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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméruje na popis a navrh aplikacnich rozhrani. V préaci jsou
popsany architektury aktualni doby, ale jsou okrajové popsany i architektury historické.
Soucasti je rovnéz proces navrhu a implementace aplikace, ktera by nékteré rozhrani vyu-
zivala.

Abstract

This bachelor thesis is focused on describing and designing application interfaces. The thesis
describes architectures of current age and also marginally describes legacy architectures.
The part of the work is also process of design and implementation of application, which
would utilize some interface.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé jsou webové technologie aktualnim trendem. Nékter{ uzivatelé ovsem nechtéji
pouze konzumovat obsah poskytovany webovymi strankami ¢i jinymi aplikacemi. V takovém
pripadé existuji pro tvorivé uzivatele webova aplikac¢ni rozhrani, které poskytuji moznost
pristupovat k datim jinym zpusobem. Dovoluji jim tvorit své vlastni aplikace zalozené
na obsahu, ktery poskytuje ptuvodni tvirce.

Tato bakalarskd prace popisuje jednotlivé architektury pouzité pro aplikac¢ni rozhrani.
Nejvétsi ohled je bran na architekturu REST, ktera je dnes vyuzivana pro takrka vsechna
moderni aplika¢ni rozhrani. Jsou popsany nejen forméty dat, ale ukazany i praktiky, kte-
rych se ve vyvoji modernich API vyuziva. Zastaralé technologie ale nejsou zanedbédny a jsou
v praci rovnéz okrajové popsany. Jednou z ¢asti této prace je i prehled nékolika aplikac¢nich
rozhrani. Je zde popsano, co takové rozhrani mize nabizet. V této sekci je i demonstrovano,
ze aplikacni rozhrani nejsou vyuzitelna ryze pro existujici webové stranky, ale poskytuji
je i jiné aplikace. Tato prace se tudiz nesoustiedi na typické aplikac¢ni rozhrani, které po-
skytuji napriiklad socidlni sité. Prozkoumava méné probiadané odvéti, API pro hry a herni
platformy. V implementac¢ni kapitole se poté podrobnéji nahlédne na jedno existujici herni
API. Konkrétné se jednd o pocitacovou hru Smite od spole¢nosti Hi-Rez Studios. Cilem
aplikace je stahovani dat dostupnych v API a vypocitat z nich pravdépodobnost hrace
na vitézstvi. Dalsi funkcionalitou je zobrazeni informaci, které mu pomohou optimalizovat
svou strategii. V této kapitole je popsan navrh této aplikace, pouzité algoritmy a uzivatelské
rozhrani. Testovani neni opomenuto a vysledky tohoto procesu se rovnéz nachazi v prislusné
sekci prace. V zavéru jsou poté velmi strucné shrnuty dosazené vysledky.



Kapitola 2

Standardy pouzivané pro API

Tato kapitola se zabyva rtznymi navrhy a pristupy pro realizovani aplikac¢nich rozhrani.
Popisuje jaké standardy se pro serializaci dat pouzivaji a protokoly zapouzdiujici prena-
send data. Nejdukladnéji je rozebrana architektura orientovand na zdroje, protoze prave
ta je dnes nejrozsitené;jsi.

Aplikac¢ni rozhrani lze definovat jako mnozinu riznych metod, typicky poskytované pres
néjaky komunikac¢ni protokol, které umoznuji uzivateli pristupovat ke zdrojum ¢i sluzbam
dostupnym na vzdaleném serveru. Zatimco v minulosti byly takové API casto zamérené
na sluzby, tak dnes se od této praktiky ustupuje a pres rozhrani je pristupovano primo
ke zdrojum.

Nésledujici graf z roku 2010 ukazuje, ze diive pouzivané technologie SOAP a XML-RPC
ustupuji jednodussimu aplika¢nimu rozhrani RESTful.

REST vs. SOAP: Simplicity wins again
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Obrazek 2.1: Rust podilu ndvrhu REST [3]



2.1 Architektura orientovana na zdroje

Uéelem této architektury je zpfistupnit riizné zdroje ulozené na serveru. Zdroji jsou u webo-
vych aplikaci uvazovany ruzné spustitelné skripty anebo libovolné vnorené datové struktury
a kolekce, které muze klient pristupujici ptfes rozhrani vyuzivat ke svym dalsim uceltim.
V dnesni dobé se pro realizaci API pouziva nejcastéji.

2.1.1 REST

REST (Representational State Transfer) je architektura rozhrani uréend pro webové sluzby.
REST se vyvinul soucasné s protokolem HTTP, ktery se tudiz stal témeér vyhradné standard-
nim prenosovym médiem pro RESTful systémy. Volbé protokolu také nahral fakt, ze REST
definoval ve své disertacni praci Roy Fielding, ktery je jednim ze spoluautort protokolu
HTTP. REST oproti API zaméfenym na sluzby urcuje, jak se pristupuje k datim. Vsechny
zdroje maji vlastni identifikaci, kterou je v pfipadé protokolu HTTP URI (uniform resource
identifier).

Definice

Jednu z nejpfesnéjsich definici uvedl Bill Burke ve své knize RESTful Java with JAX-RS [1].
Uvadi, ze klicové vlastnosti urcujici REST jsou nasledujici:

e Adresovatelnost zdroja - klicovou abstrakci dat a informaci je zdroj a kazdy
takovy zdroj musi byt adresovatelny pomoci URI.

e Jednotnost a vynucenost rozhrani - k manipulaci zdroju se pouzivd mald mno-
zina dobTe navrzenych metod.

e Orientovanost na reprezentaci - zdroje identifikované jednou URI mohou mit
riazné formaty. Rizné platformy mohou vyzadovat rizné forméty. Prohlize¢ mtze
pozadovat HTML, JavaScriptové aplikace mohou pozadovat JSON a jiné aplikace
format XML.

e Beze stavova komunikace - skidlovani bez stavové aplikace je jednodussi.

e Hypermedia As The Engine Of Application State (HATEOAS) - prechody
mezi stavy aplikace jsou fizeny forméaty dat.

Erik Wilde [18] tuto definici celkové minimalizuje na nékolik jiz z vySe zminénych prin-
cipu. Tvrdi, ze REST se zaméfuje predevsim na to, aby bylo mozné pristupovat ke zdrojum
skrze URI, a aby byla komunikace bez stavovd. To znamend, ze vSechny potfebné stavové
informace jsou obsazeny v interakci mezi serverem a klientem a server si nemusi udrzovat
relaci.

Principy

Shrnuti informaci z definic uvedenych vyse zminénymi autory a dalsi principy.
Bezestavovost

Bezestavovost urcuje, ze server nepotfebuje udrzovat s klientem zadnou relaci. Vsechny

informace, které by mohl server potrebovat, jsou zaslany v pozadavku. Vyhodou je mensi
pameétova i vypocetni narocnost a lze tedy celkovy systém snéze sSkalovat.



Mezipamét

Mezipamét je uvedena na stranu klienta, aby se snizilo vytizeni serveru. Pi vyuziti tohoto
principu je v odpovédi od serveru uvedeno, zda je mozné ziskana data ulozit. Takto lze
omezit mnozstvi dat prenasené po siti a zaroven snizit celkové naroky na systém diky
eliminaci interakce mezi klientem a serverem. Nevyhodou je vSak existujici moznost, ze data
v mezipaméti se budou lisit od dat, které by klient ziskal pri zaslani dotazu.

Adresovatelnost

Adresovatelnost je princip, ktery pravi, ze vSechny zdroje by mély dostupné skrze unikatni
adresu. V pripadé webovych aplikaci se pouzivaji Unique Resource Identifiers (URI). V re-
alnych pripadech se snazi API udrzovat v urcité hierarchii. Takto muze uzivatel intuitivné
dedukovat cestu adresu jinym zdrojim.

Jednotnost rozhrani
Jednotné rozhrani poskytuje pouze uréitou mnozinu operaci, aby vsak mél klient dostate¢né
moznosti, tak je v ptipadé REST vyuzivano operaci CRUD — Create, Read, Update a Delete.
Takovou jednotnost splinuje protokol HT'TP, a proto je pouzivan pro REST nejcastéji. Cela
interakce mezi klientem a serverem je popsana zakladnimi metodami HTTP.

NiZe jsou popsdny metody, které jsou pro rozhrani REST pouzivana. Zatimco metody
jako GET a DELETE se pouzivaji stejnym zptisobem pro témér vSechna aplikacni rozhrani,
tak napiiklad POST a PUT se mohou svym pouzitim lisit.

e GET popisuje pozadavek o nacteni dat nebo informace ze zdroje. Na tento pozadavek
je v hlavickach v odpovédi priloZzena informace popisujici data obsazené v téle zpravy.

e PUT popisuje pozadavek o upraveni existujictho na zadané adrese URI. Server si ob-
sazenou reprezentaci objektu pfecte a vytvoii a aktualizuje jiz existujici polozku.
V nékterych piipadech lze vyuzivat pro vkladdani velkého objemu dat na server.

e POST muze byt pouzit pro vytvoreni nového zdroje a v zavislosti na dané imple-
mentaci API, také k aktualizaci jiz existujicich zdroju, avSak Leonard Richardson
[4] uvadi, Ze rozdil mezi PUT a POST je v tom, ze PUT rozhoduje o tom, na jaké
URI se novy zdroj bude nachézet, zatimco POST se pouziva, kdyz o vysledné URI
rozhoduje server.

e DELETE je odeslan v ptipadé, ze je potfeba zdroj smazat. Klient by nemél odesilat
zadné data reprezentujici cilovy objekt.

Reprezentace
Reprezentace popisuje formaty dat, které jsou pouzity pri pfenosu mezi serverem a klien-
tem. Je zde vSak velmi velky rozdil mezi zdrojem a jeho reprezentaci. Zdroj jako takovy

lze reprezentovat jakymkoliv vhodnym formatem. Nejcastéji pouzivané reprezentace jsou
JSON, XML a HTML.

HATEOAS
Odpovéd serveru vzdy obsahuje data a odkazy v zdvislosti na stavu aplikace. Vystupem
tedy nejsou pouze data, ale i odkazy na dalsi zdroje, které mohou vést k dalsim zdrojim.



Struktura v HTTP

Nésledujici priklad demonstruje pouziti REST API v prenosovém protokolu HTTP. Po-
zadavek zobrazuje metodu GET, ktera znaci prosté ziskani dat ze zdroje. Déale nasleduje
URL adresujici zdroj. Doplniujicim parametrem je API kli¢. Poté néasleduje verze protokolu
a hlavicky.

GET /api/lol/euw/v1l.4/summoner/by—name/ Thiesius?api_key=f5c2d857
—0000—0000—0000—2761fe73281d HTTP/1.1

Host: euw.api.pvp.net

User—Agent: Mozilla

Accept—Language: en—US

Accept—Charset: ISO—8859—1,utf—8

Connection: close

Odpovédi na pozadavek vyse je zprava OK, kterda znaci, ze vSe probéhlo v poradku.
Daéle nasleduji hlavicky odpovédi a po nich samotna data, kterd byla ziskana z uzlu.

HTTP/1.1 200 OK

Content—Length: 139

Access—Control—Allow—Headers: Content—Type
Access—Control—Allow—Methods: GET, POST, DELETE, PUT
Access—Control—Allow—Origin: x

Content—Type: application/json; charset=UTF-8

Date: Fri, 15 Jan 2016 22:02:05 GMT

Server: Jetty (9.1.5.v20140505)

Vary: Accept—Encoding, User—Agent

Connection: keep—alive Connection: close

{"thiesius": {
"id": 79477711,
"name": "Thiesius",
"profilelconld": 26,
"revisionDate ": 1445080124000,
"summonerLevel ": 1

1

2.2 Achitektura orientovana na sluzby

Tento névrhovy vzor popisuje komponenty aplikaci, které poskytuji sluzby ostatnim neza-
vislym komponentam skrz néjaky komunikacni protokol. V pripadé webovych aplikac¢nich
rozhrani tato architektura neni tolik vyuzivana.

2.2.1 XML-RPC

XML-RPC je protokol pro vzdalené volani procedur (RPC — Remote procedure call), ktery
pouzivd XML pro zakdédovani svych volani a zpravidla protokol HTTP jako transportni
mechanismus. XML-RPC lze uvazovat jako sekvenci pozadavki prendsené ve formatu XML,
které vyvolaji na vzdaleném stroji vypocty, jejichz vysledky jsou opét ve formatu XML
vraceny ve formé odpoveédi.




Zpusob vyhodnocovani

e Klient specifikuje jméno metody a parametry zabali je do XML a pomoci HTTP
POST zpravy je zasle na cilovy server.

e HTTP server obdrzi POST pozadavek a preda jej ke zpracovani XML-RPC.

e XML-RPC ziskd z XML jméno metody a parametry a zavold prislusnou metodu
predavajic extrahované parametry.

e Vysledek je opét obalen XML a je vracen serveru, ktery odesle odpovéd na drive
zaslany POST pozadavek.

e Klient zpracuje XML a ziskd navratovou hodnotu a program mtize pokracovat v praci.

Datové typy

Volani vzdalenych metod je velmi podobné jako v standardnim programovani. Pii volani
metody jsou priloZzena data ve formé parametri a v odpovédi jsou obsazena data jako
navratova hodnota. V odpovédi miize byt pravé jedna hodnota.

Zakladni typy
Cela ¢isla

Reprezentuji 32-bitové ¢isla se znaménkem v rozmezi od -2147483648 a 2147483647. V XML-
RPC jsou zapisovana jako

<value><int>cislo </int ></value>

Cisla s plovouci desetinnou ¢arkou
Reprezentuji ¢isla s dvojitou presnosti podle standardu IEEE 754 o velikosti 64-bitu. Jsou
zapisovana jako

<value><double>cislo </double></value>

Boolean
Reprezentuji logické hodnoty. Nabyva pouze hodnot 0 a 1, kde 1 je uvazovana jako true
(pravda). Logické hodnoty jsou zapisovany nésledovné

<value><boolean>hodnota</boolean ></value>

Retézce
Reprezentuji textové retézce. Znaky, které jsou vyhrazené jazykem XML je nutné zapisovat
pomoci preddefinovanych entit — jako napiiklad &amp; pro &. Lze je zapisovat dvéma
zpusoby.

<value><string >Nejaky retezec!</string ></value>

Nebo vyuzit toho, ze Fetézec je implicitni typ

<value>Nejaky retezecl!</value>




Datum
Datum a cas jsou v XML-RPC zakdédovany jako element typu dateTime.iso8601

<value><dateTime. is08601 >CCYYMMDDIHH:MM: SS</dateTime . is08601 ></value>

Jako priklad lze pouzit hodnotu 19930608T12:46:25, ktera predstavuje cas 8. 6. 1993 12:46:25

Binarni
Netisknutelné znaky je nutné zakédovat kédovanim base64. Binarni data zapisujeme nasle-
dovné

<value><base64>QmFrYWzDocWZa2EgQVBJ</base64 ></value>

SloZené typy

Pole
XML-RPC umoznuje seskupovat data jako sekvenci hodnot. Od konven¢niho programovani
se vSak lisi tim, Ze nemusi byt stejného typu a nejsou indexovany obvyklym zptsobem.

<value>
<array>
<data>
<value><int >1</int ></value>
<value><int >12</int ></value>
<value><int >7</int ></value>
</data>
</array>
</value>

Struktury
XML-RPC rovnéz umoznuje seskupovat data do pojmenovanych polozek. Od konvenéniho
programovani se vsSak lis{ tim, ze nemusi byt stejného typu a nejsou indexovany obvyklym
zpusobem.

<struct>
<member>
<name>Prvekl<name>
<value><int >1</int ></value>
</member>
<member>
<name>Prvek2<name>
<value><string>Testovaci retezec</string></value>
</member>
</struct>

2.2.2 SOAP

SOAP (Simple Object Access Protocol) je protokol pro vyménu strukturované informace.
Podobné jako XML-RPC pouzivd datovy format XML a k prenosu pouziva nejcastéji pro-
tokol HT'TP, ackoliv neni Gplné zavisly na protokolu.




Ackoliv je SOAP uvazovan jako naslednik XML-RPC, tak i v tomto pripadé neni tak
casto vyuzivany jako API zalozené na REST.

Format

Zprava SOAP je XML dokument skladajici se ze t¥i ¢asti — obalky, hlavicky a téla.

SOAP ZPRAVA OBALKA

text/xml ; Hlavicky

Prilohy Télo

Obrézek 2.2: Format SOAP zpravy

Obalka

Obélka je nejvyssi element XML dokumentu obalujici zpravu a musi byt ze jmenného
prostoru SOAP protokolu. Muze obsahovat nepovinny element definujici hlavicku a musi
obsahovat télo.

Hlavicka
Nepovinny element, ve kterém lze specifikovat dalsi moznosti pro SOAP, jako napriklad
bezpecnost a smérovani.

Télo
Télo je povinnou ¢asti SOAP zpravy a obsahuje data. Format dat neni urceny, a proto
nemusi byt nutné ve formatu XML.

Nasledujici ukdzka predstavuje volani metody pomoci protokolu HTTP.

POST /InStock HTTP/1.1

Host: www.stock.org

Content—Type: application/soap+xml; charset=utf—8
Content—Length: 299

<?xml version="1.0"7>
<soap: Envelope xmlns:soap="http :www.w3.o0rg/2001/12/soap—envelope"
soap:encodingStyle="http://www.w3.0rg/2001/12/soap—encoding">
<soap:Body xmlns:m="http://www.stock.org/stock">
<m: GetStockPrice>
<m: StockName>IBM< /m: StockName>
</m: GetStockPrice>
</soap : Body>
</soap:Envelope>
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2.3 Formaty pouzivané pro reprezentaci dat

Format dat pfenéseny z aplika¢niho rozhrani vétsinou neni pevné stanovany pouzitou archi-
tekturou a ndvrhem. Nejcastéji pouzivané forméty jsou u webovych API JSON (JavaScript
Object Notation) a XML (Extensible Markup Language). Protoze ruzné aplikace mohou
vyzadovat rtizné formaty, tak by webové aplikacni rozhrani mélo poskytovat moznost volby
datového formatu.

2.3.1 JSON

JavaScript Object Notation je otevienym standardem, ktery se zaméfuje na snadnou citel-
nost a snizen{ velikosti dat odeslanych pti komunikaci. Struktura dokumentu ve formatu
JSON se sklddd z part jméno-hodnota. Je nezavisly na jazyce a vyuziva notace sdilené
v jazycich C, C++, Java atd.

Funkcionalita

JSON byl predevsim navrzen tak, aby byl jednoduchy a univerzalni. Jeho dalsi vyzdvi-
hovanou vlastnosti je, ze je pro ¢lovéka snadno citelny. Jazyk JSON rovnéz vlastni velmi
jednoduchou gramatiku, proto je parsovani dokumentt vykonové nenarocné.

Standard ovsem nepodporuje reference na objekty, ¢imz se efektivné vylucuje pouziti
cyklickych struktur. Funkcionalita referenci 1ze rozsirit pomoci Frameworku Dojo [7].

V JSONu lze vytvaret i komplexni struktury, jako asociativni pole a libovolné vnorené
objekty obsazené v objektech. Kazdy objekt pak také mtize obsahovat libovolny platny
datovy typ.

Na rozdil od XML vsak neni v jazyce doplnéna podpora pro validaci hodnot a struktury.
Lze vsak doplnit externi specifikaci nazvanou JSON Schema.

Datové typy a syntaxe

Platnymi datovymi typy jsou néasledujici
e ¢isla (nekonecno nelze vyjadrit),
e desetinnd ¢isla (zapsané ve védecké notaci),
e fetézce (véetné podpory Unicode znakt),
e logické hodnoty Boolean,
e pole,
e objekty (asociativni pole neboli pary nidzev-hodnota),
e prazdny datovy typ (null).

V nasledujicim bloku je priklad dat formatovanych v JSONu.

11



"poleSJednimPrvkem ": |
"cislo": 3,
"dalsiCislo ": 1784,
"vnorenePole": |

{

"retezec": "BP API 1",
"desetinneCislo": 14.5

"dalsiRetezec": "BP API 2",
"desetinneCislo2": 20.8e—4

]

"prazdny ": null

Syntaxe jazyka JSON je velmi jednoduché. Kotfenovy uzel dokumentu JSON musi byt
objekt nebo pole. Objekty jsou vyznaceny slozenymi zavorkami . Identifikdtory jsou obaleny
uvozovkami a nasledovany stfednikem a hodnotou. Prvky sestavujici objekty jsou oddéleny
¢arkou. Pole je vyznaceno hranatymi zdvorkami [| a hodnoty v ném obsazeném jsou oddéleny
c¢arkou. Komentare nejsou v soucasné revizi jazyka JSON dovoleny.

2.3.2 XML

Extensible Markup Language je znackovaci jazyk, ktery definuje pravidla pro zakédovani
dokumentu tak, aby jej precetl stroj i clovék. XML se predevsim soustiedi na obecnost pou-
ziti. Je méné kompaktni nez vyse zminény JSON, ale zase poskytuje prostredky pro validaci
dokumentu.

Funkcionalita

Jazyk XML nebyl navrzen, aby slouzil pouze jako serializacni format a proto je oproti jazyku
JSON méné kompaktni a zavadi vyssi komplexnost. Je mozné v ném vyjadrit libovolné
datové struktury. Dokument se sklada z prvki, jejich hodnot a pripadné i jejich atributi.
Pro ovérovani dokumentt existuji reference na DTD (Document Type Definition).

2.3.3 Prvky a syntaxe

Jazyk XML oproti svému protéjsku JSON neobsahuje primo datové typy. V néasledujici
sekei jsou vypsany pouze nékteré nejdulezitéjsi ¢asti XML definované podle specifikace [16]

e Deklarace
XML dokument muize o sobé na pocatku poskytnout informace jako napiiklad verze
XML a kédovani.

e Znacka
Zacind znakem < a je ukoncena znakem >. RozliSujeme oteviraci znacku <znacka>
zaviraci znacku </znacka> a znacku prazdného elementu <znacka />
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¢ Elementy
Je slozen z oteviraci a ukoncovaci znacky anebo ze znacky definujici prazdny ele-
ment. Znaky mezi znackami tvori obsah elementu a mohou obsahovat i ddle vnorené
podelementy, kterym se rika déti.

e Atribut
Dodatecna hodnota, kterou lze zapsat k oteviraci znacce anebo k znacce prazdného
elementu. <znacka nejakyAttribut="BP API"dalsiAttribut=“BP API* /> <znacka
nejakyAttribut="15"dalsiAttribut="10» OBSAH< /znacka>

e Komentare
Na rozdil od jazyka JSON lze v jazyce XML zapisovat komentafe. Komentaie sice
nelze vnorovat, ale zase do nich lze zapisovat jakékoliv symboly. Komentare zac¢inaji
Fetézcem ,,<!—* a jsou ukonceny retézcem ,—>*

Nasledujici aryvek dokumentu demonstruje prvky XML.

<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8"7>
<ArrayOfplayerQueueStats
xmlns="http://schemas.datacontract.org/2004/07/SmiteApi" xmlns:i="
http://mAcw3. org /2001 /XMLSchema—instance ">
<playerQueueStats>
<Assists>0</Assists>
<Deaths>4</Deaths>
<God>He_Bo</God>1

<ret_msg i:nil="true" />
</playerQueueStats>
<playerQueueStats>
<Assists>0</Assists>
<Deaths>2</Deaths>
<God>Ah Muzen_ Cab</God>
<ret_msg i:nil="true" />
</playerQueueStats>
<playerQueueStats>
<Assists>0</Assists>
<Deaths>4</Deaths>
<God>Loki</God>
<ret_msg i:nil="true" />
</playerQueueStats>
</ArrayofplayerQueueStats>

Validace

Dokument miize byt validovan, k tomu slouzi odkaz na takzvany DTD (Document Type
Definition). Vsechny elementy a atributy poté musi splnovat gramatickd pravidla, ktera
jsou specifikovand v odkdzaném dokumentu.

Pouzitim DTD lze specifikovat jaké druhy elementti se mohou nebo musi v dokumentu
vyskytovat, v jakém poradi se mohou objevit a jaké atributy mohou mit.

Nésledujici priklad demonstruje v horni ¢asti definované DTD popisujici strukturu doku-
mentu. Po ni nisleduje samotny XML dokument, ktery splituje Document Type Definition.
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<IELEMENT god (name, nicknamesx, skills)>

<!ELEMENT name (#PCDATA)>

<!ELEMENT nickname (#PCDATA)>

<!ELEMENT skills (skill, skill, skill, skill)>

<IELEMENT skill (skillname, skilldescription , skillmanacost)>
<!ELEMENT skillname (#PCDATA)>

<!ELEMENT skilldescription (#PCDATA)>

<!ELEMENT skillmanacost (#PCDATA)>

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE clovek SYSTEM 'example_smite.dtd">

<god>
<name>Agni</name>
<skills >
<skill >
<skillname>Noxious Fumes</skillname>
<skilldescription >
DESC1
</skilldescription >
<skillmanacost >60/70/80/90/100 mana</skillmanacost>
</skill >
<skill >
<skillname>Flame Wave</skillname >
<skilldescription >
DESC2
</skilldescription >
<skillmanacost >60/70/80/90/100 mana</skillmanacost>
</skill >
</skills >
</god>

2.4 Praktiky

U realizace API nezdvisi jen na pouzité architekture. Zavisi i na urcitych dalsich faktorech,
které se mezi pouzitymi technologiemi prolinaji. Ackoliv tyto praktiky jsou povazovany
za uzitecné, tak nejsou zavazné a neobjevuji se ani u aplikacnich rozhrani implementovanych
velkymi spole¢nostmi. Nékteré tyto praktiky popsal ve svém dokumentu Brian Mulloy [8]
a budou shrnuty nize.

Intuitivnost rozhrani

Pokud jsou objekty, které API zpristupnuje, odhadnutelné i bez dlouhé studie dokumentace,
lze o rozhrani Fici, ze je intuitivni. Jedno objekt by mély adresovat maximélné dvé URL.
Jedna zpristupnujici celou skupinu a druhé zptistupnujici jeden konkrétni prvek skupiny.

/lide /lide /1486

Podstatna jména oproti slovesim
V pripadé uzivani sloves se do API zavadi nepotfebné komplexita. Vyuzivani zvyka z kon-
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vencnich programovacich jazykt a nazyvat zdroje jako metody zacinajici slovem get je tedy
nevhodné.

/getAllPlayers /getPlayer /getOnlinePlayers
oproti

/players /players/Peterson /players?state=online

Jednotné éislo oproti mnoznému ¢éislu

Zde nelze s urcitosti doporucit, zda je vhodnéjsi pouzivat jednotnych cisel anebo pouzit
¢islo mnozné. Je vSak vhodné zvolit jeden piistup a drzet se ho — tim se stane aplikacéni
rozhrani vice intuitivni, protoze uzivatel mize lépe odhadnout adresu jiného objektu.

Mensi mira abstrakce
Pro objekty je lepsi volit konkrétni ndzvy nez abstraktni formy. Z nézvu /objects nebo
/items neni iplné mozné pro uzivatele urcit, jaka reprezentace mu bude v odpovédi vracena.

Asociace
Mezi jednotlivymi objekty mohou byt relace. Je dobrym zvykem ji vyjadrit pomoci adresy
naptiklad nasledujicim zpusobem

/objektl/identifikator /objekt2
Konkrétnéji lze demonstrovat na piikladu. Uvazujme objekt reprezentujici mnozinu dosa-
zenych tspéchii
/achievments
a konkrétniho hrace
/player /2058
Lze mezi nimi vytvorit relaci

/player /2058 /achievments

Atributy
Urcité objekty lze izolovat pouzitim atributii, které obsahuje. V adrese se k tomu tcelu
zpravidla vyuziva znak ,7“ a jednotlivé atributy jsou oddéleny symbolem &

/players?level=28&status=online&activeGame=true

Chybova hlaseni
Rovnéz je potieba zvolit vhodny zptisob, kterym jsou uzivateli ohlasovany chyby. Dobie
navrzend chybova hldSeni umozni uzivateli pohodIné pouzivat aplikac¢ni rozhrani.

Jelikoz je nejpouzivanéjsim protokolem prenosu HTTP, tak lze vyuzit navratovych kéda
obsazenych ve specifikaci. K popsani vysledku operace staci tii razné koédy

e Operace probéhla tspésné.
e Aplikace provedla néco $patné — chyba na strané klienta.

e Server provedl néco Spatné — chyba na strané serveru.

K tomu Ize vyuzit kody 200 Success, 400 Bad Request a 500 Internal Server Error. Pokud
vyvojar potiebuje vice chybovych oznameni, tak maze vybrat dalsi podle specifikace HTTP.
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Verze API
Pred vydanim API je vhodné zvolit systém verzovani. Lze zvolit z nékolika pristupu. Nej-
vhodnéjsim je pridani verze primo do adresy.

/vl/players/Alkaline

Vyvojar by se ale vSak mél vyhnout pridavani tecky jako v1.2. Volitelné pak lze vlozit verzi
do hlavicek HTTP pozadavku.
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Kapitola 3

Existujici API

3.1 API her a hernich platforem

V soucasné dobé se dostavaji aplikacni rozhrani i do sféry digitalni zabavy jako jsou po-
¢itacové hry a jejich distribuce. Zajem o pocitacové hry roste, a proto se vyvojari téchto
her a platforem snazi poskytnout vyvojaram treti strany nastroje pro tvorbu vlastniho ob-
sahu. Takovym nastrojem muze byt i webové rozhrani, ze kterého mohou uzivatelé API
cerpat data z online her anebo informace z prodejnich platforem. Pouzitim téchto rozhrani
nemusi vyvojari tretich stran ziskavat data pochybnym zpisobem, jako je naptiklad odpo-
slouchavani a desifrovani komunikac¢niho protokolu anebo vytahovani omezenych informaci
z oficidlnich webovych stranek aplikace.

3.1.1 Hi-Rez Studios Smite API
Co je to Smite API

Smite [0] je poéitacové hra pro vice hract vyvijend spolec¢nosti Hi-Rez Studios. Radi se do Zan-
ru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), kde spolu dvé druzstva hrécu soupefi o vi-
tézstvi. Zakladna hraca je v soucasné dobé natolik vysoka, ze se vyvojari rozhodli imple-
mentovat aplika¢ni rozhrani zpristupnujici rizné statistické i informacni tidaje ze hry.

Popis aplikacniho rozhrani

Aplikaéni rozhrani je vystavéné na architekture REST a pouziva k prenosu protokol HTTP.
Rozhrani se striktné nedrzi zasadami specifikované v kapitole praktiky, ktera je zminéna
v této praci. Pouziva totiz spise programatorsky pristup a v ndzvech svych adres pouziva
sloveso get.

Zakladnimi URL jsou:

PC: http://api.smitegame.com/smiteapi.svc
Xbox: http://api.xbox.smitegame.com/smiteapi.svc

Rozhrani nemiize libovolné pouzivat kazdy. Nejprve je nutné ziskat informace pro vy-
vojare. Tyto informace 1ze ziskat vyplnénim registracniho formulare. Registrac¢ni formular
https://fs12.formsite.com/HiRez/form48/secure_index.html (23.12.2015) Piistupové
informace se skladaji z identifikdtoru vyvojare a klice. Nasledujici informace slouzi jako pri-
klad a nejsou platné.
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Devld : 1521
AuthKey : 2694 AF04D3DD0C11B6FC1B4D4R9E020E

Nez 1ze aplikacni rozhrani vyuzit je nutné vytvorit relaci. K tomu slouzi metoda crea-
tesession. Relace slouzi k autentizaci, bezpec¢nosti a statistickym tceltim.
Na rozhrani jsou rovnéz nastaveny nésledujici limity:

Polet soulasnych relaci: 50
Relaci za den: 500

Cas jedné relace: 15 minut
PoCet poZadavkl za den: 7500

Aplikaéni rozhrani se od jinych rozhrani lisi tim, Ze nepouziva vrstvu SSL/TLS k sif-
rovani prenaseného obsahu. Aby nebyly odhaleny pfipadnému utocénikovi pristupové infor-
mace, tak se s kazdym pozadavkem vypocitava podpis. Pro vytvoreni podpisu se pouziva
hashovaci algoritmus MD5. Podpis je sestaven z identifikdtoru vyvojare, hledaného zdroje,
klice od API a ¢asového razitka ve formatu UTC néasledujicim zptisobem:

md5_hash("1521" + "createsession" + "2694
AF04D3DDO0OC11B6FC1B4D489E020E" + "20120927183145");

Aplika¢ni rozhrani podporuje ziskani dat v reprezentaci JSON a XML. Format dat
si uzivatel voli pridanim nazvu zddaného forméatu za nazev metody. Ziskani dat pak muze
vypadat nasledovné:

// Obecne

metoda [ format]/{devId}/{podpis}/{relace}/{casoveRazitko}

// Konkretne

getdatausedJson /1521/82F89CADA10742048E9D8C015F542C36/
BCA3F095F56A5904E18226ED76ECC497/20120927183145

Casové razitko a podpis zavadi vSak do API nepotfebnou komplexitu, kterd narusuje
intuitivnost rozhrani. Lepsim fesenim by pravdépodobné byla zména protokolu z HTTP
na HTTPS a tim by odpadla nutnost fesit skryti klice od API tim, Ze je vlozen do MD5
podpisu.

Funkce
APIT poskytuje ptiblizné nésledujici funkcionalitu:
e Informace o tom, kolik dat uzivatel API jiz vycerpal.

e Informace o e-sportech, jako kdy utkani probihalo, jaka druZstva se utkala, jak se na-
zyval turnaj a zda uz je utkani odehrano.

e V pripadé, ze ma hrac povolenou snizenou diskrétnost profilu, lze ziskat seznam jeho
virtualnich pratel.

e Lze ziskat Cisté statistiky pro jednotlivé hrace — identifikdtor hrdiny, jaké drovné hrac
s timto hrdinou dosahl a dalsi.

e Poskytuje Cisté informativni data o hrdinech obsazenych ve hie - schopnosti véetné
popisek, typ schopnosti, druh poskozeni a dalsi parametry a popisky. Dale seznam
predmét, jejich parametry a rizné dalsi informace.
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e Tipy pro hrace, jako jaké predméty by mél hra¢ za dané hrdiny pouzivat.

e Ziskéni informaci o odehraném utkani — jména hraca, jaké predméty za své hrdiny
pouzili, vysledek utkani a dalsi informace.

e Lze zjistit, zda dany hrac pravé hraje hru a informace o této hre.
e Je mozné vypsat seznam utkéni za c¢asové obdobi a jejich stav.

e Ziskani informaci o lize a sezénach jako naptiklad zebiicek hraca v lize a jejich sta-
tistiky.

e Vypsani hracovych predeslych her a statistik v téchto hrach. Dale dosazené tspéchy
hrace, kdy se naposled prihlasil do hry a zda momentélné hraje.

e Hledani klanit a zjisténi informaci o klanu jako kdo je zakladatelem, pocet ¢lent,
seznam hracu a dalsi informace

Rozhrani Smite API slouzi predevsim k ziskavani informaci a lze pres néj vytvorit sta-
tistické weby shromazdujici informace o hracich, zobrazujici vykonnostni grafy, porovnani
mezi hraci a ukazujici aktualni déni ve hte.

Piikladem webové aplikace vyuzivajici Smite API je napifklad SmiteGuru'

3.1.2 Valve Corporation Steam API
Co je to Steam API

Steam [13] je platforma vyvijend spole¢nosti Valve Corporation, kterd je primarné uréend
k digitalni distribuci her a softwaru. Poskytuje rovnéz zajisténi serverové infrastruktury
pro hry pro vice hracu a také se snazi poskytnout komunikac¢ni zadzemi pro hrace. Uzivatel
se zde muze zapojovat to ruznych ¢innosti. Aplika¢ni rozhrani se tedy snazi vytvorit pristup
k riznym informacim a prvkam, které sluzba Steam poskytuje.

Popis aplika¢niho rozhrani

Data poskytované sluzbou Steam jsou zpristupnény pies webovou sluzbu zalozené na RE-
STful architekture. K pristupu k vétsiné dostupnych koncovych bodt neni potreba specialni
opravneéni, ale nékteré z nich vyzaduji API kli¢. Takovy kli¢ se poté specifikuje jako para-
metr pri interakci s rozhranim. K prenosu se nabizi protokol HTTP i zabezpecend verze
HTTPS.

Zakladni URL adresa rozhrani je http://api.steampowered.com/

Obecny pristup k prvkiim nabizenych rozhranim je nésledovny:

http://api.steampowered.com/<nazev_rozhrani>/<metoda>/v<verze >/Tkey=<
klic >&format=<format>

Data jsou reprezentovatelné tfemi ruznymi forméaty a to konkrétné JSON, XML a VDEF.
Format VDF (Valve Document Format) je specidlnim forméatem navrzenym spolecnosti
Valve, jehoz dokumentaci 1ze nalézt na webech spolecnosti Valve [11]

!'Dostupné na http://smite.guru/
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Funkce

Steam API poskytuje velké mnozstvi riaznych dalsich koncovych bodi.
e Seznam her, které uzivatel platformy Steam vlastni.
o Uspéchy hréce, kterych doséhl v konkrétni hie.
e Vypsani novinkek pripnuté na karté hry.

e Lze ziskat profil uzivatele obsahujici jeho identifika¢ni idaje, obrazek a momentalni
stav.

e V urcitych pripadech lze ziskat i privatni data uzivatele jako je jeho redlné jméno.
e Lze ziskat seznam pratel uzivatele.

Steam API nezpristupnuje pouze platformu Steam jako takovou, ale rovnéz pres néj lze
spravovat i statistiky v hrach od Valve jako je Team Fortress 2 a nebo DotA 2.

&= OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA THIESIUS

Podobné hram, které
hrajete:

+ PRIDATHRU... ZOBRAZIT

Obrazek 3.1: Oficidlni aplikace Steam

3.1.3 Riot Games API
Co je to Riot Games API

Riot Games API zapouzdfuje informace tykajici se hry League of Legends [ 1]. Ta se po-
dobné jako Smite fadi do zdnru MOBA her, které jsou dnes velmi popularni. League of Le-
gends je momentilné povazovand za jednu z nejispésnéjsich her vibec a proto studio po-
skytlo jinym vyvojairim moznost ziskdvat pres aplika¢ni rozhrani ruzné informativni i sta-
tistické udaje.
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Popis aplikacniho rozhrani

Aplikac¢ni rozhrani je vystavéné na architekture REST a pouziva k prenosu protokol HTTPS.
Aplikac¢ni rozhrani je stejné jako hrac¢ska komunita rozdélené na regiony. Zakladni URL ad-
resa API je teda urcena jako:

https://{region}.api.pvp.net/api/lol/{region}

Podporované regiony jsou v soucasné dobé:

Kod Region
Br Brazilie
Eune | Severovychodni Evropa
Euw Zapadni Evropa
Kr Korea
Lan | Severni Latinskd Amerika
Las Jizni Latinskd Amerika
Na Severni Amerika
Oce Oceéanie
Ru Rusko
Tr Turecko

Tabulka 3.1: Regiony Riot Games API

Pro pouziti rozhrani je nutné ziskat kli¢ od API. Pro ziskéni klice staci registrovat ucet
u Riot Games a zazadat o néj. Neni nutné zakladat relaci. Pii kazdém pozadavku je pouze
nutné prikladat kli¢. Ten se poté vklada piimo do URL pozadavku.

/api/lol/euw/v1.2/champion?api key=f5c¢2d857 —0000—0000—0000—-2761fe73281d

Na rozhrani jsou nastaveny nasledujici zakladni limity:

10 pozadavki kaZzdjch 10 sekund
500 pozadavki kazdjch 10 minut

Aplika¢ni rozhrani podporuje ziskani dat pouze v reprezentaci JSON. Poskytované
zdroje jsou velmi dobre dokumentované a je mozné jednotlivé funkce je mozné po prihla-
seni ozkousSet primo pres webovy prohlizec, intuitivnost rozhrani je tedy pomérné vysoka.
Osvédcena praktika, které se API nedrzi je verzovani, jednotlivé komponenty rozhrani jsou
verzovany zvlast a neni pouzit systém celych ¢isel.

Funkce

API poskytuje priblizné nasledujici funkcionalitu

e Seznam hrdinti obsazenych ve hie, a zda je momentalné mozné za né hrat i v ligovych
hrach.

e Je mozné ziskat informace o praveé probihajici hie, jako naptiklad ic¢astnici, rezim hry
a zakazani hrdinové.

e Lze ziskat seznam doporucenych hrdint pro novacky.

21




e Jsou dostupné statistické informace o hrac¢i — neddavno odehrané hry, kdy byla hra
odehréana, za jakého hrdinu hrac¢ hral a jak si ve hie vedl.

e Lze vypsat jména hraci tcastnicich se ligy a dalsi informace o ligovych zapasech.

e Stahovani c¢isté informativnich dat o hrdinech. Data zahrnuji schopnosti vcetné po-
piskt, typ schopnosti, druhy poskozeni a dalsi parametry definujici daného hrdinu.

e Lze stahnout seznam predmétii obsazenych ve hie a jejich parametry a popisky.
e Jsou dostupna data o mapach a dalsich statickych prvcich hry.
e Aktualni informace o spusténych serverech jsou také dostupna.

e Statistickd data o odehranych hrach a jejich detaily — lze napiiklad ziskat informace
o tom, jaké predméty hraci za svého hrdinu zakoupili apod.

Piikladem webové aplikace vyuzivajici Riot Games API je napiiklad http://www.
lolking.net/

3.2 API socialnich siti

Aplika¢ni rozhrani jsou rovnéz velmi rozsitend ve sféfe socidlnich siti. Dnes se zapojuje
do socidlnich siti témér kazdy, kdo méa dostupné internetové pripojeni. Aplikac¢ni rozhrani
dostupnd pro tyto weby ¢i aplikace slouzi k jednoduché tvorbé aplikaci tfetich stran, které
napriklad stahuji informace o uzivatelich a dévaji je do rtznych vztaht.

3.2.1 Facebook for developers
Co je to Facebook for developers

Facebook for developers [1] je jak jiZz ndzev napovidéd sada prostfedku pro préci se socidlni
siti Facebook, ktera je dnes bezesporu nejvétsi. Diky své popularité dochazi k tvorbé velkého
mnozstvi aplikaci, které poskytované API vyuzivaji.

Popis aplika¢niho rozhrani

Aplikac¢ni rozhrani dovoluje vyuzivat relaci mezi uzivateli a ziskdvani informaci o profilech.
Rovnéz dovoluje pristoupit k prihldasenému profilu a publikovat rizné aktivity na jejich
profilu. Uzivatel casto vytvorené aplikace musi ¢asto dovolit pfipadné zmény v souladu
s jejich nastavenim zabezpeceni. Typicky lze utilizovat informace jako je obecny profil,
pratelé, skupiny, fotografie, oblibené polozky a nastévajici udédlosti.

Architektura REST se stala zakladem pro toto rozhrani a k prenosu je pouzit bezpecny
protokol HTTPS.

Dokumentaci aplika¢niho rozhrani lze nalézt

https://developers.facebook.com/docs/apis—and—sdks

K pristupu k aplika¢nimu rozhrani a k vétsiné informaci musi aplikace nejprve ziskat
takzvany access token [5].
Postup k ziskani takového pristupového tokenu je nasledujici

e Klient zazada o pristup a povoleni skrze vyvojovy kit a prihlasovaci dialog.
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http://www.lolking.net/
http://www.lolking.net/

e Klient se prihlasi a schvali jednotliva povoleni k pristupu.

e Aplikace ziskd pristupovy token a muze jej vyuzit k manipulaci s profilem.

‘D 0:00 / 34:29 @ Facebook - Mozilla Firefox

G https:,r';'*.-.n.-.n.'.f.facebook.com,r'login.php?skip_api_login=1-/:E‘ ‘ﬁ‘ - |-

427 527

Ed racebook

= Piidat do

Sdilet ==+ D3 Pokud choete svilj tifet na Facebooku pousit s aplikad YouTube, pfihlaste se.

E-mail nebo
Sdilet Viozit E-mail telefon:
Heslo:
{ L E @ [ zeistat piiblazen(z)
outu.be/WE Zapomnéli jste heslo?

[ zacdtek: 0:00

Publikovano 3. 6. 2014
Cheat Sheet is Here : http://goo¥)/0

Obrazek 3.2: Prihlasovaci dialog pro ziskani access tokenu

Funkce

Graph

Aplikacni rozhrani Graph je jadrem platformy Facebook. Umoznuje vyvojartim ¢ist a zapi-
sovat data do Facebooku. Facebook Graph API predstavuje graf, ktery zobrazuje jednotlivé
objekty grafu, jako jsou lidé, udalosti, fotky a zdjmy. Rovnéz popisuje spojitosti mezi témito
objekty. Takovymi spojitostmi mohou byt vztahy mezi uzivateli, sdileny obsah a oznaceni
na fotkach.

Authentication

Facebook Authentication je nastroj pro vyvojare, ktery jim dovoluje nabidnout jejich apli-
kacim moznost interakce s Graph API pro pravé prihlaseného uzivatele. Rovnéz poskytuje
zpusob jak se jednim prihlasenim autentifikovat na webovych, mobilnich i aplikacich vytvo-
fenych pro stolni pocitace.
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Kapitola 4

Implementace

4.1 Uvod

Tato bakalaiskd bude demonstrovat pouziti aplika¢niho rozhrani spolecnosti Hi-Rez Studios
pro jejich pocitacovou hru Smite. Konkrétné se bude snazit aproximovat vysledek utkani
dvou druzstev hraca na zékladé historie jednotlivych hract stazené z API.

Motivaci pro vybér tohoto rozhrani byla nizké zkusSenost vyvojarského studia, které
dosédhlo s touto hrou paradoxné velkého tispéchu a vybojovala si na trhu MOBA her tfeti
misto. Analyzovat strukturu dat poskytovanych API se pak jevilo jako zajimavou proble-
matikou, dokud se nachézi samotné rozhrani v ranné fazi. Motivaci pro samotnou aplikaci
byla moznost ovérit, zda znamé algoritmy pro vypocet pravdépodobnosti na vyhru nachazi
uplatnéni i v pocitacovych hrach a zahrnout do vypoctu i dalsi faktory, které mohou ovlivnit
vysledek hry.

4.2 Smite

4.2.1 Zakladni informace

Smite je pocitacova hra zanru MOBA, coz znamend Multiplayer Online Battle Arena. Je vy-
vijena spole¢nosti Hi-Rez Studios pro operac¢ni systém Windows, konzoli Xbox One a ak-
tualné je planovana i podpora pro konzoli Playstation 4. Hra se lisi od ostatnich MOBA
her tim, Ze se nehraje obdobné jako strategie, kde se na herni plochu hledi z vrchu. Ve hie
Smite se zvolena postava, kterou hrac reprezentuje, ovlada z treti osoby.

Hrac se zapojuje do tymové bitvy, v riznych hernich rezimech. Vzdy se jedna o utkani
alespon jednoho az péti hraca v kazdém tymu, ktery se snazi dosdhnout urcitého cile.
Ovladana postava se ve hie jsou bohové, které jsou obrazem bohtu z redlnych panteonu.
Kazda takova virtualni postava mé riznou sadu schopnosti.

Ve hie aktudlné registrovano pres 7,7 milionu hract a denné se odehraje ptriblizné 250000
utkani. Hra se tedy velmi rychle stala E-Sportem. Na prvnim svétovém sampionatu ve hie
Smite se vybrala kolektivni cena 2,6 milionu dolarti, coz byla v tento ¢as tfeti nejvyssi cena
v eSportech, kterd byla kdy nabidnuta. Vitéz turnaje si tedy odnesl néco mélo pies 1,3
milionu dolart.
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4.2.2 Principy

Smite se sklada z nékolika hernich rezimi - nejvétsi z nich je Conquest. Hraci jsou ve vsech
rezimech formovani do dvou druzstev. Vhodné slozeni tymu, spoluprace a vhodna strategie
je vzdy klicem k vitézstvi. Pokud se dafi hra¢tiim dobfre skloubit schopnosti jimi zvolenych
bohti, tak se jejich Sance na vitézstvi zvysuje. Hrac¢i plni ikoly spojené s danym typem
hry a snazi se soucasné paralyzovat druhé druzstvo tim, ze zabiji jeho ¢leny. To je i jeden
ze zpusobu, jakym lze ve hie ziskat zlato. Dalsim zptsobem je zabijeni pocitacem ovlada-
nych vojakt, které se automaticky tvori pro kazdé druzstvo.

Za ziskané zlato lze zakoupit predméty, které maji ruzné vlastnosti a dale ovlivinuji
prubéh a vysledek utkani. Pokud jedno z druzstev nabude dojmu, Ze jiz pro né neni mozné
ukoristit vitézstvi a nebo pokud je hra nebavi, mohou hlasovat a vzdat se svému souperi.

Herni rezimy

Ve hte existuje nékolik hernich rezimi, které se daji rozdélit do nékolika typt. Cvic¢ebni hry,
kde hra¢ muze trénovat své vlastni schopnosti ovlddat hru. Kooperativni hry, kde se tym
hrac¢a utkava proti pocitac¢em rizenym oponentim, normélni rezimy, kde se hraci utkavaji
proti sobé a pro vice zkusené hrace existuji hodnocené hry, kde se hra¢i mohou probojovat
az do sportovni scény.

Conquest

Conquest je povazovan za hlavnim moédem hry, kde se utkavd deset hract ve druzstvech
po péti. Mapa je ve formé tii cest vedouci z baze kazdého tymu a dzungle. Toto rozlozeni
pro zkusené hrace. Ukolem hry je plnit tlohy a ziskat tak dostate¢nou vyhodu a porazit
titana protihraca.

Arena

Aréna je druhy nejpopuldrngjsi rezim hry, kde se utkavaji dvé druzstva o péti hracich
na obou stranach. Mapa se nesklada z typickych nékolika cest, ale jedna se o jednu ucelenou
bitevni plochu. Kazdé druzstvo zac¢ina z 500 body a riznymi tikoly a zabijenim protihracu
je souperi snizuji. Tym, ktery prijde o vsechny body prohrava.

Joust

Joust je rezim hry, kde se nachédzi pouze jedna cesta a hraji tii hraci proti tfem souperim.
Mapa je zjednodusend, ale zalozena na podobném principu jako Conquest. Vitézi tym, ktery
porazi titdna soupete.

Assault

Assault je tfetim nejpopularnéjSim rezimem hry, kde se spolu utkavaji dva tymy s péti
hraci. Rozdilem oproti ostatnim hram je, ze si hraci svého boha nevoli, ale je jim pridélen
na zakladé ndhody. Rovnéz neni mozné se vracet do své zdkladny nakupovat predméty
dokud hrac¢ nezemre a necekd na znovu zrozeni. Vitézem se stava tym, ktery se probojuje
skrz mapu a porazi titdna soupere.

Siege
Siege je rezim hry podobny Conquestu. Jednd se o mapu pro 8 hrach, ktefi jsou opét
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rozdéleni do dvou druZstev po étyfech hracich. Ucelem hry je opét rozdrceni obrany soupefe
a porazeni jejich titdana. Rozdilnym prvkem jsou obléhaci jednotky, které lze v tomto rezimu
po splnéni urcitych kritérii ziskat.

Match of the Day

MOTD nebo-li match of the day jsou specialni druhy her, jejichz napln se méni kazdy den.
Jejich unikatnost je typicky zména herni mechaniky. Prikladem je sniZeni ¢asu mezi sesilani
kouzel. Nebo neomezena energie nebo neomezené zlato.

Clash
V rezimu Clash se utkaji dvé druzstva o péti hrac¢ich. Tento rezim hry mé byt kompromisem
mezi rezimem Arena a Conquest. Kombinuje tkolové prvky rezimu Conquest s rychlejsi

Obrazek 4.1: Obrazek ze hry. Rezim hry Joust.

Na obrazku 4.1 je obrazek z probihajici hry. Jedna se o rezim hry Joust, kde se utkavaji
tfi hraci. Predméty postavené hracem se zobrazuji na spodni levé strané uzivatelského
rozhrani. Uprostied lze vidét hracem ovlddaného boha a jeho schopnosti. Na levé strané
v hornim rohu lze vidét kompletni sestavu tymu, zatimco na pravé strané je sestava souperu.

4.3 Navrh aplikace

Pri navrhu aplikace bylo nutné zvazit ruzné aspekty jako napriklad prenositelnost a jakym
zpusobem budou uzivatelé aplikaci vyuzivat. Rovnéz bylo nutné vzit v tvahu limity, které
API na vyvojare ve své zékladni funkcionalité klade.
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4.3.1 Pouzité technologie

Snadné doruceni obsahu uzivateli se ukazal jako jednim z klicovych prvki pro tuto aplikaci.
Aplikace pro desktopové operacni systémy se jevila problematicky, protoze by bylo nutné
vytvaret pro kazdého uzivatele lokédni databdzi nebo stahovat databédzi z dedikovaného
serveru. Pokud by se vyuzilo lokalni databaze, nastal by problém s distribuci prihlasovacich
udaju od API, jak jiz bylo popsano v kapitole vénované aplika¢nimu rozhrani hry Smite.
Tyto udaje nelze sdilet s jinymi vyvojari ¢i uzivateli. Dalsim problémem by bylo poskytovani
aktualizaci aplikace koncovym uzivatelim. Nejjednodussim zptusobem jak se vyhnout témto
problémtm bylo vytvorit webovou aplikaci.

Pro tvorbu interaktivnich webovych aplikaci se tedy jevil vhodny jazyk PHP [12] a pro
ukladani dat stazenych z API byl zvolen databdzovy systém MySQL[10]. Pro zachovéni re-
ferenc¢ni integrity je pouzit engine InnoDB. Pro snadné programovani byl pouzit framework
Nette [9], ktery je vybudovén na architekture MVP (Model-View-Presenter).

MVP pomaha oddélit rozdélit aplikaci do tii vrstev. Na datovy model, uzivatelské roz-
hrani a ¥dici logiku. Upravy jednotlivich vrstev maji pak miniméln{ vliv na ostatni.

View (pohled) prevadi data reprezentovand modelem do podoby vhodné k prezentaci
uzivateli. Controller (fadi¢) reaguje na udalosti pochazejici od uzivatele a zajistuje zmény
v modelu nebo v pohledu.

e Model zajistuje pristup k datim a manipulaci s nimi.

e View (pohled) prevadi data reprezentovand modelem do podoby vhodné k prezen-
taci uzivateli. A vytvari spojeni mezi uzivatelskymi prikazy tak, aby presenter mohl
nad daty vykonat néjakou akci.

e Presenter pracuje nad modelem i pohledem. Ziskdva data z modelu a zpracovava
je tak, aby mohly byt zobrazeny ve View (pohledu)

K pripojeni k aplika¢nimu rozhrani, které je, jak jiz bylo zminéno, zaloZeno na architek-
ture REST, je pouzita knihovna GuzzleHttp [2], ktera obaluje funkcionalitu HTTP klienta.
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Obrazek 4.2: Diagram interakce

Internet

Na obrazku 4.2 je zobrazen diagram interakce vSech zicastnénych stran. Uzivatel na-
vstivi aplikaci a je mu pres view zobrazen obsah. Po interakci jsou zavolany vazby v presen-
teru, ktery miize nacachovana data ziskat z modelu a nebo pres HT'TP klient GuzzleHttp
ziskat data z API. Na strané API se data ziskaji v zévislosti na pozadavku z jednotlivych
podsystému. Po stazeni dat se data uklddaji do databaze, aby nebylo nutné je v néjakém

¢asovém rozsahu ziskavat znovu.

4.3.2 Databazovy model

Databédzovy model obsahuje vSechny potrebné polozky, které je vhodné ukladat pri staho-
vani dat z API. Slouzi tedy jako datova cache, ale obsahuje i jiné data potrebné k spravnému
fungovani aplikace. Nékteré polozky aktualné v aplikaci nejsou pouzity, ale pii rozsirovani

aplikace budou uzitec¢né.

Na obrazku 4.3 1ze v EER diagramu vSechny entity a vztahy mezi nimi.
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Obrazek 4.3: EERD (Enhanced Entity Relatioship Diagram) databéze
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Entita players
V entité players jsou ulozeny zdkladni informace o hraci. Nachazi se zde jeho aktudlni
elo (viz. sekce 4.4.1), pocet vyher a proher apod. Rovnéz se zde nachézi atribut, ktery
definuje posledni zménu. Ten je nutny, protoze kviili technickému omezeni API nelze staho-
vat informace o uzivateli uplné vzdy. Aktualizace probihd pokud je posledni zména starsi
nez dvé hodiny.

Entita matches
V entité matches je ulozeno unikatni ¢islo utkani, ¢as vzniku hry a rezim hry.

Entita match__data
Zde se ukladaji informace o odehranych utkanich a jejich icastnicich. Jsou zde zaznamenany
vykony jednotlivych hract, jimi reprezentovany bith a zda se stali vitézi.

Entita party
V této entité se ukladaji informace, které dokazuji, zda jednotlivi hraci spolu hraji.

Entita god__templates

V této tabulce databéze jsou ulozeny elementarni informace o bozich obsazenych ve hre.
Slouzi predevsim pro priveétivéjsi uzivatelské rozhrani, ale jsou zde prvky, které mohou
ovlivnit vypocet, jako naptiklad role.

Entita god_ icon__data
Toto je pouze pomocné entita, kde se ukladaji informace o ikondch, které se zobrazuji
v uzivatelském rozhrani. Je zde typ ikony, URL kde ji lze stahnout a posledni aktualizace.

Entita clan__info a clan__detail
Tyto tabulky obsahuji informace o jednotlivych klanech, ve kterych mohou byt uzivatelé
¢lenové.

Entita player_godstats a player_ qgstats
V téchto entitach jsou obsazeny statistické informace o vykonech hract za jednotlivé bohy.
Tabulka player_gstats se lis{ v tom, Ze jsou informace seskupeny podle herniho rezimu.

Entita item_ templates a item__stats

V téchto entitdch se nachizeji informace o predmétech obsazenych ve hie. Jejich popisky,
URL ikony a dalsi zakladni informace. Rovnéz jsou pro né uchovavany v entité item__ stats
jejich atributy a sila téchto atributa.

Entita users
Tato tabulka slouzi k uchovavani informaci o administratorskych uctech.

Entita session
Relace s API ma omezenou zivotnost. Tato tabulka zajistuje, Ze je vzdy pouzita funkéni
relace. A v pripadé, zZe je starsi nez patnact minut, je zaloZena relace nova.
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4.4 Aplikace

Tato aplikace si dala za tkol z dat stazenych z API vypocitat hracovu Ssanci na vyhru.
Hrac tedy spusti hru a zahaji samotné utkani. Poté miiZze navstivit webové stranky aplikace
a zadat své jméno do vstupniho formulare. Aplikace ovéri, zda se hra¢ viibec nachazi ve hre
a pokud ano, zahaji proces zjistovani informaci o spoluhracich a protihracich.

Informace o jednotlivych hrécich mohou byt jiz pomérné aktudlni (tzn. mladsi nez dvé ho-
diny) a jsou tedy pouzity ty, které jsou nacachovany v databazi. Mize vsak i nastat pripad,
kdy jsou informace starsi anebo viibec neexistuji a v takovém pripadé je nutné kontaktovat
API a stdhnout aktudlni informace.

Aplikace kvuli technickym omezenim ze strany API aktualné podporuje pouze rezim
hry Joust, kde se utkavaji t¥i hraci proti tfem. Algoritmy a datova struktura takto omezena
neni a v zasadeé ji 1ze aplikovat na jakykoliv herni rezim.

4.4.1 Algoritmus pro vypocet vyhry

Zakladnim elementem pro vypocet vyhry je uré¢itym zpusobem priradit kazdému uzivateli
néjaké vykonnostni ohodnoceni. Takové vykonnostni ohodnoceni lze nazvat elo. Cim vice
a ¢im lepsich soupeifi hra¢ porazi tim vétsi elo ziskava. V opacném pripadé, kdyz hry
prohrava, elo postupné ztraci.

Pro vypocet tohoto ohodnoceni vykonu je pouzit algoritmus, ktery pouzivaji nékteré
sachové ligy. Tento algoritmus se nazyva pravidlo 400 [15] [17]. Ve své ¢iré podobé je velmi
jednoduchy a vykon hrace je vypocten nasledovné

1. Za kazdého porazeného hrace pricti jeho elo navysené o 400 bodu.
2. Za kazdého hrace, ktery té porazil pri¢ti jeho elo snizené o 400 bodt.
3. Pokud remizujes, pricti elo hrace, proti kterému jsi hral.

4. Vyslednou sumu podél celkovym poctem her.

Soucet el vsech protihracu + 400 x (Vyhry — Prohry)
Vyhry + Prohry

Vykon hrace (elo) = (4.1)

Zakladni sanci na vitézstvi lze pak z tohoto vykonnostniho ohodnoceni vypocitat jako:

1
Sance hrace A = I Biad (4.2)

1410 w0

kde EloB a EloA jsou ela patiici jednotlivym hrac¢tm.

Jelikoz ve hre Smite proti sobé nebojuji samotni hraci, ale tym hraca, je nejprve pred
vypoctem potieba spocitat elo super-hrace, ktery reprezentuje cely tym. To lze spocitat
snadno jako prameér el.

n
> eloPlayer;

SuperElo = MT (4.3)

kde n je pocet hraca v tymu.
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Kazdy hrac¢ zacind se zédkladnim elem 1500, protoze je to idealni hodnota, od které lze
odecitat i pri¢itat tak, aby vysledek vypoctu byl stile redlny. Pokud by elo za¢inalo napfi-
klad na 0 bodech, tak by se musely upravit vypocty pro praci se zaipornym elem a to neni
zédané. Ve hie Smite je vsak nutné také uvazovat, ze v poc¢atecnich fazich jsou mezi hraci
obrovské rozdily. Proto aplikace aktualné uvazuje, ze hraci s méné nez triceti hrami maji
statické elo 1500. V redlném nasazeni by bylo vhodné uvazovat hrace s alespon 60 hrami.
Aplikace tedy uvazuje, ze hra¢ stravil hrou jiz néjaky ¢as. Piiblizné osm odehranych ho-
din. Nové stazenym profilim hracu je elo inicializovano podle predpisu. Tim je zaruceno,
ze zkusenéjsi hraci ziskaji do budoucich vypoctiu trochu statistické sily.

Pocet odehranych her * 1500 + 400 * (Vyhry — Prohry)
Vyhry + Prohry

Pro dalsi kalkulace jsou jiz vyuzity informace o hrach, které lze stahnout z profilu hrace.
Coz byva typicky 0-50 odehranych her.

Ve hie vsak ¢isté matematicky vypoctend zkusenost protivnika neni jedinym prvkem,
ktery ma vliv na vitézstvi. Dalsimi prvky ovlivnujici vitézstvi je téz zkusenost protivnikt
se svym bohem a také zda spoluprace s ostatnimi hraci. Dalsimi prvkem je vhodné slozeni
tymu. Ackoliv nelze zjistit z aktualné probihajiciho utkani informace, zda hraci tvori jednu
ucelenou skupinu, lze nahlédnout do historie her a tuto informaci dohledat a pripadné
zapocitat. Tyto dohledané informace, co téz maji vliv na vysledek hry lze uvazovat jako
koeficienty a je potieba jimi ovlivnit Sanci na vitézstvi popsanou vyse.

Jak jiz bylo zminéno vyse, aplikace zpétné dohledava spole¢nou souhru hrac¢a v tymu
a muze tedy odhadnout, zda hraji spolu. Tento faktor je nazvan chemie - podle chemie,
kterd je mezi hraci. Nejprve je spocitan faktor nazvany souhra. Pro herni rezim 3v3 funguje
priblizné nasledovné. Pokud hrac¢ odehraje se spoluhracem deset samostatnych her, souhra
bude prostych deset bodi. Pokud odehraje s jednim pét her a s obéma 10 her, tak souhra
lze vyjadrit jako:

FElo =

(4.4)

Souhra =51+ 10 %2 (4.5)
Obecny zéapis, ktery plati i pro vsechny herni rezimy je tedy:

n
Souhra = Z gamesTogether * i (4.6)
i=1

Kde n je pocet spoluhrach, kteri hrali spole¢né v jednom tymu. Tento parametr se pocita
pravé takto, protoze se snazi zvazit, ze ¢im vice hrac¢t hraje spolu, tim lepsiho stmeleni
dosdhnou.

Chemie lze poté spocitat dle predpisu:

-1
Chemic = —-or + 1.2 (4.7)
v Souhra + 25

Souhra € <0, 00)
Chemie € <1,1.20)
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Chemie
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Obrazek 4.4: Pribéh chemistry funkce

Funkce chemie mé prubéh lomené funkce. Je omezend 1.2 shora proto, aby tento para-
metr neovlivnil vypocet vyhry prilis silné. Konstanta 25 posouva celou funkci a zarucuje,
ze funkce pro souhru 0 vraci chemii 1. Zakladni myslenkou této lomené funkce je hrac¢tum
hrajicim spolu vylepsit pravdépodobnost vitézstvi. Po velmi ¢astém hrani ovSem jejich sou-
hra uz takovy vliv na vysledek nema a proto je v déliteli odmocnina.

A vysledny ovliviiujici koeficient pro uzivateluv tym jako:

Coef ficient = chemA — chemB + 1 (4.8)

Kde chemA je chemie uzivatelova druzstva a chemB chemie jeho oponenti.

4.4.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani by mélo byt vytvoreno tak, aby bylo pro uzivatele privétivé a bylo
na prvni pohled jasné, co se od néj ocekava. Hraci je tedy na pocatku zobrazen formular
tazajici se na jméno hrajictho.

Player name

Calculate win chance

Obrazek 4.5: Vstupni formular
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Dalsim krokem bylo nabidnout uzivateli néco, co zna. Na obrazku 4.6 1ze vidét obrazovku
nacitani ze hry. Je vidét rozdéleni do dvou druzstev a jaky hrac¢ reprezentuje jakého boha.
Rovnéz zobrazuje i pribliznou zkusenost hrace se zvolenym bohem.

TR AN EEEER

P el g bl

1T

e - T

b Vg L* Gonbemn 110

SoaR Gaming V5 The Randozos
THURSDAY, MAY. 5, 9.00 PM

Obrazek 4.6: Nacitaci obrazovka ze hry, zobrazujici obé druzstva

Podobna zkusenost je nabidnuta hraci i v této aplikaci. Zobrazi se mu karty s jednot-
livymi bohy a reprezentujici hrace. Ikony a dalsi informace o bozich jsou stazeny z API
jednorazoveé a poté jsou dle potfeby aktualizovany. Na obrazku 4.7 lze vidét rany navrh,
ktery by mél uzivateli poskytnout podobny pocit, jaky mé ve hie.

Nelze dosahnout perfektni grafické shody, protoze karty boht jak je vidét ve hie by bylo
nutné extrahovat z datovych soubord hry a kompletné by se obeslo API. Koncovy bod
aplikac¢niho rozhrani, ktery vraci informace o probihajicim utkani rovnéz neobsahuje natolik
podrobné data, aby bylo mozné uréit jaky skin (obména vzhledu boha) hraé¢ pouziva.

Lze vsak z databaze nacist informace o bohovi a pfi presunuti kurzoru na ikonu boha
zobrazit informace a schopnosti. To muze byt uzivateli uzitecné, pokud si neni jist schop-
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nostmi bohti svych oponentii.

UberVulpes Goatman110

DarkWolfik

Obrézek 4.7: Rany navrh rozhrani, rovnéz zobrazujici obé druzstva

Dalsi uzitecnym prvkem pro uzivatele je, ze mu lze zobrazit priblizné statistické infor-
mace o jeho oponentovi, véetné domnénky, zda souper vystupuje jako jedna skupina hracu
hrajicich spolu. Detekce skupin uzivateli z historie her lze vidét na nasledujicim snimku
z aplikace
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Obrazek 4.8: Rozhrani ukazujici informace k bohovi a detekci skupin a klant
Hra¢ mtize pomoci téchto informaci prizptisobit styl své hry a maximalizovat sviij vykon.
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Pokud si je védom, ze protivnik hraje jako jeden tym, muze predpoklddat, ze se souper
pokusi o nékterou ze znamych strategii, které mohou poskytnout jednomu druzstvu vyhodu.

Home Administration About

Return

Obrazek 4.9: Hra¢ neni ve hre. Nelze mu zobrazit informace

Na obrazku 4.9 lze vidét i ptipad, kdy se uzivatel nenachazel ve hie. V takovém ptipadé
nebo i pripadé, ze hra¢ neexistuje je potieba uzivateli tuto skutecnost sdélit. Podobné
zpravy se uzivatel docka i za predpokladu, Ze by zvolil jiny herni rezim nez Joust 3v3.

4.5 Testovani

Nedilnou soucasti vyvoje je testovani aplikace. K otestovani této aplikace je potieba navrh-
nout postup kterym se ovéri nékolik aspektu aplikace. Presnost vysledki - tedy zda aplikace
dokéze skutec¢né odhadnout pfiblizné vysledek utkani a pokud ne, tak pro¢. Dalsim aspek-
tem je, zda uzivatel je schopen bez obtizi aplikaci pouzivat a chape jeji vystupy.

4.5.1 Navrh

Jelikoz aplikace poskytuje presnéjsi vysledky castéjsim pouzivanim je dobré se pri testovani
zamérit na jednoho uzivatele a ziskat o ném vice informaci a porovnat odhadnuté vysledky
s realnymi.

Pro uzivatelsky test je navrzeny plan. Pro lepsi zpétnou vazbu je idealni hrac tricaté
trovné (nejvyssi mozné dosazitelné urovneé), kterd zarucuje, ze ma se hrou alespon zakladni
zkusSenosti.
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1. Spustit hru a zafadit se do fronty hract hledajicich hru rezimu Joust 3v3.
2. Zvolit svého boha a pockat na nacitani hry a nebo primo vstoupeni do hry.
3. Pristoupit k aplikaci na zadané URL.

4. Vyplnéni uzivatelského jména hrace ve hie, pro kterého chce hrac spoéitat Sanci na vy-
hru. Hra¢ by mél najit svou hru.

5. Pokud propocet probéhl bez problému hra¢ by mél byt schopen odhadnout ptibliznou
Sanci na vyhru a zjistit jak silny souper je.

6. Hra¢ by mél porovnat a zhodnotit vysledek utkani s odhadnutym vysledkem.

Tento postup by mél byt nékolikrat zopakovan pro upresnéni vysledki.

4.5.2 Zjisténé informace

Pro testovani bylo vybrano nékolik student hrajicich hru Smite a dale nékolik hraci,
kteri se primarné zaméruji na herni rezim Joust. Vysledky méfeni byly shrnuty do tabulky.
VsSechny méfeni probéhly na evropském serveru po ziskani dostatecného mnozstvi informaci
o hréacich a jejich obvyklych oponentech.

Data v tabulce predstavuji testujiciho hrace, jeho vypocitané elo pred utkdnim, v kolik
hodin zacal hru a délka samotné hry. Dale ukazuje zda hral ve skupiné a zda aplikace spravneé
detekovala skupiny na obou stranach druzstev. V posledni radé je predpovézend hodnota
a samotny vysledek utkani. Do tabulky byly vybrany takové hry, kde testujici i protihraci
hrali normélnim zptisobem a nesnazili se néjak zvratit vysledek hry nesportovnim chovanim.

Testujici | Elo | Cas poéatku | Délka hry | Skupina | PFedpovéd | Vysledek
Student_ 1 | 1578 18:48 00:12:28 Ne/Ano 58.421% Vyhra
Student 1 | 1578 19:15 00:18:12 Ne/Ano 52.220% Prohra
Student_ 1 | 1571 16:15 00:13:12 Ano/Ano 65.673% Vyhra
Student 2 | 1624 12:17 00:22:17 Ne/Ano 48.321% Vyhra
Student 2 | 1646 22:45 00:16:44 Ano/Ano 56.330% Vyhra
Student 2 | 1656 02:15 00:15:51 Ne/Ano 64.400% Vyhra
Hrac 1 1498 20:36 00:14:13 Ne/Ano 49.120% Prohra
Hrac 1 | 1492 22:50 00:16:44 | Ano/Ano 56.330% Vyhra
Hrac¢_ 2 1714 03:15 00:10:08 Ano/Ano 72.541% Vyhra
Hrac_ 2 1718 20:15 00:13:41 Ne/Ano 61.611% Vyhra
Hrac 3 | 1512 16:21 00:11:28 Ne/Ano 51.128% Prohra
Hrac 3 1500 18:35 00:23:31 Ne/Ano 49.776% Prohra

Tabulka 4.1: Vysledky testt

7 testovani bylo zjisténo, ze nelze se stoprocentni tspésnosti urcit, zda druzstvo zvi-
tézi, protoze vysledky se obvykle pohybuji v rozmezi 40-60%. Z toho lze napiiklad odvodit,
ze neni uplné pravda, ze by hra proti sobé velmi casto stavéla nevyvazend druzstva tak,
jak se komunita okolo hry dohaduje. Déle je vidét, ze v brzkych rannich hodinéch, kdyz je za-
kladna hraca 1idsi, maji skupinky zkusSenéjsich hraca vétsi Ssanci na vitézstvi. Pri¢ina tohot
jevu je, ze témto skupinkam hra nemuze v adekvatnim casovém rozsahu najit podobné silné
soupere.
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Rovnéz se objevil nepriijemny efekt, ze pokud aplikace nemd k dispozici dostatecné
mnozstvi informaci o hraci, mize poskytovat nepresné vysledky. Pro dosazeni lepsich vy-
sledkl je vhodné, kdyz jeden uzivatel pouziva aplikaci Castéji, ¢imz se ziska vice zdznamu
do databaze.

Aplikace byla rovnéz vyzkousena na ligové utkani, ale ukédzalo se, ze v profesionalni
sfére se nelze na vysledky spolehnout, protoze v eSportech zavisi na daleko vice faktorech
nez pouze na téch, které jsou aktudlné v aplikaci obsazeny.

Neprijemnym zjisténim vsak byla limitace API, ktera se po intenzivnim testovani pro-
jevila i v hernim rezimu Joust 3v3. V produkénim nasazeni by bylo nutné kontaktovat
spolecnost Hi-Rez a nechat odstranit limit tak, jako byl odstranén pro statisticky web Smi-
teGuru, ktery byl jiz zminén diive v sekci 3.1.1.

4.5.3 Zpétna vazba uzivatela

V testovani se nelze ohlizet pouze na ziskané hodnoty, ale je nutné rovnéz zhodnotit dojem
uzivatelli. Nejvice uzivatelé zminovali nasledujici polozky:

e Urivatelské rozhrani si uzivatelé chvali a ptijde jim dostatec¢né intuitivni.

e Urzivatelé si cenni detekce skupin a zobrazeni klant, protoze ¢lenstvi v klanu Ize ve hie
skryt. Takto mohou 1épe odhadnout koordinaci svého soupere.

e Urzivatelé si stézuji po prvnim pouziti na velmi dlouhou dobu vypoctu. Ta je zplisobena
tim, zZe pri prvnim stazeni vsech informaci o hraci miaze byt odeslano az 55 dotazu
na API, kde kazdy miize trvat az 300ms.

Ze zpétné vazby uzivatell se ukazal nejvétsim problémem doba vypoctu. Ziskani ¢istych
dat o vSech zucastnénych hracich muze dohromady trvat v nejhorsim pripadé i 300 sekund,
coz je velmi dlouhd doba. V pripadé, ze jsou data o hracich priblizné aktudalni, celkovy
proces zabere daleko méné casu.

Tento jev by mozna bylo mozné ¢astecné obejit stahovanim dat pro kazdého uzivatele
pomoci vldken, ale to by vyzadovalo pokrocilou synchronizaci, aby se nestahovala jedna data
z API dvakrat. Dalsi moznosti by bylo zobrazit uzivateli predbéznou statistiku a nastrel
ze zakladnich dat a po dokonceni stahovani vSech informaci by si uzivatel nechal zobrazit
zbytek informaci a novy odhad.
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Kapitola 5
Zaver

Cilem prace bylo popsat obecné vzory a architektury pro aplika¢ni rozhrani a nad nékterym
existujicim vytvorit aplikaci. Toho se podatilo dosdhnout a kazdéa kapitola prace se poté
zabyva danou Casti problematiky.

V ramci bakalarské prace byly zjistény informace o rtznych architekturéch aplika¢nich
rozhrani. Predevsim byla popsana architektura REST, kterd je v dnesni dobé moderni
a zaroven nebyly opomenuty ani architektury, které uz patti do historie. Popsany byly i da-
tové formaty, které rozhrani pouzivaji, a také byly rozepsany uzitec¢né praktiky. Dale byly
uvedeny existujici API a nejpodrobnéji se prace zamérila na ty, které se tykaji hernich plat-
forem. Okrajové bylo rozebrano i rozhrani nejvétsi socidlni sité na svété, Facebook. Z téchto
rozhrani pak bylo vybrano pravé jedno, které bylo pouzito pro implementaci aplikace.

V implementac¢ni ¢asti prace poté byla navrzena aplikace, ktera by pocitala pravdépo-
dobnost vyhry jednotlivych druzstev pro hru zvanou Smite. Za vyhodu aplikace je pova-
zovano zobrazeni uzitecnych informaci pro uzivatele a ovéreni pouzitelnosti rozhrani. Bylo
zjisténo, ze presnéjsi sanci na vyhru nelze z informaci, které aktualné API poskytuje, s jis-
totou zjistit. Vypocitané pravdépodobnosti se typicky pohybuji v rozmezi 40-60%. Z tohoto
samotného tdaje nemize hra¢ urcit, zda zvitézi. Mize vSak vyuzit zobrazené informace
a odhadnout, jaké usili bude muset vynalozit, aby dosahl co nejlepSich vysledk.

O samotném rozhrani od spole¢nosti Hi-Rez bylo zjisténo také nékolik poznatki. Pro uzi-
vatele rozhrani je ztetelné, ze je API stéle jesté v rané fazi vyvoje. Nedrzi se osvédcenych
praktik a ani dostupnost a spolehlivost nejsou jeho klicovymi rysy. V nékterych ptipadech
poskytuje duplicitni data. Propojeni jednotlivych ¢asti systému vsak funguje korektné a vy-
tvorend aplikace je diikazem, ze lze nad timto rozhranim realizovat i neobvyklé myslenky.

Pokracovanim prace by mohlo byt rozsifeni aplikace o dalsi mozné heuristiky, které
by zohlednily ve vypoctu dalsi prvky hry. Lze zahrnout napriklad tfidu bohti a nebo po vice
dosazenych her hledat nejefektivnéjsi mozné kombinace predmétii, které by hrac¢i mohly
pomoci k vitézstvi.
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Priloha A

Obsah CD

latex__src obsahuje zdrojovy kod technické zpravy napsany v LaTexu.

src obsahuje zdrojovy kod aplikace.

manual.txt obsahuje popis potfebnych nastroji a postup ke zprovoznéni aplikace.

projekt.pdf je technickd zpréava.
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