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Shrnuti
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kromé pozadavkt na funkcionalitu herny a popisu vlastni implementace také

seznameni se s pravidly jednotlivych her a rozbor stavajicich feSeni.
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1 Uvod

Pokud se fekne piskvorky, vétSiné z nds se vybavi ¢tvereckovany papir a k tomu
vhodny ndstroj na psani. Zacatecnik by fekl, Ze neni jednodussi hry, nez je tato.
,Nemtize byt nic ndrocnéjsiho”, uslySite od mistra... Tato logickd hra
s jednoduchymi pravidly je rozsifena v rtizné podobé prakticky po celém svété.
Na internetu ji mtzeme najit rovnéz pod ndzvy Gomoku, Five in a row, Crosses
and Noughts, Connect5, Gobang, Omok, WuZiQi, rendzu, luffarschack nebo
Caro [1].

1.1 Z historie

Doba vzniku piskvorek se datuje do 20. stoleti pt. n. 1. Hra je tedy vice nez 4000 let
stara. Existuji archeologické dtikazy o (na sobé nezavislych) zrozenich piskvorek
v antickém Recku, pfedkolumbovské Americe a také na delté feky Hwang Ho
v Ciné. Tyto historické momenty udélaly piskvorky jednou z nejstarsich logickych
her [1].

Soucasna hra je ve svété pomérné mladym sportem, ktery se neustale vyviji
a nachazi stale vétsi oblibu jak u odborné, tak i laické vefejnosti napfi¢ vSemi
vékovymi kategoriemi. Mezindrodni federace renju (RIF — Renju International
Federation) byla zaloZena v roce 1988 ve Svédském Stockholmu [1] a od té doby
s fauly). Prvni byl uspofdddn v roce 1989 v Japonsku ve meésté Kyoto, druhy
v roce 1991 v Moskvé, dalsi vZdy s dvouletym odstupem. V soucasné dobé se jiz
pravidelné poradaji také tymova mistrovstvi svéta, mistrovstvi svéta juniorti

a mistrovstvi Evropy.

Ceska federace piskvorek a renju (CFPR) byla zaloZena 20. 5. 2006. Jedna se
o nezavislé a nepolitické obcanské sdruzeni s pravni subjektivitou. ,Poslanim
federace je organizovat a Sifit deskové hry piskvorky a renju a umozZnovat tak
¢lentim federace i dalsSim osobam a zejména mladeZi provozovani her piskvorky
a renju jako hodnotné zabavy, podpory dusevniho rozvoje i specifické soutézni
aktivity v oblasti dusSevniho sportu” [2]. Pravidelné porada piSkvorkové a renju

turnaje s mezindrodni tcasti. RozSifuje mezindrodni kontakty, jmenuje



reprezentanty a snazi se o uspéSnou reprezentaci Ceské republiky na

mezinarodnich soutézich.

Za dobu existence CFPR se v CR mimo jiné jiz uskute¢nilo Mistrovstvi Evropy
(2006), Mistrovstvi Evropy juniorti (2007) a Mistrovstvi svéta (2009).

1.2 Motivace

Prestoze zkuSeni cesSti hraci patfi svym uménim mezi nejlepsi na mezinarodni
scéné, ceska piskvorkovd obec dlouhodobé postrada kvalitni ryze ceskou
piskvorkovou hernu. Stavajici herny jsou jiz zastaralé nebo celkové naprosto
nevyhovujici pro vytvoreni jakékoliv vétsi komunity. Ostfileni hracéi se proto
uchyluji na zahraniéni servery. Zacatecnici nebo jedinci, ktefi hledaji pouze
zkraceni si dlouhé chvile, jsou tak odkdzani pouze sami na sebe. Ziidka kdy
proniknou do taji této hry a nedostane se jim moznosti rozvijet sv(ij herni styl na
zdkladé rad zkusSenéjSich hrac¢t. Chybi zde i moZnost vlastni analyzy jiz
odehranych her v minulosti. Tomuto faktu nepfidd ani skutecnost, Ze je témeér
nemozné najit vhodnou desky psanou literaturu, jak pro zacateéniky, samouky

nebo pokrocilé hrace.

Po celou dobu historie CFPR fesi problém s vytvofenim vlastni herny. Prvotni
herna byla vytvorena v jazyku PHP a pfi vétSim poctu uzivatelti (desitky) se
potykala s problémem kapacity serveru. Nasledujici herna byla napsdna jako
bakalafska prace Ing. Milanem Krupou vjazyce Ruby. Zaznamenala vSak
problém pomalé odezvy serveru a nasledné v case byla nékolikrat pfepisovana.
Posledné pouzitou technologii prestaly po roce provozu webové prohlizece
podporovat. VSechny tyto kroky a narustajici tlak hrac¢t v case federaci privedl az
do dnesni chvile a stavi ji do roviny, kdy je nutné zadit se zabyvat vyvojem

prostredi vhodného ke hfe.

1.3 Cil prace

Pozadavky CFPR na vyslednou hernu (Pfiloha B) jsou tak obsahlé, ze dalece
prevysuji moZnosti této diplomové prace a jisté budou ¢asem pribyvat stale nové

a nové naméty na vylepSeni.



Poslanim tohoto projektu tedy neni otrocké splnéni vsech pozadavkd nybrz
vytvoreni dostatecné robustniho zdkladu. Tento by mél nasledné umoZnit
implementaci vSech potfebnych funkcionalit i pfipadny snadny prechod na

novéjsi technologii komunikace klienta se serverem v budoucnu.

Vyprodukovana  herna  bude  dostupna na  webové  adrese
http://www.piskvorky.net/. Stranky jsou v dobé zacatku této prace mimo provoz

a v jejim ramci budou vytvoreny zcela nové.



2 Pravidla hry

Piskvorky ve své zdkladni podobé¢, jak je znaji déti ze Skolnich lavic, maji velmi
jednoducha pravidla. Bylo vSak prokazano, ze pfi hfe stémito pravidly ma
zacinajici hrac vyherni strategii [3]. Z tohoto dtivodu byla hraci pravidla postupné
rizné upravovana. Takto vznikla rtizna zahdjeni a dalsi varianty této hry — renju
a pente. V této kapitole si je popiSeme. Jinak se hraji piSkvorky pro zabavu, jinak

na turnajich a mezinarodnich soutéZzich.

2.1 Pravidla piskvorek

Klasické piskvorky se hraji na ¢tvereckovaném papife. Hraci se pravidelné stridaji
ve vpisovani svych znakti — kolecek/kiizkti do prazdnych ctvereckt (obr. 1).
Vyhrava ten, kdo vytvoii neprerusenou fadu péti a vice svych znakl

v libovolném sméru.

Na mezindrodnich soutéZich a turnajich pofadanych CFPR se hraje
profesionalni verze piskvorek — gomoku (obr. 1). Hraje se na desce s vyznacenou
mrtizkou o velikosti 15x15 pruseciki. Za¢ind hrac s cernymi kameny. Zahdjeni hry
probiha podle predem urceného pravidla. Poté se soupefi pravidelné stridaji
v pokladani cernych a bilych kamenti na volné pruseciky mrizky. Vyhrava ten,

kdo vytvori nepferusenou fadu piesné péti svych kamenti v libovolném sméru.

Presah — Sest a vice stejnych kamenti v fadé nevyhrava. Pro kontrolu ¢asu jsou
pouzivany Sachové hodiny. Soupefi maji na hodindch na zacdatku hry stejny
casovy udaj. Po startu se odpocitava vzdy z casu hrace, ktery je zrovna na tahu.
Hrac, kterému vyprsi vSechen cas, prohrava. Postupem casu, jak se hra vyvijela,

vznikla r@izna pravidla pro zahajeni [4], kterd jsou obsahem nasledujicich sekci.

2.1.1 PRO

Zacinajici hrac polozi sviij ¢erny kdmen prfesné doprostied desky. Soupef polozi
svlj bily kdmen hned vedle - tj. do stfedového ¢tverce 3x3. Zacinajici hra¢ nyni
polozi éerny kdmen minimdlné tfi priiseéiky od prvniho — tj. mimo stfedovy

¢tverec 5x5 prusecikt (obr. 1) [4].



Obrizek 1: Vlevo — klasicky vzhled piskvorek, zahdjeni s vyherni strategii pro zacinajiciho;
uprostied — gomoku, zahdjeni dle pravidla PRO; vpravo — gomoku, ukdzka mozného
,schématu” dle pravidla SWAP.

2.1.2 SWAP

Zacinajici hra¢ poloZzi prvni tii kameny (Cerny, bily a cerny) kamkoliv na desku
(obr. 1). Jeho soupef si vybere, za jakou barvu kamenii chce hrat. Hrac s bilymi
kameny nyni poloZzi ¢tvrty kamen a hraci se nadale v pokladani svych kament jiz

pravidelné stfidaji [4].

2.1.3 SWAP2

Zacinajici hrac poloZi prvni tfi kameny (Cerny, bily a ¢erny) kamkoliv na desku.

Jeho soupef ma nyni dvé moZnosti:

a) vybere si, za jakou barvu kamenti chce hrat a hra pak pokracuje jako
u klasického swapu

b) poloZi kamkoliv na desku dalsi dva kameny (bily a cerny) a vybér barvy
kamenti necha na zacinajicim hraci. Hrac¢ s bilymi kameny nyni poloZzi
Sesty kamen a hraci se nadale v pokladani svych kamenti jiz pravidelné
sttidaji [4].

2.2 Pravidla renju
Renju by se dalo zjednoduSené popsat jako gomoku s tzv. fauly. Hraje se na desce

s vyznatenou mifizkou o velikosti 15x15 prisecikti. Zacind hra¢ s cernymi
5



kameny. Zahajeni hry probiha podle predem urceného pravidla. Poté se soupefti
pravidelné stfidaji v pokladani cernych a bilych kamenti na volné priiseciky

miizky [1].

Zajimavosti této hry je, Ze kazdy z protihraci musi ve hie volit zcela odliSnou
strategii. Hrac¢ s cernymi kameny vyhrava pouze, kdyz vytvoii souvislou fadu
presné péti svych kamenti v libovolném sméru. Hrac¢ s bilymi kameny vyhrava,

pokud vytvori souvislou fadu péti a vice svych kamenti a také v ptipadé, kdy

‘?‘ﬁ ¢

g&#

ST R

cerny zahraje faul.

X3

hdl | O [ |

Obrizek 2: Cervené jsou vyznaceny tahy, které znamenaji faul a prohru erného (vlevo);

zelené jsou vyznacené podobné situace, které faulem nejsou (vpravo).

Faulem je oznacovana situace, kdy cerny udéla presah (souvisla fada Sesti
avice cernych kamenti) anebo svym tahem vytvori najednou dvé ,trojky”
(a vice), ptipadné dvé ,ctyrky” (a vice). Je presné definovano, co je a neni
,trojka”, a co je a neni , ¢tyfka” [1]. To, co je faulem uprostied mfizky, nemusi byt
faulem na okraji mfizky nebo pfi jiné pozici okolnich kament (obr. 2). V aplikaci
bude pro urceni faulu pouzit jiz hotovy algoritmus napsany zkuSenym renju

hracem finského ptvodu.

V nasledujicich sekcich jsou popsdna oficidlni pravidla pro renju zahajeni

pouzivana na mezindrodnich turnajich.

2.2.1 RIF

Do roku 2008 bylo toto pravidlo pouzivano jako jediné oficidlni pravidlo pro

mezinarodni turnaje [5].



Zacinajici hrac¢ polozi prvni tfi kameny — cerny kamen doprostfed desky, bily
kamen do stfedového ¢tverce 3x3 a cerny kamen do stfedového ctverce 5x5.
Vznika tak 26 rtiznych zahdjeni (obr. 3). Druhy hrac si vybere barvu kamend,

se kterou chce hrat.

Hra¢ s ¢ernymi kameny nyni navrhne dva nesymetrické paté tahy (Cerné).
Hrac s bilymi kameny vybere jeden, ktery ztstane na desce a druhy odstrani. Poté

zahraje Sesty tah (bily). Hraci se naddle pravidelné stiidaji [6].

ol

Obrizek 3: Renju zahdjeni — proni kdmen doprostied desky (vlevo), vybér z pozic pro
druhy kamen (uprostied vlevo), vybér z pozic pro tieti kimen (uprostied vpravo) a mozné

konecné rozmisténi pronich tii kamenii — zde zahdjeni D3 (vpravo).

2.2.2 Yamaguchi

Zacinajici hrac poloZi jedno z 26 renju zahdjeni (viz RIF). Nato urci pocet patych
tahti, které musi hrac s ¢ernymi kameny navrhnout (1-121). Druhy hrac si vybere

barvu kament, za kterou chce hrat.

Hra¢ sbilymi kameny nyni zahraje ctvrty tah kamkoliv. Hrac¢ s cernymi
kameny navrhne urceny pocet nesymetrickych patych tahii. Bily si jeden vybere
a ostatni se z desky odstrani. Pak zahraje Sesty tah a hraci se nadale pravidelné
stfidaji [5].

2.2.3 Soosorv

Zacinajici hra¢ poloZi jedno z 26 renju zahdjeni (viz RIF). Druhy hrac¢ si vybere

barvu kament, se kterymi chce hrat.

Hrac s bilymi kameny zahraje ctvrty tah a urci pocet patych tahti (jeden az

¢tyti). Druhy hrac si vybere barvu kamenti, s kterymi chce hrat.



Hrac s cernymi kameny navrhne urceny pocet nesymetrickych patych taht.
Druhy hrac si jeden vybere a zahraje Sesty tah (bily). Hraci se nadale pravidelné
sttidaji [5].

2.2.4 Taraguchi

Zacinajici hrac¢ polozi prvni kdmen (Cerny) doprostfed. Druhy hrac¢ si vybere
barvu kamenti, se kterymi chce hrat. Hrac s bilymi kameny zahraje druhy tah do
sttedového ¢tverce 3x3. Druhy hrac si vybere barvu kament, se kterymi chce hrat.
Hrac s ¢ernymi kameny zahraje tfeti tah do sttedového ctverce 5x5 (obr. 3). Druhy

hraé si vybere barvu kament, se kterymi chce hrat.

Hrac¢ sbilymi kameny zahraje nyni ¢tvrty tah do stfedového ctverce 7x7

a druhy hra¢ ma na vybér ze dvou moznosti:

a) Vybere si barvu kament, se kterymi chce hrat. Hrac¢ s cernymi kameny pak
zahraje paty tah do stfedového ctverce 9x9. Druhy hrac si vybere barvu
kamenti, se kterymi chce hrat. Hrac¢ s bilymi kameny zahraje Sesty tah
kamkoliv a hraci se nadale pravidelné stridaji.

b) Ztstane hrat s cernymi kameny a navrhne pét nesymetrickych patych taht
(Cernych) kamkoliv. Druhy hra¢ si vybere jeden znavrhnutych taht

a polozi Sesty tah (bily). Hraci se nadale pravidelné stridaji [5].

2.3 Pravidla pente

Pente mtizeme oznacit jako ,zravé piSkvorky”. Hraje se na desce s miizkou
o velikosti 19x19 priisecikti. Zaéind hrac¢ s cernymi kameny. Turnajova verze se
hraje se zahdjenim PRO (viz pravidla piskvorek) [7]. Soupefi se pravidelné stfidaji
v pokladani cernych a bilych kamenti na volné priseciky miizky. Pokud hrac
svym tahem tésné obkli¢i svymi dvéma kameny dva soupefovy kameny polozené
vedle sebe (tj. vytvori nepferusenou fadu ctyt kamenti a soupefovy kameny jsou
ty vnitfni), jsou tyto soupefovy kameny zajaty a odstranény z desky. Pokud se
hra¢ svym tahem sam dostane do pozice, kdy je obklicen soupefem, nic se
nestane. Vyhrava hrac, ktery vytvofi nepferusenou fadu péti a vice svych

kamenti, nebo ten, ktery soupefi ,sezere” alespon 10 kamenti [8].
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3 Stavajici reSeni

V této kapitole naleznete prehled stavajicich feSeni. Zajimaji nds pouze herny
s online komunitou, kde si uzivatel mtze zahrat v redlném case proti jinému
uzivateli. Servery jsou rozdéleny do podkapitol na ceské a zahranicni. Je pfidan
popis hraci mistnosti a herntho okna (stolu). Popis je doplnén obrazkem webu.
Uvedeny jsou také hlavni prednosti a nedostatky aplikace. Neni rozepisovana
kompletni (mnohdy rozsdhld) funkcionalita, nybrz zaméfime se na funkce
specifické pro danou hernu. V zavéru kapitoly je proveden souhrn existujicich

feSeni a rozepsan vliv na novou hernu.

3.1 Ceské servery

Z Ceskych servert zvolenym pozadavkim vyhovuji herny umisténé na

internetovych adresach www.hry.cz a www.piskvorky.com.

3.1.1 www.hry.cz/piskvorky

Jedna se o vybraného zastupce heren, na kterych si internetovy uzivatel miize
zahrat stejnou flashovou hru od ceské vyvojarské spolec¢nosti Geewa. Uvedeny
pocet online hrac¢h piSkvorek se pohybuje okolo hranice 100 osob
(pravdépodobné secteny pocet uzivateli vSech heren vyuzivajicich stejnou

flashovou aplikaci).

Herni server (obr. 4) nabizi kromé piskvorek také nepfeberné mnozstvi dalsich
her rozdélenych do kategorii. Uzivatel zde ma moznost se registrovat.
Prostfednictvim aplikace ,Kecdlek” pak ma pfistup kinformacim o dalSich
uzivatelich a moznost s nimi chatovat. Registrovany piskvorkar se mtize ztcastnit
ligy. Nalezneme zde rovnéz tabulku s ukazatelem vykonnosti jednotlivych hraca.

Pro vypocet vykonnosti je pouZzito Sachové Elo, jehoz pocatecni hodnota ¢ini 1000.

Vlastni flashova aplikace se sklada zhraciho pole a chatu se soupefem
ve spodni ¢asti. Informace o obou hréaéich (v podobé nicku a prostoru
vyhrazeném pravdépodobné pro fotku) se nachdzi na pravé strané hraci plochy.

Casovy udaj a tlacitko pro rezignaci ¢i ndvrh remizy taktéz.
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Obrazek 4: http://www.hry.cz/piskvorky — vlevo tivodni stranka, vpravo herni okno

flashové aplikace a panel , Kecilek” s prehledem online uZivatelil

Hraje se s kolecky a kiizky s casovym omezenim 30 sekund na kazdy tah.
Pokud hra¢ neodehraje vtomto limitu, prohrava. Po dobu celé hry hraje
na pozadi hudba, kterou lze vypnout. Ozvuceno je také pokladani jednotlivych
taht. Uzivatel mtize vyzvat kamardda (zaslanim odkazu na hru), nebo si soupete
nechat ndhodné vylosovat. Stiil (= okno s hernim polem, tlac¢itky, pfip. chatem
vztahujicim se ke konkrétni hie) je vytvafen pro kazdou hru zvlast. Pfednosti jsou

pekné grafické efekty a liga.

Mezi hlavni nedostatky patfi moznost hrat pouze klasické piskvorky. Toto je
pro zkusSenéjsi hrace naprosto nevyhovujici z dtivodu existence vyherni strategie
pro zacinajictho hrace. Pevné dany cas stejny pro kazdy tah také neni uplné
nejvhodnéjsi feSeni, protoZe nenabizi hrdci dostatecny prostor k premySleni
amoznost jejich pfihlizeni. K dispozici nejsou ani zaznamy odehranych her.
Vlivem pouzité technologie a grafického zpracovani je prenos tahu a celkova
rychlost hry relativné pomald. Obzvlast prijemné nejsou ani vsudypfitomné
reklamy (pfed hrou, po hfe, na pozadi). Pokud se chcete vyhnout reklamdm

a ziskat i nékolik vyhod navic, musite se registrovat a zaplatit profesionalni tcet.

3.1.2 www.piskvorky.com

Dfive pomérné navstévovand herna. Z diivodu poufZiti starsi verze Javy je od
roku 2014 pro spusténi hry potfebna zména nastaveni pocitace. Tato skutecnost
odradi vétSinu nové prichozich uZivateld. Posledni turnaj zde byl odehran v roce

2013 a pravidelné zde hraje jiZ jen par skalnich pfiznivca.
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Z hlediska funkcionality je to nejkvalitnéjsi ceska piskvorkova herna. Obsahuje
prevaznou vétsinu funkci predeslé herny plus mnohé dalsi. PredevSim lze
dohledat a zobrazit priibéh odehranych her a piihlizet pravé probihajici hte.
K dispozici je prehled vsech zalozenych hernich stolt se zakladnimi informacemi

—jména hracd, cas hry, varianta, zda se hraje nebo ne.

Herni mistnost (obr. 5) je organizovadna v jednom sloupci — nahofe menu, pod
nim jsou piitomni hraci vypsani pouze na fadku. Nasleduje aktudlni seznam
vytvofenych stolti. Pod nim se nachdzi upoutdvka na ,OfflineLigu” a turnaj.
K pravému hornimu okraji okna prohliZzece je pfipevnéna tabulka s nejlepsimi

hraci a ke spodnimu okraji chat.

Nové pfichozi mlze prisednout k nékterému z cekajicich hracti, nebo si mtize
vytvorit vlastni stiil — nastavi si ¢as hry (bez omezeni, 100 sekund, 3, 4, 6, 10 nebo
15 minut) a variantu hry (bézné piskvorky, 3d, pro, swap, swap2). Po vytvoreni
stolu toto nastaveni jiZ nelze ménit. D4 se ovSem pfepinat design (barva pozadi
i styl hraciho pole), pfidavat ¢as k casomife, uzamknout sttl, povolit zvuky c¢i

vyhradit sttil pro hrace s ELO nad urcitou hodnotou.
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Obrizek 5: www.piskvorky.com — vlevo herni mistnost, vpravo hraci stiil

Stal se otevira v samostatném okné. Jména hracti a ¢as hry jsou umistény
nalevo od herniho pole, chat a funkce vpravo. Pfichod a odchod divadka se

vypisuje pouze do chatu.

Mezi prednosti herny bezesporu patii bohatd nabidka rtiznych funkci stolu

a moznost zkratit si ¢ekani na soupefe hrou s automatem.
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Zasadnim nedostatkem je usporddani jednotlivych prvkii a design. Herna
pusobi jednotvarné a neprehledné. Stejnd barva pisma a pozadi lisici se pouze

jasem neni dobrou volbou.

3.2 Zahrani¢ni servery

Ze zahrani¢nich serveri byly vybrdny nejvyznamnéj$i a piskvorkovymi hraci

nejvice navstévované herny www.playok.com a www.mindoku.com.

3.2.1 www.playok.com

Pivodné ryze polska herna, ktera v soucasnosti obsahuje jiz témér 40 rtiznych
jazykovych mutaci a pres 20 odliSnych her. Jedna se o nejnavstévovanéjsi
mezindrodni server. Pocet registrovanych hraé¢t piskvorek online pravidelné
atakuje hranici 200 osob. Uzivateli je k dispozici nékolik hernich mistnosti.

Vychozi bodové ohodnoceni ¢ini 1200.

Herna byla dfive napsand v Javé, ale za poslednich par let postupné presla na

HTMLS5 a JavaScript. Vyvoj aplikace stdle jesté pokracuje.

Web (obr. 6) se vyznacuje jednoduchym, ale pfehlednym grafickym designem.
V herni mistnosti se v levé a stfedni ¢asti nachdazi Siroky prehled stold. V pravém
uzs$im sloupci miizeme pozorovat piehled pfitomnych hract. O kazdém uzivateli
ihned zjistime bodové ohodnoceni, pouzivanou jazykovou mutaci, a zda jej lze
zastihnout u stolu. Pfechod mezi jednotlivymi mistnostmi je mozny ptes tlac¢itko

vybéru.

Sttl se otevird ve stejném okné (zakryje vSe ostatni) a miize byt otevien vzdy
pouze jeden. Obsahuje vlevo herni pole, vpravo nahote pak informace o hrajicich
hracich a tlac¢itka pro ovladani hry (start, remiza, vratit tah). V pravém dolnim
rohu miizeme pomoci zdlozek piepinat mezi chatem, historii hry, seznamem
u stolu pritomnych hraca a nastavenim stolu. Z nastaveni jsou to tato — cas hry
(1,2, 3,5 7,10, 15, 20 a 30 minut), druh hry (klasické piSkvorky nebo swap2),
bodovand/pratelska hra, nevraceni tahti, zapnout zvuky. Stdl lze vyhradit pro

hrace od urcitého bodového ohodnoceni, pfip. nastavit soukromy.

12
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Obrazek 6: www.playok.com — vlevo herni mistnost, vpravo hraci stiil (ve stejném okné)

Mezi pfednosti této herny patii jednoduché a piehledné grafické rozhrani.
Vice hernich mistnosti oceni zejména hraci, ktefi zde odehravaji ligova utkani.
Kromé turnaji pofddanych v ramci herny zde totiz mimo jiné probihaji i utkdni
gomoku euroligy (EL), Ceské piskvorkové ligy (CPL) a Internetové reprezentace
Polska (IRP). Uzivatelé mohou detailné sledovat pravé probihajici zdpasy.
Vyhodou jsou také velmi podrobné statistiky jednotlivych hraca a jimi

odehranych her.

Nedostatkem aplikace je absence skupinového chatu v hlavni mistnosti. Tento
je nejvice vyuzivan u tymovych soutézi (EL). Hraci negativné vnimana je také
nemoznost mit otevieno vice nez jeden stil zdroven. Jediny design — deska
s cernymi a bilymi kameny — odrazuje zacatecniky. Profesionalnim hrac¢im zde

pro zménu chybi renju.

3.2.2 www.mindoku.com

Jedna se o estonsky server. Stranky jsou pouze v anglictiné. Po pfihlaSeni se noveé
prichozimu ve strance pod menu zobrazi okno hlavni mistnosti schatem
a seznamem online uZivateld. Pod timto je umisténa tabulka stop 10 hraci
a prehled nadchazejicich turnajt. Hrac si maZe vybrat z 25 dostupnych her vcetné
gomoku, renju a pente. Kazd4d nova mistnost se otevird v podobé nové zalozky

k jiz stavajici. Vychozi bodové ohodnoceni ¢ini 1400.

Vlastni herni mistnost (obr. 7) je rozdélena do tfi sloupct. Levy je vyhrazen

pro ptehled aktivnich her, v pravém je seznam hrac¢ti s bodovym ohodnocenim

.....
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mezi mistnostmi a stoly je realizovan pomoci pfepindni paneld v horni ¢éasti. Je
zde i moznost soukromého chatu. Uzivatel muze nahlizet aktivnim hram, zadit
soukromy chat s jinym uzivatelem, vyzvat jiného uzivatele ke hfe nebo si nastavit

priznak zaneprazdnénosti.

Stal je funkcionalitou a rozmisténim jednotlivych prvka velmi podobny
predeslé polské herné (http://www.playok.com/). Nejvyznamnéjsi rozdil spociva
v tom, Ze je vytvaren pouze pro jednu hru na zakladé pfijmuti vyzvy ke hte
soupefem. Misto zdlozky s nastavenim stolu je zde zdloZzka informujici o zméné

ratingu hract v ptipadé vyhry/prohry.

Gomokn

’——“— r Tnstakt mavas oW
I

gl

R T

Obrizek 7: www.mindoku.com — vlevo herni mistnost, vpravo hraci stiil (pfepindni

pomoci zdloZek)

Herna celkové obsahuje veSkerou zakladni funkcionalitu, pfijatelny design
i potfebnou rychlost. Prvek, ktery jisté stoji za zminku, je, Ze hrac¢ si muze
zaSkrtnout, Ze nechce byt rusen. Jako jedina z uvedenych heren podporuje také

renju a pente. Renju je mozné hrat bez zahdjeni anebo se zahdjenim Taraguchi.

Stoly se zakladaji pouze pro jednu hru a pouze tehdy, kdyz vyzvany hrac
pozvani piijme (nelze soucasné vyzvat vice hrac¢t). Toto neni tplné praktické
feSeni vzhledem k pfihliZejicim. Web nema ceskou verzi, takZe jej oceni pouze

hradi, ktefi umi anglicky.

3.3 Souhrn

Ze stavajicich feSeni je bezkonkurencéné nejnavstévovanéjsi mezindrodni
www.playok.com. Bezespornou vyhodou popsanych heren oproti ndmi

programované aplikaci je, Ze vSechny bez rozdilu nabizeji kromé piskvorek

14



mnohé dalsi deskové, karetni a jiné hry. Naproti tomu nase herna se mitize
zamé&Fit piimo na hrade piskvorek a diky podpore CFPR jisté brzy pfitidhne jejich
pozornost. Zejména pokud se do ni uskuteéni planovany presun déjisté her Ceské
piskvorkové ligy (http://cz.euroleague.cz/), pfipadné i gomoku euroligy
(http://euroleague.cz/).

Co se tyce pozadavkit CFPR na hernu (Pfiloha B), je zfejmé, Ze jsou v nich
obsazeny prednosti vSech vyse zminénych stavajicich feSeni. Dodané HTML/CSS
Sablony (obr. 8) pravdépodobné vychazeji predevsim ze vzhledu zahrani¢nich
servert. Byly navrhnuty samotnymi hraéi a na jejich popud byly v pribéhu

vyvoje aplikace poupraveny.

PIGRUORRERET e o R 5 o o mmmm
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Obrazek 8: Design pro novou hernu — vlevo tivodni stranka, vpravo hraci mistnost

Soucasti navrhu neni design herniho stolu, ale predpokladd se podobné
rozmisténi prvki i funkcionalita jako u zahrani¢nich feseni. Podminkou je, Ze

musi jit otevTit ¢tyfi stalé stoly zaroven.
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4 Definice pozadavki a navrh systéemu

V této kapitole naleznete detailné rozepsané pozadavky na vyslednou aplikaci
aznich vychdazejici ndvrh systému. Pozadavky na hernu byly poskladany
z dodaného detailntho popisu herny (Pfiloha B). Nejasné oblasti byly
konzultovany se zastupci CFPR a v potaz byla vzata také analyza stavajicich
systému. Pozadavky jsou rozdéleny na funkécni, specifikujici poZadavky na
funkénost systému, a nefunkcni, které specifikuji jisté vlastnosti systému,

pripadné podminky omezujici fungovani systému [9].

4.1 Funkéni pozadavky

Herna bude obsahovat tivodni rozhrani, ze kterého bude mozné se pfihlasit do
systému, nebo se registrovat. NepfihldSenému hraci se zobrazi pocet hraca online,
aktudlni Zebricky (celkovy, mési¢ni), prehled nové registrovanych uzivateli
anapovéda (pravidla jednotlivych her). Systém bude vytvofen v nékolika

jazykovych mutacich, mezi kterymi si uzivatel bude moci pfepinat.

Pro registraci bude vyzadovadno pouze zadani prezdivky a hesla (2x pro
kontrolu). Pokud uZivatel zada také email, bude moZzné si na néj zaslat v pripadé
potifeby zapomenuté heslo. Uzivatel si mtze vyplnit dalsi nepovinné polozky
(jméno, datum narozeni, stat/mésto, vlastni odkaz, vlastni text a fotku), které se

budou zobrazovat v jeho profilu.

Vychozi ohodnoceni nové registrovaného hrace bude 1200 ELO (systém
ohodnoceni hrac¢ti pouzivany v Sachu [10]). Bodové ohodnoceni hrace se zvefejni
az po odehrani bodované hry. Pokud hra¢ v ramci pal roku neodehraje
minimalné 10 bodovanych her, bude mu celkové a turnajové ELO kazdy
nasledujici mésic snizeno o 5%. Hranici pro zastaveni sniZovani ELO je inicialni
hodnota 1200.

PrihlaSenému jedinci bude dostupna dalsi funkcionalita. V prvé fadé bude
moci vstoupit do vlastni herni mistnosti nebo turnajové sekce. Bude mit moznost
zobrazovat si profily a statistiky své i dalSich hract, upravit udaje svého tuctu,

psat vzkazy jinym hractim nebo se odhlasit.
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Podrobnéjsi popis dostupnych funkci registrovaného uZivatele:

> Zebficek. Zobrazi dvé riizné verze. Celkovy Zeb¥icek bude zahrnovat véechny
registrované hrace sefazené podle ELO boda od nejvyssiho. Mésicni se tyka
hract, ktefi odehrdli v daném mésici alespon jednu bodovanou hru, a vzdy
prvniho dne mésice ve 4:00 se vSem hrac¢tiim vynuluje na 1200 ELO. Poradi
hract bude vzdy aktudlni (body hrace se prepocitavaji po kazdé odehrané
bodované hie) a v Zebficku bude moZno vyhledavat konkrétni osobu dle
prezdivky.

» Vzkaznik. Slouzi pro zasilani zpradv mezi hraci. Uzivatel miize vytvofit novou
zpravu, nebo si zobrazit prijaté a odeslané. Vzkazy se budou po case
automaticky mazat.

> Profil hrace. Bude mozné zobrazit dostupné informace o kterémkoliv hraci —
informace zadané hracem (pfezdivka, jméno, fotka, vék, stat/mésto, vlastni
odkaz, vlastni text) a informace ziskané ze systému (bodové ohodnoceni,
datum registrace, datum posledniho prihlasenti).

> Historie her. Kompletni historie bodovanych her véetné moznosti prohlizeni
dané hry. Informace o hfe budou: datum, délka, zacinajici hra¢, soupef,
vysledek, priibéh.

> Protihraci. Statistiky her s ostatnimi hraci (pfezdivka soupefte, jeho rank, pocet
vyher, proher a remiz stimto hrdcem). Lze zobrazit profil konkrétniho
protihrace a hry s nim.

> Sprava actu. Lze zménit tdaje na profilu, zadat nové heslo ¢i email.

» Odhlaseni. UZivateli se po odchodu z herny znovu zobrazi tivodni stranka.

4.1.1 Pozadavky na herni mistnost
Herni mistnost bude rozdélena na tfi ¢asti (sloupce):

> Hlavni chat. Pro umisténi hlavniho chatu byl nakonec vybran prvni (levy)
sloupec. Prispévky muze vkladat a cist kazdy hrac¢ v mistnosti. Budou
podporovany vSechny typy pisma (azbuka, znakové).

» Seznam stolt. K dispozici v prostfednim sloupci. Stiil je reprezentovan svym
Cislem, parametry hry (typ, cas, zahdjeni, bodovand/pratelska hra) a hracdi,
ktefi u néj hraji. U kazdého stolu bude tlacitko ,Prisednout”. Kdokoliv mtize

prisednout (zobrazit si herni okno) ke kterémukoliv stolu.
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» Seznam hraca online. Posledni (pravy sloupec). U hrace bude uvedena
prezdivka, pohlavi, rank (celkovy/mési¢ni). Hraci budou rozliSeni barevné dle

vyse celkového ranku.

Kazdy uZivatel pfitomny v herni mistnosti bude mit moZnost zakladat nové
stoly, pfisednout ke stavajicim, psat do chatu, upravovat si své nastaveni
(vypnout zvuk, zménit design hraciho planu) nebo odejit. Jeden hra¢ muze mit
najednou otevieno vice stolti (maximalné ctyfi). V herni mistnosti se bude

zobrazovat aktualni Cas serveru.

4.1.2 Pozadavky na herni okno

Kazdé herni okno (stiil) bude mit své jedinecné ¢islo. Viditelné zde budou
uvedeny informace o nastavenych parametrech hry (¢as, typ, bodovana/pratelska)
a aktudlnim sprévci stolu. Vlevé casti se bude nachazet herni plan. Vpravo
nahofe budou informace o hrajicich hracich a tlacitka hry. Vpravo dole bude

k dispozici chat a nastaveni stolu.

Herni plan bude mit podobu bud ¢tvereckovaného papiru, nebo desky
s mfizkou v zavislosti na uZivatelem zvoleném designu. V prvnim pfipadé se
budou jednotlivé tahy zobrazovat jako kolecka a kfizky, ve druhém jako cerné
a bilé kameny. Pfi pohybu mysi nad polem se budou zobrazovat soufadnice dané
pozice. V prubéhu hry se hraci, ktery bude zrovna na tahu, zvyrazni pravé aktivni
¢tverecek/prisecik. Naposledy polozeny kamen bude rovnéz vizudlné odliSen

od ostatnich.

Nové pfichozi uzivatel bude v pozici pfihliZejiciho. Hracem se mtiZe stat az po
usednuti na jedno ze dvou mist u stolu. Hra zac¢ne az v okamzZiku, kdy oba u stolu
sedici hraci stisknou tlacitko ,Start”. Oba hrajici budou oznaceni barvou svych
znakti/kamenti. U prvni hry se zacinajici vybere ndhodné, u dalSich se budou
pravidelné stfidat. Hra¢ na tahu bude barevné zvyraznén a zacne se mu
odpoditavat cas hry. Vitéz se urci dle pravidel konkrétni hry. Pokud nékterému

z hract vyprsi ¢as, automaticky prohrava.

V ptipadé pratelské hry si mohou pfitomni uZivatelé libovolné meénit pozice

ustolu. U bodované hry vsak budou platit specidlni pravidla. Hraci bude
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znemoznéno odsednuti od stolu. V pfipadé dobrovolného opusténi stolu
odchazejici hra¢ okamzité prohraje. Pokud dojde k vypadku spojeni, zacne se
hraci odpocitavat casovy limit 90 sekund, po ktery se mtize vratit. Znovu
se pripojivsi uzivatel bude automaticky usazen zpét ke své rozehrané bodované

hte. Pokud se chybéjici hra¢ nevrati v casovém limitu, prohrava.

Chat u stolu je uréen hrac¢tim a prihlizejicim daného stolu. UZivateli se zobrazi
pouze prispévky napsané po jeho ptichodu ke stolu. Do chatu se budou vypisovat

informace o prichodu a odchodu navstévnik stolu.

Vychozi nastaveni stolu bude bodovana hra, klasické piskvorky na pét minut.
Nastaveni stolu mtiize ménit spravce (= nejdéle pritomny ucastnik, zpravidla
zakladatel daného stolu). Bude mozZné prepnout bodovanou hru na pratelskou,
zménit ¢as a typ hry (implementovany budou klasické piskvorky, piskvorky se
zahdjenim swap2 a renju). V nabidce casu bude 1, 2, 3, 5, 7, 10, 15 a 30 minut

na hru. Bodované hry mohou hrat pouze registrovani uZivatelé.

Herni okno bude moZné posouvat mimo obrazovku, maximalizovat,
minimalizovat a nastavit mu libovolnou velikost. Jisté akce hrac¢i budou
doprovazeny zvukovym efektem. Konkrétné prisednuti soupefe ke stolu,
stisknuti tlacitka , Start” soupefem, start hry, konec hry a soupetav tah. Zvukové
efekty uslySi pouze hraci, kterych se to tyka (nejsou urceny pro pfihliZejici

uzivatele).

4.2 Nefunkéni pozadavky

> Doba odezvy. Pro vyvijenou aplikaci je zasadnim parametrem rychlost
prenosu tahti mezi dvéma hrajicimi hraéi. Herna musi byt skutecné real-time
s minimalnim zpozdénim. Priimérna doba od kliknuti hrace do zobrazeni tahu
soupefem musi byt nutné mensi nez 0,5 s.

> Multiplatformnost, nezavislost. D4 se predpokladat, Ze uzivatelé herny
budou vyuzivat velké mnozstvi rozdilnych zafizeni a prohlizecda. Aplikace
nesmi byt zdvisld na zddné nestandardni vlastnosti a méla by uspokojivé
fungovat na prevdzné vétsiné pouzivanych webovych prohlize¢i. Pro

implementaci je nutné vystacit pouze se standardizovanymi prostredky.
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> Robustnost, snadna rozsifitelnost. Schopnost aplikace vyrovnat se s chybami
ve vnéjsim prostfedi a neocekdvanymi stavy je samozrejmym pozadavkem.
Toto by méla zajistit kvalitni architektura a vyuziti osvédcenych technologii.
Do budoucna se pocita s dalsimi hernimi a turnajovymi mistnostmi, jejichz
pfidani nesmi ovlivnit stavajici systém. Vyvijend aplikace musi byt rovnéz do
jisté miry pfipravena na pfipadnou implementaci novéjsi (rychlejsi)
technologie.

> Uzivatelska prfivétivost. Pfi ndvrhu herny bylo vychdzeno ze stavajicich feSeni
a ptihlizeno k ndzortim zkusenych i zacinajicich hraca piskvorek. To by mélo
zajistit vznik srozumitelného a intuitivniho prostfedi.

> Bezpecnost. Vysledna aplikace by méla byt co nejvice odolna proti ttokiim
hackerti a zabezpeCena proti snaham o podvadéni. Cetnost pokust
o prolomeni zabezpeceni bude stoupat pfimo imérné s pribyvajicimi uzivateli
a oblibenosti herny.

> Technologie. Pro zvySeni pravdépodobnosti nalezeni dalSich programatorti
podilejicich se na vyvoji herny bude vhodné pfi vybéru upfednostnit
pouzivanéjsi programovaci jazyk pred méné rozsifenym. Pro vyvoj webovych
stranek byly vroce 2014 na strané klienta (= webovy prohlizec)
nejpouzivanéjsi technologie HTML, CSS a JavaScript, pfip. ActionScript. Na
strané serveru bylo v 75% pfipadti pouzito PHP [11].

4.3 Navrh systému

Nové vytvarenou aplikaci si rozdélime dle narokii na pouzitou technologii na dvé
¢asti. Pozadavky na prvni z nich — vychozi webové rozhrani — jsou standardni
aneni nutné pro né pouzit zddnou specialni technologii. Uspésné zde miizeme
aplikovat néktery zdostupnych open source systémi pro spravu obsahu

naprogramovanych v jazyce PHP.

Implementace druhé casti systému bude podminéna vybérem kvalitni
a ovéfené real-time technologie. Vzijemné propojeni bude zprostfedkovavano

pres stejnou databazi.
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4.3.1 Vychozi webové rozhrani

Pouzitim open source redakcniho systému jako zakladu pro vychozi rozhrani
docilime rychlého vyvoje webovych stranek v kratkém casovém obdobi. Zakladni
pozadavky na redakéni systém jsou sprava Sablon a obsahu, registrace a sprava
front-end uzZivatelti, diskuze, vzkaznik. Tyto poZadavky spliuje vétSina bézné
dostupnych systémt pro spravu obsahu. Dalsi diilezitou vlastnosti by méla byt
bezpecnost, jednoduchost psani moduld a Sablon a snadnost provadéni aprav.
Nemalou mérou se na vybéru redakéniho systému podilela také osobni zkusenost

autorky této prace s danym redakcnim systémem.

Jako nejvhodnéjsi byl nakonec vybran redakéni systém CMS Made Simple.
Je napsany v jazyce PHP a pro oddéleni aplikacni a zobrazovaci logiky pouziva
systém se Sablonami Smarty [12]. Tento systém pro zpravu obsahu ma jiz
v zékladni instalaci dobrou reputaci z hlediska bezpecnosti a umozinuje jesté dalsi

zvySeni ochrany [13].

4.3.2 Real-time c¢ast

Vybérem nejvhodnéjsi real-time webové technologie se nezavisle na sobé
zabyvaly rovnou dvé diplomové prace zroku 2013. Prvni byla napsana
Jaromirem Nyklickem [14]. Mapuje historické a zejména soucasné trendy,
metodiky a postupy v tvorbé webovych aplikaci, které pracuji v redlném case
a umoznuji tak pfijemci obsahu informace ziskdvat v okamziku, kdy je autor vyda
[14]. Autorem druhé diplomové prace byl Pavel Smolka [15]. V teoretické casti
popisuje soucasny stav technologii pro komunikaci v redlném case v prostredi
webového prohliZzece. Vybrana rfeSeni poté porovnava sohledem na technické

pozadavky, bezpecnost a snadnost pouZziti [15].

Oba vySe zminéni studenti nasledné ve svych implementacich aspésné pouzili

komunikacni protokol XMPP (Extensible Messaging and Presence Protocol).

XMPP je urceno pro komunikaci v redlném case a jako zdkladni format pro
vyménu informaci pouzivd XML (Extensible Markup Language) [16]. Pfestoze je

v pfevazné mife vyuzivdno prfi vytvafeni vysoce Skdlovatelnych instant
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messaging aplikaci, je vhodné i pro internetové herni platformy, vyhledavaci

nastroje ¢i hlasové a video konferen¢ni systémy.

Praktickou ukdzku implementace online herny pomoci XMPP popisuje ve své
knize Jack Moffitt [17]. Tento pocitacovy nadSenec a spoluzakladatel online
Sachové herny zalozené na XMPP ve svém dile Professional XMPP Programming
with JavaScript and jQuery [17] doporucuje pouZit na strané webového klienta

javascriptové knihovny Strophe a jQuery .

S ptihlédnutim k faktu, Ze tato diplomové préace je v poradi tieti pokus CFPR
o vytvoreni kvalitni piSkvorkové herny, spolehneme se na vySe zminéné jiz
oveéfené technologie. Pro prenos dat mezi uzivateli pouZijeme protokol
XMPP/Jabber a vefejny Jabber server. V klientské c¢asti aplikace nam pro zasilani
a ptijem XMPP zprav poslouzi javascriptova knihovna Strophe.js. Zbylou
funkcionalitu, uzivatelsky privétivé prostredi herny a grafické prvky nam zajisti

JavaScript a jQuery ve spolupraci s HTML5 a CSS3.

Pro organizaci uZivatelti herny a komunikaci s databazi bude nutné vytvofit
na serveru XMPP bot — automaticky program, ktery bude plnit funkci rozhod¢iho.
Postard se mimo jiné o dodrZovani pravidel hry, evidenci stoli, vypocet
bodového ohodnoceni hrac¢th a ukladani historie her do databaze. Veskera
komunikace mezi uZzivateli a XMPP automatem bude probihat prostfednictvim

Jabber serveru.
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5 Pouzité technologie

Tato kapitola je vénovand popisu nékterych specializovanych technologii

pouzitych pfi implementaci vyvijené piSkvorkové a renju herny.

5.1 XMPP

Technologie XMPP (Extensible Messaging and Presence Protocol) byla vyvinuta
jako otevfeny standard a ptivodné nesla jméno Jabber. Pro svou schopnost
rychlého dorucovani XML zjednoho mista na druhé je pouzivana pro Siroky
rozsah aplikaci. Zvoleny , push” model pfenosu informaci fesi vazné problémy se
Skalovatelnosti, které wvznikaji pfi pouziti tradicniho pfistupu (dotazovani
zalozené na HTTP). XMPP poskytuje vestavénou podporu pro Sifrovani kanal
a silny autentiza¢ni mechanismus. Vice nez 15 let vyvoje z néj udélalo stabilni,
ovéfenou a Siroce rozsifenou technologii, ktera je rezistentni proti mnoha formam

malwaru. [16].

XMPP je v podstaté protokol pro prenos malych, strukturovanych kusti dat
mezi dvéma misty. Podobné jako ostatni protokoly definuje format prenaSenych
dat mezi komunikacnimi entitami. Vyména dat probihd v jazyce XML. Entitami
jsou zpravidla klient a server, ale dovoluje také peer-to-peer komunikaci mezi
dvéma servery nebo dvéma klienty. Na internetu existuje mnoho vefejné
dostupnych XMPP serverti, které tvofi federalizovanou sit vzadjemné propojenych

systému [17].

V XMPP jsou XML data organizovana do proudt. Jeden proud dat pro kazdy
smér komunikace. XML proud dat tvori validni XML dokument. Sklada se
z elementu pro otevieni, nadsleduje obsah — ,XMPP stanza” s elementy vyssi
urovné a element pro uzavieni. Stanza pro zaslani soukromé zpravy mezi dvéma

uzivateli vypada pro ukazku takto:

<message from='standa@jabbim.cz'
to='katerina@jabbim.cz'
type="'chat'>
<body>Ahoj Katko, jak se dnes mas?</body>
</message>
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Protoze XMPP samo o sobé nepodporuje komunikaci pres HTTP, je potfeba
vyuzit nékteré zjeho rozsifeni. V soucasnosti se nejcastéji pouziva XMPP over
BOSH a nové také XMPP over WebSocket.

BOSH (Bidirectional-streams Over Synchronous HTIP) je transportni
protokol, ktery napodobuje sémantiku dlouhotrvajictho, obousmérného TCP
spojeni mezi dvéma entitami (zpravidla klient a server) [18]. Pouziva HTTP
techniku zvanou ,long polling”. Tato technika funguje tak, Ze klient vytvori
HTTP pozadavek a server potvrdi navazani spojeni. Pokud server nema

k dispozici Zadna data k odeslani, ponecha spojeni oteviené.

Jakmile jsou na serveru k dispozici data pro klienta, jsou odesldna jako
odpovéd a spojeni se uzavie. V opacném pripadé, po uplynuti stanoveného
casového intervalu, je spojeni automaticky ukonceno a klient musi znovu poslat
pozadavek na server [19]. BOSH byl vyvinuty Jabber/XMPP komunitou jako

nahrada za dfive pouZzivanou technologii.

WebSocket je prirozené plné duplexni, obousmérné spojeni. Po prvnim HTTP
pozadavku klienta je otevieno a ustaleno spojeni, pres které muiZze server odesilat
data, kdykoliv jsou k dispozici. To znamenad, Ze na rozdil od predeslého server
nemusi pokazdé znovu cekat na pozadavek klienta. Tato technologie je tedy

mnohem vykonnéjsi a zjednodusuje komunikaci mezi klientem a serverem [19].

WebSocket je pomérné novou technologii svdzanou s HTML5. Protokol byl
standardizovan teprve v roce 2011 [20] a XMPP over Websocket rozsifeni az
v roce 2014 jako RFC 7395 [21]. Prestoze je tato technologie v soucasné dobé
povazovana za nejvykonnéjsi, v dobé psani této diplomové prace jesté nebyla
natolik rozsifend, aby bylo vhodné ji v aplikaci pouzit. Pfi implementaci herny

vSak bylo pocitano s prechodem na XMPP over WebSocket v budoucnu.

5.2 Strophe.js

Strophe.js je JavaScriptova knihovna, kterd umoznuje tvorbu real-time XMPP
aplikaci fungujicich v libovolném webovém prohlizeci. Pivodné byla vyvinuta
Jackem Moffittem pro tucely online Sachové herny. Nyni je spravovana

a vylepsovana pocetnou komunitou dalSich osob.
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Mezi vyhody Strophe.js patfi, Ze zvlada anonymni pfihlaseni a umi se pripojit
takeé k jiz existujicimu XMPP spojeni bez nutnosti znalosti hesla. Tato vlastnost je
vyznamnd predevsim z hlediska zabezpeceni, kdy takto neni nutné predavat
heslo k Jabber uctu webovému prohliZeci a riskovat jeho zneuZiti neopravnénou

osobou.

Knihovna mimo jiné obsahuje ndstroj pro snadnou a rychlou tvorbu validnich
XML dokumentti, predevsim pro XMPP preddefinovanych typt zvanych , XMPP
stanza”. Text stanzy uvedené jako pfiklad v pfedchozi podkapitole 5.1 tak lze

s pomoci této knihovny vytvofit pfikazem:

var message = S$msg({to: 'katerina@jabbim.cz', type='chat'})

.C('body') .t ("Ahoj Katko, jak se dnes mas?');

Posledni dostupna verze Strophe.js jiz kromé technologie BOSH podporuje
i WebSocket.

5.3 Node.js

Node,js je platforma, kterd umoznuje pouziti JavaScriptu na strané serveru. Je
vhodnd pro snadnou vystavbu rychlych, skalovatelnych, datové naroc¢nych real-
time internetovych aplikaci [22]. Vytvorené aplikace jsou jednovldknové,
uddlostmi fizené a pouzivaji neblokujici asynchronni zpracovani vstupu

a vystupu.

Node.js je postaveny na open source V8 JavaScript engine od Googlu, ktery je

napsany v C++ a pouzivany rovnéz ve webovém prohlizeci Google Chrome [23].

Zasadni rozdil mezi Node serverem a standardnim webovym serverem je
zpusob zpracovani pozadavku. V pripadé klasického modelu je pro kazdy
pozadavek vytvofen specidlni proces nebo vldkno. VIdkno pfijme pozadavek,
pocka na vysledek operace a zasle klientovi odpovéd. Poté je ukonceno nebo
uchovéno k dalSimu pouziti. V pfipadé casové naroénych operaci (napf. cteni

z disku) toto vldkno nemuize obsluhovat Zadné dalsi pozadavky [14].

V pfipadé Node.js jsou vSechny pozadavky zpracovavany jednim vlaknem.

Pokud je potfeba provést néjakou casové narocnou operaci, neceka vlakno na jeji
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vysledek, ale pokracuje zpracovavanim dalSich poZadavkl z fronty. Po skonceni
¢asové narocné operace je do fronty vloZena callback funkce, ktera ma na starosti

zpracovani vysledku operace.

K dispozici existuje mnoho moduli a rozsifeni (pfes 130 000 jednotlivych
balickt), které vyviji rozsahla komunita vyvojart. Pro instalaci a spravu zavislosti
jednotlivych casti kodu slouzi balickovaci systém npm [24]. Ten vyvojafam
zaroven usnadnuje sdileni a opétovné pouziti vytvoreného kdédu. Rovnéz

dovoluje jednoduchou aktualizaci sdileného kddu.
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6 Implementace

V ramci této diplomové prace byla implementovana plnohodnotna piskvorkova
arenju herna. Implementace byla, dle poZadavkid na funkcionalitu popsanych
v pfedchozi kapitole, rozdélena na dvé casti — tvodni webové rozhrani a vlastni

real-time aplikaci.
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Obrdzek 9: Vychozi webové rozhrani. Vlevo — tivodni stranka webu, nepfihlaseny uZivatel.

Vpravo — statistiky her hrace, prihldaseny uZivatel.

Vychozi rozhrani herny (obrdzek 9) bylo implementovano prostfednictvim
vybraného open source systému pro spravu obsahu CMS Made Simple. Real-time
¢ast (obrazek 10) se skladdala z JavaScriptového XMPP webového klienta (v pozici
hrace) a Node.js XMPP bota (v pozici rozhod¢iho a dozorce nad pravidly)

umisténého na serveru.
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Obrizek 10: Vlevo — vlastni herni mistnost implementovand pomoci real-time technologie.

Vpravo — herni mistnost s otevienym stolem a rozehranou hrou (design , deska”).
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Real-time komunikace jak mezi jednotlivymi hraci, tak mezi hraci
a rozhodc¢im byla uskutecnéna prostrednictvim vefejného Jabber serveru. Sdileni
a prenos informaci mezi rozhod¢im aredakénim systémem zajistila spolecna
MySQL databaze.

6.1 CMS Made Simple

Tento open source redakéni systém dovoluje rychly vyvoj webovych stranek za
zlomek bézné potfebného casu. Mnoho hodin stravenych psanim kédu miizeme
uSetfit pouzitim modulti a doplikt tfetich stran [25]. Jak jiz bylo zminéno
v pfedchozi kapitole, jedna se o PHP aplikaci s oddélenou aplikaéni a prezentacni
logikou pomoci Sablonovaciho systému Smarty. CMS Made Simple ke svému
béhu pottebuje MySQL databazi.

V této podkapitole je rozepsana funkcionalita, kterou jsme instalaci uvedeného
redakéniho systému ziskali. CMS v zédkladu kromé modulu pro vkladani novinek
obsahuje pouze nejpotfebnéjsi moduly. PopiSeme si proto také moduly
instalované na miru pfimo nami vyvijené aplikaci a jejich potfebné tpravy. Na

zaveér je popsana implementace designu.

Vysledny zdrojovy kod redakéniho systému je soucasti elektronické pfilohy
(Ptiloha A). S redakénim systémem se pracovalo dobfe, pro pfevaznou vétSinu
potfebnych rozsifeni byl dostupny vhodny modul, zbytek byl vyfeSen dopsanim
prislusné aplikacni logiky. Mezi zdvaznéjsi nedostatky patfi pouze casté Spatné
kédovani cestiny nékterych méné pouzivanych moduldi, pfip. chybéjici cesky
pieklad. Cestina byla opravena a doplnéna natolik, aby se front-end ¢ast webu

zobrazovala spravné.

6.1.1 Zakladni instalace

Systém jiz v zdkladni instalaci obsahuje mnoho uZite¢nych funkcionalit. Pomoci
administracniho rozhrani dovoluje spravu stranek (obrazek 11), obrazk, soubort
i prav jednotlivych uZivatelti administrace a jejich skupin. Editoriim usnadnuje

praci vloZzenym textovym editorem a automatickym generovanim stranek dle
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jejich vytvorené struktury. Designértim umoznuje editaci HTML a CSS Sablon bez

vlivu na obsah stranek.
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Obrazek 11: Administrace CMS Made Simple. Vlevo — sprdvce strinek, vpravo — editace

vybrané stranky.

Vyvojaftim pak umoziuje vytvaret HTML bloky a uzivatelsky definované
tagy — kusy PHP kédu, které pfijimaji vstupni parametry a mohou pfedavat
proménné Smarty Sablon€, ze které jsou volany. Nasleduje jednoducha ukazka
uzivatelsky definovaného tagu s ndzvem get_game, ktery vyzaduje jeden vstupni
parametr — id hry, ziska data hry z databaze a obdrzené pole hodnot pfeda zpatky

Smarty Sabloné jako proménnou $game:

if (isset (Sparams|['gameid']l)) {
global $gCms;
$db =& $gCms—>GetDB () ;
$id = intval (Sparams|['gameid']);
Sres = $db—->Execute ('SELECT * FROM games WHERE id = ?2;',
array ($id));
if (Sres) {
Srow = $res—->fields;
Ssmarty—->assign('game', Srow);

Ve Smarty Sabloné pak (pro ziskani informaci o hfe sid napf. 210) staci
zavolat {get_game gameid='210'}amame k dispozici pole hodnot $game, jez

Inﬁienuavypﬁovatsqdenu Datum hry: {$game.time|cms_date_format}.

Instalace i administracni panel jsou dostupné v mnoha jazycich vcetné cestiny.

Pro zvySeni bezpec¢nosti webu lze nastavit vlastni pfedponu tabulek v databazi
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a zménit adresu administrace. Po instalaci je moZné aktivovat vytvareni url adres

stranek pratelskych k navstévnikiim i vyhledavactm.

6.1.2 Vicejazy¢ény web

Modul Multilanguage CMS je jednim z nejlepsSich feSeni pro tvorbu vicejazycného
webu pomoci CMS Made Simple [26]. Po jeho instalaci a nastaveni bylo potfeba
vytvorit pro kazdy podporovany jazyk zvlast stromovou strukturu stranek.
(Vyvijené webové stranky zatim budou obsahovat pouze ceskou a anglickou
verzi, ale neni problém kdykoliv dodat dalsi). Po inicializaci modulu v hlavni
Sabloné jiz bylo k dispozici vSe potiebné. Aplikace umi vygenerovat panel pro
prepinadni jazykti v misté, které ji urcime, a také zobrazit menu ve spradvném

jazyce [26].

Preklady frazi se vpisuji do pfehledné tabulky pro vSechny jazyky najednou.
Piikazem {translate text='K1i& frdze, kterd se md pouzit'} lze vlozit
na zvoleném jazyce zavisly text kamkoliv do Sablony. Muzeme takto vytvaret
zcela univerzalni Sablony. Kromé pfekladu slov a vét umoznuje tento modul také

vytvaret celé HTML bloky a Smarty Sablony specifické pro dany jazyk.

Pfi tvorbé tivodniho rozhrani piSkvorkové a renju herny se projevil také jeden
z nedostatk(i tohoto modulu. Nepodafilo se za jeho pomoci uspokojivé prelozit
stranky chyby (404 Stranka nenalezena a 403 Stranka nepfistupna). JelikoZ tato
chyba nema zasadni vliv na celkovou funkcionalitu, spokojili jsme se s jejim

¢astecnym vyrfeSenim pomoci uzivatelsky definovaného tagu.

6.1.3 Front-end uzivatelé

V nasi implementaci byl pouzit jako zdklad pro budouci evidenci hractt modul
Frontend Users. Modul umoziiuje vytvareni a spravu front-end uzivatelti, ktefi se
mohou do systému pfihlésit, ale nemaji pfistup do administrace. S jeho pomoci je
mozné prehledné uchovavat veskeré pozadované profilové informace kazdého
hracde. Kromé toho 1ze uzivatele clenit do skupin a nastavit casovou periodu pro

vyprseni platnosti tctu.
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Jednou znespornych vyhod je, Ze si modul uchovava historii vSech akci
prihlaSeného uZivatele vcéetné IP adresy, ze které byla akce provedena.
V budoucnu bude takto moZné odhalovat nelegalni pokusy o manipulaci

s uzivatelskymi ¢ty nebo podvadéni ve hte (hra z ciziho uctu).

Zdrojovy kéd modulu nebylo nutné nijak upravovat. Pro ucely nami
vyvijenych stranek byly pouze do tabulky uzivateli pfidany sloupce uchovavajici
informace o bodovém ohodnoceni jednotlivych hracti a sloupec obsahujici
nezbytné tdaje pro ucely vlastni herny. Tyto pridané tidaje budou spravovany

pres uzivatelsky definované tagy a aktualizovany XMPP botem.

Pro to, aby se front-end uZivatelé mohli sami registrovat, bylo potfebné
nainstalovat modul Self Registration. Kromé samostatné registrace umoznuje také
zménu nastaveni uZzivatelského uc¢tu a v pfipadé zapomenuti hesla jeho opétovné

zaslani emailem.

6.1.4 Statistiky

Pro generovani Zebfickt a statistik byl pouzit modul CGUserDirectory. Tento
modul slouZi pro generovani seznamt uZivateli pfimo z databaze modulu
Frontend Users. Umozniuje vyhledani konkrétniho uZivatele, zobrazeni jeho
profilovych informaci i vypis seznamu vsSech uzivateli sefazenych podle

zadaného kritéria.

S mensi upravou zdrojového kodu je v nasi implementaci pouZzit na tvodni
strance pro generovani Zebfick(i deseti nejlepSich hraca dle celkového bodového
ohodnoceni a dle ohodnoceni v aktudlnim mésici. Zodpovida také za vypis deseti
nejnovéji registrovanych wuZivatelt vcetné zobrazeni data jejich registrace.
PrihlaSenému wuZivateli dovoluje v sekci ,Statistiky” zobrazit seznam vSech
uzivateld véetné dvou zptlisobti vyhleddvani. Seznamy obsahuji aktivni odkaz na

profil daného uzivatele.

Pro nahled historie her jednotlivych hracli, vypis protihracti a zobrazeni
zdznamu konkrétni hry byl pouzit vlastni PHP kod implementovany
prostfednictvim jiZ zminénych uZivatelsky definovanych tagti a jednoduchy

vloZeny JavaScript .
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6.1.5 Vzkaznik, diskuze a dalsi moduly

Pro realizaci ,Vzkazniku” byl do CMS nainstalovan modul Frontend Personal
Messages. Zajistuje ndm systém osobnich zprav mezi jednotlivymi uZivateli.
Kromé prizplisobeni Sablon a opraveni cestiny (pfidani prekladii) nebylo nutné

do modulu zasahovat.

PrestoZe mezi vychozimi poZzadavky nebyla zminka o diskuzi, byl do aplikace
nainstalovan také modul JM_Forum umoZnujici vefejnou diskuzi uZzivateld.
V priibéhu implementace zde byly zaznamendvany jednotlivé kroky vyvoje

a slouzil pro zpétnou vazbu uZivateli pouZivajicich vyvijenou aplikaci.

Pro ochranu pfed spamem byla diskuze doplnéna o instalaci modulu Captcha,
ktery umoZnuje odeslani ptispévku az po tspésném opsani textu z obrazku. Do
redakéniho systému bylo nutné instalovat jesté nékolik dalSich moduld, které
byly dulezité pro spravnou funkci nebo rozsifeni modulti jiz zminénych, jejich

vypis vSak neni podstatny.

6.1.6 Implementace designu

Do systému byly implementovany HTML/CSS Sablony dodané CFPR. Kromé
zékladni Sablony stranek bylo potfeba upravit také vystupy jednotlivych modult.
Soucasti dodaného materialu nebyly Sablony herniho stolu, které byly vytvoreny
az v prubéhu této diplomové prace. Design herniho stolu byl vytvoren po dohodé
se zastupci CFPR. Jako zéklad byl pouZit jQuery UI Dialog stylizovany do barev
herny. Rozmisténi jednotlivych prvkd a funkcionalita byla zvolena podobna jako

u zahranic¢nich feSeni popsanych ve tfeti kapitole této prace.

6.2 Jabber/XMPP server

Veskerd real-time komunikace mezi jednotlivymi klienty ve vyvijené aplikaci byla
realizovana pomoci XMPP zprav. V implementované herné se hlavné ze zacatku
nepfedpokladad obrovsky ndpor online uZivateli a na internetu existuje mnoho
vefejnych Jabber serverti. Instalace vlastniho XMPP serveru proto nebyla nutna.

V ptipadé potteby je mozné ji uskutecnit kdykoliv v budoucnu.
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Uspésné tak bylo vyuZito sluZeb v soucasnosti nejvétsitho Jabber serveru
v Ceské republice. Jednd se o Jabbim (dfive Netlab Jabber Server). Vyuzivani
sluzeb tohoto serveru pro potfeby online herny bylo pfedem domluveno

s jednatelem spolecnosti HumboldTec spol. s r.0., ktera jej provozuje.

Predstaveny server ma dle aktudlnich statistik generovanych online skenerem
XMPP servera [27] dostupnost 99%. Jeho vyhodou je, Ze podporuje anonymni
pfihlaSovani. Nebylo proto nutné vytvaret pro kazdého uZivatele herny vlastni
Jabber tcet [28]. Mensim nedostatkem je, Ze nepodporuje XMPP over WebSocket,
ale ve vyvijené herné pouzité XMPP over BOSH poskytuje dostacujici rychlost

prenosu dat.

XMPP server sam o sobé€ nezajistuje pouze pfenos zprav mezi dvéma klienty.
Poskytuje rovnéZ aktualni informace o pfitomnosti (nepfitomnosti) uzivateld,
dokaZe spravovat list kontaktti registrovanych osob, vytvaret mistnosti pro celé
skupiny prihlaSenych jedincti a umoZznuje zasilat hromadné zpravy vSem lidem

v dané mistnosti.

6.3 XMPP bot

Prestoze nékteré v herné potfebné funkce dokazal zajistit Jabber server, existovalo
mnoho dalSich specifickych, které byly pro tcely vyvijené aplikace rozhodujici.
Predevsim bylo nutné vést evidenci jednotlivych stolti a rozehranych her, dohliZet
na dodrzovani pravidel zejména u bodovanych her, zapisovat statistiky her do
databdze a upravovat bodové ohodnoceni hracti dle vysledkd pravé odehranych

her.

Nejvhodnéjs$im feSenim, jiz vyzkouSeném pfi realizaci online Sachové herny
a podrobné popsaném v knize Professional XMPP Programming with JavaScript
and jQuery [17], bylo naprogramovani XMPP bota. Tento robot — rozhodc¢i byl
realizovan jako XMPP klient nepretrzité bézici na serveru. Po svém spusténi se
prihlasi ke svému Jabber uctu a vstoupi do pfedem vytvorené MUC (Multi-User

Chat) mistnosti, ve které je uveden jako vlastnik [29].
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V nasi implementaci byla pouzita stdla MUC mistnost, chranéna heslem, ktera
je pouze pro cleny definované vlastnikem. Online hracem v herné se pak stava

kazdy XMPP uzivatel, ktery vstoupi do dané mistnosti.

Pro implementaci XMPP bota se nabizelo pouzit jazyk PHP (stejny, vjakém
byl implementovan redakcni systém). Jako mnohem vhodnéjsi pro real-time
aplikace vsak byl zvolen JavaScript, konkrétné Node.js. Tato technologie
umoznuje pouzit JavaScript na strané serveru a je urcena predevsim pro naro¢né
real-time aplikace. Navic pomoci JavaScriptu byl implementovan i webovy klient,
takZe timto mohly byt znovupouzity néekteré kusy jiz napsaného kodu.
Implementovany zdrojovy kéd XMPP bota je soucasti elektronické ptilohy
(Priloha A).

6.3.1 Sprava mistnosti a online uzivatela

V rdmci diplomové prace vznikld Node.js aplikace byla naprogramovana tak, aby
dovolovala pro kazdou herni mistnost vytvofit samostatny XMPP bot. Toto feseni
bylo zvoleno z hlediska Skalovatelnosti a dovoluje vytvaret libovolné mnozstvi

hernich mistnosti.

Vyvijena online herna obsahovala v dobé odevzdavani diplomové prace
pouze jednu hlavni herni mistnost. V dalsi fazi vyvoje se ale planuje pridani
turnajit a ligovych zapasti, které bude vhodnéjsi porddat oddélené. S rostouci
uzivatelskou zdkladnou miize rovnéz vzniknout pozadavek na vytvoreni dalSich

mistnosti.

Pro bezpecné prihlasovani uzivateli na Jabber server (bez toho, aby se heslo
k actu uzivatele predavalo prohlizeci) se nabizely dvé moZnosti. Prvni znamenala
vytvofit pro kazdého v herné registrovaného hrace vlastni Jabber tcet, prihlaseni
k tétu provést na strané serveru a v prohlize¢i navazat najiz existujici relaci.
Druhou mozZnosti bylo pouzivat anonymni pfihlaSovani a autenticitu hrace

ovérovat XMPP botem.

Obé zminéné metody mély své vyhody a nevyhody. Vlastni Jabber et pro

kazdého hrace nabizel moznost vyuZzit funkcionalitu spocivajici ve spravé
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kontaktti poskytovanou XMPP serverem. Tento seznam kontaktti bychom ale

stejné museli duplikovat v MySQL databazi nasi aplikace.

Anonymnim pfihlaSovanim jsme se zase mohli vyhnout vytvareni velkého
mnoZstvi ¢asto nevyuZzivanych Jabber uctii. Registrace t¢tu a proces vytvareni
XMPP relace na PHP serveru navic byly v dobé zacatku prace na herné celkem
problematické operace. Na internetu dostupné PHP knihovny pro XMPP

obsahovaly mnoho chyb a Spatnou nebo zcela chybéjici dokumentaci.

Rozhodujicim faktorem bylo doporuceni administratora nyni pouZivaného
Jabber serveru zvolit anonymni pfihlasovani. V praxi to znamenalo nutnost
ovéfovat XMPP botem autenticitu kazdého nové pfichoziho uZivatele.
V implementaci je anonymnimu XMPP uzivateli povolen vstup do mistnosti jejim
vlastnikem (rozhod¢im) aZz v okamziku, kdy je autentizovan pomoci

jednorazového kodu vygenerovaného PHP serverem.

Pro komunikaci bota s XMPP serverem a spravu online uZzivatelt bylo pouzito
modulu Node Simple XMPP, ktery byl zvelké casti upraven a pfizptisoben
pozadavkiim vyvijené online herny. ProtoZe Node.js ve své zakladni instalaci
nepodporuje pouzitym redakénim systémem vyZadovanou MySQL databazi,

bylo nutné doinstalovat také modul Mysql.

6.3.2 Sprava stoli a her

Jednou z dalSich povinnosti XMPP bota bylo uchovavat informace o zaloZenych
stolech, vcetné jejich nastaveni, a kompletni prehled stolti zasilat do herny nové
prichozim uZivateliim. U kaZdého stolu rozhod¢i eviduje sedici hrace, seznam
prihliZejicich a urcuje spravce daného stolu (po odchodu zakladatele stolu se
spravcem stava u stolu nejdéle pritomny uzivatel). V okamziku, kdy stal opusti

posledni osoba, rozesle rozhod¢i informaci o jeho zruseni vSem v mistnosti.

Bot ma na starosti odstartovani hry po pfijeti stejné Zadosti o start (se stejnymi
parametry) od obou u stolu sedicich hracti. Rozhoduje o vyhfe/prohfe na cas
a kontroluje dodrzovani pravidel hry. Sleduje aktudlni stav hry a ke stolu nové

pfichozim zasilda kompletni aktudlni herni zaznam. Hraci zasilaji souradnice
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posledniho tahu formou skupinového chatu, takze jsou o zméné kromé soupete

ihned informovani také ptihliZejici a rozhod¢i.

Pratelské hry nejsou botem sledovany tak dtikladné jako bodované.
U pratelské hry se hracim ponechava volnost v odchodu od stolu a je umoznéna
i vyména hraca. Avsak v okamziku, kdy jde o body, se umyslné opusténi stolu
povazuje za prohru (hrac je na to upozornén). Pokud hraci vypadne spojeni,
zacne se mu odpocitavat casovy limit, po ktery se do hry mtize vratit. Po uplynuti

tohoto limitu hrac v pripadé své nepfitomnosti prohrava kontumacné.

Po pfihlaSeni uZivatele do herni mistnosti je povinnosti rozhodciho
zkontrolovat, zda nema u nekterého ze stoli rozehranou bodovanou hru.
V takovém piipadé rozhodc¢i hrace o této situaci informuje, nasméruje ho

k danému stolu a necha hru pokracovat tam, kde byla prerusena jeho odchodem.

Jakmile je ukoncena bodovana hra (dle pravidel, na ¢as nebo kontumacné)
zasle rozhodci tuto zpravu vSem u stolu a provede tpravu bodového ohodnoceni
zucastnénych hraca. Pro vypocet nového bodového ohodnoceni hrac¢t byl pouzit
(Sachovy) systém ELO [10], implementovany za pomoci modulu Arpad.
Kompletni zdznam hry i nové ohodnoceni hraca je botem nasledné uloZeno do

spolecné MySQL databaze a pouzivany sttl je pfipraven pro novou hru.

6.4 Webovy XMPP klient

Vlastni herni mistnost v internetovém prohlize¢i byla implementovana jako
XMPP klient. Z divodu potfeby prace s grafickymi prvky zde bylo kromé CSS3
pouzito HTML5 (na rozdil od tivodniho rozhrani, které je v XHTML). Pro zasilani
zprav a komunikaci s XMPP serverem byla zvolena JavaScriptova knihovna
Strophe.js. Dale byly pouzity JavaScriptové knihovny jQuery, jQuery Ul a plugin
jQuery DialogExtend. Pro komunikaci s PHP serverem byl pouzit AJAX.
Kombinace zminénych technologii umoznila ménit obsah webové stranky herny

a komunikaci v redlném cCase bez nutnosti znovunacteni celého dokumentu.

JavaScriptovy kod herny byl rozdélen do nékolika vétSich objekt(i. Spravce
XMPP spojeni a manazer vSech uzivatelem otevienych stolli (mohly byt az

¢tyfi najednou) byli implementovani jako jmenné prostory. Spravci jednotlivych
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stolt, her, hernich poli a skript pro kontrolu vyhry byli realizovani jako instance
prislusné tfidy. Pro psani a korektni naformatovani kodu bylo pouZito vyvojové
prostfedi NetBeans IDE.

Vysledny JavaScriptovy kéd byl pomérné rozsahly (vice nez 2500 radku),
proto byl pfi vyvoji rozdélen do nékolika souborti. Na webu v3ak byla z divodu
rychlejsiho nacteni stranky a sniZeni citelnosti kédu (ochrana pred hackery)
pouzita jedno-souborova optimalizovana verze. Plnd verze souboru pred

kompresi je soucasti elektronické prilohy (Priloha A). Lze ji nalézt ve sloZce

web/gameroom/dev/ .

Pro kompresi JavaScriptového kddu byly pouZity na internetu volné dostupné
nastroje a vlastni skript pro pfejmenovani ndzvi funkci a promeénnych.
Provedenymi upravami se podarilo zmensit velikost vysledného souboru o vice

nez polovinu.

6.4.1 Piihlaseni a sdileni informaci

Po vstupu uzivatele do herny (otevieni stranky hlavni herni mistnosti
v prohliZeci) provede webovy klient anonymni prihlaseni k Jabber serveru a ziska
jedine¢ny identifikator. Nasledné zasle XMPP zpravu rozhodéimu, jenz provede
autentizaci hrace, aktualizuje seznam online hractt ve sdilené MySQL databazi
aumozni vstup do XMPP MUC mistnosti. Pokud se pfihldSeni nepodari, je

v okné prohlizece zobrazena informace o této skutecnosti.

Veskeré sdileni informaci mezi hraci a hra¢i a rozhod¢im probiha
prostfednictvim soukromych nebo hromadnych XMPP zprav v ramci dané MUC
mistnosti. KaZzdy druh informace (chat, zaloZeni stolu, start hry, odehrani tahu...)

je uveden svym kddem a ma presné stanovené poradi a typ poloZek.

Jednotlivé druhy informaci i jejich skladba jsou prehledné rozepsany
v poznamkach na konci plné verze JavaScriptového souboru a jsou pro obé strany
(odesilatele i prijemce) zavazné. Diky bohaté funkcionalité aplikace bylo v dobé

odevzdavani diplomové prace vyuzivano vice nez 30 rtiznych druhti zprav.
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6.4.2 Implementace stolt

Jednim ze zdkladnich poZadavkii na vyvijenou hernu bylo umoznit otevieni az
¢tyt hernich oken (stoltl) najednou. Stoly mély mit nastavitelnou velikost a mélo

byt mozné je jakkoliv pfemistovat.

V aplikaci byly jednotlivé stoly implementovany jako jQuery Ul dialogy. Pro
ziskdni vSech pozadovanych vlastnosti byl navic pouzit plugin jQuery
DialogExtend. Ve zdrojovém kdédu stranky je univerzalni HTML text stolu
uveden pouze jednou a pri vytvareni kazdé nové instance stolu JavaScriptem je
kopirovan. Tim jsme se vyhnuli zbytecnym duplikacim textu, zmensili velikost

prohliZecem nacitanych dat a usnadnili apravy.

Kazdy sttil, kromé toho, Ze je to jQuery UI dialog, ma pridélen vlastni instanci
tfidy pro spravu stolu a tfidy pro obsluhu HTML <canvas> elementu daného
stolu. Jednou vytvoreny stul je jiz stdly a po zavieni okna dialogu zlistava
pripraven pro opétovné pouziti. Pfi pozadavku na otevieni nového stolu je prvné
kontrolovano, zda neni v zdloze jiZ vytvofeny a zda pocet vytvofenych stola
nepfesahne hodnotu ctyfi. Jediné vétsi docasné vytvarené objekty jsou instance

tfidy reprezentujici konkrétni hru a tfidy pro kontrolu vyhry v této hre.

Kazdy z vytvofenych stold umozZnuje hrat vSechny podporované typy her.
V herné byla implementovdna pravidla pro klasické piskvorky, piskvorky se
zahdjenim SWAP2 a renju se zahajenim SWAP2. Do budoucna se vSak planuje
pridani vSech oficidlnich renju zahdjeni a také hry pente se zahajenim PRO. Pro
kontrolu vyhry byl pouzit algoritmus poskytnuty zkuSenym finskym renju
hracem. Po tpravé kddu dokazZe rozpoznat i vyhru v piSkvorkach a predpoklada

se pridani detekce vyhry rovnéz pro pente.

Pro grafické zpracovani herniho pole bylo pouZito jiz zminéného prvku
,canvas” pouzitého HTML5 dokumentu. V mistnosti pfitomnému uzivateli jsou
k dispozici dva rtizné designy herniho pole. Vychozi verze pouziva vzhled
klasickych piskvorek — podkladem je ctvereckovany papir a hraci se stfidaji ve
vykreslovani kolecek a krizk(i do ¢tvereckt. Po pfepnuti v pravém hornim rohu
herni mistnosti se pak na vSech stolech pole piekresli na vzhled profesiondlni

verze piskvorek (gomoku/renju) — podkladem je deska smfizkou a hraci
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pokladaji na priseciky mrizky cerné a bilé kameny. Oba designy byly po spusténi

herny jesté pfizptisobeny pozadavkiim uZivatelt.

Zobrazovani a odpocet ¢asu hry bylo rovnéz nutné v priibéhu vyvoje herny
nékolikrat predélavat. Cilem bylo dosdhnout zobrazovani stejného casového
odectu v hernich oknech obou hract i pfihliZejicich nezavisle na casovém

nastaveni konkrétniho pfistroje pouzivaného jednotlivym uzivatelem.

Jako nejvhodnéjsi feSeni byly aktudlni casy hry nakonec implementovany
pomoci rozdilu mezi dvéma casovymi znamkami a synchronizovany mezi obéma
hraci po kazdém tahu. V konecné verzi se pocitd pouze cas, ktery ma hrac
skutecné k dispozici — od chvile kdy obdrZi souperfiiv tah po moment, kdy stiskne

levé tlacitko mysi na volné pozici.
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7 Zaveér

V ramci tohoto projektu byla implementovana plnohodnotna online piskvorkova
a renju herna vcetné tvodniho webového rozhrani. Jeji produkéni verze je vefejné
pristupna na internetové adrese http://www.piskvorky.net. V dobé odevzdavani
prace je v herné evidovano jiZ vice neZ 150 registrovanych uZivateli a bylo zde
odehrano pres 700 bodovanych her (zdznamy pratelskych her a her
s nepfihlaSenymi uzivateli nebyly pocitany ani z kapacitnich dtvoda ukladany
do databaze). Soucasti pftiloh (Piloha C) je vyjadieni zastupce CFPR

k naprogramované herné.

Software byl v pribéhu vyvoje rozdélen na nékolik verzi — vyvojovou,
testovaci a produkéni. Vyvojova verze byla priitbézné testovana autorkou projektu
na osobnim poditaci. Testovaci byla umisténa jiz na webu a odzkouSena
zainteresovanymi osobami na rtiznych zafizenich. Produkéni verzi testovali
samotni uzivatelé, jejich postfehy byly zaznamendvany a herna byla podle toho
upravovana. Mezi uZivateli se dalo vypozorovat tendenci pozadovat vzhled
a prvky, na které jsou zvykli zjinych online heren, coz se také podepsalo na

kone¢ném vysledku.

V aplikaci se podafilo implementovat vsechny funkce vypsané ve ctvrté
kapitole v rdmci rozepsani pozadavki na vysledny systém. Pozadavky vznesené
CFPR vsak byly mnohem rozséhlejsi a hernu cekaji jesté dalsi ipravy. Predevsim
je potfeba pfidat strukturu kontaktti, dalsi renju zahdjeni a automaticky losované
turnaje. Pfi vyvoji byl tento dal$i rozvoj bran v potaz a jednotlivé prvky byly

implementovany tak, aby jej usnadnily.

Diky pouzitému XMPP over BOSH je dle vysledku manudlniho testovani
herny 75% tahti preneseno soupefi do 0,2 sekundy a primérny ¢as odezvy je ostfe
mensi nez 0,5 sekundy. Implementované technologie vSak umozZnuji téméf
okamzity pfechod (s minimdlni dpravou kodu) na vhodnéjsi XMPP over
WebSocket v momenté, kdy zacne byt podporovany také vyuzivanym Jabber

serverem.
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A Zdrojovy kod

Plnohodnotna online piskvorkova a renju herna implementovéna v ramci této
diplomové prdce je v dobé jejiho odevzdavani jiz vefejné pristupna na internetové

adrese http://www.piskvorky.net.

Elektronické pfilohy:

herna.zip — soubor obsahujici veskeré zdrojové kody vysledné aplikace. Tyto jsou

rozdéleny do dvou sloZek:

- web — obsahuje zdrojové kody redakéniho systému CMS Made Simple vcetné
provedenych tuprav a exportu dat zdatabaze. V podslozce
gameroom/dev/ se nachdzi plna verze JavaScriptového XMPP klienta (na
webu je pouze v minifikované podobg).

-bot - zde se nachdzi zdrojové kdédy Node.js aplikace (XMPP bota

umisténého na serveru).
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B Pozadavky na vyslednou hernu dodané CFPR

Hlavni strana

- ptihlaSeni — nick, heslo
- zalozit tcet — nick, heslo, potvrdit heslo, email - neni pozadovan, pouziva se

pouze pro obnoveni hesla (bez spamu)

Po prihlaseni

- volba jazykové mutace — herna by méla byt v nékolika jazycich (cesky,
anglicky, madarsky, polsky, rusky, ¢insky, ...)
- kontakty

- Zebricek

vzkaznik — zobrazuje novou a pocet novych zprav

vlastni statistiky

- Ucet

vstup do herni mistnosti

vstup do turnajové sekce
- pravidla

- odhlaseni

Kontakty

- zobrazuje kontakty + fotku

- kontakt je aktivni — kliknutim se mi zobrazi jeho statistiky

- zobrazeni, je-li kontakt online nebo kdy byl naposledy online
- volba odstranéni kontaktu

- kdo si mé pridal jako kontakt — zobrazi uzivatele, u kterych jsem v kontaktu

Zebricek

- po registraci obdrZzi kazdy hra¢ automaticky 1200 ELO
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- pokud hra¢ za pul roku neodehraje minimalné 10 bodovanych her, bude mu
celkové a turnajové ELO snizovano o 5% mési¢né
- pokud je ELO mensi, neZ 1200, nic se nesniZuje

- bude mit tfi verze: celkovou, mésicni a turnajovou

Celkovy - obsahuje vSechny registrované uzivatele sefazené podle ELO (ranku) od

nejvyssiho.

Meésicni — obsahuje vSechny hrace, co odehrali v daném mésici (od 1. dne do konce
mésice) alesponi jednu hru sefazené podle ELO (ranku) od nejvyssiho. Tento
zebricek se kazdého 1. v mésici ve 4:00 nuluje (na 1200 ELO).

Turnajovy — obsahuje vSechny hrace, co odehrdli alesponl jeden turnaj sefazené

podle ELO (ranku) z oficidlnich turnaji od nejvyssiho.
Policko hledej — najde konkrétniho uzivatele.

Zebticek se prepocitava po kazdé odehrané bodované hre.

Vzkaznik

- pfijaté zpravy — od koho, cas pfijeti, obsah zpravy

- odeslané — komu, ¢as odeslani, obsah zpravy

- nova zprava — vybér adresatt, pole pro text

- volby — zpravy prijimat ode vSech, od mych kontaktti, od nikoho

- vzkazy se po roce mazou

Statistiky

rating maji gomoku / renju / pente spole¢ny a turnaje gomoku / renju /
pente maji spole¢ny, bude zobrazeno celkovy (mésicni) / turnajovy
2036 (1598) / 1485

- pocet vyher v fadé

- pocet odehranych her — celkové (mési¢n€) / turnajové

- pocet vitézstvi — celkové (mésicné) / turnajové (v %)

- prohry — celkové (mésicné) / turnajové
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- remizy — celkové (mési¢n€) / turnajoveé

- nedohrané hry — celkové (mési¢né) / turnajové
- fotka

- jméno

- vek

- stat/mésto

- vlastni odkaz

- vlastni text

- datum registrace

- naposledy vidén

- jakou pouzivé jazykovou mutaci

- nastaveni — pfidat do kontaktti, blokovat, vyvarovat se
- zobrazit jeho kontakty

- poslat zpravu otevienému kontaktu

Statistika her

- datum a cas odehradni, cas hry, nick zacinajictho hrace, nick soupefte,
vysledek (vyhra, prohra, remiza, nedohrano), textovy zdznam hry

- nicky aktivni — po kliknuti se zobrazi profil soupere

- po kliknuti na vysledek se zobrazi dand hra (herni okno), jde pfehrat, pti
prehravani se zobrazuje ¢islo tahu, soufadnice a ¢as odehradni tahu

- textovy zdznam — hra jde stdhnout v textovém formatu i v .lib

- hry 1ze fadit podle: vSechny hry / vyhry / remizy / prohry

Statistika her - protihraci

- seznam protihract je aktivni — po kliknuti se zobrazi profil soupere

- rank soupefe — celkovy (mésicni) / turnajovy lze fadit sestupné / vzestupné

- vyhry / remizy / prohry jsou aktivni — zobrazi se pouze hry sdanym
uzivatelem ve stylu zdlozky , Hry”

- vyhry / remizy / prohry - lze fadit sestupné / vzestupné

- zobrazeni soupefovych vyher / remiz / proher / nedohranych

- jak dlouho je soupef necinny
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- policko ,Hledej uzivatele” — zobrazi se pouze hry s danym uZivatelem ve

stylu zalozky , Hry”

Turnaje

Seznam uZivatelem odehranych turnajii obsahuje: ID turnaje, datum a cas,
organizator, parametry (kolik kol, kolik minut na hrace, jaky typ hry), ucast,
umisténi uzivatele. ID turnaje je aktivni — po kliknuti se otevfe prubéh turnaje.

Organizator je aktivni — po kliknuti se zobrazi profil organizatora.

Pravidla

- stranka s pravidly vSech zahajeni (doda/vyplni CFPR)

Odhlasit se

- odhlasi uzivatele

Turnajova sekce

Budouct turnaje — zobrazit: ID turnaje, datum a cas, organizator, parametry (kolik
kol, kolik minut na hrace, jaky typ hry, zahdjeni). ID turnaje je aktivni — po
kliknuti se otevfe turnajova mistnost. Organizator je aktivni — po kliknuti se

zobrazi profil organizatora.

Zakonéené turnaje — zobrazuje: ID turnaje, datum a cas, organizator, parametry
(kolik kol, kolik minut na hréce, jaky typ hry, zahdjeni), acast. ID turnaje je aktivni
— po kliknuti se otevie prtibéh turnaje. Organizator je aktivni — po kliknuti se

zobrazi profil organizatora.
Priibéh turnaje:
- poradi hraca
- nick hrace (ndrodnost) — po kliknuti se zobrazi profil hrace

- rank hrace
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- vysledek hry v daném kole — po kliknuti na vysledek se zobrazi dana hra, jde
prehrat, pfi prehravani se zobrazuje ¢islo tahu, soufadnice a ¢as odehrani
tahu

- soucet bod1 v turnaji

Vytvofit turnaj

- datum zacatku —rok / mésic / den

- hodina — hodina / minuta (nastaveni casového pasma, zobrazeni aktualniho
casu)

- typ hry — Gomoku / Renju / Pente

- zahdjeni — swap2, swap, PRO, klasika / RIF, Taraguchi, Yamaguchi, Soosorv

- pocet kol — maximdlni pocet tcastnikti turnaje je 2 umocnéno poctem kol
(napf. pti 3 kolech to je 8 ucastnikd, pfi 5 kolech -- 32 atd.)

- minimalni rating — omezuje vstup hrace s nizsim ratingem

- vefejny — pro vsechny, 1200+, 1350+, 1500+, 1650+, 1800+, 1950+, 2100+, 2250+,
2400+

Po vytvofeni se turnaj zobrazi v budoucich turnajich. Systém automaticky
vypisuje ,oficidlni” turnaje. Turnaj je otevien kazdému bez omezeni. Turnaj je
3x do tydne ve stejné dny i hodinu. Kazdy den ma turnaj jiné parametry. Podle

domluvy.

Herni mistnost
Budou to 3 sloupce (stoly, hradi, chat)

- moznost zaloZeni stolu — po kliknuti se otevfe herni okno, moZnost zobrazit
minimalné 4 stoly najednou, hrat mohu ale pouze na jednom

- nastaveni — lze nastavit: ignorovani pozvani ke stolu, ignorovat Septani,
prijimat Septdni jen do mych kontaktti, potlacit zvuky

- seznam stolii — obsahuje Cdislo stolu, parametry hry (cas, typ, zahdjeni,
rank/pratelskd), jméno hrace 1, jeho ndrodnost (nebo moznost , Pfisedni”),
jméno hréace 2, jeho narodnost (nebo moznost , Pfisedni”), jde scrollovat,
(pri kliknuti na ,Pfisedni” se mi zobrazi dané herni okno, pfi kliknuti na

obsazeny sttil mohu pfisednout minimalné ke 4 stolim najednou - zobrazi
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dané herni okno), stoly jde seradit podle obsazenosti (stolky s cekajicim
hracem jsou na vrchu) nebo podle cisla stolti

- seznam hracii — jde scrollovat, obsahuje nick hrace (ndrodnost), rank
celkovy (mési¢ni) a cislo stolu, u kterého hrac¢ sedi, jde seradit podle
abecedy nebo podle ranku celkovy / mési¢ni, nick hrace ma svou barvu

podle aktudlniho celkového ranku

- pokud hrac sedi u stolku je jeho nick v seznamu psany tlusté

- pti kliknuti na hrace se zobrazi nabidka: statistiky, Septat, poslat vzkaz (do
vzkazniku), pozvat (pozve hrace k mému stolu), sttil u kterého sedi, pridat
mezi kontakty, blokovat / blacklist

- statistiky — zobrazi hracovy statistiky

- Septat — zobrazi soukromé chatovaci okno pro dva, diskuzi jde scrollovat,
diskusni vlakno lze oznacdit a kopirovat

- sttl, u kterého sedi — po kliknuti se mi otevfe herni okno u kterého hra¢ sedi

- pozvat — pozve hrace ke stolu

- blokovat/blacklist — zobrazi se nabidka (chova se nevhodné, podvadi
v rankingu, hraje programem) — u takto oznacenych hract se hraci, ktery
ho oznacdil a hraé¢tim, ktefi maji oznacitele v kontaktech, zobrazi v seznamu
hraét u nicku znacka (tfeba vykficnik)

- chatovaci okno — diskuzi jde scrollovat, diskuze se hraci zobrazuje od doby
jeho pfichodu, diskusni vldkno lze oznacit a kopirovat, chat podporuje

vSechny jazyky (azbuku, znakové pismo, ...)

Herni okno

- herni plin — ma rastr 15x15, podklad je imitace dfeva, ma soufadnice,
vyznaceny stfed (h8), Aktivni ke kliknuti (poloZeni kamene) je cely
¢tverecek (dand soutradnice), posledni polozeny kamen je zvyraznén (néjak
odliSeny od ostatnich), poloZeni soupefova kamene je oznaceno zvukovym
efektem (Ize nastavit v nastaveni herni mistnosti), kameny se pokladaji na
pruseciky, pokud hrajici hrd¢ nebude mit stil jako aktivni okno, bude

oznacen jinou barvou
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- Cislo stolku

- parametry hry (Cas, typ, zahdjeni, rank/norank)

- pfisednout / odsednout — prisednuti hrace ke hfe je oznaceno zvukovym
efektem (lze nastavit v nastaveni herni mistnosti)

- oznaceni hrdcii — jakou barvou kamenti kdo hraje, oznaceni hrace na tahu,
pokud je spusténa bodovand hra, nelze od stolku odsednout

(z nebodované lze)

Tlacitka:

- Start — spusti hru

- Vradtit tah — da soupefi vybrat, zda povoli vratit tah ANO/NE/IGNORUJ (ne
+ignoruje dalsi nabidky)

- Remiza — da soupefi vybrat, zda souhlasi s remizou ANO/NE/IGNORU]J (ne
+ignoruje dalsi nabidky)

- Rezignace — ukon¢i hru ve prospéch soupete

- prodlouzit ¢as o 2 minuty - da soupefi vybrat, zda souhlasi
ANO/NE/IGNORUJ (ne + ignoruje dals$i nabidky)

Chat

- chatovaci okno — diskuzi jde scrollovat, diskuze se hraci zobrazuje od doby
jeho pfichodu, diskusni vldkno lze oznacit a kopirovat, chat podporuje
vSechny jazyky (azbuku, znakové pismo, ...)

- historie — ukazuje soufadnice odehranych taht, pfi kliknuti na soufadnice
v historii se hra zobrazi rozehrand do daného tahu, historii 1ze pfehravat
i v priibéhu hry, vysledky her systém uchovava do statistik 2 roky.

- uzivatelé — zobrazuje uzivatele (+ rank Celkovy (mési¢ni), barvu) sedici
u stolecku, pfi kliknuti na hrace se zobrazi nabidka jako v herni mistnosti
a navic tlacitko ,, Vyhodit” (vyhodi hrace od stolku a blokuje jeho navrat).

- nastaveni — pri otevieni herniho okna bude nastaveno posledni pouzité

nastaveni.

Lze nastavit

- omezeni pfistupu hrice — vefejny (pro vSechny), 1200+ (hru Ize spustit pouze
hraéi s celkovym rankem 1200 a vic), 1350+, 1500+, 1650+, 1800+, 1950+,
2100+, 2250+, 2400+, soukromy (uzavfte stiil ostatnim hractim, vstup na

pozvanku)
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- ¢as na hru — zobrazi se zakladni nabidka minut: 1, 2, 3, 5, 7, 10, 15, 20, 30, ale
budu moci vlozit (vepsat) libovolny pocet minut do 999 a na ten cas hrat
(kdyz oba hraci stisknou tlacitko START, spusti se hra, tj. zacne se hraci
oznaceného cernym kamenem odpocitavat nastaveny cas, pfi poloZeni
kamene/openu se automaticky ¢asomira prepne na odecet soupefti)

- typ hry — gomoku (swap2, swap, PRO, klasika), renju (RIF, Taraguchi,
Yamaguchi, Soosorv), pente (vychozi nastaveni herniho okna bude
gomoku, swap2, 10 minut)

- pritelskd — nebude se pocitat rank, ani se uchovavat statistiky a historie

- nevracent tahii — nepovoli soupefi poslat Zddost o vraceni tahu

Kdyz hra¢ opusti hru (zavie okno, vypadne mu internet, ...) zacnou se
odpoditavat 2 minuty. Pokud se do té doby opét nepftihldsi, hra se ukonci v jeho

neprospéch. Hra se zapiSe jako nedohrano.

ELO je spolecné pro gomoku / renju / pente. Podle vzorce se prepocte hned po

ukonceni hry pro oba Zebricky celkovy (mésicni).

Herni okno lze roztahnout na celou obrazovku i zmensit.

Turnajova mistnost

Budou to 3 sloupce (stoly, hraci, chat)

- seznam stolil — obsahuje ¢islo stolu, jména hracd, stoly poradi a parovani se
generuje automaticky podle Swiss

- chatovaci okno — diskuzi jde scrollovat, diskuze se hraci zobrazuje od doby
jeho prichodu, diskusni vlakno Ize oznacit a kopirovat, hrajici hraci mohou
nastavit blokovani diskuze prihliZejicim

- seznam hrdcil — obsahuje nick hrace, aktualni pocet bodui v turnaji (po pridani
organizatorem se zobrazi 0 bod{i, jinak je pole prazdné, tzn. nehraje turnaj),

rank

Oficidlni turnaje maji vlastni turnajovy rank. V turnajich porddanymi hraci se
uplatiiuje celkovy rank zherni mistnosti. Pfi kliknuti na obsazeny sttil mohu
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prisednout minimalné ke 4 stolim najednou. 10 minut pfed zahdjenim turnaje
zacina ptihlasovani hraca k turnaji. Organizator mtize odepfit libovolnému hraci

pristup do turnaje (systém oznacit a pridat/ptidat vSechny).

Po startu turnaje se automaticky losuje parovani a posadi hrace do herniho
okna. Pokud hraci nestisknou ,Start”, hra za¢ne automaticky po 30 sekundach. Po
odehrani vSech partii daného kola systém opét posadi hrace k prislusnému stolu.
Po ukonceni turnaje se hraci zobrazi informace o umisténi/pocet hraca celkem.

Vysledky her systém uchovava 2 roky.
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C Vyjadieni CFPR k naprogramované herné

Ceska federace piskvorek a renju (CFPR) si klade za cil sdruzovat a podporovat
hraéskou komunitu piskvorkaiii v Ceské republice. Pro rozvoj této komunity je
silné a stabilni vazby napfic celou republikou. Takovym prostfedim je internetova
herna. V soucasné dobé je v CR nékolik hernich servert, kde lze hrat mimo jiné
i piSkvorky, ale zrtznych déivodd nejsou navstévované nebo nevyhovuji
potfebam CFPR.

Nyni je nejpopuldrnéjsi zahrani¢ni herni server Playok. OvSem i ten ma jiz
nejlepsi l1éta za sebou a svym zaloZenim a tpravam v posledni dobé bohuZel neni
ani vhodny pro rozvoj komunity. Spise naopak. Proto CFPR jiz delsi ¢as citila
potfebu mit cesky konkurenceschopny herni server, ktery by splioval jeji

potteby.

Zacala vznikat ceskd piSkvorkova herna pod doménou piskvorky.net, ktera si
klade za cil sdruzovat vSechny piSkvorkam pfibuzné hry pod jednou stfechou,
svou rychlosti miniméalné konkurovat jinym svétovym hernam a hlavné vytvofit
pfijemné a jednoduché hrac¢ské prostredi. Herna je stdle ve vyvoji, takZe si lze
prozatim plné vychutnat jen piSkvorky sklasickym zahdjenim a zahdjenim

varianty swap2.

Vysledky testovacich rychlostnich zkousek mi nejsou znamé, ale osobné jsem
pri testu jako clovék dokdzal zahrat 6 taht za vtefinu. Pravda, tahy v této hte
nebyly pozi¢né nejsilnéjsi, ale Slo mi o rychlost. A s timto vysledkem jsem velice
spokojeny, protoze kvalitni pfenosova rychlost tahti je zakladni stavebni kamen
celé herny. Dovolim si tvrdit, Ze bez takto rychlého pfenosu tahii neni herna
schopna nalakat a dlouhodobé udrzet hrace. Nékolik takovych pomalych znam

a zeji prazdnotou.

Dalsi dilezitou ¢asti herny je hracské zdzemi. Misto, kde si hra¢ muze vytvofit
profil, komunikovat s ostatnimi hrac¢i, at uz globdlné v hlavnim chatu, nebo
pomoci soukromych zprav. Misto, kde mtzete snadno nahlizet statistiky c¢i
zebficky. Herna ma také ambice prevzit otéze v poradani dlouhodobych

mezindrodnich lig a tudiz jednim z pozadavki je moZnost i po dvou letech zpétné
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prohlizet své odehrané hry (protoZe chybami se ¢lovék uci), nebo hry souperu
(protoze Stésti preje pripravenym). A vSechny tyto ndleZitosti jsou jiz prehledné

zakomponovany.

V téchto dnech neni projekt zcela dokonceny a na nékolik dodélavek se jesté
muZeme téSit, avSak ta cast, kterou jiz v soucasnosti miizeme vyuZivat je

znamkou dobfe odvedené prace a pfedzvésti svétové prosperujici herny.

Stépan Tesatik
predseda CFPR
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