazi lisit, anebo nemusi vibec
existovat, jako v pfipadé absence JSON formatu v MySQL databazi. Tim je zajisténa i jista
interni validace dat, ve které se jesté pred uloZenim samotnych dat odstrani nebezpecné
znaky, jez by mohly zptisobit potencionalni bezpecnostni hrozbu. Vyuziva také moznosti
zapouzdieni nékterych funkci do samotného objektu (GET a SET) [7]. ORM vrstva ma
také na starosti trvalé (persistentni) uchovéani dat z objektu pomoci databaze. To znamena,
ze data, se kterymi objekt operoval, nebudou ztracena, ale uloZena do relacni databaze a je
mozné je opétovné vyuzit i po restartu aplikace ¢i je mize vyuzit jiny uzivatel. S tim vSak
vzniké problém, kterym trpi vétSina databazovych vrstev. Nutnost provedeni specialni rezie
kviili serializaci, pfipadné deserializaci danych dat a také vétsi pamétové narocnosti. Vrstva
si totiz musi uchovavat jak data v ptivodni podobé, s niz pracuje relacni databéze, tak i data
pfemapovand na objekt. Tim se vyrazné cela operace zpomaluje oproti ¢isté implementaci
rela¢ni databéaze. Opét je i zde pomérné dlouhd ucici krivka a pomérné slozita implemen-
tace, které se da predejit pomoci specidlnich generatoru kédu, jez jsou implementovany
v nékterych PHP ramcich.

3.2.2 Doctrine 2

Doctrine 2 je jednim z ORM ramci, kterymi Symfony 2 disponuje uz v zakladnim balicku.
Je implementovan jako ¢isté a transparentni ORM bez jakychkoliv specidlnich funkci. Diky
tomu je mozné sledovat co se v ném déje a nikdy neprobiha zadna softwarova magie. Vyuziva
navrhového vzoru Data Mapper, ktery je reprezentovan pomoci Entity Manageru. Entity
v ném uchovavaji strukturu tabulek a jejich atributti. Je mozné je pouzit jako pfistup
k dat@im a bez nutnosti pfistupu k samotnym tabulkdm lze i nahradil SQL piikazy za DQL®

5Doctrine Query Language (DQL) - dotazovaci jazyk vyuzivajici pfedevsim entit a objektt
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notaci, kterd pak vyuziva nazvi entit a jejich proménnych misto nazvi tabulek a atributt.
Timto dokaze iplné oddélit databazi od aplikace. Entita k definici svych vlastnosti vyuziva
specialnich anotaci, které se zapisuji do komentare. OvSem pii pouziti Entit je nutné uz
pfi ndvrhu uvazovat o rela¢ni databazi jako o Entité a ne jako o tabulkach, coz mutze byt
nekdy velmi slozité. Doctrine 2 se sklada ze 3 rtiznych vrstev.

Common Shared Libraries - obsahuje zédkladni funkce, rozhrani, t¥idy a knihovny,
které jsou zapotiebi k vytvoreni mapovaciho objektu. Tato vrstva je schopna fungovat
nezavisle na ostatnich. Lze ji tedy pouZit i samostatné.

DBAL (DataBase Abstraction Layer) - knihovna, kterd poskytuje abstraktni
vrstvu pro relac¢ni databaze. Oddéluje databazi od zbytku aplikace. Zavadi DQL do
ramce. DBAL je zavisla na predeslé vrstvé a nelze ji bez ni pouzit.

Object Mappers - vrstva zajistujici mapovani objekti na rela¢ni databézi, jejich
nacitani a persistivnost. O tuto funkci se stard Object Manager, vyuziva k tomu obé
predeslé vrstvy, bez kterych by to nebylo mozné [1].
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Kapitola 4

Navrh

Stavajici systém je velmi rozsahly a jeho kompletni pretvoreni daleko presahuje rozsah
bakalarské prace. Bylo tedy nutné vybrat pouze dilezité moduly, které budou implemento-
vany, a na nichz se odrazi cela budouci hierarchie webového portalu. Tyto modulu musi byt
zvoleny tak, aby mély urcitou logiku, kterd je vyzadovana k ¢asteénému hrani hry. Navic
zde pusobi globalni faktory, jez je potifeba zohlednit uz pfi navrhu, aby v pozdéjsich fazich
vyvoje nezptsobily komplikace.

Jednim z faktort je volba pravidel Drac¢iho doupéte, podle kterych se bude tvofit veskera
vnitini logika. Pravidla hry zahrnuje spoustu verzi a to i diky svému dlouhodobému vyvoji.
Pravidla se vSak mohou lisit bud pouhymi detaily, anebo obsahovat marginalni rozdily, které
mohou mit zdsadni vliv na cely herni systém. Pozdéjsi aplikace takto rozsahlych zmén muze
mit fatalni dopad na cely systém. Tento fakt lze pozorovat na stavajicim systému, kdy se
v pribéhu let ménila pravidla podle jejich aktuélnosti, coz zanechalo v systému spoustu
hernich chyb a nuanci. Je proto vice nez dilezité si uz v zacatku urcit podle jakych pravidel
se bude dany systém tvorit. Toto rozhodnuti vSak nestoji na mé jako vyvojari, nybrz na
samotné herni komunité. Herni komunita dostala moznost vyjadrit sviij nézor v anketé,
kterd bézela na webu. Z grafu (4.1) lze usuzovat, Ze nejvice lidi, ktefi vlastni pravidla,
disponuji verzi s oznacenim 1.6 E, coz je také posledni oficidlni verze pred ukonceni vyvoje
a také jedina verze, k niz existuje i elektronicka verze pravidel. Z tohoto davodu i po
nasledné dohodé s majitelem webu a administratory, bylo rozhodnuto o vyuziti této verze
pravidel pfi vyvoji.

Dalsim dilezitym prvkem je propracovana struktura webu. Zde se ovSem nestaci za-
mérit pouze na moduly zahrnuté v bakalaiské praci, ale pohliZet na celou véc jako celek
a vypracovat strukturu tak, aby bylo mozné do ni v budoucnu bez vétsich problémi in-
tegrovat nové moduly a propojit je s témi stavajicimi. Jako vhodné feSenim se zde jevi
naimplementovat kazdou vyznamnéjsi stranku, tedy modul, jako samostatny objekt. Ten
pak mtze byt dédén. Kazdy z modulti tak bude mit vlastni kontrolér, coz zajisti ¢istotu
kédu a hierarchii. Dané feseni obnasi vsak i jisté nevyhody jako je naptiklad vétsi pamétova
naroc¢nost pfi zminéném poctu objekt.

Vznika zde i snaha Gplné oddélit herni postavu od uzivatele, coz by ve vysledku zname-
nalo, ze v hernich modulech vystupuje uzivatel jako postava a ve zbytku jen jako uzivatel.
Navic, pokud postava umie, odpada nutnost zakladat s novou postavou i novy ucet. Tato
snaha zkvalitni hrani za postavu, jelikoz se nékteri hrac¢i boji hrat za svou postavu i z di-
vodu, Ze by pfi tmrti postavy prisli o svoji unikatni prezdivku, ktera se v tuto chvili pouziva
jako prihlasovaci jméno a zaroveni i jméno postavy. Vyrazné tak pomutze oddélit neherni
¢ast webu od té herni.
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Obrazek 4.1: Graf udavajici pocet uzivatelt danych verzi pravidel
Zdroj:http://www.immortalfighters.net/?module=ankety

Zapotiebi je také vymyslet nové feSeni pristupovych prav a prav administratori na
webu. Musi byt ovSem zachovana ptivodni reprezentace téchto prav a pouze se upravi logika
tak, aby vyhovovala novému systému a pokryvala problémy, které vznikaly ve stavajici verzi
(2.3.2).

4.1 Struktura webu

Pfi navrhu nové struktury se ¢astecné vychézi ze soucasného feseni zavedeného na stavaji-
cim webu. Pouzije se tedy model, jenz rozdéluje jednotlivé moduly (stranky) na dvé velké
kategorie. Herni, kde moduly maji pfimy vliv na hru a ovliviiuji pouze herni postavu, nikoliv
hrace, a neherni moduly, které naopak viibec nesouvisi s hrou a hrac¢ zde neni reprezentovan
svou herni postavou, nybrz sam sebou, tedy jako hrac. V této kategorii mohou byt moduly
pro ukraceni ¢asu anebo slouzit k vytvafeni herniho obsahu (rtizné editory kouzel, pred-
métu atd.). Obé kategorie by pak mély disponovat jinymi daty. Herni data by méla éerpat
informace o uzivateli z objektu Character a neherni by naopak méla vyuzivat informace
o uzivateli z objektu User. Struktura webu je tak néasledujici:

Hlavni stranka - pfichozimu uZivateli se zobrazi stranka, na které se dozvida néco
o samotné hie a mize se pfihlasit ¢i zaregistrovat. Po Gspésném piihlaseni je pre-
smérovan na tuto hlavni stranku, odkud vede rozcestnik na dalsi moduly. Ty jsou
ovSem pfistupné pouze pro piihlasené uzivatele. Také se zde dozvida nejnovéjsi no-
vinky a déni na webu.

Forum - uzivateli jsou zobrazena vSechna dostupnd vldkna (thready) a jejich aktuélni
stav udavajici zménu na daném vlakné (pfiddni nebo odebrani piispévki). Podle
danych pristupovych prav se pak uzivateli vlakno zobrazi ¢i nikoliv, je opravnén do néj
pouze nahlizet, anebo ma kompletni pristup a mutze tedy vkladat i prispévky. Ty pak
miize upravovat ¢i mazat a ostatni uzivatelé si tyto pfispévek mohou i oblibit. Kazdé
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vldkno slouzi specifickym ucéeliim, nejcastéji vSak ke komunikaci, feseni problémt ¢i
sdileni dilezitych véci.

Quest - je velmi podobny vldknu féra. Pocet uzivateld, ktefi mohou do daného
Questu, pfispivat je omezeny a jeden uzivatel (Pan jeskyné) vede hru. Zde uz ale
pisi uzivatelé prispévky za svou postavu, nikoliv za sebe jako hrace. Dané ptispévky
mé pak Péan jeskyné moznost ohodnotit zkusenostmi v zavislosti na tom, jak je dany
prispévek kvalitni a zdali odpovida spravnému role-playingu postavy. Prispévky je
mozné odkryt pouze vybranym hrac¢tm, ¢imz dochézi k tzv. ,hernimu Septani“. Uzi-
vateltim, ktefi nejsou v daném Questu, se zobrazi pouze text viditelny vsem.

Uzivatelsky (herni) profil - stranka zobrazujici herni udaje zvoleného hrace.
Pokud si uzivatel prohlizi svij vlastni profil, jsou mu zobrazeny vsSechny dostupné
informace. Pokud si vSak prohliZi cizi profil, zobrazuji se mu pouze udaje, které by
mohl v normalnim svété vypozorovat. Naptiklad obleceni a zbrané, které postava drzi.
Nevidi vsak ani jeho zivoty, vlastnosti ¢i povahu. Existuje jedna vyjimka. Pokud si
uzivatel, ktery je Pan jeskyné prohlizi profil hrace v jeho Questu, vidi profil tak, jako
by si prohlizel svij vlastni a navic v ném muiize provadét zmény.

Obchod - zde miiZe uzivatel nakoupit ¢i prodéavat rtizné herni predmeéty, které pak

vyuzije v pribézich.

4.2 Hierarchie uzivatelskych roli

Zde vzniké problém, ze ptivodné vyuzita hierarchie uzivatelskych roli musi ztistat zachovéna,
a tedy byt modifikovana tak, aby se dala pouzit v novém systému a zaroven pokryla moznost
ptidat nové role, coz do této doby viibec nebylo mozné. Existuji tyto nasledujici role:

Uzivatel - tato role je pfifazena ihned po registraci.

Certifikovany uzivatel, ktery finanéné pfispél na chod serveru, moc se nelisi od
bézného uzivatele, ziskava pouze urcité vyhody.

VIP uzivatel je byvaly administrator ¢i cech mistr ¢i uzivatel, ktery ptispél vyznam-
nou mérou na chod webu.

Cech mistr vede cech, coz je herni obdoba spole¢enstvi.
Nizsi admin - editor uréitého herntho modulu.

Admin - vétSinou starsi hrac¢, ktery ma pod sebou nizsi adminy. Spravuji jeden
konkrétni herni modul, napriklad tvoreni predmétt nebo hadanek.

Specializovany admin mé na starosti specidlni odvétvi webu, jakym je bezpecnost.

Hlavni admin uzivatelé, jez se staraji o chod celého webu, prerozdéluji praci a za-
jistuji kontrolu.

Programator zpravidla nehrajici uzivatel starajici se o vyvoj webu a opravy vznik-
Iych chyb.
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Role maji svoji specialni zkratku a jsou odliSeny podle barevnych $titd, jez se zobrazuji
u jména. Tyto role lze rozsitit o dalsi funkce, které se vétSinou tykaji specializace daného
administratora v daném modulu. k tomu vSemu muze uzivatel jesté ziskat dalsi roli v pii-
padé, Ze je Pan jeskyné, coz jej opravinuje vést Quest.

Zacatecnik - uzivatel ve vycviku, uéi se, jak spravné tvorit ptibéh a jak vést hrace.
Musi vést tspésné do konce jeden Quest pod vedenim experta

Pokrodily - uzivatel, jez miZe vést Quest a ziskat za néj zkuSenosti.
Expert - velmi zkuSeny uzivatel, ktery méa pravo cvicit nové adepty.

I tyto role maji svou zkratku a oznaceni, podle kterého lze poznat, jak zkuseny Pan
jeskyné uzivatel je. Tyto role nabizeji nepfeberné mnozstvi kombinaci. Navrh neni v zasadé
Spatny, ma ovsem své chyby. Ty se daji odstranit drobnou tpravou, ktera zahrnuje rozdéleni
roli do tii hlavnich t¥id: stit neboli postaveni na webu, PJ role urcujici status zkusenosti
daného hrace a specidlni davajici uzivateli specialni prava nad ramec jeho role stitu. Hierar-
chii je dale mozno specifikovat pomoci t¥i abstraktnich roli, jez jsou zobrazeny v diagramu
uziti (4.2). Diagram tak nezahrnuje specialni tfidu, ktera je pro néj prilis specificka.

4.3 Reprezentace dat v databazi

Jak je vidét v E- R diagramu (4.3), schéma databéze je velmi obséhlé, pficemz v tomto stavu
pokryva zhruba tticet procent celkové hratelnosti. Je to zptisobeno zejména nepiebernym
mnozstvim riznych spojovacich tabulek, které tak umoznuji jistou modularitu.

Predstaveni entit a jejich funkei, kterou jsou pak prevedeny pomoci ORM na objekty.
Vsechny tyto entity disponuji unikatnimi identifikatory:

User - uchovava veskeré nezbytné nutné informace o uzivateli slouzici k jeho identi-
fikaci a vstupu na webovy portal. Dale zahrnuje také IP adresu, ze které se uzivatel
prihlésil, jeho posledni aktivitu na webu, kvili automatickému odhlasovani a zdali je
dany uzivatel pfihlasen. V posledni fadé také obsahuje role, kterymi uzivatel dispo-
nuje. Tyto informace slouzi k identifikaci pfi zobrazovani autora prispévku v daném
vlakné a k identifikaci vlastnika herni postavy.

Thread - sdruzuje data o vlakné, nazev, ktery slouzi k identifikaci a také popis
daného vldkna. Zahrnuje jednotliva prava na zapis, ¢teni a editaci celkového poctu
prispévki, které jsou v piislusném vlakné a jeho posledni zménu, kterd umozni kont-
rolovat, zdali od posledni navstévy uzivatele byla ve vlaknu provedena zmeéna.

postThread - jednotlivé ptispévky ve vlakné. Obsahuji identifikdtory pfislusného
vlakna, ve kterém byly zapsany a identifikator uzivatele, jenz ptfispévek napsal. Dale
pak c¢as kdy byl ptispévek napsan a dale samotny text prispévki. Jeho vlastni identi-
fikator a identifikator uzivatele pak figuruji ve spojovaci tabulce oznacujici pfispévky,
které si néktery z uzivatel oblibil (postThreadLikes).

Character - tustfedni entita zahrnujici v sobé vSechna nutné data pro hrani Draciho
doupéte. Neobsahuje vSak data, ktera se daji dopocitat na softwarové tirovni (v ramci
PHP objektu). Disponuje vlastnim jménem postavy, které mize byt jiné nez piihla-
Sovaci jméno uzivatele a identifikator uzivatele, jenz danou postavu vlastni. Samotny
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identifikator herni postavy figuruje jako cizi kli¢ v nékterych spojovacich tabulkach,
jako jsou naptiklad tabulka zajistujici kouzla (characterSpell), kterymi dand postava
disponuje, anebo spojovaci tabulka itemt vlastnénych postavou (characterltem).

Quest - tabulka prototypové velmi podobné tabulce Thread. Zde se ovSem ucho-
véavaji data o daném piibéhu, identifikdtor herni postavy, ktery jej vede (tedy, kdo je
PJ), nazev pfislusného piibéhu, jeho popis, maximalni pocet hra¢u a dalsi informace
nutné k zalozeni pribéhu, které dany internimi pravidly webu pro zalozeni piibéhu.
Na jednotlivé zéznamy je pak navazdna spojovaci tabulka (characterInQuest), jenz
urcuje identifikatory hernich postav v daném pribéhu, jejich aktualni pocet Zivot,
magenergie a povoleni raznych funkci, které mohou vykonavat béhem samotného pri-
béhu.

postQuest - obsahuje jednotlivé zdznamy o ptispévcich v pfibéhu. Vyuziva k tomu
dvou cizich identifikdtort, a to prislusného Questu a uzivatele, jenz napsal prispévek.
Zahrnuje také Cas vlozeni prispévku a pro koho jediny prispévek urcen. Obsahuje také
informaci o zkusSenostech ziskanych za dany pfispévek a o jeho kvalité. Je zde také
polozka, kterd urcuje, zda je ptispévek herni, neherni a do budoucna se zde pocita se
zavedenim specialnich typtu prispévki, jako jsou pfiSery, kouzla atd. A samoziejmé
obsahuje samotné znéni daného pfispévku.

Spells - tabulka zastifujici kouzla, kterd mohou herni postavy vyuzivat. Zde je pou-
Zit obecny format tak, aby kazdé povolani nemuselo mit zvlastni tabulku s kouzly, ale
existovala jedna obecna. Proto, zde neni vétsina atributu povinna. Povinné jsou je-
nom obecné nalezitosti, jako je ndzev daného kouzla, jeho manova naroc¢nost, rozsah,
dosah a popisy kouzla. Dalsi polozky jsou volitelné, jelikoz kazdé povolani vyuziva
jina data u svych kouzel. Kouzelnici potfebuji znat magické zaklinadlo, kdezto Hra-
ni¢ari potrebuji znat predmeét, jenz musi byt pouzit pro spravné ucinkovani kouzla.
Identifikator kouzla je pak vyzivan ve spojovaci tabulce characterSpell, ktera urcuje,
jaky uzivatel disponuje danymi kouzly.

Items - sdruzuje data o pfedmétech vyuzivanych ve hie. Opét je tato tabulka velmi
obecna a ma mnoho nepovinnych atributt, kvili rozlicnym druhtim pfedmétt vysky-
tujicich se v hernim svété. Obsahuje ale i povinné atributy jako je jméno, typ daného
predmétu, vaha, popis, informace, zda nepatii néjakému specifickému cechu, viditel-
nost v deniku postavy, adresu na grafickou reprezentaci (obrazek), omezeni pro jisté
povolani, cena, a zdali se jedna o herni, ¢i neherni itemy (odmény za rizné neherni
soutéze, jako je napiiklad zlaty brk za literarni soutéz). Jeho identifikitor je taktéz
vyuzit ve spojovaci tabulce characterltem urcujici vybaveni herni postavy.
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Obrazek 4.3:

E-R diagram
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Kapitola 5

Implementace

Réamec dosti zjednodusuje automatické psani zdrojového kédu, které vSak neni schopno po-
kryt vSechny specialni pripady, které hra predstavuje. Proto bylo nutné nékteré nalezitosti
upravit tak, aby vyhovovaly nasim potiebam. Néktera feseni bylo treba vymyslet od upl-
ného zacatku a v jinych se dalo vyuzit uz naimplementovanych internich funkci vyuzitych
technologii, jez prosly jistou modifikaci.

5.1 Implementace balickti v Symfony 2

Velmi zajimavou ¢asti je samotna implementace modultt v Symfony 2. Moduly jsou feseny
jako jednotlivé balicky ve slozce src (3.1.2), to ovSem znamenad, ze kazdy vyznamnéjsi modul
i jeho separatni ¢asti by mély mit vlastni balicek. V tuto chvili by tento fakt nepfedstavoval
velky problém, ovsem do budoucna by s pribyvajicimi moduly vznikalo i mnoho novych
a leckdy zbyte¢nych balickt. Ty se daji sloucit do jednoho funkéniho bloku a ten pak
implementovat jako obecny bali¢ek. Tim je odstranéna nutnost do kazdého balicku slozité
pridavat referenci na ostatni vyuzivané balicky, protoze jsou umistény v jednom jmenném
prostoru obecného balicku, a maji tedy k sobé vzajemny pristup.

ForumBundle - balicek sdruzujici v sobé vSechny objekty Thread a Post, jez jsou
nutné k zobrazeni vlaken a jednotlivych prispévkd v nich. Déale obsahuje jejich kon-
troléry a celou logiku, ktera je zapotiebi pfi manipulaci s objekty. Predstavuje také
formuléafe slouzici k odeslani nebo editaci pfispévku a vytvoreni ¢i editaci celého
vldkna. V posledni fadé také obsahuje Sablony jednotlivych stranek a jejich kaska-
dové styly nutné ke grafické reprezentaci. Je zde vytvorena specialni logika prav, o niz
se zminim v nasledujici sekei (5.2).

UserBundle - Balicek obsahujici objekt User a Character. Jeho funkci je zajisténi
jejich vzajemného propojeni a vyhledavani uzivatelid. M4 také na starosti zobrazeni
uzivatelského profilu, registraci nového uzivatele a celou prihlasovaci logiku véetné
validace dat a pfesmérovani do vnitfniho systému. Do budoucna by mél obsahovat
i modul zprav, administrativni profil ¢i hibitov postav. Umoznuje tak uzivateli vlastnit
vice hernich postav. AvSak pouze jedna muZe byt aktivni, ostatni jsou v takovém
pfipadé pozastaveny a nelze s nimi hrat, nicméné v systému stale existuji. Timto
krokem lze zabranit neustalému odlivu postav, kdy hrace prestane dana kombinace
povoléni a rasy bavit. Ma moznost tuto postavu upozadit a vytvotit si novou.
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QuestBundle - Bali¢ek zastifujici funkce nad Questem, jako je vytvareni Questt
novych, sprava ¢ jejich pozdéjsi zalohovani do specilnich formati. Uzce spolupracuje
s UserBundlem, ktery hojné vyuziva pravé uzivatelskych dat. Ta pouziva jenom jako
referenci, jelikoz ma vlastni tabulku, ktera udrzuje stav atributi herni postavy pouze
pro dany piibéh. Tim dava moznost jednomu hraci figurovat ve vice piibézich nezavisle
na sobé. V kazdém z nich pak také miize hra¢ disponovat jinym poctem zZivotd, many
a dal$imi vlastnostmi, coz na stavajicim webu nelze.

ItemBundle - Balicek, v némz jsou veskeré objekty uchovavajici informace o pred-
meétech nachazejicich se ve hre a veskerou jejich logiku. Tedy informaci, kdo ma dany
predmét nasazeny a na jakém misté. Do budoucna se snad povede implementovat ve-
likost bonusu nebo postihu v zavislosti na umisténi popsana v tvodni kapitole (2.1).
Dale zde budou editory predmétii, které mohou povéreni administratofi pridavat do
hry. Bude obsahovat i editor obrazku pro predmeéty nebo také tfeba logiku obchodu
a aukci. V posledni fadé zde bude v budoucnu implementovan modul alchymistické
laboratore dovolujici hernim postavam vyrabét predem pripravené predméty.

5.2 Role a pristupova prava

Zakladni problém kombinace roli a pristupovych prav z n€j plynouci byl nastinén v sekci hi-
erarchie uzivatelskych roli (4.2). Proto bylo vice nez nutné tyto kombinace pokryt. V tomto
ohledu pomaha samotné Symfony 2. Jiz v zakladu disponuje hierarchii roli s dédi¢nosti.
To umoznuje ostatnim rolim dédit ty s nizsi hodnotou, a neni tedy nutné pro kazdou roli
definovat jeji vlastni pravidla, pouze rozsifovat ta zakladni. ROLE_USER je zékladni roli,
jenz vSechny ostatni dédi a vychazeji z ni. Cim vySe se dan4 role nachézi, tim vice obsahuje
roli. To pak umoznuje tvorit nejriznéjsi kombinace, které jsou zapsany v JSON ve formatu:
[‘Nejvyssi role’, ‘specidlni role’, ‘zakladni role’]. S hierarchii jsou spojené i interni funkce,
jez dovoluji rekurzivné prochazet toto pole a urcit, zda uzivatel disponuje prislusnymi ro-
lemi. Tyto funkce uSetii spoustu ¢asu pfi validaci opravnéni. Nelze jich vSak vyuzit vSude,
napiiklad v dotazech to neni mozné.

Tento nedostatek dal vzniknout nutnosti implementovat vlastni funkci ovéfujici dané
role. Zde vsak vznikl problém s formatem JSON. Bylo nutné provést konverzi na pfija-
telnéjsi format z duvodu, ze nad JSON formatem nelze provadét podminéné SQL dotazy.
Jako forméat byla nakonec zvolena bitova posloupnost, kde kazdy bit reprezentuje jednu
roli, a je tedy mozné je libovolné kombinovat, pfi¢emz vznikaji unikatni kombinace ¢isel.
Navic, pokud bude v budoucnu nutnost pridat dalsi specidlni roli, prida se pouze jeji bit
navic. V SQL dotazech se pak pouziva logicky AND, ktery uréi, jestli dany hrac¢ disponuje
pozadovanou roli. Pro reprezentaci dat byla vytvofena specidlni tabulka (5.1), jenz popi-
suje kombinace roli, jejich binarni hodnoty a v zavorkach pak dekadickou hodnotu, ktera
se pouziva napriklad ve formuléfich.

5.3 Bezpecnost a validace dat

BezpecCnost ve stavajicim Teseni je docela zanedbavana véc. Proto, a také castecné diky
ramci, jsou zde bezpec¢nostni kontroly prisnéjsi a vyskytuji se hned na nékolika drovnich.
Prvni trovni je samotné pfesmérovani (routovani), kdy dochazi ke kontrole opravnéni ke
vstupu, a pfi nedostateénych pravech je uzivatel presmérovan na stranku s chybovym hlése-
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, ; i Specialiozovany ) - i ) . Certifikovany .
Programator | Hlavni admin i Admin Niz&i admin Cech mistr VIP uzivatel . Uzivatel
admin ufivatel
000111111111 | 000011111111 | 000001111111 | 000000111111 | 000000011111 | 000000001111 | OOO000000111 | 000000000011 | COOO00000001
(511) (255) (127) (63) (31) (15) (7) (3) (1)
001111111111 | 001011111111 | 001001111111 | 001000111111 | 001000011111 | 001000001111 | 001000000111 | 001000000011 | 001000000001
P (1023) (767) (638) (575) (543) (527) (519) (515) (513)
011111111111 { 011011111111 | 011001111111 | 011000111111 | 011000011111 | 011000001111 | 011000000111 | 011000000011 | 011000000001
P2 (2047) (1791) (1663) (1599) (1567) (1551) (1543) (1539) (1537)
111111111111 { 111011111111 | 111001111111 | 111000111111 | 111000011111 | 111000001111 | 111000000111 | 111000000011 | 111000000001
P {4095) (3839) (3711) (3647) (3615) (3599) (3591) (3587) (3585)

Obrazek 5.1: Prehled roli a jejich binarni reprezentace.

nim. Kontrola opravnéni je pak zavedena i v Sablonach, a pokud uzivatel nedisponuje po-
tfebnymi opravnénimi, neni mu ani zobrazeno tlacitko pro vykonani pozadované akce.

Dalsi tGroven je pri samotném vykonévéani akce, kdy opét probihéd kontrola opravnéni
pro danou akci. Ta se vykona pred samotnou akci a nemize tak dojit k odeslanim poza-
davku bez dostateénych prav. Posledni trovni si pak zajistuje samotné Symfony. To si na
databazové trovni ovéruje, ze ukladana data neobsahuji potencionalné skodlivy kod a maji
spravny datovy typ. V pripadé nespravného datového typu pak dochazi ke konverzi dat,
aby se zamezilo chybnému ukladani dat. O toto se i ¢astecné stara validace dat. Validace
je rozdélena do nékolika trovni. Tou prvni je zakladni validace datovych typu ve formu-
lafovych vstupech pomoci HTMLS validdtoru. Déale se jedna o validaci pomoci serveru. Pfi
odesilani formulafe se zkouma, zda jsou data validni a neobsahuji potencionalné zavadny
kéd, a odpovidaji-li pozadovanym vstupum, coz se testuje pomoci ORM vrstvy. U registrace
je pak jesté navic zkoumano za pomoci ORM notace UniqueEntity, zda jsou zadana data
unikétni, a nedojde tak k nezddouci duplicité dat a nasledné kolizi.
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Kapitola 6
Zaver

V textu byla mnohokrat zminovana naroc¢nost a dlouha ucici k¥ivka Symfony ramce a jeho
technologii. To vSe vyvazuje moznost po pirekonani prvotnich obtizi tvorit velmi kvalitni
a strukturovany kéd, na némz miiZze pracovat i vice vyvojait najednou s tim, ze struktura
kédu ziistane zachovana. Jednou z hlavnich nevyhod pievazujicich nad samotnou naroc-
nosti je nutnost disponovat vlastnim serverem nebo webhostingovou sluzbou, jenz umoziuje
pristup k piikazové fddce daného serveru, na némz je aplikace ulozena. Bez toho totiz neni
mozné Symfony rdmec, a tedy ani vyslednou aplikaci zprovoznit. To byl také problém, pro¢
nedoslo k samotnému funkénimu testovani webové aplikaci.

Vsechna tato fakta se neblaze podepsala na vysledné webové aplikaci, kterd je velmi
strohd a umoznuje pouze zakladni funkce. I takto naimplementovany systém stacil k tomu,
aby ukazal sviij ohromny potencial tkvici zejména ve velmi v propracovaném navrhu data-
béze, nové struktufe webu a pouziti objekti. Ale také k tomu, aby se Symfony ukazal, jak
ohromné silnym vyvojovym nastrojem je. Vyvoj systému tedy presdhne rozsah bakalaiské
prace a bude stale vyvijen a udrzovan az do doby, kdy jeho funkéni ¢ast bude moci nahradit
stavajici systém, aniz by hraci pocitili vyrazné zmény nebo museli pfijmout néjakéa herni
omezeni. Pomiize tak vylepsSit dosavadni hru a také prilakat nové hrace. Ohromny poten-
cial tkvi hlavné v pouziti modernich technologii, které umoznuji implementovat moduly, jez
v minulosti nebyly mozné, nebo byla jejich implementace velmi slozita. Uz nyni je zndmo
sedm takovychto moduld. Ty by mély vyrazné zkvalitnit prozitek z hrani. To je ovSem béh
na dlouho trat, ktera vyzaduje programéatorské dovednosti a velké mnozstvi ¢asu.
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Dodatek A

Obsah CD

src - slozka s kompletnimi zdrojovymi kédy vysledné aplikace
src/databaseBP.sql - soubor obsahujici SQL ptikazy k vytvoreni databaze
src/readme.txt - navod k instalaci aplikace

text - zdrojové soubory technické zpravy

bp-xkubic34.pdf - vysledna technicka zprava ve formatu PDF
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Dodatek B

Manual

Tato kapitola obsahuje popis instalace ramce a aplikace na server

Pozadavky

Pro spusténi a spravné fungovani aplikace je nutné disponovat PHP ve verzi 5.3.3 a vy-
§si. Dale také MySQL server ve verzi 4.2 a vyssi. Zdrojové kédy obsahuji cely funkéni
ramec a jeho balicky, jenz jsou uzptsobeny tak, aby nebylo nutné do jejich struktury nijak
zasahovat, ¢i nevznikala nutnost pridavat dalsi dodatecné balicky.

Spusténi

Pred samotnym spusténim aplikace je nutné naimportovat databazi s predem priprave-
nym jménem immortalfighters, do niz se nahraji data ze souboru src/databaseBP.sql.
Poté muze nasledovat spusténi aplikace. To se déje pres prikazovy fadek, pricemz je nutné
nachézet se v hlavni sloZce samotné aplikace (src/bakalarka/) zadnim piikazu:

php app/console server:run

Ten zajisti, ze se rdmec a vSechny jeho potiebné balicky spusti a uvedou aplikaci do chodu.
Ta je pak dostupné z http://localhost:8000.

Pred samotnym testovanim nebo vyvijenim aplikace je doporuceno synchronizovat PHP
objekty a relacni databazi. Obé schémata se porovnaji a vyhodnoti se zmény, které se
nasledné promitnou do samotného zdrojového kédu nebo schématu databaze. Synchronizaci
lze zajistit prikazem:

php app/console doctrine:schema:update --force

V pripadé problémi s nekorektnim zobrazovanim aplikace ¢i nefungovanim nékterych
funkci je vhodné promazat cache pamét ramce pomoci piikazu:

php app/console cache:clear --env=prod
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