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Abstrakt

Bakalaiska prace se zabyva vyvojem informacniho systému pro hru World of Warcraft. Tento
systém je urcen pro lidi, zabyvajici se spravou a vyvojem serveru, umoziujiciho bezplatné hrani
této hry. Prace je zamétena predevsim na rozsifeni samotného systému o moznost ziskani dat z
ptibuznych webovych stranek a jejich zpracovani a ulozeni do vlastni databaze. Rovnéz umoziuje
pouziti nastroje pro vyhledani vulgarismu, ktery prohledava riizné konverzace mezi hraci a pfi
vyskytu nevhodného vyrazu docasné omezi hraci ptistup do hry. K implementaci systému byly
pouzity jazyky HTML, CSS, PHP, Javascript, AJAX a MySQL.

Kli¢ova slova
informacni systém, World of Warcraft, server, HTML, CSS, PHP, Javascript, AJAX a MySQL

Abstract

This Bachelor work deals with the development of information system for the game World of
Warcraft. This system is designed for the people dealing with administration and development of
the server that allows the player to play this game free of charge. The work is mostly designed as
an extension of the existing system, with the possibility, to extract the required data, from other
similar web sites and their processing and saving into our game server database. It also allows
usage of a tool analysing presence of a vulgar expressions in communication channels, used by the
players and bans the violator temporarily from playing the game upon finding a word contained in
a dictionary of vulgarisms. The following programming languages were used for the system
implementation: HTML, CSS, PHP, Javascript, AJAX and MySQL.
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Uvod

Lidé jsou od narozeni hravé bytosti a proto vétSina z nads ma ziejmé potiebu rozvijet sviyj intelekt,
pocitace, lidé hledali zabavu v rtznych deskovych ¢i karetnich hrach, kde se kromé samotné
zabavy rozvijeli i po intelektudlni strance.

V dnesni dobé vétSinu karetnich a deskovych her nahradily hry pocitacové, které nabizi Siroké
moznosti. Kromé¢ klasickych akénich pocitaovych her jsou samoziejmé¢ k dispozici rizné
adventury, arkady, strategické hry, rizné simulatory a hry na hrdiny. Jednou z nejznaméjsich her
na hrdiny je hra World of Warcraft. Jedna se o onlinovou hru, kterou je mozné hrat pouze
prostiednictvim placené¢ho serveru. Z tohoto divodu se zacaly skupiny lidi zabyvat vyvojem
serveru vlastniho, ktery bude k dispozici pro vSechny zajemce. VétSina serverd je vyvijena v jazyce
C++ a databaze k serveru je ulozena pomoci sluzby MySQL.

Nedokonalost serverti a hlavné chybéjici nebo Spatné zaznamy v databazi mé pfivedly na
myslenku vytvorit systém, ktery bude umoznovat spravu databaze vSem zajemctim bez ohledu na
jejich znalosti.

Pouzité technologie pfi tvorbé systému jsou popsany v kapitole prvni, kde jsou postupné
charakterizovany jednotlivé pouzité technologie PHP, HTML/XHTML, kaskadové styly, XML,
JavaScript a MySQL.

Popis hry World of Warcraft je uveden v kapitole druhé. Popisuje zédkladni principy hry,
jednotlivé rasy a povolani, které jsou dostupné.

Ve tieti kapitole je popsan software Quice, ktery mé inspiroval pii navrhu systému. Kapitola se
zabyva popisem tohoto softwaru, zvyraznénim nedostatkd a nastinénim jeho moznosti.

Ctvrta kapitola se zabyva popisem navrhu systému. V ramci popisu navrhu jsou uvedeny
pozadavky na systém, které prevazné vyplyvaji z popisu aplikace Quice. Na zaklad¢ analyzy je
dale popsano rozde€leni systému na jednotlivé sekce a podsekce.

Pomoci néastroji pro konceptudlni modelovani UML je v kapitole paté navrhnuta a
namodelovana struktura pro systém. Z diivodi jiz navrZzené databaze je zde uveden pouze use-case
diagram, ktery modeluje vztahy mezi systémem a jeho Uc¢astniky.

Sesta kapitola se podrobné zabyva implementaci systému. Podrobné jsou zde popsany
nestandardni funkce, jako je automatické generovani SQL dotazii, nacitani informaci z jinych
webovych stranek a algoritmus, ktery automaticky vyhledava vulgarismy v diskuzich mezi hraci.

Testovani a provoz systému je diskutovan v kapitole sedmé. Jsou zde nastinény problémy,
které nastaly pfi uvedeni systému do realného provozu, vcetné¢ realizace jejich feSeni. Dale se zde
muizeme seznamit s postupem instalace systému na server a jeho uvedenim do provozu.

V osmé Kkapitole nalezneme srovnani s jiz existujicim systémem Quice a moznosti dal§iho
rozvoje systému.

Zavérecfna kapitola obsahuje zhodnoceni dosazenych vysledki a piinos pro spravu servert pro
hru World of Warcraft.



Kapitola 1

Technologie pro vyvoj informacnich
systému

Jako webova aplikace se obvykle oznacuje skript (kod zajistujici funkci programu) bézici na strané
serveru. Casto byvé propojen s nékterou z databazi, nejéast&ji MySQL. Vystupem skriptu je potom
samotnd webova stranka, kterd je pfedana k zobrazeni prohlizeci.

Na obrazku 1.1 je znazornéno schéma webové aplikace, kde skript je program nebo jeho
fragment zapsany v podobé kodu, napi. skript psany v jazyce PHP, ktery se nepfenasi do
prohliZzece uzivatele. Zakladem kazdé WWW stranky je jazyk HTML (nebo jeho moderngjsi verze
XHTML), pouzivany k tvorbé kostry stranky. Nasledné se pridavaji kaskadové styly, které
umoziiuji ovlivnit celkovy vzhled internetové stranky. Poslednim dtlezitym jazykem je JavaScript,
ktery se pouziva k slozit&j$im dynamickym efektiim, které nevyzaduji znovunacteni stranky.

Server

Databéaze

Obrazek 1.1: schéma webové aplikace

1.1 Jazyk PHP

PHP je néstupcem starSiho produktu, nazvaného PHP/FI. PHP/FI vytvofil Rasmus Lerdorf v roce
1995, na pocatku jako jednoduchou sadu skripti v jazyce Perl pro zpracovani zdznami o
ptistupech k jeho webu. Tuto sadu nazval 'Personal Home Page Tools'. Protoze byla tieba vétsi
funkénost, napsal Rasmus mnohem rozsahlej§i implementaci v jazyce C, ktera byla schopna
komunikovat s databazemi a umoznovala uzivatelim vyvijet jednoduché dynamické aplikace pro
Web. PHP/FI 2.0 bylo oficialn€ uvolnéno az v listopadu 1997, poté co stravilo vétSinu svého zivota
v betaverzich. Kratce na to bylo nasledovano prvni alfaverzi PHP 3.0.

PHP 3.0 byla prvni verze, kterd se velmi blizila takovému PHP, jak ho zndme dnes. Vytvofili ho
Andi Gutmans a Zeev Suraski jako kompletné piepsany celek. Jednou z nejsilngjSich stranek PHP
3.0 byly jeho obrovské moznosti rozsifeni, které umoziiovaly spolupraci s mnoha databazovymi



systémy. Jinym klicovym prvkem v PHP 3.0 byla podpora objektové orientované syntaxe a
mnohem silnéjsi a konzistentné&jsi syntaxe jazyka. PHP 3.0 bylo oficidln€ uvolnéno v ervnu 1998.

Nejnovejsi verzi je PHPS, které bylo vydano v cervenci 2004. Je fizeno svym jadrem, Zend
Engine 2.0, s novym objektovym modelem a je doplnéno o mnoho novych vlastnosti.

PHP je v soucasnosti velmi rozsitena technologie umoziujici snadné programovani na strané
serveru (server-side programming). Toho lze vyuzit k tvorbé rtiznych interaktivnich webovych
stranek. Strucné lze fici, Ze skript napsany v PHP je proveden na serveru podle zadanych kritérii a
vysledek je odeslan volajicimu pocitaci stejnym zpuisobem, jakym se odesilaji bézné statické

meénit.

1.2 Znackovaci jazyky HTML, XHTML a kaskadové styly

World Wide Web se zrodil v CERNu, Evropské laboratofi pro fyziku &astic ve §vycarské Zenevé a
jeho autorem je Tim Berners-Lee. Jesté pred pfichodem do CERNu uz Tim pracoval na tvorbé
dokumentti a zpracovani textd a v roce 1980 rozvinul sviij prvni hypertextovy systém "Enquire",
ktery slouzil pro jeho osobni potiebu.

Tim pfedvedl jednoduchou, ovS§em atraktivni cestu publikovani textu vyvinutim svého vlastniho
softwaru a zaroven vlastnim protokolem HTTP pro ziskavani ostatnich textli z dokumentt pies
hypertextové odkazy. Timlv vlastni protokol, HTTP, zaujal misto pro hypertextovy pienosovy
protokol (HyperText Transfer Protokol). Textovy format pro http byl pojmenovan HTML
(HyperText Mark-up Language). Tim, ze zachoval véci velmi jednoduché, povzbudil Tim ostatni,
aby na jeho myslenkach postavili a navrhli budouci software pro zobrazovani HTML a zfidili své
vlastni HTML dokumenty piipravené pro pfistup.

HTML, které¢ Tim vytvofil, bylo pfisn¢ zalozeno na SGML (Standard Generalized Mark-up
Language), mezinarodn¢ schvalené metodé pro formovani textu do strukturalnich jednotek jako
jsou odstavce, nadpisy, polozky seznamu a tak dale. SGML mize byt implementovano na
jakémkoliv pocitaci. Hlavni myslenkou bylo, Ze jazyk bude nezavisly na formatoru (prohlizec,
nebo jiny zobrazovaci systém), ktery ve skuteénosti zobrazuje text na obrazovce. Pouzivani part
znacek (tagil) je vzato ptimo z SGML, které se chova tipIn¢ stejné.

Béhem roku 1993 a zacatkem roku 1994 si mnoho prohlizect ptidavalo do HTML své vlastni
prvky, ¢imz se tento jazyk stal Spatné definovanym. V usili vytvofit pofadek v nastalém chaosu
Dan Connolly spolu s kolegy soustfedil vSechny znacky HTML, které byly Siroce uzivany a
uspotadali je do pracovniho dokumentu, ktery definoval $itku jazyka, ktery Tim Berners-Lee
nazval HTML2.

V listopadu 1995 se uskutecnila schiizka ve Versailles nedaleko Patize kde se diskutoval rozvoj
kaskadovych styli CSS (Cascading Style Sheets). CSS slouzi pro popis zptisobu zobrazeni stranek
napsanych v jazycich HTML, XHTML nebo XML. Jazyk byl navrzen standardizacni organizaci
W3C a autorem prvotniho navrhu byl Hakon Wium Lie. Byly vydany zatim dv¢ urovné specifikace
CSS1 a CSS2, dokoncuje se revize CSS 2.1 a pracuje se na verzi CSS3. Hlavnim smyslem je
umoznit navrhariim oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu.

V lednu 1997, W3C (World Wide Web consortium) formaln¢ podpotilo HTML 3.2. Bylo
prezkoumano v§emi ¢lenskymi organizacemi véetn€ hlavnich prodejct prohlizecu, jako Netscape a
Microsoft. To znamenalo, Ze specifikace byla ted’ stdld a odsouhlasena. HTML 3.2 vzalo existujici
IETF standard HTML 2 a zaélenilo rysy HTML+ a HTML 3. HTML 3.2 zahrnulo tabulky, aplety,
obtékani textu kolem obrazkdl, skripty a superskripty.



Na jate 1998 bylo vytvoien HTML 4. V soucasné dob¢ je standardizovana verze HTML 4.01,
ktera je také posledni vyvojovou verzi. Predpoklddanym nastupcem HTML mél byt jazyk XHTML
zalozeny na XML, ale s dal§im vyvojem HTML 5.0 je zatim XHTML paralelné vyvijeno a stale se
pracuje na verzi 2.0.

1.3 Znackovaci jazyk XML

XML (eXtensible Markup Language — ,rozsifitelny znackovaci jazyk™) je obecny znackovaci
jazyk, ktery byl vyvinut a standardizovan konsorciem W3C. Umoziuje snadné vytvareni
konkrétnich znackovacich jazyku pro rizné Gcely a Siroké spektrum rtiznych typa dat.

Jazyk je urCen ptfedevsim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovani dokumentt.
Umoziiuje popsat strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu jednotlivych casti, nezabyva se
sam o sobé vzhledem dokumentu nebo jeho Casti. Prezentace dokumentu (vzhled) se potom
definuje pfipojenym stylem. Dalsi moznosti je pomoci riznych stylti provést transformaci do
jiného typu dokumentu, nebo do jiné struktury XML.

1.4 JavaScript

JavaScript je multiplatformni, objektoveé orientovany skriptovaci jazyk, jehoz autorem je Brendan
Eich. Nyni se zpravidla pouziva jako interpretovany programovaci jazyk pro WWW stranky, ¢asto
vkladany ptimo do HTML koédu stranky. Jsou jim obvykle ovladany rizné interaktivni prvky GUI
(tlacitka, textova policka) nebo tvofeny animace a efekty obrazkd.

JavaScript je syntakticky podobny jazyku C, C++ a Java. Slovo Java je vSak soucasti jeho nazvu
pouze z marketingovych diivodi a s programovacim jazykem Java jej vedle nazvu spojuje jen
podobna syntaxe.

JavaScript byl ptivodné obchodni nazev implementace spolecnosti Netscape, kde byl vyvijen
nejprve pod nazvem Mocha, pozd€ji LiveScript. OhldSen byl spolecné se spolecnosti Sun
Microsystems v prosinci 1995 jako dopln€k k jazykim HTML a Java. Pro verzi firmy Microsoft je
pouzit nazev JScript. JScript je podporovan platformou .NET.

Na rozdil od jinych programovacich jazykd, jako je PHP, JavaScript funguje na stran¢ klienta,
coZ znamena, ze jeho interpret je zabudovan v prohlizeci a nevyzaduje tudiz zddnou kompilaci. Z
toho plynou jistd bezpecnosti omezeni, JavaScript napf. nemlize pracovat se soubory, aby tim
neohrozil soukromi uzivatele.

JavaScript je mozné pouzit i na stran¢ serveru. Prvni implementaci JavaScriptu na strané
serveru byl LiveWire firmy Netscape vypustény roku 1996. Dnes existuje nékolik moznosti, napf.
opensource implementace Rhinola, zaloZzena na Rhino, gcj a Apache.

1.5 MySQL

MySQL (My Structured Query Language) je databazovy systém, vytvoreny Svédskou firmou
MySQL AB. Jeho hlavnimi autory jsou Michael ,,Monty* Widenius a David Axmark.

Komunikace s ni probih4, jak uz nazev napovida, pomoci jazyka SQL. Podobné¢ jako u ostatnich
SQL databazi se jedna o dialekt tohoto jazyka s nékterymi rozsitenimi. Do MySQL lze ukladat
rizna data (texty, obrazky atd.), s nimiz lze dale jednoduse pracovat (tfidit, fadit, filtrovat apod.).
Nejcastéji se MySQL pouziva ve spojeni s jazykem PHP, ktery umoziuje pfistup k ulozenym
datim.



Kazda databaze v MySQL obsahuje tabulky, kazda tabulka mé sloupce a fadky a v kazdém
tadku jsou zdznamy predem urceného typu.
Pro svou snadnou implementovatelnost (lze jej instalovat na celou fadu operacnich systémt),

vykon a ptfedevs§im diky tomu, Ze se jedna o volné Sifitelny software, je MySQL v posledni dobé
témét nejoblibenéjsim systémem.



Kapitola 2

World of Warcraft

World of Warcraft (zkracené WoW) je pocitacova onlinova hra na hrdiny. Byla vyvinuta
spolecnosti Blizzard Entertainment, coz je spolecnost, ktera naprogramovala také pfedchozi dily
celé série Warcraft. WoW byl vydan k desatému vyroci série Warcraft v roce 2004. Hra drzi rekord
v Guinnessov¢ knize rekordi za nejpopularnéjsi MMORPG (Massive-Multiplayer Online Role-
Playing Game) hru. Z celkovych 16 milionti hraca pravideln€ hrajicich nejpopularnéjsi MMORPG
hry, jich asi 11 miliont hraje World of Warcraft.

2.1 Princip hry

Ve hfe se postava hrace pohybuje v rozlehlém virtudlnim svété, setkava se, bavi se a bojuje s
jinymi hradi, ale také s tzv. nehracskymi postavami (NPC: non-player character — postava, ktera je
ovladana umélou inteligenci pocitace, nikoli hraCem). Nekteré z nich jsou ureny k zabijeni, jiné
zadavaji tkoly (questy), které jsou povétSinou likvidacniho charakteru ,,zabij 10 téch, ale i typu
»prines toto®, ,,doru¢ zpravu tam a tam*, ,,doprovod’ toho a toho* a dalsi. Pomoci tkolil je hra¢
postupné provadén po celém svéte, protoze ukoly jsou nabizeny vzdy dle aktualni urovné (levelu)
hrace a postupné ho zavadéji do dalsich mist v dosud neznamych oblastech a kontinentech.

Ve hie je spousta ukoli,, za néz hra¢ dostava zkuSenostni body (tzv. XP, zkratka z angl.
Experience Points), které se daji ziskat také zabijenim neptatelskych nestvir. Za urlity pocet
zkuSenosti (XP) hrac ziska uroven (postupuje na vyssi level). Maximalni troven byla ze zacatku
hry 60, ale s pribyvajicimi datadisky se postupné zvysila na uroveit 80. Odménou za splnéni ukoli
je obvykle nejen zkuSenost (XP), umoziujici postup na dal§i uroven, ale Casto také penize,
hodnotné véci (zbrang, brnéni apod.) nebo naptiklad ziskavani reputace u daného mésta nebo
frakce.

Reputace pak umoziuje dalsi vyhody - od nizSich poplatkll za sluzby a véci u nehracskych
postav az po unikatni pfedméty. Reputace mize byt jak kladna (odstupniovano: Friendly, Honored,
Revered, Exalted), tak neutralni (Neutral), u nepratelskych frakci pak v rtuznych stupnich od
neptatelsky (Unfriendly), kdy neni mozné komunikovat s nehra¢skymi postavami, az po
nenavidény (Hostile, Hated), kdy je hra¢ okamzité napadan.

Po ziskani maximalni tirovné hra nekonci, ale pravé zaCina. Na maximalni urovni se hraci
otviraji mista, kde sidli zlo samotného svéta a kde mlize hrac ziskat nejlepsi unikatni predméty,
které hra nabizi. To ovSem neni tak jednoduché a je zapotiebi slozit skupinu 25 hract (v
jednodussich modech 5 nebo 10 hraci) a spolecné tak celit zlu, které na né cekd. To vétSinou
zahrnuje nekolika hodinové trénovani a vymysleni strategii, jak porazit bosse (non-player postava s
dikladné propracovanou umélou inteligenci). Kdyz se hra¢im po tmornych hodinach konecné
podaii porazit bosse s kterym bojovali, ¢eka je odména v podobé€ unikatnich ptedmétii a penéz.



2.2 Rasy a povolani

Ve WoW je v soucasné dobe 10 hratelnych ras. Jsou rozliseny na dvé skupiny podle strany, za niz
bojuji, a to na Alianci (Alliance) a Hordu (Horde). Rasy Aliance jsou si celkem podobné a maji
stejny ideologicky zaklad - viru v dobro a svétlo, odmitajice démony a temnotu. Frakce Horda je
sloZzena z ras které hledaji své misto ve svété a cti tradice. Rozhodné se tyto dvé frakce nedaji
rozdélit na dobro a zlo, obé strany maji v sobé od kazdého trochu. Mezi hlavni rasy Aliance patii
Lidé (Humans), Trpaslici (Dwarves), Skfitkové (Gnomes), Nocni Elfové (Night Elves) a Draenei.
K hordé patii Taureni (Tauren), Orkové (Orcs), Nemrtvi (Undead), Trollové (Trolls) a Krvavi
Elfové (Blood Elves).

Kazda rasa (krom¢ Trolld a Gnoémil) ma své hlavni mésto, jemuz dominuje (Gnémové jsou v
azylu u trpaslik, protoze jejich mésto je plné neptatel, a Trollové pobyvaji s Orky, protoze hlavni
mésto Trolli ma v drzeni jiny kmen z rozpadlé fise).

Kromé¢ rasy si kazdy hra¢ zvoli také povolani, kterych je celkem deset. Valecnik (Warrior),
paladin (svaty bojovnik s omezenymi magickymi schopnostmi), Saman (Shaman), lovec (Hunter),
druid (ochrance ptirody se schopnosti ménit se v rizna zvirata), zlod¢j (Rogue), knéz (Priest),
¢ernoknéznik (Warlock), mag (Mage) a Rytit Smrti (Death Knight). Povolani je hlavnim faktorem
ovliviiyjicim styl hrani a roli ve skupin€ vice hracti. Rlizna povolani maji sva jedinecna kouzla a
mohou pouzivat rizné zbrané a nosit riznou zbroj. Ne kazda rasa si mize zvolit kazdé povolani,
Rytit Smrti je vSak pfistupny pro vSechny bez rozdilu.

Kazda rasa ma své unikatni schopnosti, které ovlivituji schopnosti dané postavy, nejsou vSak
nijak vyrazné. Vétsina hradct se shoduje na tom, Ze nejdulezitéjsi je to, jak se vam ktera rasa libi a
jak se vam za ni hraje, schopnosti ras (takzvané "racialky" (z angl. racial traits)) jsou az na druhém
miste.



Kapitola 3

Quice

Jedna se o software urCeny piimo ke spravé databaze k hernimu serveru mangos. Quice slouzi
pfevazné pro uzivatele, kteti nemaji pfili§ rozsifené znalosti v okruhu databazi a umoziuje
jednodussi praci s jednotlivymi hernimi ¢astmi.

Vzhledem k tomu, Ze ma tento software celou fadu nevyhod pro bezpecnou praci s databazi a ze
generovani zmén neni uplné pouzitelné, rozhodla jsem se vytvofit systém, umoziujici spravu
jednotlivych ¢asti ve hie se zachovanim jednoduchosti a zaroven s omezenimi, které nezpisobi
naruseni samotného serveru neopravnénym pristupem nebo vloZzenim Spatnych dat.

Quice je aplikace, kterou si uzivatel musi stahnout k sobé do pocitace a nastavit pfipojeni k
databazovému serveru. Pokud chceme, aby mél uzivatel moznost ménit data pfimo na serveru,
musi mit ucet s pravy, na ktery se mize quice pfipojit. Tohle sebou nese zna¢na rizika, protoze
kromé aplikace quice bude mit uzivatel moznost editace i pomoci jinych softward, jako naptiklad
Navicat.

Z tohoto divodu jsem se rozhodla feSit systém jako webovou aplikaci, pfistupnou vSem
uzivatelim z jakéhokoli webového prohlizeCe. Kromé lepsi dostupnosti systému neni nutné
vytvaret ¢ty k databazovému serveru pro jednotlivé uzivatele, ale staci jeden ucet s pravy pouze
pro localhost, coz zna¢n¢ snizuje moznosti nechténych piistupit a modifikaci v databazi.

3.1 Moznosti prace s Quice

Quice umoziuje spravovat jednotlivé herni Casti ukoly (quest), nestvlry (creature), objekty
(gameobject), predméty (item) a postavy (charakter). Pokud neni verze quice kompatibilni se
strukturou databaze, dochazi k chybam a tim i k omezené funk¢énosti nekterych ¢asti.

Pokud chceme vyhledat informace naptiklad o ukolu, musime zadat jeho id, coz miize byt pro
nekteré uzivatele problém, protoze ne vSichni vi, kde se da potiebné id najit. Po vyhledani id se
vSechny informace, které nalezi k hledané casti, stihnou z databaze a zobrazi se v predem
pripravenych tabulkach.

Pti zmén¢ nékterého pole z tabulek se nam vygeneruji SQL dotazy, které zahrnuji zmény vSech
nalezitosti k dané sekci, coz povazuji za velice zdvazny nedostatek tohoto systému. Kromée toho, ze
je naprosto zbytecné¢ kvuli jedné zméné menit dal$i jiné zaznamy, které se zménou piimo
nesouvisi, je samotnd oprava v podobé SQL dotazu nepiehledna, protoze zahrnuje vice
automaticky generovanych zmén, nez samotnou opravu uzivatele.

Vygenerované SQL dotazy pak miize uzivatel odeslat do databaze, ke které je piipojen a nebo
zkopirovat k dalSimu pouziti.
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Kapitola 4

Navrh systému

Vzhledem k tomu, Ze je systém urCen pro specificky druh uzivatelti, nebyla moznost ziskat
dostate¢né mnozstvi pozadavkll na systém, proto jsem vychazela pii navrhu systému piedevsim z
nedostatkil aplikace quice a ze svych zkuSenosti ziskanych pii spravé databaze.

4.1 Pozadavky na systém

Pii spravé serveru jsem Castokrat nardzela na problém, Ze z bezpecnostnich diivodii nema vétSina
ostatnich uzivatelti, ktefi se o server staraji, pfistup k serverové databazi, coz sebou nese znacné
mnozstvi komplikaci. Proto jsem se snazila systém vytvorit tak, aby zahrnoval vSechny potiebné
¢asti a uzivatelé si tak mohli sami vyhledat potiebné informace a opravit jednoduché chyby, které
se na serveru vyskytnou.

Zde bych chtéla uvést nekolik dulezitych bodt, kterymi jsem se fidila pfi navrhu systému:

e jednoduché a intuitivni ovladani systému

e rozdélené menu pro rizné skupiny uzivatell

e zahrnuti pouze podstatnych ¢asti pro zpracovani

e moznost zobrazeni a zpracovani jen ¢asti, které jsou problematické a mohou se v nich
vyskytovat chyby

e dostupnost orientacnich informaci pro hrace, které se tykaji jednotlivych hernich ¢asti

e generovani SQL dotazu pro kazdou zménu, ktery bude zahrnovat pouze informace o
provedené zméné

e ulozeni provedenych zmén do vhodného formatu

e moznost potvrzovat nebo rusit zmény provedené v systému

e importovani dat z jinych webovych stranek

e implementovani kalendare pravidelnych eventt

e vyhledavani libovolnych dat i mimo rozsah samotného systému

4.2 Rozdéleni systému na jednotlivé ¢asti

Po analyze pozadavkd na systém se jevi jako vhodné rozdélit jednotlivé herni ¢asti do
samostatnych sekci hlavni nabidky. Jednotlivé sekce a podsekce nabidky jsou rozepsané v
nasledujicich podkapitolach.
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4.2.1 Sekce server

Tato sekce umoznuje vyhleddvani informaci o jednotlivych hernich ¢astech a je pfistupna pouze
hracim. To je z divodu, Ze sekce je pouze informativni a menu pro spravce serveru obsahuje
roz§itenéj$i moznosti jednotlivych ¢asti.

Sekce zahrnuje informace o nestvlirdch (creature), objektech (gameobject), ukolech (quest) a
kofisti (loot). Vzhledem k astym problémim s chybé&jicimi nebo Spatnymi vyskyty (spawny), jsem
umoznila hra¢um zjistit pfesny pocet vyskytu nestviir nebo objektil, které nemohou ve hie najit
nebo maji pocit, Ze se vyskytuji v mensich poctech, nez by ve skutecnosti méli. Tato moznost by
méla primarné zajistit zredukovani chybné hlaSenych problémti o chybéjicich nestviirach nebo
objektech.

Kromé nepiesnych vyskytd nestvlir nebo objektii byvaji velmi ¢asté chyby v tkolech, které
hraci plni. Proto jsem do sekce ukol (quest) zahrnula strué¢ny vypis informaci o ukolech. Pokud
jsou vSechny navaznosti na kol v potadku, vypisi se informace o tom, jak se ukol jmenuje, kdo ho
zadava, komu se da po splnéni odevzdat, kolik hra¢ dostane zkuSenosti a jakou musi mit Groven,
aby mohl tkol pfijmout. V piipadé, Ze ukol nikdo nezadava, nebo se neda po splnéni nikomu
odevzdat, vypiSe se na obrazovku text s chybou.

V sekci kofist (loot) se hraci mohou ujistit, Zze predmeét, ktery potfebuji je mozné opravdu ziskat.
Drop kofisti se vyhledava pro 3 mozné zdroje: nestvlra, objekt a pfedmét. Pokud je zaznam o
dropu kofisti nalezen, spoéitd se jeho primérna drop Sance a vysledek se hra¢i vypiSe na
obrazovku. Pokud je drop Sance pfedmétu nastavena na 0, jednd se o predmét, ktery pada ve
skupiné jinych pfedméti a jeho Sance je odvozena od poctu predmétl ve skuping, proto se hraci
misto primérné drop Sance objevi text "random drop ze seznamu iteml z <zdroj>".

4.2.2 Sekce eventy

V této sekci je kalendar udalosti (event - specialni udalosti, které se ve hie objevuji jen na urcitou
dobu, naptiklad cirkus, détsky den, velikonoce, aj.). Udalosti se zobrazuji pro aktudlni rok od
aktualniho mésice, protoze je zbytecné zobrazovat udalost, ktera se jiz stala v minulém mésici.

4.2.3 Sekce tickety

Kazdy hrac¢ si mtize ve hie zalozit ticket (zadost o feSeni néjakého problému, ktery ma). Pokud je
ve hie néjaky spravce serveru, mize si vyhledat nezpracované tickety a dany problém s hracem
vyresit. Dost ¢asto se vSak stava, Ze problémy, které hra¢i maji nejsou fesitelné piimo ze hry. Proto
jsem do svého systému zahrnula mozZnost zobrazeni zalozenych ticketli, aby se spravci serveru
nemuseli ptihlasovat do hry jen kvili precteni ticketd, ktery stejn€ nemohou vyfesit.

Do této sekce maji pristup i hraci, aby se mohli podivat, jaké problémy se fesi, ptipadné zjistit,
jestli se uz nékdo zabyval jejich ticketem.

4.2.4 Sekce administrator

Jak uZ nazev napovida, jedna se o sekci, do které maji pfistup pouze administratoii serveru.
Vsechny zmény, které uzivatel v systému provede a ulozi, se neodeslou ptimo do databaze, ale
ulozi se do xml souboru. Je tomu tak z diivodu, aby se minimalizoval pocet Spatnych zmén, které
nejsou korektni s myslenkou serveru nebo nevyiesi dany problém spravné. Samoziejmé tento
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pristup zna¢né redukuje i moznost hackerskych utoki na serverovou databazi nebo dokonce
samotny server.

Administrator ma v této sekci moznost vyhledat vSechny nezpracované zmeény, které muze po
zvazeni odeslat do serverové databaze nebo smazat. Pokud dojde pfi zpracovani SQL dotazi k
chybé, nastavi se parametr zmény na chybny a zakomentuje se SQL dotaz u kterého doslo k chybé.
Chybné zaznamy lze vyhledat a pokraCovat dale v jejich zpracovani.

Zpracované a smazané zaznamy lze dohledat podle data jejich zpracovani. V piipad€, ze by
nektery z administratorti smazal SQL dotaz, ktery by chtél pozdéji odeslat do databaze, mize si jej
v sekci smazané najit a znovu jej zpracovat.

Na serveru jsou dva xml soubory: sql.xml a wowhead.xml. Do souboru sql.xml se ukladaji
vSechny zmény, které vygeneroval uzivatel pomoci systému a do souboru wowhead.xml se
ukladaji vSechny zmény, které uzivatel ziskal z webové stranky http://www.wowhead.com.
Rozdé€leni téchto zmén na dva soubory je nezbytné, protoze data z wowheadu byvaji Casto velmi
rozsahld a dochazelo by tak ke zbytecnému zvétSovani jednoho souboru a pozdéji i ke zpomaleni
vyhledavani zmén ze systému.

4.2.5 Sekce hledat

Tato sekce umoziuje spravci serveru vyhledat informace z databaze pomoci SQL dotazu, které
samotny systém neumoziuje vyhledat, ani zpracovat. SQL dotaz je z bezpecnostnich diivodii
rozdélen na 3 ¢asti SELECT, FROM a WHERE. I pfesto, ze uzivatelsky ucet ptes ktery se systém
tak nucen zachovavat pfedem stanoveny format SQL dotazu, ktery neni nijak zvlast omezujici.
Veskeré vyhledavani je omezené pouze na databazi, kterd uchovava informace o svété hry a
limit zobrazenych zéaznamti je omezen na 30. Limitni omezeni jsem nastavila z divodu
vyhledavani vétSiho poétu zaznami, aby nedochazelo ke zbytenému vytizeni serveru a téz z
divodu, aby uzivatelé¢ nemohli ziskat vétsi mnozstvi dat, které by mohli pouzit pro jiné projekty.

4.2.6 Sekce creatury

Nestvura (creature, mob, npc) je oznaceni pro postavu, kterd je ovladand umélou inteligenci
pocitace a ma ve hie spoustu riznych roli. Podsekce spawny je zamétfena na vyhledani informaci o
vyskytu (spawnu) nestvliry ve hie a umoznuje upravit jeho zakladni vlastnosti, mezi které patii
doba znovuobjeveni, vybaveni (equip), ktery ma mit nestviira na sobé, zplsob pohybu a typ
vyskytu.

V sekci addon mtizeme nestvlie upravit nékteré doplitujici vlastnosti, pfifadit mu zvite, které je
osedlano jako kin (mount), pfifadit cestu, po které ma chodit a pfidat projev emoci (emote) nebo
auru. Toto nastaveni ovlivni pouze jeden konkrétni vyskyt nestvlry. Pokud chceme nastavit
globaln¢ vlastnosti kazdému vyskytu jednoho typu nestviiry, miizeme nastaveni provést v sekci
template_addon. Pokud maji nestvlry jiz nastaveni v sekci addon, musime je prvné smazat, jinak
se budou vlastnosti fidit nastavenim pro jeden konkrétni vyskyt.

Pokud ma nehracska postava zadavat ukol nebo pfijimat od hrace jiz splnény ukol, musi mit
nastaven spravn¢ flag (ten nastavime v sekci template) a prifazeny seznam ukold, které ma zadavat
nebo pfijimat. Seznam pfifazenych tkold miizeme vyhledat a upravit v sekcich questrelation a
involvedrelation.
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Kofisti (looty) vSech predmétii jsou v databazi rozdéleny do samostatnych tabulek podle zdroje,
ze kterého maji byt ziskatelné. Specialni ¢ast tvoii tabulka, kterd obsahuje referen¢ni zdznamy. Pti
vyhledéavani kofisti jsem musela zahrnout moznost prohledavani i v referen¢nich odkazech, protoze
by mohlo Casto dojit k tomu, ze by pfedmét nebyl nalezen i pfesto, Ze existuje v referencni tabulce.
Vzhledem k tomu, Ze jsou seznamy kofisti ¢asto rozsahlé a obsahuji velké mnozstvi dat, rozhodla
jsem se rozdélit vyhledavani v seznamech kofisti pomoci drop Sance. Kazdé vyhledani kofisti je
omezeno na 30 zdznamid a sortovano sestupné podle drop Sance. Pokud je pocet vyhledanych
zaznamu véEtsi, muze si uzivatel nastavit drop $anci mensi nez je 100% a vyhledat tak zdznamy od
uvedené drop Sance. Potiebuje-li uzivatel zménit konkrétni zaznam kofisti, mize si jej samostatné
vyhledat zadanim obou primarnich klict a to id zdroje a id pfedmétu. I piesto, ze je zptisob hledani
seznamu kofisti komplikovanéjsi a nese s sebou mnozstevni omezeni, je mozné vyhledat a editovat
jakykoli zaznam v kofisti, ktery uzivatel potiebuje.

Sekce reputation umoziuje nastaveni hodnoty reputace, kterou hra¢ ziskd s danou frakei po
zabiti nestvlry. Reputace mtze byt kladna i zaporna nebo muize byt pfidélena jen jedné hracské
strang (aliance nebo horda).

Vsechny zakladni parametry a vlastnosti nestviir miizeme upravit v sekci template. Vzhledem k
tomu, ze informaci popisujicich charakter nestviiry je hodné, snazila jsem se v systému zobrazit jen
ty, které byvaji Casto problematické, nebo ty, které jsou potieba pro jiné zmény.

4.2.7 Sekce gameobjecty

Pod pojmem gameobject rozumime néjaky objekt, ktery se ve hie vyskytuje. Mlizeme si pod tim
predstavit napfiklad dvefte, oteviraci mechanismy, kvétiny, rudu, rizné druhy truhel aj.

Tato sekce je velmi podobna sekci creature, proto ji nebudu podrobnéji rozepisovat. Narozdil od
sekce creature ma vSak méné navazujicich moznosti, které s objekty pifimo souviseji.

4.2.8  Sekce itemy

Predmét miize mit hrad¢ na sob€ nebo v batohu. Sekce loot slouzi k vyhledani, podobné jako v sekci
creature a gameobject, seznamu kofisti z pfedmétu, predstavujiciho krabicku, kterd se da oteviit.
Vsechny vlastnosti a parametry pfedmétii miizeme opét upravit v sekci template.

4.2.9 Sekce npc

I kdyz je nehracska postava v podstaté nestviira a spada do sekce creature, oddélila jsem tuhle sekci
zvlast’, protoze nepopisuje obecné nestviry, ale umozinuje nastaveni specialnich roli, které mohou
nehracéské postavy ve hie mit.

Sekce gossip sice nedava nehracské postavé néjakou vyznamnéjsi roli ve hie, ale umoziuje
pfifazeni textu, ktery nehracska postava sdéluje hraci, ktery s ni promluvil. Seznam a cislo textu,
ktery nehracské postavé chceme prifadit, nalezneme v sekcei text.

Trainer je oznaceni pro nehracskou postavu, kterd ma schopnost ucit hrace novym vécem.
Trenéfi jsou ve hie rozdéleni na 2 hlavni Casti. Trenéfi, ktefi maji schopnost ucit hra¢e novym
kouzltim, piislusici jejich povolani a trenéfi, ktefi uci hrace n€které z moznych profesi. Spravci
serveru je zde umoznén nahled na kompletni nastaveni pozadavki pro nauceni kouzla (spellu).
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Kromé trenérii se ve hie vyskytuji obchodnici (vendofi), ktefi mohou hraci prodat rtzné
predméty. Stejné jako v sekci trainer je zde spravci umoznéno nastavit vSechny nalezitosti k
prodavanym predmétim.

4.2.10 Sekce questy

Ukol (quest) je hra¢i zadan prostiednictvim nehraéské postavy, objektu nebo piedmétu. Tato sekce
slouzi k nastaveni pozadavku, které¢ hra¢ musi spliovat, aby mu mohl byt tikol zadan, definuje, co
je ukolem hrace a jaka je odmeéna za splnéni ukolu.

4.2.11 Sekce scripty

Pokud je potfeba ve hie nascriptovat né&jakou jednoduchou akci, lze ji priradit evetu, objektu,
kouzlu nebo tkolu. Vzhledem k tomu, Ze je scriptovani pomérné jednoduché, zahrnula jsem do této
sekce vSechny mozné ¢asti, které I1ze scriptovat.

Scriptovani se provadi tak, ze prvné¢ musime urcit, k ¢emu chceme pftiradit script. Po t€ uz jen
pritazujeme Casy akci, které chceme, aby se provedly. K dispozici je celkem sedmnact akci
(nejcastéji pouzivané jsou: mluveni, projev emoci, pohyb na soufadnice, pfemisténi, splnéni ukolu,
znovuobjeveni objektu, pfivolani nestviry, otevieni a zavieni dvefi). Kazda akce musi mit
definované doplitujici nastaveni, které se lis$i podle typu akce. Podrobny popis akci a jejich
parametrt nalezneme v dokumentaci k databazi.

Kromé jednoduchého scriptovani umoziiuje server pomoci databaze vytvaret i slozitéjsi scripty
pro umélou inteligenci. Tuhle mozZnost jsem vSak do systému nezahrnula, protoze scriptovani
vyzaduje dikladné nastudovani a zkouSeni moZnosti na vlastnim test serveru, nez uzivatel plné
pochopi, jak to funguje a jaké jsou moznosti.

4.2.12 Postavy

Oproti ostatnim sekcim, které se tykaji svéta samotného a fesi hru ze strany serveru, je tahle sekce
zaméiena Cisté na hrace a jejich postavy.

Tato sekce umoznuje vyhledat uloZené instance hract, které navstivili a urcuje, kdy se instance
resetuje. Sekce je pouze informativni a neumoznuje mazani zdznamu, ani jejich zménu. Je to z
divodu, ze server si pfi spusténi nacitd vSechny informace z databaze do paméti a s nimi dale
pracuje. Pti odstranéni nebo zméné zdznamu by tak mohlo dojit k tomu, Ze ndm server zaznam
znovu ulozi do databaze nebo v hor§im ptipadé ulozi jen jednu cast, ¢imz by dochazelo ke $patné
funk¢nosti a hra¢iim by se bud’ ulozené instance smazaly a nebo naopak neresetovaly, kdyz maji.

Tuto sekci jsem do systému zahrnula hlavné z diivodu, Ze jsou Ccastokrat problémy s
resetovanim instanci. Proto ma spravce serveru moznost nahlédnout do savl a feSit pfipadné
problémy s hraci ve hte.

V sekci inventory miizeme smazat hraci predmét, ktery ziskal neopravnéné. Vzhledem k tomu,
ze seznam predmétd, co hraci u sebe maji je velmi rozsahly, zvolila jsem omezeni vyhledavani na
pfedmét a Cislo (guid) postavy, ¢imz se znacné snizi mnozstvi hledanych a zobrazovanych dat.

Pokud ma hra¢ problém s néjakym ukolem, ktery v minulosti nabral, ale zmizel mu z jeho
nabidky tkolt nebo splnil tkol, ktery spravné nenavazoval, miize mu v této sekci spravce serveru
ukol odebrat, ¢imz umozni hraci ukol znovu splnit. Pokud byly za kol n¢jaké unikatni odmeény, je
potieba v sekci inventory odmény smazat, aby hra¢ nebyl zvyhodnén.
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Kazda postava ma pti zalozeni defaultné stanoveny seznam vsech frakei s kterymi mtze béhem
hry ziskat reputaci. Nékteré frakce se hraci zobrazi s prvnim ptihlasenim do hry, jiné se zobrazi, az
s nimi hra¢ zacne ziskavat reputaci. Tato sekce umozinuje nastaveni vySe reputace, kterou ma hrac s
danou frakci. Podobné jako v sekci inventory jsem zvolila omezeni ve formé Cisla (guidu) postavy
a id frakce, aby nedochazelo k ziskavani zbyte¢ného mnozstvi informaci.

V ptipad¢ S$patné fungujiciho kouzla (spellu) nebo zneuzivani kouzla ve prospéch hrace,
mizeme v sekci spell, hraci kouzlo zrusit nebo zneaktivnit. Smazéni kouzla by bylo neefektivni,
protoze by se jej hra¢ mohl jit znovu naucit od trenéra.

V sekci bany si miizeme vyhledat aktivni nebo neaktivni zamezeni pfistupu (ban), které hra¢ na
serveru dostal.
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Kapitola 5

Konceptualni datovy model

Konceptualni ¢i sémantické modely jsou pokusem umoznit vytvoreni popisu dat v databazi
nezavisle na jejich ulozeni. Konceptualni model piedstavuje formalni popis modelované reality.

5.1 Jazyk UML

vy o ee

OOP metodik, ptesli k firmé Rational Corp., pro kterou vytvotili jazyk UML (Unified Modeling
Language). V roce 1997 byl jazyk UML akceptovan jako primyslovy standard a postupné zacal
vytlacovat ostatni analytické jazyky. Autofi UML podle vlastnich slov postupovali tak, ze z
existujicich konkuren¢nich jazykl vybrali nejlepsi myslenky a implementovali je do jazyka UML,
ktery podtrhl jejich vyznam integraci do nové promysleného celku.

Model v UML se skladd z riznych diagrami, jez pfedstavuji prthledy na rtzné casti
sémantického zakladu navrhované aplikace. Sémantickym zakladem je souhrn specifikaci aplikace,
ktery vymezuje teritorium, v némz se mtiZze navrh pohybovat.

Jazyk UML rozeznava pét zakladnich pohledt na systém:

e Pohled pripadii uziti. V pfipadech uziti jsou vyjadfeny zakladni pozadavky kladené na
systém

e Logicky pohled se zabyva zejména pojmy z problémové domény zadavatele a jejich
vzajemnymi statickymi vztahy

e Procesni pohled se soustfed’uje na chovani systému, které musi spliiovat pozadavky a
omezeni z piipadi uZziti, jeZ jsou kladeny na prab¢h procesi

o Implementacni pohled zachycuje fyzické rozdéleni aplikace na samostatné
komponenty a jejich zavislosti

e Pohled nasazeni mapuje komponenty na mnozinu fyzickych vypocetnich uzli v

cilovém prostiedi

Pohledy jsou konkretizovany v riznych typech diagramd. Pro namodelovani informacniho
systému jsem pouzila Use-case diagram ze sady UML. Pouziti jinych diagrami, napt. ER diagramu
postradd smysl, protoze je databaze k serveru jiz navrzena a jakékoli zmény ve struktuie by
zpisobily $patnou funk¢nost emulatoru.

5.1.1 Use-case diagram

Use Case diagramy znazoriiuji chovani systému z pohledu uzivatele. Umoziuji definovat
ohraniCeny systém a jeho vztahy s vnéjSim okolim. Podavaji v podstaté obraz funk¢nosti systému,
ktera je vyvolavana podnéty z vn&jsku.
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Use Case diagramy zahrnuji aktéry (actors), systém a piipady pouziti (use case). Aktér
reprezentuje ¢innost osob nebo jiny prvek ovliviiujici chovani systému. V zadném pfiipad¢ neplati,
ze kazda fyzicka osoba je reprezentovana prave jednim aktérem. Ve skutecnosti totiz miize kazda
osoba vystupovat v riznych rolich a tudiz mize byt reprezentovana vice aktéry a naopak.

5.2 Navrh Use-case diagramu

Na obrazku 5.1 je znazornén use-case diagram systému. Ucastnici systému jsou hraci a spravci
serveru. Systém je vytvofen pouze pro uzivatele, ktefi na serveru hraji, nebo se o néj staraji, proto
je zbyte¢né do navrhu systému zahrnovat i neregistrované uzivatele.

Hrac
ma v systému omezenou pravomoc pouze na vyhledavani informaci o nékterych castech na
serveru.

Spravce serveru
je ucastnik, ktery zahrnuje jak spravce serveru, tak administratora. Ma moznost generovat a ukladat
SQL dotazy zahrnujici riizné zmény na serveru.

Administrator

krom¢ moznosti, co maji spravci serveru, mohou navic zpracovavat vygenerované SQL dotazy a
vyhledavat, ptipadné rusit bany za vulgarismy.
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Spravee serveru

Administrator

Obrazek 5.1: use-case diagram systému
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Kapitola 6

Implementace systému

Pfi implementaci systému jsem se snazila dbat na to, aby byl systém jednoduchy a snadno
pochopitelny i pro uzivatele, kteti nemaji doposud zZadné zkuSenosti se samotnou spravou serveru.

6.1 Pouzité technologie
Pfi implementaci systému jsem pouzila nasledujici technologie:
e PHP4 (pro spravnou funk¢nost ukladani SQL dotazi je nezbytna verze PHPS)
e MySQLS5
e HTML 4.01
e CSS
e JavaScript

o AJAX

Pro funkci samotného systému postacuje verze PHP4. Nicméné funkce, zajistujici praci s xml
soubory, jiz vyzaduje pouziti verze PHP5. V nasledujicich kapitoldch bych se chtéla zaméfit
predevs$im na implementaci nestandardnich vlastnosti systému.

6.2 Grafické rozhrani systému

Zékladem pro kazdou webovou stranku je zajimavy, pékny a piehledny design. Design zaptsobi na
navstévnika prvnim dojmem jiz pii vstupu na stranku.

Samoziejmée poutavy vzhled neni vSe a je také nutné navrhnout web jednoduchy a prehledny,
aby se nové prichozi uzivatel rychle zorientoval. Kromé samotného obsahu je navigace to

Navigace by meéla byt zietelné odliSena od obsahu stranky, proto se typicky umistuje
horizontalné nad obsah nebo vertikalné vedle obsahu. Pfi navrhu systému jsem zvolila umisténi
navigace doleva, vertikaln¢ vedle obsahu. Umisténi navigace horizontaln¢ by bylo nepraktické,
protoze obsahuje podurovné, které by zbytecné zakryvaly obsahovou cCast. Ve vSech urovnich
systému je k dispozici stejna navigace, kterd umoziuje uzivateli rychly pfistup k jakékoli ¢asti
systému.

Nazvy navigacnich odkazi jsou z ¢asti anglické a z Casti ¢eské. Uvédomuyji si, Ze to neptisobi na
prvni pohled dobfe, ale je to nezbytné z diivodu lepsi orientace v systému. Anglické nazvy popisuji
jednotlivé herni Casti, na které jsou jak hraci, tak spravci servu zvykli, takze jejich pocesténim by
mohlo dojit k zaméné vyznamu nebo k nepochopeni, o kterou ¢ast se jedna. Na druhou stranu jsem
nechtéla zvolit pro systém pouze anglicky jazyk, protoze velka ¢ast uzivatell, kteii se systémem
budou pracovat, anglicky neumi.
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Cely systém je sladén do modrozelené barvy s Sedym pozadim a jako uvodni ptfihlasovaci
strdnku jsem pouzila motivy ze samotné hry. Pouzitd grafika je optimalizovana tak, aby nacitani
bylo co mozna nejrychlejsi.

Jedna z moznosti naviga¢ni nabidky je napovéda, aby se uzivatel zacal v systému orientovat co
nejrychleji.

6.3 Implementace jednotlivych sekci v systému

Nejdtive jsem implementovala kostru systému spolu s ptihlasovanim a odhlasovanim uZzivatell a
poté jsem postupné implementovala jednotlivé sekce.

6.4 Sprava serveru prostirednictvim SQL dotazi

Vhodny zptsob jak ziskat data, které¢ uZzivatel v systému zménil nebo vytvofil, je napsat nebo
vygenerovat SQL dotaz a ten poslat do databaze nebo ho poslat administratorovi k dal$imu
zpracovani. SQL dotaz by mél obsahovat zmény, které¢ uzivatel provedl a zaroven zmeény, které
jsou zavislé na jeho provedené zmeéné¢, aby pfipadné nedochazelo k zbytecnému vytvateni chyb.

Castou chybou pii vytvateni SQL dotazil byva to, Ze uZivatel pouziva pro jejich generovani
software, ktery generuje pro kazdou zménu delete a insert misto updatu. Coz muze zpusobit na
jedné stran¢€ opravu, ale na druhou stranu se mtize insertem do databaze vlozit chyba jina. Kromé
moznosti vzniku chyby je tento zptisob nevhodny i z toho diivodu, ze z SQL dotazu neni zjevné, co
konkrétn¢ autor ménil. Administrator je tak odkézan pouze na jeho komentaf, ktery nemusi byt
jednoznacny nebo mtize chybét.

Vétsinou vSak spravci serveru neznaji jazyk SQL vibec a tak je problematické jim umoznit
opravovani jednoduchych chyb, které jsou intuitivni a spocivaji pouze ve zmén¢ jedné hodnoty v
tabulce. Na druhou stranu neni bezpecné jim dat pfimy pfistup k databazi, aby mohli vyuZzivat
nekteré z vizualnich néstroj pro spravu MySQL.

V zavislosti na moznostech a ziskanych poznatcich jsem implementovala do systému
automatické generovani SQL dotazii jako prostfedek prenaseni zmén vytvorené spravcem serveru.

6.4.1 Generovani SQL dotazi

Na zaklad¢ vstupnich informaci, které uzivatel zadal do formulafového pole, se mu vygeneruji z
databaze data, ktera se zobrazi formou tabulky, jejiz pole jdou editovat.

Pii editaci jakékoli bunky v tabulce se do textového pole vygeneruje SQL dotaz. Generovani
SQL dotazi je zajisténo pomoci JavaScriptového frameworku jQuery. JQuery umoziiuje snadno
vyhledavat elementy DOMu pomoci selektortt CSS. Tento pfistup ma obrovskou vyhodu v tom, Ze
nevyZzaduje znovunacteni stranky, a tak umoznuje generovat dotazy okamzité, kdyz uzivatel stiskne
klavesu v bunce tabulky.

6.4.2 Automatické generovani updati

Vzhledem k tomu, Ze je dost Casto potfeba zménit pouze par hodnot v tabulce, posta¢i nam
vygenerovat update, ktery popise nasi zménu.

Po nacteni stranky se pomoci funkce napin_tabulku ulozi vSechny potiebné hodnoty z tabulky
do paméti. Kazdy editovatelny sloupec je pak dale zpracovavan samostatnou funkci. U kazdého
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pole tabulky je funkce, ktera zajistuje validitu vkladanych hodnot. Ovétovani validity je provadéné
JavaScriptem, aby uzivatel okamzité véd¢l, ze zadal Spatnou hodnotu a nemusel se po odeslani
formulare vracet zpét a znovu vytvaret zmény. Pokud uzivatel zada Spatnou hodnotu, zobrazi se mu
okno s popisem chyby a do pole se vrati zpét hodnota z databaze.

V nékterych sekcich je moznost editovat cely sloupec. Pokud je zatrzitko aktivni, nakopiruje se
hodnota zadana uzivatelem do vSech poli v daném sloupci a vytvoii se update, editujici vSechny
hodnoty ve sloupci. Tato moZnost ma spravci serveru zajistit komfortnéjsi a rychlejsi zmény v
systému pii vétsim poctu zaznamil.

Pokud je textové pole pro generovani dotazii prazdné a uzivatel zméni nékterou z hodnot v
tabulce, vypise se novy SQL dotaz. Potiebuje-li vSak hodnotu znovu zménit, je potieba zajistit, aby
se negeneroval novy update, ale aby se pouze upravil jiz existujici. Stejné tak je tomu v pfipade,
kdyz chce uzivatel zménit hodnotu pro stejny fadek, ale jiny sloupec. Abychom zamezili vytvareni
novych SQL dotazti pro kazdé stisknuti klavesy, musime nejprve zjistit, jestli jsme jiz v textovém
poli vygenerovali dotaz, ktery miizeme pouzit nebo nikoli.

Vyhledavéni v textovém poli je zajisténo regularnimi vyrazy. Nejprve zjistime pomoci nazvu
sloupce, jestli je nutné generovat novy SQL dotaz, nebo mizeme pouZit jiz vytvoreny. Pokud
najdeme ndzev sloupce v textovém poli, musime jesté urcit, jestli se jedna o update fadku nebo
sloupce. V pfipad¢, Ze generujeme update pro sloupec je nutné dbat na to, Ze update zahrnujici cely
sloupec zneplatiiuje updaty, editujici pouze jednu hodnotu ve sloupci. Proto je potieba updaty
editujici jen jednu hodnotu v daném sloupci zrusit.

To muze byt problematické, protoze mohou byt v textovém poli slozené updaty zahrnujici
editaci n€kolika sloupct. V tomto ptipadé je potieba zrusit pouze editaci pro dany sloupec, nikoli
cely SQL dotaz. Nahrazovani existujicich updati pfi vlozeni updatu pro sloupec, zajistuje funkce
edit, kterd postupn¢ vyhledava vSechny mozné kombinace updatii a postupné je ptepisuje.

6.4.3 Automatické generovani insertu a deletii

U nékterych sekci je moznost smazat nebo vytvofit novy zaznam. Uzivateli je nabidnuta tabulka,
do které mtize vyplnit data, ktera chce vlozit do databaze.

Vzhledem k tomu, Ze insertovana a deletovana data nemaji zadnou hodnotu, kterd se neda
uzivatelem zmeénit, je problém pii vkladani vice zaznamti, zpétn¢ dohledat spravny SQL dotaz.

Zvazovala jsem feSeni tohoto problému 2 zptisoby:

1. Vygenerovat SQL dotaz az po vyplnéni vSech polozek
2. Umoznit generovat pouze jeden SQL dotaz pro insert a jeden pro delete

Prvni moZnost by sice umoziiovala vytvaret v ramci jedné stranky vice insertd a deletd, ale
nebylo by jiz mozné vygenerovany dotaz zpétn¢ editovat. Tudiz v pfipad¢€, Ze by uzivatel vytvotil
nektery z insertli nebo deletd chybn€, musel by si znovu nacist strdnku a vytvofit SQL dotazy
znovu. Po zvazeni omezeni a vyhod vyplyvajicich z prvni moznosti jsem se rozhodla pouzit
moznost druhou.

Tato moznost sice neumoziuje uzivateli vytvorit v ramei jedné stranky vice insertti a delett, ale
zachovava zpiisob generovani SQL dotazii v ramci celého systému. Pii editaci bunky v tabulce pro
vlozeni nového zaznamu se vygeneruje insert, ktery ma pfedem stanoveny pocet sloupct,
odpovidajici poctu sloupct v databazi. Hodnota kazdého sloupce nabyva defaultni hodnoty, ktera
je definovana v databazi.
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6.5 Implementace nacitani informaci z jinych webovych
stranek a ukladani téchto informaci do databaze

Nejlepsi a nejpouzivanéjs§i webovou strankou zabyvajici se hrou World of Warcraft je
http://www.wowhead.com. Samoziejmé existuji i jiné webové stranky, které umoziuji vyhledat
ruzné informace ke hfe, ale vétSinou informace obsazené na strance webu nejsou piesné nebo
neobsahuji spolu s jednotlivymi hernimi ¢astmi i jejich id. Vzhledem k tomu, ze v databazi se
pracuje se vSemi daty pomoci jejich id, je vyskyt id na webové strance pro ziskani dat vhodnéjsi.

Abychom mohli ziskat data z jiné webové stranky, musime si nejdfive stranku stahnout a ulozit.
To udélame pomoci funkce get web page jejiz parametr je adresa webové stranky. Funkce nam
stadhne kompletné celou stranku od hlavicky, az po konec stranky.

Stranka obsahuje spoustu informaci, které pro nase ti¢ely nepotfebujeme, proto je vhodné je
pred dal$im zpracovanim odstranit. V nasem piipadé nam ke zpracovani sta¢i pouze ta Cast, ktera
vypisuje do webové stranky dané informace. Ziskame ji tak, Ze zdrojovy kod webové stranky
rozdélime na tfi Casti, z ¢ehoz prvni a tfeti miZzeme zahodit. Prvni rozdé€leni je potieba provést
pomoci Casti textu, ktery se na strance vyskytuje pouze jedenkrat a je co nejblize ¢asti, kterou
potiebujeme ziskat. Druhé rozdéleni je jednodussi, protoze ¢ast s kterou chceme pracovat je
ukoncena zavorkami a stfednikem.
které nehracéské postavy prodavaji. V systému jsem zahrnula mozZnost vyhledavat dropy a
prodavané predméty jak podle id nehra¢ské postavy, tak podle id predmétu.

6.5.1 Ziskavani koristi z webové stranky

Pokud chceme vyhledat seznam pfedmétti podle id nestviiry, musime nejprve ziskat celkovy pocet
pokusti, ze kterého miizeme pozdéji vypocitat drop Sanci predméti. Podle poctu pokusti miizeme
téz rozdelit stranku na dvé Casti a ziskat tak pouze potfebny odstavec, ktery dale budeme
zpracovavat.

Pro samotné vyhledavani seznamu predmétti nebo nestvir jsem pouzila funkci preg match_all,
ktera pomoci regularniho vyrazu vyhleda v textu vSechny odpovidajici zdznamy a postupné je ulozi
do pole.

Aby byly ziskané informace pouzitelné pro databazi k serveru, je nutné odlisit, jestli id
pfedmétu odpovida pfedmétu pro ukol (quest itemu). Jedna se o takovy predmét, ktery ma drop
podminény ukolem, tudiz pada jen v pfipad¢, Ze ma hra¢ nesplnény kol ve svém seznamu ukolt.
V databézi se drop Sance pfedmétu pro tkol odliSuje zapornou hodnotou. Abychom zjistili z
webové stranky, jestli se jedna o takovy predmét, musime krome id pfedmétu ziskat i hodnotu
class, ktera urcuje o jaky typ predmétu se jedna.

Vzhledem k tomu, Ze se data na wowheadu stale méni ziskavanim novych informaci, musime
drop Sanci vypocitat procentueln¢ z poctu zabiti nestviry a z poctu, kolikrat predmeét padl.

6.5.2 Ziskavani prodavanych predmétii z webové stranky

Kromég id predmétl, které obchodnik (vendor) prodava, potiebujeme zjistit v jakém mnozstvi je
prodava, popiipad¢ jaka je cena, pokud je cena pfedmétu jind nez v penézich. Pocet prodavanych
predmeétt ziskame z hodnoty avail.
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Pokud je cena predmétu v penézich, nemusime ji fesit vilbec, protoze je tahle informace ulozena
v templatu pfedmétu. Pokud je cena pfedmétu uvedena v podobé jiného predmétu, honoru, aréna
bodu aj., je potieba ji ziskat z databaze. Mize se vSak stat, ze predmét v databazi nema zadny
zaznam a proto nemuzeme specialni cenu pfedmétu zjistit. V takovém piipadé se misto Cisla,
uréujici specialni cenu vypiSe "chybi" a uzivatel je nucen hodnotu piepsat ru¢né na validni ¢islo.

6.6 Pouzivani vulgarismu ve hie

Castokrat si hraci na Geskych serverech ani neuvédomuji, Ze jejich zptisoby vyjadfovani jsou
otfesné a ze tim dokonce mohou kazit i pozitek ze hry jinym hra¢im. Samotnd hra umoznuje
nahrazovani anglickych wvulgarismi za wurcitou sekvenci nealfabetickych znakl, ¢imz se
vulgarismus znecitelni a zbytek véty zlistane nezménény.

Vzhledem k tomu, ze se do hry nedd zasahovat, musime cenzurovani Ceskych vulgarismi
provadét na strané serveru. Nékteré servery maji podobny zplisob autocenzury implementovany,
ale zpusoby vyhledavani vulgarismi nejsou vét§inou moc dobré. Casto dochazi k zaméné
vulgarismu za normalni slovo a n€které vulgarismy jsou dokonce ignorovany.

V nasledujicich kapitolach bych se chtéla zaméfit na mozné zplisoby obchazeni algoritmil pro

vyhledavani vulgarismt a na feSeni, které jsem pro tuhle problematiku zvolila.

6.6.1 Mozné zpiisoby obchazeni cenzury

Jako vhodny material pro ziskani rznych zptisobi, jakymi se hraci snazi obejit cenzurovani, mi
postaCily logy konverzaci ziskané z naSeho serveru, kde se hra¢i snazili obejit nove
implementovany algoritmus pro cenzurovani vulgarismu.

Mezi mozné zpisoby obchazeni cenzury patfi:
e prolozeni slova nealfabetickymi znaky
e prolozeni slova mezery
e opakovani pismen ve slové

e piesmycka pismen nebo vynechani nékterych pismen

Prolozeni slova nealfabetickymi znaky je zptisob, ktery vétSinou napadne uzivatele jako jeden
z prvnich. Uzivatelé Casto pouzivaji k prolozeni znak * (napf. c*e*n*z*u*r*a), tecku (c.e.n.z.u.r.a)
nebo pomlcky (c-e-n-z-u-r-a). Samoziejmeé musime vychazet i z predpokladu, Ze ne kazdy uzivatel
proklada jednotliva pismena nealfabetickymi znaky, ale Ze jej mlze vlozit mezi kterékoli pismena
ve slove, stejné tak nemusi pouzit jen jeden, ale i vice (cen*zura nebo cen.......zura).

ProlozZeni slova mezery je podobné, jako v ptipad¢ prokladani nealfabetickymi znaky, akorat
se k oddéleni pismen pouziva mezera (napf. cen zura,cenzur a)

Opakovani pismen ve slové byl zplsob, ktery hraci ptili§ nepouzivali, ale ptesto je to jeden z
moznych zpusobl obchazeni. Hraci opakuji pfevazné samohlasky, protoze ¢esky jazyk zdvojena
pismena ve slovech téméf nema a tak je pro vétSinu lidi zvlastni napsat napi. ccccccenzura. VeétSina
lidi by spiSe volila moznost cenzuraaaaaa.
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Pifesmycka pismen nebo vynechani nékterych pismen je sice jeden z moznych zpisobu
obchazeni cenzury, ale otdzka je, jestli vynechanim pismen, ¢i pfesmyckou pismen miizeme jeste
hovotit o vulgarismu. Slovo je sice Citelné a vétSina lidi ho pochopi jako vulgarismus, ale mize se
stat, ze preklepem v nevulgarnim slové ziskame vyraz, ktery nas autocenzor oznaci za vulgarismus
i presto, ze slovo vulgarni neni.

6.6.2 Implementace algoritmu pro vyhledani vulgarismi

Pted samotnym vyhledavanim jsem nejdiive provedla Upravu textu. Abych nemusela pozdéji
hledat nealfabetické znaky a fesit jejich vyznam v textu, rozhodla jsem se je odstranit. Kromé toho
jsem nahradila pismena, obsahujici ceskou diakritiku za pismena bez diakritiky, aby nedochazelo k
obchazeni algoritmu pouzivanim hacki a ¢arek ve slovech, kde byt nemaji.

6.6.3 Tvorba slovniku sprostych vyrazii

Kromé¢ moznych zptisobli obchéazenti je diilezité vénovat pozornost i moznosti zameény nevulgarniho
slova za vulgarismus. Cesky jazyk je velmi dynamicky a ¢lenity, proto jsem se pfi tvorbé slovniku
snazila zaméfit na rizné tvary slov a moznosti zamény.

Slovnik sprostych vyrazii je popsan regularnimi vyrazy a vychazi z predpokladaného tvaru
slova. Regularni vyraz popisuje kazdy vulgarismus tak, aby co nejlépe zahrnul vSechny tvary
vulgarismu, zahrnul moznosti obchazeni vlozenim mezer nebo opakovanim pismen a zaroven
zajistil, Zze nedojde ke shod¢ se slovem, které je nevulgarni.

Ke shod¢ casto dochazi, pokud je slovo ve slovniku pfili§ kratké nebo je sprosty vyraz tvoien
koncem a zaCatkem jiného slova (napf. na serveru, straSna sranda, chlapi co délate, to je bug). Jako
velmi problematické jsou tfipismenné vyrazy, ale ke shod¢ muze dojit i u vyrazi, které jsou na
Ctyfi a vic pismen (napf. opice, sekunda, knihovna). Abych predesla mozné zaméné nevulgarniho
slova za vulgarismus, uvedla jsem u problematickych vyrazii kromé pismen, které slovo miize nebo
musi obsahovat i mezery na zac¢atku nebo na konci vyrazu.

6.6.4 Zpracovani nalezenych vulgarismi

Pokud najde algoritmus v prohleddvaném textu slovo, které oznacil za vulgarismus, nalezne zbytek
textu spolu s autorem vulgarismu a ulozi jej do xml souboru. Abychom mohli zpétné dohledat, kdo
je autorem, ulozime k textu i jméno postavy. Vzhledem k tomu, zZe hra¢ miize mit vice postav, je
lepsi krom¢ jména postavy uvést k vulgarismu i ¢islo ucétu vlastnika postav, které ziskame z
databaze.

Po ulozeni vSech potiebnych informaci do xml souboru, se vytvoii pro kazdého hrace, ktery byl
scriptem nalezen, zaznam do databéze, ktery jim zamezi pfistup na server na jeden den.

Data z xml souboru lze zobrazit v sekci vulgarismy zadanim data od kdy do kdy nas nalezené
vulgarismy zajimaji. Uvedenim c¢isla uc¢tu (accountu), se zobrazi vulgarismy pouze pro dany ucet.
Pokud ma uzivatel platny zdznam za vulgarismy, ktery mu zamezuje pfistup na server, mize mu
administrator omezeni pfistupu zrusit.
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Kapitola 7

Testovani a provoz systému

V pribéhu vyvoje jsem umoznila nékterym spravcim serveru pristup k mému systému, aby mi
pomohli s odladovanim chyb a pfispéli tak svymi napady ke zlepSeni funkénosti i prace se
systémem. V soucasné dob¢ je systém na serveru piistupny vSem hractim i spravciim serveru.

7.1 Omezeni posilanych informaci

I kdyz je server v danou chvili ur€en jen pro provoz hry, snazila jsem se omezit mnoZzstvi
informaci, které jsou uzivateli posilany a které by mohly zbytecné zatézovat server. Z toho divodu
je nekteré vyhledavani informaci omezené. Pokud potfebuje uzivatel nalézt informace, které se mu
nezobrazili, musi zadat pro vyhledani vice vstupnich dat.

Pozdgji jsem zjistila, ze by vétsi obsah informaci zobrazeny na strance zpusoboval i problémy s
JavaScriptem, ktery rozepisi v nasledujici kapitole.

7.2 Optimalizace JavaScriptu pri ziskavani dat z wowheadu

Pti testovani systému v provozu jsem objevila problém s JavaScriptem. Pti zpracovani mensiho
obsahu dat JavaScript fungoval bez problému. Problém nastal ve chvili, kdy jsem potfebovala
zpracovat data ziskana z wowheadu, kterd v nékterych pfipadech dosahovala az 200 zaznamid na
strance.

Pivodné data ziskana z wowheadu byla zpracovavana stejnym scriptem, jako data vyhledana z
databaze, coz zptsobilo zna¢né zpomaleni pii praci na strance a nékteré prohlizeCe dokonce
vypisovaly chybu. JavaScript se snazil ulozit obsah tabulky do paméti i pro data vyhledand z
wowheadu, coz byl klicovy problém.

Vysledna tabulka pro seznamy kofisti (looty) z databaze obsahuje vice sloupcti, nez tabulka pro
data ziskand z wowheadu a JavaScript se snazil ukladat data pro sloupce, které neexistuji. Snaha
ulozit neexistujici data zpUsobila, Ze pfi nacteni stranky JavaScript nefungoval spravné.

Reseni problému bylo jednoduché. Sta¢ilo vytvofit novy soubor, ktery se bude zabyvat pouze
zpracovanim dat z wowheadu, ¢imz se zna¢n¢ urychlil JavaScript zpracovavajici stranku.

7.3 Instalace systému

Pro zprovoznéni systému je potieba zkopirovat zdrojové soubory na server. Aby spravné fungovalo
ukladani do xml souborti, musime povolit prava zapisu vSem souborim ve slozce system/data.
Nasledné musime vytvofit databazi k serveru, kterou nalezneme ve sloZce server/databaze a
nastavit spravné konfiguracni soubory config.php, config ban.php a config_modify.php ve slozce
system/php.
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Kapitola 8

Porovnani s existujicimi systémy a
moznosti rozvoje

Pti realizaci systému jsem vychazela z n€kterych vlastnosti jiz existujicich systémi pro spravu
databazi. Velka Cast uzivatell pouziva Quice, proto jsem se snazila z této aplikace vychazet a
zanechat nckteré charakteristické prvky, aby se uzivatelé nemuseli ucit pracovat s novym
systémem.

8.1 Porovnanis Quicem

Princip hledani a zobrazovani dat je velmi podobny. Drobny rozdil nalezneme vSak v moznosti
vyhledani, kde Quice neumoziuje vyhledat nékterou z hernich ¢asti podle jména. Vyhledavani
podle jména bylo pfani jednoho ze spravcii serveru, ktery mi pomahal s testovanim. Diivodem je,
Ze jsou uzivatelé, kteti nevi, kde sehnat id a pro nékteré miize byt zadani jména i pohodInéjsi.

Podstatny rozdil nalezneme v moznosti generovani SQL dotazli a jejich zpracovani. Quice
neumoziuje zpracovat SQL dotaz jinak, nez jej zkopirovat nebo vlozit do databaze. Tento princip
zpracovani se mi nelibil, protoZe neni moznost zpétn¢ dohledat, jaké zmény byly provedeny. V
piipadé, ze by uzivatel nemohl vlozit data do databaze, musel by zkopirovany SQL dotaz poslat
administratorovi nebo vyuzit jinych moznosti, napt. subversion. Tento zptsob je jak pro uzivatele,
tak pro administratora neprakticky, protoze vyzaduje pouziti jinych aplikaci, nez je samotny
systém. Z tohoto diivodu jsem umoznila zpracovani vytvorenych SQL dotazli v ramci systému.

Jako novou moznost jsem do svého systému implementovala vyhledavani informaci z
wowheadu. Castokrat je potieba zménit nebo vytvofit nové zaznamy drop tabulek, které obsahuiji
velké mnozstvi informaci a ru¢ni vypisovani by bylo pro vétSinu uzivatel nepiijemné.

8.2 Moznosti rozvoje

Armory - ndazev pochdzi z oficidlnich serverti a jedna se o webovou aplikaci, kterd umoznuje
zobrazit jednotlivé postavy hracl, predméty, které maji na sobé&, pocet zivoti, jejich dovednosti
(skilly), talenty, dosazené reputace, aj. Armory je velice zadané, ale zatim jeSté nikdo nevyvinul
plné funkéni systém, ktery by umozioval zobrazovani postav i na soukromych serverech. Proto
bych se chtéla na tuhle problematiku v budoucnosti zaméfit a implementovat ji do systému.

Rozsifeni moZnosti systému - prozatim je systém navrzen tak, aby zahrnoval zakladni
moznosti spravy jednotlivych hernich ¢asti. V budoucnosti vSak zvazuji, Ze systém rozsifim i
moznosti spravovani umélé inteligence, tvofené prostfednictvim databéze.

Ziskavani dat z jinych webovych stranek - ziskavéani dat by se v budoucnosti dalo rozsifit i
na jiné webové stranky, nez je wowhead, i kdyz jej povazuji za nejlepsi zdroj informaci. Jako dalsi
roz§ifeni by mohlo byt zisk&vani jinych informaci, nez jsou drop tabulky nestvir nebo seznamy
prodavanych predmétt.
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Algoritmus pro vyhledavani vulgarismid - tato problematika by si rozhodné zaslouzila dalsi
vyvoj. I kdyz jsem se snazila zahrnout nejcastéjsi zplisoby obchazeni, véfim, Ze si uZzivatelé v
budoucnu vymysli nové, kterymi se budou snazit mnou navrzeny algoritmus obchazet. Dale jsem
zvazovala moznost implementace vkladani novych slov do slovniku prostiednictvim systému, aby
nemusel administrator editovat samotny kod scriptu.
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Kapitola 9

Zavér

Béhem prace na serveru jsem se Castokrat setkavala s problémem, Ze jiny spravce serveru
potieboval védét, jaka je nastavend hodnota v databazi, poptipadé ji zménit. To byl ovSem
problém, protoze i kdyz se v databazi orientoval, nem¢l k ni pristup.

Diky tomuto problému jsem vyvinula systém umoziujici spravci, ktery se v databazi vyzna,
meénit a vyhledavat potiebné informace a zaroven umoziujici i spravcim, ktefi tyhle znalosti
nemaji, pomérné rychlou orientaci v systému a rychlé pochopeni jednotlivych problematik.

Za velky piinos pro server povazuji moznost ziskani dat z wowheadu. Tahle moZnost usetii
spoustu prace s ru¢nim vypisovanim a vkladanim do databdze a umozni tak optimalizovat databazi
a rychle fesit Spatné zaznamy v tabulkach.

Jako pfinos povazuji i algoritmus pro vyhledavani vulgarismd, i kdyZz z hrac¢ské strany moc
pozitivnich ohlasi neziskal. Oproti jinym algoritmim, které porovnavaji celé nebo casti slov ze
slovniku, jsem vytvofila slovnik, ktery je popsan regularnimi vyrazy, coz by mélo zna¢né¢ omezit
zameénu s nevulgarnimi vyrazy a zaroven zamezit moznostem obchazeni algoritmu.

Vytvofeni tohoto systému je velkym piinosem pro spravu serveru. Diky rychlému pochopeni
zékladnich véci mohou i lidé, bez znalosti SQL pfispét k trovni serveru opravou minoritnich chyb,
¢imz se snizi vytizeni na programatory, ktefi se tak mohou vénovat slozitéj$im problémim.

V budoucnosti planuji dalsi vyvoj systému, nejen v zavislosti na uvedenych bodech, ale hlavné
v zavislosti na pfanich uzivateld, ktefi systém vyuzivaji. Doufam, ze v budoucnosti budu moci
nabidnout svilj systém i jinym skupinam, zabyvajici se provozovanim vlastnich severti pro hru
World of Warcratft.
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Vyznamovy slovnik hernich pojmu

event - za event se povazuje néjaka udalost, kterd ve hie neni stale, ale objevi se jen na urcity
¢asovy okamzik.

ticket - jedna se o formu zadosti o pomoc. Pokud ma hra¢ ve hie né¢jaky problém, mtze zalozit
ticket, kterym se bude nékdo ze spravcu serveru zabyvat

creatura, mob, npc - (non-player character) postava, ktera je ovladana umélou inteligenci pocitace
gameobject - objekt, ktery ve hie predstavuje dvete, otviraci mechanismy, kvétiny, rudu, truhly aj.
item, equip - jedna se o predmét, ktery hra¢ mize béhem hry ziskat.

quest - ukol, prostfednictvim kterého ziskéavaji hraci zkuSenosti a jednotlivé trovné

level - uroven hrace

xp - (Experience Points) zkuSenosti

spawn - misto ve hie, kde se vyskytuje néjaky objekt nebo nehracska postava

addon - soubor vlastnosti, kterych mtize nehracska postava nabyvat

questrelation - definuje zahajeni quest

involvedrelation - definuje ukonceni ukol

loot, drop - forma kofisti, kterou hrac¢ ziska po zabiti moba

reputation - reputace

template - Sablona, definujici vlastnosti a parametry objekti, nestvir a pfedméti

gossip - piifazeny text k nehracské postavé, ktery nahrazuje defaultni text "Greetings $N". $N
urCuje jméno postavy s kterou se nehrac¢ska postava bavi

trainer - trenér, ktery maze ucit hrace novym kouzlim
vendor - prodejce, ktery nabizi hraci predurCeny seznam predméti
spell - kouzlo

instance - za instanci je oznacovan prostor, ktery se vytvari pro kazdou skupinu hra¢i. V instanci,
narozdil od okolniho svéta, se mohou potkat pouze hraci, ktefi jsou spolu ve skupiné

inventory - inventar, do kterého si hraci ukladaji predméty, co ve hie nasli
character - postava hrace
wowhead - webova stranka http://www.wowhead.com, zaméfena na hru world of Warcraft

mangos - Massive Network Game Object Server je objektové orientovany serverovy projekt,
ktery podporuje sitovy protokol hry World of Warcraft. Dalsimi podobnymi projekty
jsou Trinity, Ascent (dfive znamy jako Antrix), aj.
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Priloha 1

Ukazky uzivatelského rozhrani

V této Casti jsou uvedeny ukazky uzivatelského rozhrani pro informacni systém. Na obrazku 1 je
zobrazen nahled pro piihlaSeni. Moznost vyhleddvani je na obrazku 2, kde je zobrazeno
vyhledavani pro sekci involvedrelation. Obrazek 3 predstavuje moznosti generovani SQL dotazt a
obrazek 4 jejich zpracovani v sekci administrator. Na obrazku 5 je ukazka mozZnosti stazeni
informaci z webové stranky http://www.wowhead.com.

Obrazek 1: PiihlaSovaci obrazovka
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Vyhledavini, zmé&na, piidani a mazani questii, které se m
odevzdat

id nebo jméno npc, u kterého ma guest kontit

[ 1]

id questu, ktery ma jit npc odevzdat

L ]

Vv hledat

'0' WHERE gu

Obrazek 3: Ukazka generovani SQL dotazti
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Zobrazeni zdaznamii, které jsou nezpracované

id zaznamu: 1240175299

id zaznamu: 1240175302
vytvofeno: 19. 04. 2009, 23:08:22

PO FT Tt

id zazmarmu: 1240305401
vytvoieno: 21. 04. 2009, 11:16:41

Obrazek 4: Ukazka zpracovani vygenerovanych SQL dotazt

id creatury id 1temu

| | fahnont

Obrazek 5: Moznost staZeni informaci z jiné webové stranky
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