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Abstrakt

V praci se zabyvam tvorbou systému pro hrace a provozovatele rozrustajiciho se sportu
LaserGame. Hlavni motivaci pro tvorbu takového systému je vytvoreni spole¢né komunity
napfi¢ riznymi arénami, nehledé na vyrobce jejich LaserGame vybaveni. Hotova aplikace
bude pracovat s vysledky ruznych systému, poskytne detailngjsi statistiky a néastroje pro
arény, které doplni moznosti systému vyrobce.

Jako teseni byla vytvofena webova aplikace, kterd je distribuovand v Docker kontej-
nerech v jednotlivych arénich. Jednotlivé aplikace navic komunikuji pomoci REST API
s jednim centralnim serverem, ktery vysledky shromazduje.

Vytvoreny systém jiz spliiuje vSechny zakladni pozadavky pro systém Evod vyrobce
LaserMaxx. Zpracovava vysledky, prezentuje je v jednoduché, vizualné atraktivni formé
hra¢im a synchronizuje vysledky na verejny portal. Ze strany hrac¢i jsou na zmény velmi
pozitivni ohlasy.

Abstract

In this work, I deal with creating a system for players and operators of the growing sport
LaserGame. The primary motivation for creating such a system is creating a shared commu-
nity across different arenas, regardless of the manufacturer of their LaserGame equipment.
The finished application will work with the scores of various systems and provide more
detailed statistics and tools for arenas that extend the capabilities of the manufacturer’s
design.

A web application was created and distributed in Docker containers in individual arenas
as a solution. In addition, individual applications communicate using a REST API with one
central server that collects the results.

The created system already meets all the basic requirements for the Evob system ma-
nufactured by LaserMaxx. It processes the results, presents them in a simple, visually
attractive form to the players and synchronises the results on a public portal. There is
a very positive response from the players to the changes.

Klicdova slova

webova aplikace, LaserGame, uzivatelska rozhrani, sportovni{ informacni systém, prezentace
vysledkti, responsivni design, Docker
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Kapitola 1

Uvod

Tato préace je jednim z prvnich krokt mé dlouholeté vize. Vytvoreni vlastniho dokonalého
systému, ktery doplni a vylepsi funkce nedokonalych systémi vyrobcti vybaveni LaserGame.
V Ceské a Slovenské republice je v dobé psani této prace 79 LaserGame arén', kdy ¢ést
z nich Tesi rizné problémy a snazi se vSemoznymi zpusoby obejit, ¢i néjak nahradit funkce,
které jim nevyhovuji, nebo chybi”.Vznika tim splet rtiznych dal$ich néstaveb. Vétsina téchto
systému pracuje hlavné s vysledky ze hry, které se snazi néjak vizualné vylepsovat, pripadné
dopliiovat o nové detaily. Zadny z téchto systémi nespolupracuje napii¢ arénami, ale funguji
jen v jedné, ackoliv tfeba jednu nastavbu vyuziva arén nékolik.

Mym dlouholetym snem je vznik celorepublikové komunity praktikujici tento novodoby
sport. Poradaji se celorepublikové soutéze a vyuziva se jedné univerzalni aplikace. Vize je
to ambiciézni a jeji naplnéni bude trvat jesté mozna nékolik let.

V prvni fadé se musim hlavné zaméfit na fungovani systému, ktery chci vyuzit. Mou
nejvétsi vyhodou je pifmy pifstup k laser aréné v Pisku®, ale i aktivni kontakt s dalsimi
majiteli a hraci, diky ¢emuz mohu vyvijet a testovat na redlnych datech a systémech. Prave
i diky tomu jsem se rozhodl celou aplikaci nejprve postavit a otestovat na LaserGame
vybaveni Evo5 vyrobce LaserMaxx”.

V dobé psani této prace je aplikace aktivné vyuzivand ve dvou arénach s dalsimi dvéma
potencialnimi zajemci.

Jako dulezité také povazuji zminit, ze vysledna aplikace nema slouzit ke kompletnimu
nahrazeni software, ktery poskytuje vyrobce systému. Nabizi pouze dodateéné nastroje,
které nejsou nutné pro fungovani LaserGame arén, ale usnadnuji nékteré procesy, které
budou popsané v kapitole 3—sekce 3.4. Velky duraz je vSak kladen pravé na vytvareni
statistik a detailnich vysledkt pro hrace samotné.

Jako prvni si v kapitole 2 srovname software nejrozsirenéjsich vyrobcti. Shrneme jejich
vyhody, nevyhody a funkce, které by bylo dobré zachovat i v hotové aplikaci. Na zakladé
téchto ziskanych informaci vytvorime v kapitole 3 detailni navrh naseho reseni, které bu-
deme implementovat. Implementacni detaily a problémy probereme v kapitole 4. Nakonec
v kapitole 5 analyzujeme vysledky testovani hotové aplikace na redlnych uzivatelich.

"Komunitou  vytvofend mapa arén:  https://www.google.com/maps/d/u/0/embed?mid=1DWy-
GC1AZv7SINdbJvNQT1SwzxZ02WfX&11=48.9977189006937347,2C16.028413804923414&=z=7

2P¥ikladem takového rozsahlého pocinu je projekt http://lasergameareny.cz, kteil prodédvaji hotové
feseni pro nové vznikacici arény.

3https://laserarenapisek.cz/

‘https://www.lasermaxx.com/en/products/evo5


https://www.google.com/maps/d/u/0/embed?mid=1DWy-GC1AZv7SJNdbJvNQTlSwzxZ02WfX&ll=48.997718900693734%2C16.028413804923414&z=7
https://www.google.com/maps/d/u/0/embed?mid=1DWy-GC1AZv7SJNdbJvNQTlSwzxZ02WfX&ll=48.997718900693734%2C16.028413804923414&z=7
http://lasergameareny.cz
https://laserarenapisek.cz/
https://www.lasermaxx.com/en/products/evo5

Kapitola 2

Analyza aktualnich systémiu
ovladani LaserGame

Tato kapitola se zabyva vypisem, zhodnoceni a moznostmi jednotlivych systémil rtznych
virobcti vybaveni LaserGame. Zaméfil jsem se pfevazné na dva v Cesku nejrozsifendjsi:
LaserMaxx a Laserforce. Software ostatnich vyrobcil vétsinou vyuziva podobné prvky. Pro
ucely prace se nebudu zabyvat popisem konkrétnich hardware systému, jelikoz nijak neo-
vliviiuje vyslednou aplikaci.

2.1 Nejrozsirenéjsi systémy pro ovladani LaserGame v Ceské
republice

Typicky software vyrobce LaserGame vybaveni slouzi primarné ke dvéma zdkladnim tce-
ldm:

1. VytvoTeni a ovlddani hry

2. Vypis vysledkt pro hrace

Nékteré moderni systémy umoznuji i sdileni vysledku verejné na webu. Tato moznost byva
casto omezena pouze na zdkladni statistiky.

Témeér vSechny systémy navic pracuji na specidlnim hardware (naptiklad jsou distri-
buované na predinstalovaném pocita¢i) a neumoziiuji prenositelnost a ovladani z jinych
zalizeni.

2.1.1 LaserMaxx

Aktudlné nejrozsiienéjsi vybaveni v Ceské republice od nizozemského vyrobce. V porovnani
s ostatnimi systémy je pomérné jednoduchy a omezeny, ale zaroven robustni.

Software systému komunikuje s vestami pres sériovy port pomoci rddiové karty v po-
Citaci. Predava jen zpravy o nastaveni hry, startu hry, predcasnému ukonceni a zadost
o stazeni vysledkt. Po stazeni vysledki z vest je ukldda do textového souboru na disku, se
kterym se da déle pracovat.

Rozhrani aplikace

Samotna aplikace je pomérné jednoducha, ale nenabizi vibec Ceskou lokalizaci. Opera-
tor arény primarné manipuluje se tfemi ¢astmi rozhrani—viz. obrazek 2.1. V levé casti se



nachazi vybér hernich modu, ktery ovliviiuje délku hry, hudebni méd a dalsi predem pri-
pravené nastaveni. V pravé ¢asti pise operator jména hract na konkrétni vesty a klikdnim
na barevné odznaky méni jednotlivym hrac¢tm prifazeny tym. Priblizné uprostfed rozhrani
se nachazi tlacitka s ovladanim hry.

@ LaserMaxx EVO-5 Console v5.4.13 - [0149.game] . | - X
Edit System Game GameStyle Audio LMXdmx LMXiink Support Extra Vybér tymG Jména hraca
Vybér herniho/hudebniho médiFontrol Ovladani hry [ Iierscy ' 1 [dominator =
Game style Scripted controls Group . 2 ’kreni
0-TEAM-DUBSTEP D [ 3 frech
0-TEAM-Halloween1 ' med
0-TEAM-Halloween2
0-TEAM-Horor 4
0-TEAM-Narozeniny m 5 .
0-TEAM-Requiem O rizel
= LMXphotopod Color Team name N
O-TEAM-Tabor SETUP NEW GAME = ‘DR 5 ‘ et ‘ 5
0-TEAM-VLCI O edteam U 6 [jack daniels
1-TEAM-DEATHMACH - - Green Green team 0
1 TEAM-DEATHMAGH-BM START PLAY Blue Blue team 3 i
- R - | CPink Pink team 0
1-TEAM-SKOLA
5 enin nEATuRIACL v MYellow Yellow team 4 8 ’7
[Description of the new profie COcean  Oceanteam 0
O 9 |krtecek
LMXselfiepod | Set available packs on/off.. ~| Allon
r—W ’713 min END SCRIPT... U 1o ’mi
Set player teams fo... ~| _Split
Music = [Set names to | 11
EVO-5 Laserhiu Standard Standbymp3 GO= " & [Shuffle players... | 12 ’7
Historie odehranych her
Shuffle players over packs for social distancing Show group 13
‘U (=] I 0Odd packs I Even packs I Load group... ‘ Save group as... ‘ 14
Detectunis | | Games archive Add smoke Make photo Play nstruction 5
15:2538  packs standby ~ | [ tuxeloud 67 ed | [15:25  warning: 2 packs with overdue power-assembly 16 ‘
15:26:111  warning: no vips in this vip game! LhiXdmx 15:25  warning: 11 packs with overdue cable lfe
15:26:12  game setup (#0148, 7p, “3team-zombie’) LiiXdmyeditor 15:25  warning: 5 packs with overdue battery ife wl
152656  packs standby LuXtink 546 1525 Imucioud connected
152033 packs standby LiiXecores 549
153218 packs standby LHXliveranking 1R &2
| 153700 game setup (#0149, 7p, 04 2] vl ) [11 packs. 7 players
asdokonce hry

‘ sf?fm - Licensed to: HOTNET SRO. (CH-39701) @ LASER MLAAF¥

game(0149):armed 11 packs, 7 players. 1537

Obréazek 2.1: Rozhrani aplikace systému LaserMaxx

Vysledky ze hry

Jako prvni maji hrac¢i pristup k vysledkové tabuli, ktera je vétsinou blizko vchodu do arény.
Po hre se na tabuli zobrazuji hraci v poradi ve kterém se umistili, jejich skoére a ve spodni
casti skore tymu —viz. obrazek 2.2. V ¢ase mezi hrami se na tabuli zobrazuji nejlepsi hraci
dne —viz. obrazek 2.3.

Vysledky ze hry se tisknou pro kazdého hrace zvlast na papir velikosti A5—viz. obra-
zek 2.4. Aréna mé predtisténé karty s pozadim, tudiz se tisknou pouze ¢erné texty. Setii
se tak inkoust, ale na druhou stranu vysledky nemohou vypadat rozdilné a obsahovat jiné
statistiky pro rtizné herni médy. V horni a pravé ¢asti vidi hrac své osobni statistiky. V pro-
stfedni ¢asti se nachézi vypis vSech hracu s jejich skore, poctem zasahii a smrti.

LaserMaxx nabizi i sluzbu on-line vysledku, na které se hra¢ dostane skrze QR kod
v pravém dolnim rohu. Toto zobrazeni nenabizi zadné dalsi uzitecné statistiky, ale zobrazi
pouze vizualné zajimavejsi prepis z papiru—viz. obrazek 2.5. Jak je zfejmé z obrazku 2.6,
na mobilnich zarizenich se tabulka hrac¢t nevejde na sitku obrazovky a pusobi neprehledné.
Po zalozeni uc¢tu a prihlaseni nabizi systém prirazeni vysledki ke svému uc¢tu a nésledné
zobrazeni souhrnnych statistik jako: pocet her, sumu nasttileného skore a podobné.

2.1.2 Laserforce

Vybaveni novozélandského vyrobce s rozsahlou ¢eskou komunitou pravidelnych hract. Sys-
tém nabizi velké mnozstvi hernich nastaveni, coz ocenuji pravidelni hraci, ale zaroven zvy-
suje komplexitu celé aplikace.



Final Results @LASERMAXX

— Solo game

101 ANDY 05 DEJV
102 TOMAS 06 RENCA

103 DENCA 07 EWKA
04 ROMCA 108 ANET

|8 2000t 4 900 ots

Visit my.lasermaxx.com for the ultimate laser tag player portal.

Obrazek 2.2: Vysledkova tabule po hie LaserMaxx

Welcome to LaserMaxx FLASERMAXX

Fun Space Laser — Ceske Budejovice, Czech Republic
Today's Top Scores: Achievements:
Assassin:
@ The highest accuracy of today

I Top 3 appears after the first game! @ tnigger—tinger:

The most shots of today.

Predator:
Hit the most opponents today.

-
e

¥ )

Any question during the game? Return to the loadingroom and we will help you immediately!

Obrézek 2.3: Vysledkova tabule LaserMaxx —zobrazeni nejlepsich hract mezi hrami



PLAYER TEAM VRIV\NK AN SCORE

GAME TYPE

HEROYT Pink
1/9 6500 Team SWAT 15 minut
SR P2 S o\ Ry

PLAYER TEAM SCORE  RANK SHOT HIT |  PLAYER TEAM SCORE  RANK SHOT  HIT 3\; SHOTS FIRED

ACCURACY

41%
| SHOT HIT

HEROYT | Pink | 6500 | 1% - - HONZA ! ‘
PIKACHU . Pink 6350 ¢« 2 . 0 0 ROMAN 101 : 73
SOFCILKA | Pink | 4975« 3 . 0! 0 BATWOMAN PODS
PREDATOR ' Ocean: 3750 ' 4 ' 21' 18 LASERMAN
VODA ' Ocean' 3600 ' 5 ' 34! 25 N/A
\ i i i i BONUS
3 E E 5 E HIGHSCORE
Pink: 19100
Ocean: 12100
A <

Obréazek 2.4: Tisknuta vysledkova karta pro systém LaserMaxx

@LASERMAXX T e e —

HEROYT Game Results Game Overview

Game
Game Type

Game Time
6 Nan 2022 at 16:37 oL HEROYT 6500 101 40% Date 6 Mar 2022 at 15:37
Arena Zimni stadion
Location Tabor, Czechia

@ Rank Player score Hits Accuracy

02. PIKACHU 89 10%
6500 03, SOFCILKA 98
40.7 04. PREDATOR Ocean Team 84
05. VODA Ocean Team 78
game Photos 06. HONZA Ocean Team 7
07. ROMAN Ocean Team 62
08. BATWOMAN 28

09. LASERMAN 28

Obrazek 2.5: On-line zobrazeni vysledkt pro systém LaserMaxx



Game Results

CENL Player Team
Score Shots Hits
Accuracy

6500

248 40%

02. PIKACHU 6350

877 89 10%
SOFCILKA

807 98 12%

PREDATOR Ocean

Team
580 84 14%

Obrazek 2.6: On-line zobrazeni vysledkt pro systém LaserMaxx —na mobilnim zarizeni

Vesty a software komunikuji po Wi-Fi. Cely systém je postaveny na komunikaci v real-
ném case a vesty nemuzou fungovat nezavisle bez fidiciho pocitace. Vysledky se ukladaji do
textovych souborti jako prepis udalosti, které nastali v ¢ase a zaroven se uklddaji celkové
informace do interni Microsoft SQL Server databaze.

Rozhrani aplikace

Jak jsem jiz zminil, aplikace je daleko komplexnéjsi, nabizi velké mnozstvi detailnich nasta-
veni, nicméné operdtor typicky pracuje pouze se tfemi zakladnimi obrazovkami. Vyhodou
je také kompletni preklad do cestiny.

Jako prvni operator vybirda z nabidky hernich moédu (obrazek 2.7). Nésledné se hraci
prihlasuji na vesty. Registrovani ¢leni maji vlastni RFID kartu, pomoci které vestu akti-
vuji se svou herni prezdivkou. Neregistrovani hraci si v nékterych arénach mohou vypujcit
naramkovy ¢ip, nebo operdtor aktivuje jejich vestu v systému a hrac¢ poté hraje s predna-
stavenym jménem. Rozdéleni do tymu (obrazek 2.8) probihd formou drag and drop. Z této
samé obrazovky muze operator hru ovladat tlacitky v horni c¢asti. Treti obrazovka, kterou
mize operator vyuzit je vyhleddvani hraca, ktefi si svoji RFID kartu zapomnéli (obrézek
2.9). Hrace muze vyhleddvat podle jeho unikatniho ¢isla nebo pokud jiz v dané aréné nékdy
hréal podle prezdivky.



Vyber novou misi:
Hypercharge Individual
Supercharge Individual
Supercharge Tymy

Level Up Individual

Level UpfTymy

Level Up Bonusy Individual
Level Up/Bonusy Tymy
Individual Deathmatch Merc
Team Deathmatch Merc
Individual Deathmatch Level 1
Team Deathmatch Level 1
Colour Conquest

Colour Conquest Level
Colour Conguest 8
Colour Madness
LaserBall Classic

LaserBall Mayhem

Obrazek 2.7: Vybér herniho

@ Lasertorce it Manager 8307

Elite
Revover Individual
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Obréazek 2.8: Rozdéleni hraca do tymu v systému Laserforce
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Obréazek 2.9: Vyhledavani registrovanych ¢lent v systému Laserforce

Vysledky ze hry

Vysledkova tabule je jedna z hlavnich zobrazeni u systému Laserforce (obrazek 2.10). Vy-
sledky se aktualizuji v redlném case. Na tabuli se nezobrazuje nic jiného, nez aktudlni/pravé
dokoncend hra.

Kazdy hra¢ ma své papirové vysledky ve forméatu A5 (obrazek 2.11). Obsahuji pouze
zakladni informace: potadi, skére, zasahy, smrti. . .

Laserforce také umoznuje zobrazovat vysledky on-line (obrézek 2.12). Tato moznost je
ale dostupna jen pro registrované hrace a nabizi pouze vypis odehranych her, nikoliv detailni
statistiky. Oblibenou funkci mezi hradi je ziskavani trofeji. Vsechny Laserforce arény zaroven
obsahuji kiosek s podobnym zobrazenim a ptistupem pres RFID kartu.

2.2 Porovnani software systémiti LaserGame
Tato cast se zabyva konkrétnimi rozdily mezi jednotlivymi systémy a jejich srovnanim.

Hodnoceni vychézi z predchozich sekci 2.1.1 a 2.1.2. Shrnuti vsech podstatnych funkeci
systému se nachazi v tabulce 2.1.
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Obrazek 2.10: Vysledkova tabule pro systém Laserforce
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Obrazek 2.11: Tisknuta vysledkova karta pro systém Laserforce
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THE OFFICIAL WEBSITE FOR LASERFORCE MEMBERS

GAMES UNIVERSE LOCATIONS MISSION STATS

3z o= I ¥ & Vyberie jazyk

Just enter your membership number below and you will be able to check all your details missions stats as well as look at information from players all around the world!

Enter your membership number:
Codename: Missi Member Since: 14. Fij 2018

Heroyt 1 74 Skill level: 2 - Gunner

Member Details Recent Missions Achievements Global Scoring

Ricany Lasergame, Ricany, CZ Member Since: 7. &vn 2021 115 Missions
Mission Group ~  #Missions ~ Last Played ~  High Score ~ Average Score

Non Standard Missions

Laserball

30. led 2022 18:39

Standard Missions
Tournament Missions

Knockout Missions

22. bfe 2022 20:06

Space Marines

20. bfe 2022 21:33

Dark Missions
Sniper Missions
Pilsen Czech Republic
Mission Group
Liga

Standard Missions

42
2

17
13

Member Since: 14. Fij 2018
~  #Missions

22. bfe 2022 20:26
20. bfe 2022 21:16

20. bfe 2022 19:50

8 021 20:48

16. led 2022 16:30

26 Missions

~ Last Played
10. fij 2021 20:27
10. bfe 2019 21:06

49,620
60,625
17,213
20,612
42,233
14,866
85,385
18,263

High Score
11,254
11,504

18,678
11,441
11,978
12,634
11,310
8,065

39,701
18,263

Average Score
9,404
9,670

Obréazek 2.12: On-line portél pro ¢leny Laserforce
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Funkce

LaserMaxx

Laserforce

Zadavani hraca

Jména na konkrétni vesty

Pres RFID kartu, nebo bez
moznosti vlastniho jména

Vybér tymu

Vybér u kazdé vesty zvlast

Drag and drop

Rozhrani aplikace

Jedna obrazovka s dilezitym
nastavenim pro hru

Vice obrazovek s postupnym
nastavovanim hry

Tisknuté vysledky

A5, Pro kazdého hréace, pouze
zakladni informace

A5, Pro kazdého hréace, pouze
zakladni informace

Vysledkova tabule

Poradi a skore

Poradi, skore, presnost, pfi-

padné dalsi informace podle
herntho médu

Seznam odehranych her bez
statistik

On-line vysledky | Prepis papirovych vysledki

Tabulka 2.1: Shrnut{ funkei systémt LaserMaxx a LaserForce

Oba systémy jsou postaveny jinym zpusobem. Kazdy systém mé své vyhody i nevy-
hody. Jako nejvétsi vyhodu systému LaserMaxx povazuji jeho pfimocarost a jednoduchost
celého programu. Jelikoz nabizi jen omezené mnozstvi funkci, obsluze arény stac¢i chapat,
kde napise jména hract a jak spusti hru. Naopak vyhodou Laserforce jsou jeho pokrocilé
moznosti. Ackoliv operator musi znat daleko vice informaci o konkrétnich hernich médech
a nastavenich, cely proces usnadnuje fakt, ze celd aplikace je v cestiné.

Ve které oblasti naopak dle mého nazoru stradaji oba systémy, jsou detailni vysledky
z her. Vsechny tii formy zobrazeni vysledkt nabizi pouze zédkladni informace. Tisténé vy-
sledky umoznuji poskytnout hraci jen jeho osobni statistiky. Pokud by hrac¢ chtél ziskat
prehled i o svych spoluhracich, musi zkoumat dalsi karty. Vysledky Laserforce jsou navic
zameérené na tymy. Neprehledné je i poradi hrac¢t ve hie. Chce-li hrac¢ védét jeho individu-
alni umisténi, musi si poradi sém spocitat. On-line vysledky neposkytuji zadné vétsi detaily,
nejsou interaktivni.
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Kapitola 3

Navrh nového reseni

Tato kapitola se bude zamérovat pouze na navrh uzivatelského rozhrani a postupt na
zakladé predem ziskanych informaci. Konkrétni implementac¢ni detaily a technologie jsou
popsany v kapitole 4.

3.1 Specifikace pozadavki a vybér vhodné formy aplikace

Na tplném zacatku je potieba rozhodnout formu celého systému. Nejprve musim jasné defi-
novat veskeré pozadavky a specifikace vysledného produktu (pfipady uziti na obrazku 3.1).
Z mych vlastnich zkusSenosti i konzultaci s majiteli arén a hrici jsem sestavil nasledujici
seznam pozadavki:

e Jednoduchost —v IT svété celkem zavadéjici vyraz. Pod timto pojmem si miuzeme
predstavit cokoliv. V pripadé naseho systému se ale jedna prevazné o jednoduchost
ovladani. Nejpouzivanéjsi funkce systému musi byt takzvané ,na dvé kliknuti®.

¢ Pouzitelnost na rtaznych zarizenich —ne kazda aréna ma k dispozici stejny hard-
ware. Aplikace by méla dobfe fungovat na co mozna nejvice typech zatizeni. U hraca
se da predpokladat, ze on-line funkce systému budou vyuzivat primarné ze svych
chytrych telefoni. Nevylucuje se ale ani moznost, ze operator arény nebude chtit pro
ovladani celého systému vyuzivat jiné zarizeni nez stolni pocitac.

e Distribuce—arény by nemély byt nuceny instalovat specidlni hardware pro funkénost
celého systému. Ten by mél v idedlnim ptripadé umoznit i vzdalené monitorovani a ak-
tualizace. Neni ale nutné instalace typu Plug and Play—prvotni instalace se provede
pouze jednou a muze vyzadovat odbornéjsi pristup.

e Spolehlivost —systém by mél zvladat pracovat nezavisle na externich podminkéch.
Napriklad: pokud v aréné nebude fungovat internet, musi umoznit vSechny nutné
funkce jako stazeni a tisk vysledki.

Vzhledem k témto pozadavkiim jsem jako nejlepsi variantu zvolil navrh systému jako
webovou aplikaci. Toto rozhodnuti ze své podstaty spliuje pozadavky na pouzitelnost
na ruznych zatizeni, ale musi byt kladen diraz na responsivitu webu. Pozadavku spo-
lehlivosti dosahneme instalaci webové aplikace v lokalni siti arény. Takto bude aplikace
pristupna po LAN siti, nezavisle na pfipojeni k internetu.

14



Distribuce je z mého pohledu nejnarocnéjsi pozadavek k feseni. Webova aplikace vét-
sinou vyzaduje existenci néjakého webového serveru. V tomto ohledu jsem se rozhodl jit
cestou Docker kontejnert. Hlavni vyhodou je totiz moznost distribuce nezavisle na operac-
nim systému, ale i iplna kontrola nad prostiedim vysledné aplikace. Vice se touto tématikou
zabyvam v kapitole 4.2.

«extend» (__ Ppriradit stal

<

Vytvofit opakovanou skupinu

«extend» -

P «extend» Piifadit rezervaci
Comans Do
T

«extend» Férové rozdélit tymy

S Zobrazit si odehrané hry
% extend» % / Zobrazit si odehrané hry

Zobrazit si statistiky

Pracovnik arény

Tisknout vysledky

——

Zobrazit si statistiky jinych
hraga

Clen

I - Nastavit herni médy Zadat jména svoji skupiny
Aréna \ -M Zobrazit si visledky ~_ D<-eeooeeeee Pritadit fotky ke hfe
Zobrazit vysledky turnaje T — N «extend»

«extend»

)
|
!

«extend» -

> Stahnout fotky
Hréaé Registrovat tym na turnaj Sdilet vysledky

/

Obrazek 3.1: Diagram pripadi uziti pro jednotlivé uzivatele vysledného systému.

3.2 Zpracovani a ukladani dat z her

Tato ¢ast je nejvice zavisla na zvoleném vybaveni LaserGame. Pro zacatek jsem zvolil pouze
vybaveni LaserMaxx EVOb5, ale také se mi podarilo ziskat informace o moznosti napojeni
na systém LaserForce.

3.2.1 LaserMaxx EVO5

Systém LaserMaxx uklada vsechny vysledky o hie do textovych soubori s piiponou .game.
Tyto soubory nejsou strukturované v zadném typickém formétu jako XML nebo JSON, ale
vyuzivaji vlastni format, ktery neni na prvni pohled uplné ¢itelny a vyzaduje lehké expe-
rimentovani k pochopeni vsech ulozenych hodnot. Piiklad a konkrétni popis souboru se
nachdazi v priloze A. Pro zpracovani vysledku staci vytvorit jednoduchy parser, ktery data
z textu zpracuje a ulozi do rela¢ni SQL databéze.

Format souboru s vysledky

Soubor obsahuje nékolik radkt ve formatu:
KATEGORIE{hodnoty,oddélené,arkami}#

Vypis 3.1: Priklad jedné kategorie v souboru vysledka LaserMaxx

Kategorie jsou ve specifikovaném poradi od nejzdkladnéjsich informaci o hie, po detaily
o hracich. Hodnoty kategorii jsou také neménné a jejich pocet a poradi je jasné dané.
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Konkrétni priklad a popis souboru se nachézi v priloze A.

3.2.2 Navrh datové struktury

7 hlediska datovych struktur lze rozliSit aplikaci na tii Casti: data her LaserGame, data
pro framework (napiiklad uzivatelé) a nastaveni. Zaroven lze data rozdélit dle toho, zda se
nachazi v lokalni aplikaci v arénéch, nebo ve verejné aplikaci pro hrace.

Jadrem jsou data LaserGame (obrazek 3.2). Jejich névrh je spoleény pro obé verze
aplikace. Tézsi bylo navrhnout takové rozhrani, které je co nejvice univerzalni pro rizné
systémy LaserGame. Zaméril jsem se tedy prevazné na vlastnosti, které maji vSechny sys-
témy spolecné.

TIMING and SCORING are
sets of multiple columns

defining the concrete game
settings.

System

Game
PK [ 1D INTEGER Player
U |code STRING PK |ID INTEGER Hit
game_type | ENUM{TEAM,SOLO} lays in name STRING
Game mode N |start DATETIME play Of score INTEGER PK,FK | ID_Player1 | INTEGER
PK| 1D INTEGER o< |end DATETIME vest_number |INTEGER PK,FK | ID_Player2 | INTEGER
name STRING file_number | INTEGER shots INTEGER [~ o< count INTEGER
description | STRING timing TIMING accuracy INTEGER
TYPE ENUM{TEAM,SOLO} scoring SCORING position INTEGER
T synced BOOL
plays in
x . Team
plays in
Mode system name PK | ID INTEGER
name STRING
K| ID_Mode | INTEGER score INTEGER
name position INTEGER

color_number | INTEGER

Team's color number is
based on the concrete
LaserGame system

Obrazek 3.2: ER diagram dat pro ukladani zakladnich informaci o hrach LaserGame.

Framework lokalni aplikace obsahuje jen par pomocnych entit (obrazek 3.3). Tyto en-
tity slouzi k ukladani samotného nastaveni aplikace, pripadné systémovych funkci, jako je
WebSocket event server (kapitola 4.5).

Pro vefejnou aplikaci se névrh lehce lisi (obrazek 3.4). Obsahuje navic informace o jed-
notlivych arénéch a uzivatelich. Aplikace umoznuje napojeni uzivatelu i na dalsi systémy:
napiiklad uloZeni Laserforce ¢isla hrace a RFID.

3.3 Zobrazovani vysledkd hractm

Toto je jedna z nejpodstatnéjsich casti celého systému. Statistiky ze hry jsou prvni véc
co hrace zajimaji hned jak vyjdou z arény. Pokud vysledky nebudou pochopitelné pro
99% hracu nebo nebudou obsahovat informace, které jsou pro hrace dulezité, nebudou
vysledky plnit sviij tcel. Abych tyto pozadavky dodrzel, testoval jsem varianty piimo s hraci
a vytvoril jsem dotaznik, ktery pomohl v samotném navrhu—viz. ptiloha C.
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Row and column are used for defining
position for the result board vests view

Info J
PK|key |STRING Vest
value PK | ID INTEGER
vest_identifier | INTEGER|STRING
System H—O< |column INTEGER
Events PK | name | STRING row INTEGER
status ENUM{OK,PLAYABLE,BROKEN}
PK | date DATETIME N [info STRING
message | STRING
Print style
Pk | 1D INTEGER Print template
name STRING PK|ID INTEGER
primary color HEX U [slug STRING
secondary color |HEX name STRING
bg color HEX description | STRING
background IMAGE orientation | ENUM{LANDSCAPE, PORTRAIT}

dates DATE[]

Dates define a range when
the style should be used: for
example - christmas themed
results

Obrazek 3.3: ER diagram struktury nastaveni a frameworku pro lokalni aplikaci v aréné.

Arena Info Connected accounts allow
either implementation of
PK|ID INTEGER PK |key |STRING OAuth, or identifying a
name | STRING value user based on other
lat DOUBLE service's ID. (ex.
Ing DOUBLE Laserforce ID, RFID
chip...)
API key User Connected acount
PK|ID INTEGER PK|ID INT
PK I'(D lSNTTIRﬁSCE-:-R name stRING [T OS type |ENUM
n‘?r’ne string email STRING identif | STRING|INT
valid | BOOL password | HASHED
Right User type
PK | name STRING >O—A PK|ID INTEGER
description | STRING name | STRING

Obrazek 3.4: ER diagram struktury nastaveni a frameworku pro lokalni aplikaci v aréné.
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3.3.1 Urceni zobrazovanych statistik

Zde jsem nejvice omezen statistikami, které mi poskytuje systém LaserGame. LaserMaxx
neposkytuje zadné statistiky v Case, ale pouze zakladni informace, které vesty posilaji na
konci hry. To ale neznamend, ze vysledky, které zobrazuje hractim, musi obsahovat jen
prepis informaci z vysledného souboru, ktery software LaserMaxx generuje. Statistiky se
daji zpracovavat, agregovat a doplnovat.

Ze zékladnich statistik, které LaserMaxx poskytuje, je ur¢ité nejdulezitéjsi skére (tymové
i individudlni). Déale ziskdme zdsahy hracia, procentudlni presnost stelby, pocet vystrelu,
ziskané bonusy pri hie a zbyvajici zivoty i naboje.

Nésledné muze systém dopocitat automaticky dalsi zajimavé statistiky jako pocet minu-
tych vystreli, vyhodnotit nejoblibenéjsi cile hracu (hréce, kterého jiny hrac¢ zasahl nejvice)
a spocitat pomér zasahu proti smrtim.

V posledni radé jsou statistiky, které miize systém vyhodnotit na zédkladé néjaké logiky.
Zde jsem vymyslel dvé riuzné moznosti. Trofeje, které hrac¢ ziska, kdyz dosdhne néjakého
milniku ve hie (napf. hrac¢ s nejvétsi presnosti) a poradi vSech hraca, ktefi hrali v ten samy
den. Obé tyto statistiky sklidily pomérné velky tispéch, jelikoz je to jedna z prvnich véci,
které hraci vice rozebiraji a probiraji je se svymi spoluhraci.

Jak vyplyva z vysledki dotaznikd v priloze C, ne vSechny statistiky jsou pro hrace
stejné zajimavé. Proto je vhodné statistiky rozdélit, nezobrazovat vSechny dostupné hned,
ale na jednotlivych médiich je zobrazit postupné s rtiznou mirou detailnosti. Rozdéleni
statistik zaroven pomahd omezeni vizualniho Sumu a celkové Citelnosti. Ruzni uzivatelé
maji riaznou miru tolerance pro komplexni a rusivy obsah [12]. Jednotlivé formy zobrazeni
budou podrobné zhodnoceny v nasledujicich sekcich.

3.3.2 Vysledky na vysledkové tabuli

Vysledkova tabule je prvni véc, kterou hrac¢ vidi po dokonceni hry. Z vysledkové tabule se
hrac¢ ihned dozvi jak dopadl, jestli zvitézil, nebo ne. Oproti ostatnim médiim neni vysledkova
tabule pfenositelnd a hraci ji vidi jen pred dvefmi do arény. Hlavnim cilem vysledkové tabule
je tedy prevazné rychle predstavit poradi a skére jednotlivych hract i tymu. Musi byt
okamzité poznat, jak hra dopadla. Neni zadouci, aby vysledkova tabule byla ptilis detailni.
Hraci by analyzovali svlij vykon prilis dlouho a blokovali prostor pro pripravu dalsi hry.

Pokud hra jesté neskoncila, na vysledkové tabuli neni co zobrazit. LaserMaxx neumoz-
nuje jednoduse ziskavat vysledky v realném case, proto neni mozné zobrazovat zadny redlny
prubéh. Rozhodl jsem se tedy pro vytvoreni dalsich dvou obrazovek: jednu na zobrazeni
statistik z dnesniho dne a druhou zobrazujici vesty se jmény v pripravné fazi pred samotnou
hrou. Na téchto obrazovkach je mozné navic zobrazit odpocet ¢asu do konce hry.

Vyhodou navrhu vysledkt pro vysledkovou tabuli je fakt, ze bude zobrazovana na obra-
zovkach, které maji stejné rozliseni, nebo alespon pomér stran. Hraci si nebudou vysledko-
vou tabuli otevirat na svém telefonu. Kromé vysledkové tabule se na obrazovce nic jiného
nezobrazuje. Scrollovani neni mozné. Spise nez webovou stranku bude ndvrh pripominat
plakat o poméru stran 16:9.

Obecny navrh

Navrh jako takovy nasleduje principy flat design. Je pouzito jednoduché bezpatkové pismo.
Neobsahuje zadné zbytec¢né ozdoby, pouze ¢isté barvy. Na vSech prvcich, kromé loga, je slaby
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stin, ktery signalizuje zvysenou pozici na ose Z a poméha rozliSeni prvka v pripadé svétlého
pozadi. Inspiroval jsem se knihou Flat design & Colors [3].

Je vhodné, aby vzhled vysledkt byl vzdy prizpisoben logotypu dané arény. V navrhu
je zakomponovany prostor pro logo arény a pocitd se i s pozadim, které muze mit kazda
aréna unikatni. Riizné navrhy pozadi jsou vidét na obrazcich 3.5, 3.6 a 3.7.

Navrh vysledkt hry

Jak jsem jiz zminil, vysledky na vysledkové tabuli nesmi hrace prehltit. Zobrazuji se jen
ty nejpodstatnéjsi informace, které hrace zajimaji po ukonceni hry. Jedna se jen o poradi
a skore.

Obrazovka je jasné rozdélena na 2—-3 sloupce. To pomaha hraci v uvédomeéni si, jaké ¢asti
spolu logicky souvisi a usnadiiuje mu celkovou orientaci [12]. Celym vysledkiim dominuje
individudlni poradi a skére, které se nachdzi ve stfedu a zabira asi 70% celé plochy. V pravém
sloupci je tymové skére. Poradi tymu je znazornéno poradim boxtu shora doli. Vyska boxu
je zaroven zavisla na poméru skore jednotlivych tymi. Na prvni pohled je ziejmé, jak velky
rozdil mezi jednotlivymi tymy je. V levé ¢asti jsou dodatecné prvky jako logo arény a QR
kéd s odkazem na on-line detailni vysledky.

1. ZDENDA

W Absolutni vitéz + 3 ¥

2. VOITIK

= Zabijék vlastniho tymu

3. NELINKA

¥ Hrac

4 UCIC Cerveni
* 4 Vyrovnany +1¥
10 000 *

5. STARLORD

@ Nejvétsi viastnak + 2 ¥

o
ou
D

rag s nejlepsi muskou + 1%

7. JOHNMCCLAINE

8. MIRKA

€ Obcas se i trefi+1%

9. LUDEK

¥ Pronasledovany

10. JENIK

ONula+1®

1. SUCHAR

@ Objekt nejvétsiho zajmu +1¥

Obrazek 3.5: Navrh vysledkové tabule — Vysledky po hie dvou tymu

V individudlnich vysledcich hraci se nachazi jen poradi, jméno hrace, skére a jedna
ze ziskanych trofeji. Jméno hrice je barevné rozliseno podle tymu ve kterém hral. Trofeje,
ackoliv ne tiplné dtlezité, pridavaji dalsi, pro hra¢e pomérné zajimavou informaci'. Hradi se
podivaji a okamzité vidi, kdo byl nejlepsi strelec, kdo se nejméné trefoval,... Pridani trofeji je
sice v rozporu s myslenkou udrzet vysledky co nejjednodussich a zobrazovat jen podstatné
informace, ale na druhou stranu ptsobi jako zajimavy bonus. Navic hrace navnadi na dalsi,
detailnéjsi vysledky.

1 . . , s s [P
Trofejemi se vice zabyvam v sekci 3.3.4
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1. ZDENDA

* WAbsolutnivitéz + 3 ®

e
2. VOIJTIK 4300 * Cerveni

** Zabijak vlastniho tymu
o
3. JERNKA 2000 ¢
*

4. B0 Gy e 2000 %

10 000 *

5 3TARLORD.... 1500 %

> 4

6. (JZ)IBr!:t(s nejlepsi muskou +1¥ 700 *

Obrazek 3.6: Navrh vysledkové tabule — Vysledky po hie tif tymt

Pravy sloupec obsahuje vSechny tymy, barevné rozlisené, které ve hie hrali’. Tento
sloupec je vynechany ve hie vsichni proti vSem (= bez tymu)—viz. obrizek 3.7. Box tymu
obsahuje jméno tymu a jeho celkové skore. Oproti individualnim vysledku se zde nenachazi
¢islo poradi. Pfi malém poctu tymu je zbytecné a pro hrace neni tézké rychle odhadnout,
jak se umistily. Hrace navic vétsinou nezajima presné poradi, ale jen prvni a posledni misto.

Levy sloupec je pomérné prazdny a nabizi tak prostor pro logo a dalsi vlastni grafické
prvky arény. QR kéd umoznuje tém, ktefi maji u sebe telefon, zobrazit detailni statistiky
okamzité, jesté nez dostanou vytisténé papirové. Teoreticky muze pritomnost QR kédu
uplné zamezit nutnosti vysledky tisknout. V praxi by se tato moznost vyuzivala pravdépo-
dobné jen u pokroéilych skupin.

Bézné akce hrace po hie vypada nasledovné:
1. Hrac¢ vyjde z arény. Na prvni pohled vidi barvy a tim vi, ktery tym vyhral.
2. Jesté nez vydechne, najde rychle v seznamu své jméno a zjisti svoji pozici.

3. Odlozi vestu se zbrani, postavi se pfed vysledky jesté jednou, zacne je zkoumat trochu
podrobnéji a diskutuje se svymi spoluhradi.

4. Vsimne si trofeji, a ze je napiiklad ,Nejvétsi mimon“ (hréé¢, ktery se nejvicekrat
netrefil).

5. V tu chvili se se svymi spoluhrici zasméje a jakmile si prosel vsSe zajimavé, odchéazi
ke stolu.

Popsand situace vychézi z mé vlastni zkusenosti, ale i ze zkuSenosti pracovnika Laser
arény Pisek.

2Pro LaserMaxx je maximélni pocet tymi 6
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“ 1. ZDENDA

W Absolutni vitéz + 3 ¥

“‘ ‘ 5 VOITIK

= Zabijék vlastniho tymu

LASER
GAME BRNO \\ 3. NELINKA 1100 Yy
'
‘ 4. %*l\'/'y%!/s\:anynv 'IOOO*
]
[ 5 STARLORD ... 950
P
[ 6. ?:)Irﬂzl:(s nejlepsi muskou + 1% 900 *
S——
[ 7. JOHNMCCLAINE 900 %
-
sty S 750
[ ]
LUDEK
[ 9. ¥ Pronasledovany 200 *
JENIK
(10' ONula+1® 0*
]
11. SUCHAR -150 ¥

° @ Objekt nejvétsino zajmu + 1¥
Obrazek 3.7: Navrh vysledkové tabule — Vysledky po hie vSichni proti vSem

Navrh statistik dnesniho dne

Pro tuto obrazovku je potfeba urcit, které statistiky mize systém viubec zobrazit. Jednou
z moznosti je zobrazovat souhrnné, primeérné statistiky dne. Tato moznost se po kratkém
pruzkumu nejevila pro hrace prilis zajimava. S vétsim tspéchem se setkala moznost zobra-
zeni nejlepsSich hrac¢u dne.

Rozhodl jsem se tedy do navrhu zakomponovat tfi nejlepsi hrace dne podle skére a jed-
noho nejlepsiho hrace pro ¢tyri kategorie: pocet zasahi, pocet smrti, presnost stielby a pocet
vystreld.

Vzhled je vice tabulkovy, ale pouzitim fontu, barev, tvarua a ikon souhlasi i s predchozim
navrhem vysledkd. Podbarveni boxu nadpisti a barva plovoucich texti muze byt zménéna
na zakladé vybraného pozadi a barev konkrétni arény.

Vysledny navrh je vidét na obrazku 3.8 a 3.9.

Navrh rozlozZeni vest

Hlavnim ucelem této obrazovky je zobrazit vesty se jmény, pro rychlejsi orientaci hraci,
kterd vesta je jejich. Kazda vesta mé vlastni ¢islo a display, na kterém se zobrazuje jméno
hrace. Vesty jsou rozmisténé v piipravné na stojanech ve tvaru do U®. Na obrazovce tedy
staCi jen zobrazit ikony vest s jejich cislem a jménem hrace, kterému vesta patii: ob-
razky 3.10 a 3.11.

Navrh vyuziva stejnych grafickych prvki jako v obou predchozich pripadech. Boxy vest
jsou barevné rozlisené podle barvy tymu hrace. Jméno hrace upravuje svoji velikost na
zékladé délky jména, aby se do boxu veslo®.

3Rozlozeni vest po sténich do U nebo L je konzistentni mezi vét§inou arén. Nékteré se lisi jen tim, ze
vesty davaji do vice fad nad sebe.
4Software LaserMaxx dovoli zadat jméno hra¢e maximalné 12 znaka dlouhé.
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Vysledky dne

* ©
Sniper
ZDENDA -

-y

Nejlepsi skére dne STARLORD (60%)

JOHNMCCLAINE Mega stFeIec JOHNMCCLAINE (1500 vystfeld)

SUCHAR
A

Predator

@

Odehrano her MIRKA (90 smrti)

15:00

Obrazek 3.8: Navrh vysledkové tabule — Statistiky dnesntho dne s odpoc¢tem casu do konce
hry

JENIK (100 zasaht)

>

LASER .
GAME BRNO Vysledky dne
Nejlepsi skére dne Srszer STARLORD (60%)
1. ZDENDA 1000 % —
N/
2. JOHNMCCLAINE 950 ¥ Mega stielec JOHNMCCLAINE (1500 vystrelt)
3. SUCHAR 900 %

ROA
Predator

L 23 e

Odehrano her Cil MIRKA (90 smrti)

15:00

Obrazek 3.9: Navrh vysledkové tabule — Statistiky dnesniho dne s odpoc¢tem ¢asu do konce
hry na svétlém pozadi

JENIK (100 zasah)
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ZDENDA

JOHNMCCLAIN

SUCHAR STARLORD

Obréazek 3.10: Navrh vysledkové tabule — Rozlozeni vest pred hrou podle redlného umisténi
na stojanech

GAME BRNO

JIRIK OVECKA LASKYPLNEJ
]

Obréazek 3.11: Navrh vysledkové tabule — Rozlozeni vest pred hrou podle redlného umisténi
na stojanech na svétlém pozadi
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3.3.3 Tisknuté vysledky

Tisknuté vysledky se standardné rozdavaji hractim ve vsech arénach a obsahuji detaily
ze hry. Hraci nad vysledky sedi a probiraji je se svymi spoluhraci. Musi tudiz obsahovat
vsechny dulezité informace o jednotlivych hracich. Stejné jako u vysledkové tabule i tisknuté
vysledky pracuji s jasné danym forméatem —papir A4. Je samoziejmé, ze vysledky nemohou
byt jakkoliv interaktivni, ani naptiklad animované.

Co se zobrazovanych statistik tyce, neni nutné se omezovat pouze na skére jako u vysled-
kové tabule. Na druhou stranu vysledky pracuji s omezenym prostorem a neni jednoduché
na papir zahrnout veskeré mozné informace, které systém poskytuje.

Vytvorené Teseni bude navic umoznovat tisknout ruzné typy vysledki, které mohou
vypadat pokazdé jinak. Toto rozhodnuti bylo podpotrené hlavné faktem, ze LaserGame hraji
ruzni lidé, riznych vékovych a zkusenostnich skupin. Tyto jednotlivé skupiny maji rtizné
pozadavky. Déti napiiklad oceni vice grafickou podobu, kterd bude obsahovat jen zakladni
a zajimavé informace. Dospéli, kteri hraji pravidelné naopak oceni detailnéjsi statistiky

vvvvvv

varianty, ale pocita se s moznosti vice variant pro budouci vyvoj.

Tabulkova varianta

Tato varianta je mifena prevazné na hrace, kteri chtéji vétsinu detailnich statistik rovnou
na tisténych vysledcich, bez nutnosti pokracovat do on-line vysledkii. Varianta vychézi z
navrhu, ktery byl jiz v Laser aréné Pisek néjakou dobu pouzivan. Hlavnim cilem je zobrazit
co nejvetsi mnozstvi informaci ptimo na papire. Statistiky jsou proto pouze tabulkové, plné
¢isel.

Na obrazku 3.12 jsou vysledky hry dvou tymu. Pod hlavickou se nachazi sekce hracu
se vsemi statistikami. Nasleduje tabulka umisténi dne, kde je znazornéné celkové umisténi
hraca podle raznych statistik v dany den. Ve hie s bonusy by byla tabulka hraca rozsirena
o pocty jednotlivych bonust a tabulka umisténi dne by se skryla. Ve spodni ¢asti se nachézi
tabulka zasahtt mezi jednotlivymi hraci, vpravo pak vysledky tymut a ocenéni hraca.

Graficka varianta

Grafickd varianta cili prevazné na méné naroc¢né hrace a déti. Poskytuje omezené mnozstvi
detailii. Je navrzena na papir A4 orientovany na sirku. Cili prevazné na hriace samotné
a jejich porovnani. Aktualni ndvrh pocita az s jedendcti hrac¢i® a maximalné Sesti tymy.

Pfi hie tymu (obrazek 3.13) se pod samotnou hlavickou zobrazi fadek tymu, ktery po-
dobnym zptsobem jako na vysledkové tabuli (kapitola 3.3.2) zndzornuje jejich poradi zleva
doprava a jejich skére pomérem sifek boxu. Poté nasleduji samotni hraci a jejich detail-
néjsi statistiky. Skdre je znazornéno podobné jako u tymii—barevnym boxem, jehoz vyska
odpovida poméru skore proti ostatnim hrac¢tim. Presnost stfelby je znazornéna kolacovym
grafem. Pocet vystrelu je uveden ¢islem nad kterym jsou nabojnice —pocet naplnénych se
odviji od poméru vystrelenych vystielt proti ostatnim hractim. Zasahy a smrti hrace jsou
opét znazornény boxy, jejichz velikost vychazi z poméru mezi vlastnim poctem zasahu
a smrti hrace. Oba boxy mohou byt navic v pravé ¢asti rozsifené stejnym zplisobem o za-
sahy od/do vlastnich hra¢a. Jako posledni se zde nachazi nejoblibenéjsi cil hrace a nejvétsi
zabijak hrace.

STypicky podet vest pro arény LaserMaxx
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On-line detailni vysledky:
https://new.laserliga.cz/g/abcdefghi

Datum: 07.05.202214:56:04

Herni méd: Team deathmach Pocet hraéu: 10 Pocet tymu: 2
Zasah protihrace: 100 Zasazen protihrac¢em: -50 Zasah spoluhrace: -25 Zasazen spoluhracem: -25 Zasazen minol
Body za vystrel: 0 Samopal: 100 Neviditelnost: 100 Agent: 100 Stit: 100

Terka Ritus Anca Sisa Zuzka Misa David Vena Karolinka Vaneska
5750 5425 5050 4275 4000 3550 2275 325 -250 <1375
Pocet stiel do prazdna 225 498 247 309 367 242 322 505 360 205
Zasahy 9l 93 82 74 T4 70 56 37 19 22
Smrti 69 61 60 52 68 65 65 60 46 72
Zasahy 91 86 80 69 72 68 s 34 17 21
Soupef
Smrti 67 60 58 50 63 64 64 60 38 69
Zasahy (o] 7 2 = 2 2 1 3 2 1
Viastni
2 1 2 2 S 1 1 (o] 8 3

Umisténi dne:

Sisa Vaneska

Skore

Presnosti 126. 96. 9. 105. 101 m. 90. 19. 10. 47.

Denni poradi podle
Zasahl 1S. neé. 108. 96. 96. 9l sk 42. 10. 5.
Smrti 103. 86. 80. 63. 100. 97. 2 80. 49. 107.

16 her | 33tymG 130 hrach

<o

Zasahy hracu

Vysledky tymua

Zéasahu Skére Uspésnost Vystreld

Zasahl si hrace

16M%

exjuijose)
eysauep

15,55% 1775
1. Terka o | 9|32 |w6|2a]|o o | o | 3| o
2. Ritus 8 | o 1 2 o |2z | w || 4|0
Ti nej.
3. Anca 2% | o | o o 2 |26 |B|o|os
4. Sisa 20 | o 0 0 3 g | 14 | 1.6 2 n Nejvétsi terminator: ENNSVEC NN @ Vaneska
zajmu:
5. Zuzka 5| o | o oo | ||| 2]0m
Absolutni vitéz: Hrac s nejlepsi @ rerka
6. Misa 1 w86 |8 |w]| o] o] ofnn 1 e
7. David 1 1% 12 8 13 0 o o 8 0 Nejlsporngjai Nejvatsi mimorn: @ vena
8.Vena o|s |4 |s|w |1 ]|]o]olf 3|2 strelec
9. Karolinka 0 T f 0 o > 4 3 0 8 Zébuak vlastniho Nejvétsi viastnak: Karolinka
tymu:
10. Vaneska o | mn | 4 | 3 1 o 1 o 2 o

Laser aréna Pisek a Game Cafe Bar

Velké nam. 175, Pisek
OD LUNA, 3. p

Obréazek 3.12: Navrh tisknutych vysledkt —tabulkova varianta, 10 hraca, 2 tymy, bez bonustu
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Na obrazku 3.14 je vidét hra bez tymu (vSichni proti vSem). Vysledky neobsahuji fadek
tymu, ani zasahy spoluhract. Ve hie byli zapnuté bonusy, jejichz pocty jsou vypsané v dolni
¢asti boxu u kazdého hrace. Jelikoz hrach bylo méné jak sedm, pro vyplnéni prostoru
zde pribyla i tabulka jednotlivych zdsahti mezi hraci, kterd je bézné k vidéni na on-line
vysledcich (pod QR kédem).

3.3.4 On-line vysledky pro hrace

On-line vysledky maji ze vSech t¥i zobrazeni nejvétsi svobodu, jelikoz nejsou omezené mis-
tem a hraci si je mohou zkoumat jak dlouho potfebuji. Hlavnim tcelem této formy vysledkt
je poskytnout co nejdetailnéjsi statistiky pro hrace a zaroven umoznit napriklad i sdileni
na socialni sité.

Samotny névrh (obrdzek 3.15) Cerpa prevazné z grafické varianty tisténych vysledk.
Na tvodu stranky se nachézi hlavicka se vSemi informacemi o hie a rozbalovaci legendou.
Nésleduje radek tymi, ktery je totozny s tisknutymi vysledky (obrézek 3.13). Kazdy hrac je
ve svém rozbalovacim boxu, kde se nachézi jeho detailni informace (obrazek 3.16). Pod nimi
se nachazi tabulka konkrétnich zasaht mezi hraci. Tato tabulka je na mobilnich zarizenich
nahrazena prehledem zdsahu v detailu hrace (obrazek 3.17).

Detail hrace (obrézek 3.16) opét pouzivd témér stejné prvky jako grafickd varianta
tisknutych vysledkti s par rozdily. V horni ¢asti se nachazi vSechny trofeje, které ve hie
hrac ziskal, s tlacitkem pro zobrazeni prehledu vSech dostupnych trofeji. Ve spodni ¢éasti se
nachdazi denni umisténi podle jednotlivych statistik. Po kliknuti na box se uzivateli zobrazi
tabulka s poradim vSech hraca dle dané statistiky. Na mobilnich zafizenich se vSechny prvky
preskladaji pod sebe.

Navrh implementace on-line vysledku

Vetejna cast aplikace je kompletné oddélend od lokalni aplikace v arénach. Jeji primérni
ucel je sjednocovani her ze vsech pripojenych arén a zobrazovani je hracam.

Aplikace bézi na typickém webovém Apache serveru na doméné laserliga.cz. V pocatku
je dostatecné, pokud bude aplikace obsahovat pouze REST API pro synchronizaci dat
a jedno view s vysledky hry. V budoucnosti je mozné sluzbu rozsitit o uzivatelské ucty
hracua, ziskavani pribéznych statistik a zebiicku.

REST API musi umoznovat autentizaci arény. Toho lze dosdhnout pomoci unikéatnich
tokenii, které bude lokalni aplikace posilat v HT'TP hlavickach — Authorization: Bearer
<token> [10]. Jedna aréna muze mit pfifazenych nékolik tokeni. Tokeny maji neuréitou
platnost —je nutné je manudlné deaktivovat.

3.4 Funkce usnadnujici prace pracovnika arény

Tato c¢ast neni vylozené nutnd pro fungovani celého systému, ale nabizi takové moznosti,
které mohou v bézném provozu usnadnit operatorovi praci a ¢as. Tim ,neni nutna“ nemys-
lim ale, Ze je zbytecna. Pri ndvrhu téchto funkci jsem tzce spolupracoval s operdtory arén
a zjistil jsem, na ¢em ztraceji nejvice Casu, co by jejich praci usnadnilo. Zaroven jsem vytvo-
il prostor pro nové napady, které aktualni systémy vibec neumoznuji. Mezi takové napady
patii napriklad napojeni na rezervacni systém, vytvareni skupin a organizace turnaju. Tyto
nové funkce popisuji podrobnéji v kapitolach nize.
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Bodovani

Body za zasah: 100 W Body za smrt: -50 W
Body za zasah Body za smrt od
vz 5% (A 5%
‘ ~ vlastniho: vlastniho hrace:
0
'. e Body smrt od Body za bonus -
LASER miny: -50 % . 100 v
y: agent:
NRENA
PISEK Bod! b Bod b
o a bonus - ody za bonus -
inons 100 4 W 100 #
Kéd hry: g625bd43598fde neviditelnost : samopal :
Datum: 17.04.2022 10:32:29 Body za bonus -
Herni méd: T.M.A - solo Stit 100 4

1. HEROYT * 15162 V

e Absolutnf vitéz

2. ¥'°DA % 5829V
Hrag¢

3, SOFCILKA % 5636V

%& Nejvétsi mimofi

PREDATOR % 2633V

N
i Nejusporngjsi strelec

4.

* 1116 V

6. DAVYDEG %1086 V

B Férovy hrac

7. TEREZKA * -2500 V

€) Obéas sei trefi

= Zasahy hracu

HEROYT HEROYT VODA SOFCILKA  PREDATOR HONZA DAVYDEG TEREZKA
Zaséhl si hrage: 0 16 42 14 9 5 26
VODA HEROYT VODA SOFCILKA  PREDATOR HONZA DAVYDEG TEREZKA
Zaséhl si hrage: " 0 17 12 10 9 13
SOFCILKA HEROYT VODA SOFCILKA  PREDATOR HONZA DAVYDEG TEREZKA
Zaséhl si hrage: 24 12 0 14 17 7 14
PREDATOR HEROYT VODA SOFCILKA  PREDATOR HONZA DAVYDEG TEREZKA
Zasahl si hrage: 6 5 16 0 9 0 6
HONZA HEROYT VODA SOFCILKA  PREDATOR HONZA DAVYDEG TEREZKA
Zaséhl si hrage: 2 2 8 9 0 5 9
DAVYDEG HEROYT VODA SOFCILKA  PREDATOR HONZA DAVYDEG TEREZKA
Zasahl si hrace: 3 6 1 1 5 0 6
TEREZKA HEROYT VODA SOFCILKA  PREDATOR HONZA DAVYDEG TEREZKA
Zaséhl si hrage: 3 6 0 0 2 1 0

Obrazek 3.15: Navrh on-line vysledki. Celkovy pohled na rozlozeni stranky. Ve hfe bez
tymu (vSichni proti vSem), 7 hracu.
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¥ Ziskané trofeje (8):
W 2 & - B o - 7

Absolutni vitéz  Nejvétsi terminator  Hrac s nejlepsi muskou  Zabijak vlastniho tymu  Drti¢ min  Poloviéni sniper ~ Zabijék  Pronasledovany

i Zobrazit vSechny trofeje

. IYYY aalaatata
‘w"" l( ' Vystiely: % 179
° 0 9 Stely do préazdna: {ii 67
Nejoblibenéjsi cil: Jseas =
SOFCILKA asahy: 9
42 zabiti . &
Nejvétsi zabijak: Smrti:
SOFCILKA K:D (Zasahy:Smrti) 16:7 (2,29)
24 smrti

Dnesni poradi podle
(i}

Kliknéte nize na okénko pro zobrazeni tabulky dnesniho poradi.

\ 4
w © - @ <~
Skére: PFesnosti: Zasahu: Smrti: Vystreli:
1. 1. 6. 49-50. 77-78.

Obrézek 3.16: Navrh on-line vysledki. Detail statistik jednoho hréce.

-
Zasahy do hracu
VODA SOFCILKA
16 a2
PREDATOR HONZA
14 9
DAVYDEG TEREZKA
5 26
-]
Zasahy od hracu
VODA SOFCILKA
1 24
PREDATOR HONZA
6 2
DAVYDEG TEREZKA
3 3

Obréazek 3.17: Navrh on-line vysledki. Detail zadsahti hrace pro mobilni zarizeni.
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3.4.1 Zadavani hract do hry

Funkce kterou operator arény pouziva nejcastéji a stravi na ni nejvice ¢asu. Cely systém
zadavani vétsinou funguje tak, ze na jednotlivé vesty operdator napise jména hracu, rozradi
je do tymu, vybere herni a hudebni méd a nahrava hru. Tento postup je v kazdé aréné
a na kazdém vybaveni, az na drobné detaily, prakticky totozny. Samotné rozhrani zadavani
muzeme rozdélit primarné do dvou kategorii.

1. Zamérené na vesty (obrazek 3.18): operdtor zaddva jména na konkrétni vesty
a tymy rozdéluje nasledné

2. Zamérené na tymy (obrazek 3.19): operdtor zadava jména do tymu a vesty se
prifazuji automaticky s moznosti manudlni zmény

Po diskusi mezi operatory nemohu s jistotou fict, ktery zptisob zadavani je lepsi. Jedno-
dussi a rychlejsi se zda postup zaméreny na tymy. Na druhou stranu miize nékdy operator
chtit do hry pustit jen konkrétni vesty, pripadné nejprve zadat jména, a az poté tymy
rozradit.

P1i navrhu jsem se inspiroval vystupem srovnani aktualnich systému v kapitole 2.2.
Rozhodl jsem se pro spojeni vSech dulezitych funkei do jedné jediné obrazovky, pro rychlou
orientaci operatora.

Pri zadavani hrac¢t na vesty jsem zvolil cestu vybéru na zdkladé preference operatora.
Implementované bude zadavani zamérené na vesty i na tymy. Obé feSeni musi nasledné
projit detailnim uzivatelskym testovanim.

Dalsim zjednodusSenim, které by méla aplikace umoznit, je rozdéleny vybér hernich
a hudebnich médt. Toto je problém prevazné u systému LaserMaxx, kde je herni a hudebni
mod spojeny v jednom nastaveni.

Velmi uzitecnou a vyuzivanou funkci je ndhodné roziazeni hract do tymi. Rozrazovani
miuize byt i rozsifeno o vahy u jednotlivych hracu, které indikuji jejich vykonnostni droven
ve hie. Algoritmus rozirazeni se bude nasledné snazit vytvorit tymy co nejvice vyrovnané.
Tato varianta musi byt co nejjednodussi, aby operatora co nejméné zatézovala. Rozhodl
jsem se zvolit variantu pouze t¥i vykonnostnich trovni, mezi kterymi lze hrace prepinat:
zacatecnik, hrac, pokrocily. V pripadé rozsiteni skupin z nasledujici sekce 3.4.2, lze vahy
hrac¢a pocitat i automaticky na zdkladé jejich predchozich vykoni.

3.4.2 Vytvareni skupin

V arénach miize ¢asto nastat situace, kdy je tfeba nékolikrat stiidat ty samé skupiny hraci.
Jedna skupina si zahraje, druhda odpocivd a poté se prohodi. Operatori nyni maji dveé
moznosti na zadavani opakovanych skupin. Budto manuélné zadaji jména do systému znovu,
nebo vyhledaji predchozi hru a zkopiruji jména hrac¢i’. Cilem funkce vytvaieni opakovanjch
skupin je tento proces jesté urychlit a nabidnout i nové zajimavé funkce:

o Propojeni vysledku z her v on-line rozhrani (pod QR kédem) pro snazsi orientaci mezi
hrami.

e Vypocet pribéznych statistik hract ze vsech odehranych her.

5V systému LaserMaxx lze z historie kopirovat vSechny hri¢e pomoci kontextudlniho menu po stisku
pravého tlacitka mysi.
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Predchozi hry ‘
Nahrat hru S hru Ukonéit hru ‘ 76 - [15:15] 5 hracu, 2 tymy, Veverka, Jirka,... ¥ B

N Herni méd:
‘ 1 Veverka l Team deathmach v
Klasicky tymovy maéd. Hraci se snazi nastfilet co
2 Jirka l nejvétsi skore.
. Hudebni maéd:
3 ObiWan l B Dubstep v

4 Davydeg l
Nahodné rozdéleni tymu:

5 Pan temnot l **x B - -

1| ok ROZBITA 8 B

Nahodné N:

(@)

Obrézek 3.18: Navrh rozhrani pro zadavani hra¢t do hry zamérené na vesty.

Predchozi hry

Nahrat hru it hru Ukongéit hru ‘ 76 - [15:15] 5 hracd, 2 tymy, Veverka, Jirka,... ¥ B
Hradi: Herni mod:
’ Team deathmach v
n Klasicky tymovy méd. Hraci se snazi nastrilet co
nejvetsi skore.
*
Veverka Hudebni maéd:
Dubstep v
Tymy:
n Nahodné rozdéleni tymu:

Red team ] Blue team - -
Jirka m Pan temnot m Obiwan n Davydeg n

Nahodné

Obrézek 3.19: Navrh rozhrani pro zadavani hra¢t do hry zaméfené na tymy.
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e Moznost automatického férového rozrazeni hraci do tymua podle jejich predchozich
vysledk.

Pokud konkrétni aréna vyuziva systém cislovanych stolt, naptiklad v kase (jako v ka-
varnach a restauracich), bylo by mozné tyto skupiny pfirfadit i na jednotlivé stoly a tim
usnadnit komunikaci mezi nékolika operatory v jeden ¢as—,Muzes mi pripravit skupinu ze
stolu 47¢

3.4.3 Napojeni na rezervacni systém

Rezervacni systém je diilezitou soucasti vSech arén. Tato funkce by méla za cil umoznit zob-
razeni rezervaci primo v rozhrani aplikace pro zadavani her. Mize téz pomoci s identifikaci
skupin ze sekce 3.4.2. Arény nevyuzivaji jednotny systém rezervaci, coz bude kompliko-
vat implementaci. Rezervacni systém musi poskytovat néjaké API pro ziskavani zdznami.
Resenim by samoziejmé bylo i vytvoreni jednotného rezervaéniho systému v rdmci on-line
sluzeb aplikace, ale jelikoz vSechny arény uz maji néjaky rezervacni systém zazity, prechod
na uplné novy systém by mohl byt pomérné komplikovany.

3.4.4 Organizace turnaja

Turnaje se u nas v Cesku, ale i v zahrani¢i, pofadaji pomérné pravidelné. V dobé tvorby
této prace neexistuje zadné ucelené teseni pro organizaci téchto turnaji. Cilem tohoto
néastroje je propojit vsechny c¢asti organizace turnaje od planovani, pres prihlasky tymi,
po samotné hrani a vysledky. Funkce by méla umoznit velké mnozstvi variability nastaveni
turnaju, jelikoz kazdy turnaj je unikatni a velmi zalezi na zvoleném hernim médu. Primarné
jde tedy o automatizaci postupti, které aktualné vétsina organizatorti manualné zadava do
excelové tabulky.

3.4.5 Nahlasovani zavad na vestach

Hardware vybaveni neni dokonaly a jeho zavadovost je nevyhnutelnéd. Systém by mél umoz-
nit operdtorovi jednoduchym zptsobem zavadu primo na vestu nahlasit. Aplikace poté se
zavadou na vesté pocita, zobrazi se varovani vsem uzivatelim a pri automatickém rozrazo-
vani vestu vyneché.

Kazdd vesta muze byt v jednom ze tii stavii: v poradku, lehka zavada (muze hrét),
tézka zavada (nemuze do hry).
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Kapitola 4

Implementace navrzeného reseni

Tato kapitola pojednava o konkrétnich problémech, rozhodnutich a celkové implementaci
vysledné aplikace. Zaméri se prevazné na Tesené problémy a cely postup vyvoje systému.
Na tuto kapitolu volné navazuje kapitola 5, kterd se bude zabyvat prevazné uzivatelskym
testovanim casti popsanych v této kapitole.

4.1 Architektura systému

Vzhledem k vybéru implementace jako webova aplikace jsem se rozhodl back-end aplikaci
vytvorit v PHP (verze 8.1). Tento vybér je podporen prevazné mou vlastni zkusenosti. Vy-
hodou je jednoduchy vyvoj, ktery umoznuje rychlé iterativni zmeény.

Pro aplikaci nebyl pouzit zadny hotovy framework. Ackoliv by pouziti néjakého fra-
meworku vyrazné ulehcilo zacatek vyvoje, vétsSina modernich frameworkl je velmi kom-
plexni a tudiz by obsahovali funkce, které nase aplikace vibec nepotifebuje. Navic by urcité
specifické problémy mohli vyzadovat Gpravu ¢i obchazeni nékterych funkcei frameworku, coz
open-source knihoven (viz. 4.1.1).

Front-end ¢ast je tvorena co nejvice nativnimi funkcemi s pouzitim minima knihoven.
Jedina veétsi vyuzita knihovna je Bootstrap, kterd omezi nutnost tvorit vlastni CSS. Na
kompilaci a sbaleni vSsech prvkl je pouzity nastroj Webpack.

4.1.1 Seznam vyuzitych technologii a knihoven

V této ¢asti popisuji nejzasadnéjsi technologie a knihovny, které byli v projektu vyuzity.

Back-end

o Git: verzovani kédu a distribuce (viz. 4.2.3)
e PHP 8.1
« Composer': Néstroj na spravu PHP knihoven

« Latte’: sablonovaci jazyk

"https://getcomposer.org
2https://latte.nette.org
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e Tracy’: ladici néstroje
e Dibi’: databdzova abstrakéni knihovna

. 5 Ve v / 7’ .
e Nette utils’: uzitecné nastroje

Front-end

e JavaScript

« npm’: Néstroj na spravu JavaScript knihoven

« Bootstrap’: Knihovna s pfipravenymi prvky pro weby

e SCSS®: CSS preprocesor

« Webpack’: nastroj pro zabaleni a kompilaci pouzitjch prvki
e Axios'’: JavaScript knihovna pro zjednoduseni prace s AJAX

e WebSocket: Protokol pro komunikaci mezi serverem a klientem v redlném case

4.2 Distribuce systému pomoci Docker kontejnert

V této Casti se zaméfim na konkrétni feseni distribuce aplikace a konkrétni technologii—
Docker.

Za starych casti potfebovala typicky kazda aplikace jeden vlastni server. Dalsim krokem
byla virtualizace. V dnesni dobé vyuzivame kontejnery [19].

4.2.1 Princip kontejneru

Kontejner se v principu moc nelisi od virtualniho stroje. Hlavnim rozdilem mezi obéma tech-
nologiemi je hlavné to, ze kontejner nepotrebuje sviij vlastni operacni systém, ale vyuziva
operac¢niho systému svého hostitelského stroje. Pravé i diky tomu se uvolni velké mnozstvi
zdroju, jako RAM, CPU a tlozisté, které by potfeboval obycejny virtualni stroj [19].

Virtualizace vyuziva rozdélovani prostiedkti na trovni hardware. Po bootovani stroje
se spusti hypervizor, ktery rozdéli fyzické zdroje (jadra procesoru, GB RAM,...) a spusti
jednotlivé virtualni stroje, kazdy se svym operacnim systémem a svymi omezenymi pro-
sttedky. Princip kontejnerti naopak rozdéluje prostfedky na trovni hlavniho operacniho
systému. Kazdy kontejner se sice tvari, ze ma vlastni operacni systém, ale ve skutecnosti
engine (nejcastéji Docker) jen rozdéluje zdroje (souborovy systém, procesy,. .. ) opera¢niho
systému jednotliviym osamocenym kontejnerim. Tedy uz jen z tohoto principu vyzaduje
kontejner daleko méné fyzickych zdroju i pres jeho vétsi rezii, protoze si oproti virtualizaci
neprivlastnuje zadné zdroje, které zadny jiny virtualni stroj nevyuzije.

3https://tracy.nette.org
“https://dibiphp.com
Shttps://doc.nette.org/cs/utils
https://www.npmjs.com
"https://getbootstrap.com
8https://sass-lang.com
“nttps://webpack.js.org
Ontips://axios-http.com
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Zaklad celého kontejneru je sestaveny image. Image je ve svém principu takovy ba-
lik, ktery zapouzdiuje vse potrebné pro danou aplikaci. Obsahuje kod aplikace, jednotlivé
zavislosti a nainstalované funkce operac¢niho systému. Pti vytvareni vlastniho image neni
nutné vse konfigurovat. Ve spousté aplikacich lze vyuzit jiz hotového TeSeni a pripadné si
ho rozsirit o dalsi potfebné funkece.

Kontejner je potom tedy jen spusténa instance pripraveného image. Je mozné mit aktivni
i vice nez jednu instanci stejného image.

4.2.2 Instalace a konfigurace

Nyni se zamérime na samotné spusténi a instalaci aplikace v aréné. Zamérim se prevazné
na konkrétni pripad Laser arény Pisek.

Prvnim krokem celé instalace je nainstalovat Linux backend na kterém pobézi cely
Docker engine. Tento krok je nutny, jelikoz hostitelsky stroj, na ktery se aplikace bude
instalovat mé nainstalovany operacni systém Windows. Windows umoznuje instalaci tech-
nologie WSL, slouzici k integraci distribuce Linux do hlavniho operac¢niho systému. Samotna
instalace je pomérné jednoduché:

wsl --install

Staci postupovat dle oficidlni dokumentace Microsoft [14].

Dalsim krokem je nainstalovat Docker engine. Zde se opét postupuje podle oficidlni
dokumentace [5].

Po kompletni instalaci vSech potfebnych nastroji se zaméruji pfimo na konkrétni kon-
figuraci image vysledné aplikace. Projekt vyuziva celkem tfi pfipravené obrazy:

1. php:8.1.1-apache'’
2. node:17.2.0-slim'?

3. mariadb:latest!'’

Prvni dva se sluc¢uji do jednoho vysledného, kde bézi samotnd PHP aplikace. Duvod,
pro¢ je soucasti kontejneru i image node, je potreba sestaveni zdrojiu JavaScriptu i CSS
pomoci Webpack. Jelikoz zdrojovy kéd se distribuuje pomoci technologie Git, moznost
sestavit nejnovéjsi verzi primo za béhu/pfi spusténi kontejneru je z hlediska prakticnosti
vyvoje idealni.

Treti image bézi paralelné a slouzi pouze ke zprovoznéni SQL databaze. Rozhodl jsem se
pro distribuci MariaDB, protoze uz ji nékolik let vyuzivam, je jedna z nejrozsitenéjsich volné
dostupnych feseni a nabizi dalsi rizné uzitecné funkce, které obycejnéd distribuce MySQL
nenabizi (napriklad INTERSECT/EXCEPT, sharding,...) [13].

Konkrétni konfigurace soubort pro sestaveni Docker kontejneru je popsana v priloze B.

Obrazy pouzivané kontejnery se sestavuji v adresari, kde se nachazi soubory Dockerfile
a docker-compose.yml, pomoci piikazu:

docker compose build
Kontejnery budou poté pripravené ke spusténi v GUI Docker desktop aplikace, coz je

preferovany zptisob spousténi a monitorovani béhu kontejnerti pro operac¢ni systém Win-
dows.

"https://hub.docker.com/_/php?tab=description&page=1&name=8.1.1-apache
2https://hub.docker.com/_/node?tab=description&page=1&name=17.2.0-slim
Bhttps://hub.docker.com/_/mariadb/
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4.2.3 Aktualizace

V uzavieném systému jako je Docker kontejner je jakakoliv zména zdrojového kédu pomérné
naroc¢nd, jelikoz vyzaduje opétovné sestaveni image. Tento problém je ale mozné lehce
vyTesit s pouzitim verzovactho systému git a sbalenim sestavovacich scripti pfimo do
samotného image. PTi sestaveni se cely zdrojovy kdd nekopiruje, ale stahuje se z verejného
repozitaie'®. Pii kazdém spusténi instance kontejneru se provede pull repozitaie a spusti
se veskeré instala¢ni scripty: composer build'’.

Alternativné framework umoznuje volani REST API, pres které je mozné vsechny nutné
prikazy spoustét bez nutnosti restartovat cely kontejner.

4.2.4 Problémy instalace

Prvotni spusténi se samoziejmé neobeslo bez problému a komplikaci.

Jednim z velkych problémi bylo, ze aplikace méla byt spusténa na jiném fyzickém za-
fizeni, nez systém vyrobce LaserGame. Toto rozhodnuti bylo pfevazné zpiusobeno dvéma
faktory. Vybrané zatizeni ma vyssi vypocetni vykon a nijak se neohrozi fungovani hlavniho
pocitace, bez kterého nelze v aréné hrat'®. Diky tomu ale vznikl problém se sdilenim sou-
bort. Docker umoznuje sdilet adreséare z lokalniho pocitace do kontejneru. Prvni pokus tedy
byl, nasdilet adresar z pocitace LaserGame na pocitac¢ aplikace protokolem cifs a nasledné
napojit sdileny adresat z Windows do kontejneru. Toto Feseni se ale ukazalo jako nefunkéni.
Bylo nutné napojit sdileny adresat pomoci protokolu cifs primo do Linuxového kontejneru.
Jenze toto Teseni, a¢ funkeni, se neobeslo bez svych vlastnich komplikaci. Pocitace na sobé
jsou nezavislé. Pocitac aplikace byl spustény neustale, zato pocita¢ LaserGame se vzdy vecer
vypinal. Jakmile se vypl, sdileny adresat se od kontejneru odpojil a pti opétovném zapnuti
pocitace se automaticky nepripojil. Navic, pokud by se kontejner restartoval v dobé, kdy je
pocitac¢ LaserGame vypnuty, skoncilo by jeho spusténi chybou. Tento problém jsem nakonec
vyTesil implementaci API piimo do aplikace. Na pocitac¢i LaserGame se po spusténi spousti
jednoduchy PowerShell script, ktery posila HT'TP pozadavek na REST API aplikace, ktera
zavold unixovy piikaz mount -a, ktery opétovné pripoji vSechny sdilené disky. To samo-
ziejmé neresi problém restartu kontejneru pri vypnutém pocitaci LaserGame. V priubéhu
tT1 mésicu, kdy aplikace funguje v Laser aréné Pisek tento problém nastal jen jednou a to ve
chvili, kdy jsem ja sdm znovu sestavil image kontejneru pred oteviraci dobou arény. Tudiz,
pro aktudlni verzi systému, nepovazuji tento problém za prilis zdvazny.

Druhym problémem, ktery nastal, byla kontrola zmén v souborech vysledkt her. Chtél
jsem se vyhnout periodické kontrole soubort na urovni aplikace a proto jsem hledal feseni,
které muze reagovat na notifikace operacniho systému a volat definované scripty. Objevil
jsem nastroj Entr'”, ktery sliboval odstranéni presné tohoto problému. Narazil jsem vsak
na problém s funk¢énosti u sdilenych diskti, kdy z néjakého divodu notifikace operac¢niho
systému tato utilita nezachytavala. Rozhodl jsem se tedy jesté jednou jit cestou implemen-
taci pifimo do API aplikace a jednoduchého PowerShell scriptu, ktery bude na pocitaci
LaserGame sledovat zmény piimo v systému Windows a posilat HT'TP pozadavky, jakmile
detekuje jakoukoliv zménu. Toto feSeni se ukazalo jako idedlni, jelikoz import vysledku pro-

Yhttps://github.com/Heroyt/LaserArenaControl

157kratka, ktera vold dalsi composer a npm scripty.

8 Tento problém se tyka konkrétné Laser arény Pisek. V ostatnich arénach se predpokladd vyuziti jen
jednoho pocitace —LaserGame konzole.

"http://eradman.com/entrproject/
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bih4 s minimalni latenci'® a zbyteéné nevytézuje zadné dalsi zdroje, které by byli potieba
pti periodické kontrole.

4.3 Principy vytvoreného PHP frameworku

Jak jsem jiz zminil v kapitole 4.1, rozhodl jsem se nevyuzit zadny hotovy PHP framework,
ale vytvoril jsem sviij vlastni na miru prizptisobeny vSem pozadavkim systému. V této
kapitole se zamérim na konkrétni prvky vytvoreného frameworku, jaké postupy vyuziva a co
konkrétné jsem prevzal z bézné vyuzivanych feseni, se kterymi jsem v minulosti pracoval.

4.3.1 Model MVC

. . ’ . v/ vevs ’ 7 o v 7 3 g
MVC je jednim z nejpouzivanéjsich navrhovych vzorii. Viechny velké webové frameworky '’
jsou postavené pravé na tomto modelu, nebo na néjaké jeho variaci. Ve svém principu se
tyka pouze rozdéleni ¢asti aplikace na tii rizné ¢éasti [18]:

e Model: Vsechno tykajici se dat a prace s nimi.
e View: Prezentacni vrstva, typicky HTML.

e Controller: Vrstva propojujici obé predeslé. Stard se primarné o zpracovani dat pro
view a zpracovani pozadavku uzivatele pro propis do modelu.

4.3.2 Architektura frameworku

Vytvofeny framework se skldda z nékolika hlavnich ¢asti: jddro, controllery, sablony, sluzby
a funkce pro praci se systémem LaserGame. O automatické nacitani tiid se stard composer
autoloader. Pro korektni funkénost nac¢itani tiid je tfeba mit spravné pojmenované adre-
safe i soubory tiid podle doporuc¢eni PSR-4 [11]. Konkrétné je nutné dodrzovat nasledujici
pravidla:

o Kazda trida je ve svém vlastnim souboru
e Soubor je pojmenovany stejné jako samotna tiida

e Soubor tfidy je v adresarové struktuie, kterd odpovidd namespace t¥idy. Zakladni
namespace App je definovany v souboru composer. json a odpovida adresati src/.
Napr. tiida \App\Core\Routing\Route se nachazi v adresafi src/Core/Routing/.

Adresarova struktura frameworku vypada nasledovné:

assets/
scss/
js/
images/
icons/
config/ # konfigurac¢ni PHP soubory
include/ # ostatni nutné, pomocné scripty, které nejsou ve t¥idach

187 pozorovani import probéhne do t#{ sekund od uloZeni souboru, coz je vice neZ dostacujici.
9T aravel, Symfony, Nette
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languages/
private/ # privatni konfigurace (pfipojeni na databazi,...)

routes/
src/ # veSkeré zdrojové t¥idy
templates/ # latte Sablony pro view
tests/

4.3.3 Trida App

V samém jadru celého frameworku lezi tiida \App\Core\App. Tato statickd tiida se stard
o vétsinu funkci nutnych k fungovani celé aplikace. Obsahuje vSechny inicializa¢ni scripty
pro nacteni prekladu, Latte enginu, cachovaciho tlozisté a nacteni konfigurace ze souboru
private/config.ini. Metoda App::run() je vstupni metodou celé aplikace.

Zéroven také obsahuje nékolik pomocnych funkei. Mezi nejvyznamnéjsi funkce patii:

e App::isProduction() : bool — Kontroluje nastaveni, zda aplikace bézi v rezimu
debug nebo production.

o App::redirect (UrlRoute|array|string url, ? Requestrequest = null) : bool| — Pfesmé-
rovani na konkrétni URL, cestu, nebo route.

e App::getLink(array $path) : string — Vraci kompletni URL pro danou cestu.
o App::getLogger() : Logger — Vraci inicializovanou tfidu pro logovani.
e App::getContainer() : Container —Vraci dependency injection kontejner.

e App::getService() : mixed — Vraci objekt nacteny pomoci dependency injection.
Zkratka pro App: :getContainer ()->getService($name).

4.3.4 Trida Info

Framework nabizi uklddani jednoduchych serializovatelnych nastaveni piimo do predem
pripravené databizové tabulky. Pro interakci s touto tabulkou slouzi tfida \App\Core\Info.
Ta nabizi dvé statické metody pristupu: get() a set(). Tabulka v databazi obsahuje jen
dva sloupce: primarni kli¢c VARCHAR ‘key‘ a TEXT ‘value‘. Hodnoty jsou serializované
pomoci nativni PHP funkce serialize(). Lze tedy do databaze ulozit jakoukoliv datovou
PHP strukturu.

Ttida info vyuziva statického asociativniho pole pro zachovani na¢tenych hodnot v pri-
padé opakovaného Cteni bez nutnosti opétovného dotazovani databazi.

Kromé nékterych nastaveni systému se pomoci této tridy ukladaji i doc¢asné informace,
jako napriklad posledni nactena hra, nebo datum a c¢as posledniho importu vysledki.

4.3.5 Trida DB

Pro komunikaci s databdzi jsem zvolil vyuziti knihovny dibi”’. Tuto knihovnu jsem vy-

bral z diavodu jeji jednoduchosti pii tvorbé dotazii pomoci fluent rozhrani [15], coz je
umoznuje velmi snadno vytvaret postupné za béhu. Dalsi vyhodou je vyuziti rozsdhlych
mnozstvi escapovani vyrazli a predchazeni ttokt typu SQL Injection.

2Onttps://dibiphp.com
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Trida DB slouzi jako schranka nad knihovnou. Jedna se o ¢isté staticky objekt obsahujici
aktivni instanci databazového pripojeni. Jelikoz se v aplikaci nepoéita s moznosti pripojeni
na nékolik databazi, staticky objekt umoznuje pristup z libovolného mista v kédu. Trida
obsahuje nékolik zékladnich metod pro vSechny potiebné SQL dotazy (SELECT, INSERT,
UPDATE, REPLACE, DELETE). Tyto metody budto funguji sami o sobé, nebo vraci objekt
Dibi\Fluent, se kterym se da dale pracovat.

4.3.6 Dependency injection

Dependency injection je metoda automatického predavani informaci pro funkce, kterd vyu-
ziva dependency injection kenterneru. Kontejner se poté stara o samotnou inicializaci vSech
potiebnych tiid a parametru [16].
Zde framework vyuziva jiz pripravenou knihovnu z frameworku Nette: nette/di.
Konkrétnich vyuziti dependency injection je ve vysledné jen par. V systému pro arény
existuje jedind sluzba LigaApi pro komunikaci s vefejnym API pro synchronizaci her.

4.3.7 Logovani

Logovani béhu je nedilnou soucésti jakékoliv aplikace. Framework proto obsahuje tfidu
\App\Logging\Logger. Trida byla navrzena, aby vyhovovala doporu¢enim PSR-3 [2].

Instance t¥idy pfijimé dva argumenty: cestu k adreséri, kam se maji logy ukladat a ndzev
logu (souboru). Pokud neexistuje vyzadovany adresar, rekurzivné se vytvori. Soubory logu
se ukladaji ve forméatu {nazev}-{rok}-{mé&sic}-{den}.log. V adresaii zlstavaji vzdy jen
soubory za posledni dva dny, starsi se ukladaji do zip archivi rozdélenych po tydnech.

Pro samotny zapis logi se vyuziva metod, které odpovidaji jedné z osmi trovni z
RFC 5424: emergency, alert, critical, error, warning, notice, info, debug [7].

4.3.8 Routovani

Zakladnim udélem celého frameworku je routovani. Routovani je proces, jakym aplikace
sméruje cesty URL na funkce aplikace [18]. Bez pouziti néjakého routovaciho scriptu by
URL musela smérovat vzdy na konkrétni PHP soubory, coz v dnesni dobé jiz neni velmi
zédouci.

Routovani tohoto frameworku je postavené na dvou tfidach: \App\Core\Routing\Route
a \App\Core\Request?'.

Trida \App\Core\Routing\Route ma na starosti uchovavani dostupnych cest ve své
statické struktufe public static array $availableRoutes = [];, kam se ukladaji jeji
instance. Tyto instance jsou vytvarené v souborech v adresafi routes/. Route obsahuje
informaci o HTTP metodé®?, kterou vyuzivd, URL cesté a metodé, kterou mé volat. URL
cesta muze obsahovat i pojmenované parametry, které se volané metodé predavaji.

\App\Core\Request se stard o zpracovani pozadavku, vyhleddni spravné routy a za-
volani metody, kterda ma pozadavek zpracovat. Tiida se predava jako volitelny argument
volané metodé.

Definice Route muze vypadat napriklad takto:

<?php // routes/web.php

use \App\Core\Routing\Route;

2 Framework vyuZivé i nékteré odvozené t¥idy napiiklad pro zpracovani CLI pozadavkii.
22Dostupné metody jsou: GET, POST, PUT, DELETE.
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use \App\Core\Request;

use App\Controllers\Results;

// Jednoducha GET metoda

Route::get(’/hello’, function() {
echo ’Hello, world!’;

b;

// POST metoda s jmennym parametrem {id}

Route: :post(’/form/{id}’, function(Request $request) {
// Musime nastavit zdkladni hodnotu v pf¥ipadé chybéjiciho parametru
$id = (int) ($request->params[’id’] ??7 0);

// Dal§i zpracovani formuléfe...
b;
// Pojmenovand GET route napojend na controller

Route::get(’/resuts’, [Results::class, ’show’])->name(’results’);
Route::get(’/resuts/{game}’, [Results::class, ’game’])->name(’results-game’);

Vypis 4.1: Priklady definice route.

4.3.9 Typy route

Pro 1ucely této aplikace jsou ve frameworku definované tii rizné typy route a controllerd.

Web route

Tento typ je obycejnd cesta k néjaké webové strance, kterd se mé zobrazit ve webo-
vém prohlizec¢i uzivateli. Primarni vstup je tedy pomoci HI'TP pozadavki na jeden sou-
bor index.php, ktery pomoci predem definovanych cest sméruje pozadavek na spravny
controller a jeho metodu.

REST API route

API route je typ, ktery uzivatel nevyuzivd primo, ale komunikuji s nim rtzné dalsi ¢asti
systému, pripadné i nabizi rizné ladici nastroje, které umoznuji spravu celého systému
vzdalené.

Hlavni implementacni rozdil je ten, ze API controller obsahuje rozhrani pro snazsi
navratové hodnoty, automaticky prevod odpovédi do JSON, automaticky pridava HTTP
hlavicky a nastavuje dany HTTP koéd odpovédi. Jinak, nez tyto pridané funkce je typ
totozny s obycejnou route.

CLI route

Command line interface route—jak jiz z ndzvu vypovida je typ cesty, kterd je pristupna
jen pomoci terminalu. Hlavni vyhodou je blizka implementace spolecné se vSemi ostatnimi
funkcemi frameworku. Ptistupuje se pres index.php soubor a nacitaji se stejné inicializac¢ni
scripty jako pro obycejnou Web route, ale vystup a funkce jsou upravené pro rozhrani
piikazové radky.

Objekt C1liRoute nabizi kromé zakladni definice cesty, ndzvu a volané metody i pomocné
parametry jako popis funkce, argumenty, pouziti, pripadné i cely popis napovédy. Diky tomu
je mozné na jednom misté popsat kompletni funk¢énost k jednomu piikazu a v pripadé
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chybné zadanych argumenti aplikace vrati uzitecné informace o konkrétnim pouziti dané
funkce.

CliController je rozsifen jen o metodu umoznujici jednodussi vypis na standardni
chybovy vystup. Navic je ve frameworku implementovanych nékolik pomocnych tiid pro
usnadnéni prace s prikazovou radkou, jako je napriklad podpora barev.

4.3.10 Modely

Objekty modelt pracuji s daty aplikace. VSsechny modely dédi od jedné rodicovské tridy
AbstractModel. Ta definuje rozhrani pomoci kterého mohou ostatni ¢asti kédu s tridami
manipulovat.

Jeden typ modelu odpovida jedné tabulce v databazi. Jeden radek tedy odpovida jedné
instanci. Kazda synovské trida musi ve své svych konstantach zadefinovat pravé toto napo-
jeni na databazi.

e TABLE: nazev tabulky v databézi

o PRIMARY_KEY: nézev sloupce primérniho klice (nepodporuje slozené primarni klice) —
propise se do proménné id

e DEFINITION: pole obsahujici vSechny definované proménné tridy a jejich nastaveni—
néazev klice v poli odpovida nazvu sloupce, hodnota je pole

— validators: pole nazvu funkci, které maji validovat hodnotu pted ulozenim do
databaze

— class: pokud je hodnota néjaké tiida, nebo enum, zde je uvedena

Modely mohou implementovat rozhrani InsertExtendInterface. To definuje dvé me-
tody, které slouzi pro praci ukladani podrazenych t¥id. Naptiklad tfida Player obsahuje
referenci na tiidu Game. Tato reference je v databédzi ulozena jako sloupec id_game. Ttida
Game implementuje rozhrani InsertExtendInterface. Statickd metoda parseRow() se po-
kusi z radku z databaze vyhledat sv(ij primarni kli¢ a v pripadé, Ze jej nalezne, vraci
instanci tiidy Game, kterou si t¥ida Player uklada. Po zavolani metody save() na Player
se vyvold metoda addQueryData() na instanci Game, kterd obracené do rddku databéaze
svij primérni kli¢ vliozi. Aby tento proces probéhl automaticky, musi tiida Player ve své
konstanté DEFINITION uvést parametr class (viz. vypis 4.2).

namespace App\GameModels\Game;

use App\Core\AbstractModel;

class Player extends AbstractModel {
public const TABLE = ’players’;
public const PRIMARY_KEY = ’id_player’;
public const DEFINITION = [

’game’ => [’class’ => Game::class],

1
public Game $game;

}

class Game extends AbstractModel implements InsertExtendInterface {
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public const TABLE = ’games’;
public const PRIMARY_KEY = ’id_game’;
public const DEFINITION = [
1;
public static function parseRow(Row $row) : 7InsertExtendInterface {
if (isset($row->{self::PRIMARY_KEY}) {
return self::get($row->{self::PRIMARY_KEY});
}
return null;
}
public function addQueryData(array &$data) : void {
$datal[self::PRIMARY_KEY] = $this->id;
}
}

Vypis 4.2: Pfiklad minimélni definice modelu Player a Game pro korektn{ funkénost rozhrani
InsertExtendInterface.

O nacteni dat modelu se stard metoda fetch(), ktera se vola i v konstruktoru, pokud je
mu predéno ID ti{dy. Metoda z databaze nacte jeden tadek, ktery knihovna dibi®® zpracuje
a ulozi do objektu Row. Pfes vSechny pole (sloupce tabulky) tohoto objektu se nasledné
iteruje, kontroluje se existence vlastnosti v t¥idé a na konec se zavold metoda parseRow()
pro kazdou definovanou t¥idu implementujici rozhrani InsertExtendInterface. V databazi
jsou jednotlivé sloupce pojmenované ve snake_case. V PHP tiiddch mohou byt také, ale
preferuje se camelCase do kterého se v pripadé nutnosti nazvy sloupcti automaticky prevadi.

Na konci listopadu 2021 vysla verze PHP 8.1, kterd pfinesla mimo jiné i podporu
typu enum [17]. Projekt byl ptivodné vyvijen na verzi 8.0, ale rozhodl jsem se pozadavky
navysit, pravé z divodu vyuziti tohoto datového typu. Enum existuje i jako datovy typ
v MariaDB. Modely proto podporuji automaticky prevod mezi hodnotami z databaze
a definovanym PHP enum. Definice v modelu probiha totozné jako u definice rozhrani
InsertExtendInterface—staci v konstanté DEFINITION uvést u dané vlastnost parametr
class se jménem objektu enum. Objekt musi byt definovany jako takzvany Backed enum’’.
To znamend, ze ke kazdému kli¢i vaze hodnotu, kterd odpovidd textu z databéze (viz.
vypis 4.3).

enum Size : string {
case XL = ’extra-large’;
case L = ’large’;
case M = ’medium’;
case S = ’small’;
case XS = ’extra-small’;
}

Vypis 4.3: Priklad jednoduchého typu enum

Bhttps://dibiphp.com
*https://www.php.net/manual/en/language.enumerations.backed.php
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Optimalizace instancinace trid

Pri béhu aplikace se mtize stat, ze na jednu instanci bude pottebovat odkazovat vice dalsich
objektu. Napriklad jednoho hrace referencuje tiida Game a Team. Tyto tfidy znaji ID hrace
a dokazi podle néj vytvorit novy model. To znamena dva dotazy do databédze a dvoji zpra-
covani toho samého radku. Jelikoz predpokladam, ze tento pripad bude nastavat pomérné
casto, obsahuji vSechny modely jedno statické asociativni pole, kde se instance ukladaji.
Pokud je treba nékde v kédu ziskat model podle ID, vola se misto konstruktoru staticka
metoda get($id). Ta prvni zkusi vyhledat instanci v poli a pokud neexistuje, zavola kon-
struktor a vytvori novou.

Problém tohoto feseni mtize byt lehké plytvani paméti. Pokud by proces PHP byl dlouhy,
instance tfidy se pravdépodobné az do samotného konce drzi v paméti, jelikoz jsou stale
uloZené v poli a éekaji na dalsi vyvolani®°. Vzhledem ke kratké Zivotnosti procesti a relativng
malému mnozstvi tTid se kterymi pracuje toto feseni nevyvolava zadné vétsi komplikace.

4.3.11 Controllery

Controllery jsou v jadru celé aplikace. Dobrym pravidlem u kazdého controlleru je, aby se
vzdy vénoval pouze jedné problematice. Kéd tak bude prehlednéjsi a programétor vzdy vi,
kde néjakou funkci hledat.

Ve frameworku se vSechny controllery nachazi v namespace \App\Controllers a dédi
od zékladni tiidy \App\Core\Controller. Controller mtze vypadat napiiklad takto:

<?php // src/Controllers/MyController.php
namespace App\Controllers;
use App\Core\Controller;
class MyController extends Controller
{
// Titulek stranky
protected string $title = ’My page’;
// Popisek stranky
protected string $description = ’This is a description’;
public function show() : void {
echo ’Hello there!’;
X
}

Vypis 4.4: Priklad jednoduchého controlleru.

Navic muze controller vyuzivat metod z rodi¢ovské tfidy controller, které zjednodusi
opakované procesy, jako je vykreslovani Latte Sablony.

class MyController extends Controller
{
public function show() : void {
// Pole $this->params se pfedava latte Sabloné jako proménné
$this->params[’string’] = ’Hello!’; // V Sablon& -> $string = ’Hello!’

25V poslednich nékolika verzich PHP byl radikélné vylepSen optimalizitor a pieklad do opcode. Je tedy
mozné, ze se pamét korektné uvolni. Pravdépodobné vsak bude reference na tfidy porad existovat.
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8 // Vykresli Sablonu /templates/pages/my/index.latte

9 $this->view(’pages/my/index’) ;

10}

11

12 public function ajax() : never {

13 // Vrati JSON data se spravné nastavenymi hlavickami
14 $this->ajaxJson([’hello’ => ’there!’]);

15}

16

17 3

Vypis 4.5: Priklad jednoduchého controlleru vyuzivajici metody rodicovské tiidy pro
jednodussi vypis.

4.3.12 View —Latte Sablony

Udélem Sablonovacich systémi je prevod kouskit HTML, PHP, piipadné dalsich jazyki na
vystup statického HTML [18]. Pro téely této prace jsem zvolil Sablonovaci systém Latte?®,
jelikoz mi ze vSech sablonovacich systémt, které jsem za roky svoji prace vyzkousel vyho-
vovalo Uplné nejvice.

Vsechny sablony jsou ulozené v souborech s pifiponou .latte v adresafi templates/. Pro
obycejné stranky je pripravend sablony @layout.latte, kterd obsahuje vSechno potrebné
HTML a zakladni strukturu. Ostatni sablony definuji jen konkrétni obsah, ktery se ma

zobrazit. Sablona stranky miize vypadat naptiklad takto:

1 {* templates/pages/my/index.latte *}
2 {layout ’../../@layout.latte’}

3

4 {block content}

5 <h2>Hello, there!</h2>

6 {/block}

Vypis 4.6: Priklad jednoduché sablony vyuzivajici Ssablony @Qlayout.latte

Sablona @layout.latte nabizi mimo jiné i dalsi bloky, které umoziuji modifikace né-
kterych prvkia Sablony z podrazené Sablony.

e content: Blok hlavniho obsahu
e errors: Chybové hlaseni tésné pred obsahem

o containerClasses: HTML tt¥idy (class), které se maji pridat na rodi¢ovsky HTML
kontejner

o addHead: Blok, pro pfidani obsahu do HTML hlavicky (<head>)
Dalsi dilezitou ¢asti jsou nové znacky, které pridavaji funkénost specifickou pro vytvo-
feny framework. Tyto Gpravy jsou automaticky generované ze souboru config/latte.php,

kde jsou vsSechny znacky zadefinované v jednom PHP poli.

e {logo}: Vykresli logo arény jako <img>, nebo <svg>.

2nttps://latte.nette.org
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e {link [path..]}: Vola metodu \App\Core\App: :getLink(), kterd vraci iplny od-
kaz na danou cestu. Cesta se vklada jako pole.

e {getUrl}: Vraci iplnou URL webu.

e {csrf}: Vygeneruje a vrati CSRF token.

e {csrfInput $name}: Vygeneruje CSRF token a vrati HTML <input>.

e {lang ...}: Vold funkci lang() pro preklad retézci. Také dostupné jako filtr |lang.

o {svgIcon $name, $width = ’100%’, $height = ’100%’3}: Vraci <svg> ikony v ad-
resaii assets/icons/.

4.4 Zpracovani vysledkti a napojeni na systém LaserGame

Tato ¢ast pojednava o implementaci stézejni ¢asti celé prace. Vytvorena aplikace obsahuje
funkéni napojeni na vysledky ze systému LaserMaxx s pripravou univerzalnich t¥id na mozné
dalsi rozsiteni pro ostatni systémy LaserGame.

4.4.1 Architektura trid

Vsechny tiidy souvisejici s propojenim na systémem LaserGame se nachdzi v namespace
\App\GameModels. Rozhodl jsem se tyto t¥idy vklddat do projektu jako git submodule [4,
str. 303], jelikoZ toto feSeni umoznuje pracovat na kédu nezévisle a feseni lze vyuzit i v
projektu pro verejny web (kapitola 4.6).

Tridy jsou vytvorené jako obecné a pripadné abstraktni, ze kterych poté dédi tiidy
konkrétnich systémii.

Modely vysledki

Nejzakladnéjsi tTidy jsou abstraktni modely obsahujici data: \App\GameModels\Game\Game,
\App\GameModels\Game\Player a \App\GameModels\Game\Team. Tyto tfidy nabizi roz-
hrani pristupu k informacim z konkrétnich vysledkti. Jednotlivé implementace systému La-
serGame musi obsahovat synovské tfidy k témto tfem abstraktnim.

Dalsim modelem vysledkt jsou tfidy hernich médu. Tyto tfidy dédi od rodicovské tridy
\App\GameModels\Game\GameModes\AbstractMode. Modely hernich méd& mohou pfepsat
metodu getWin(), kterd definuje vyherni podminku pro tym/hrace. Pokud herni mod
implementuje rozhrani App\GameModels\Game\GameModes\CustomResultsMode, mize po-
moci jeho metod: getCustomResultsTemplate() a getCustomGateTemplate() definovat
i unikatni sablonu pro zobrazeni vysledki na tisk a pro vysledkovou tabuli.

Kolekce modelu

Kolekce jsou specidlni tiidy seskupujici nékolik instanci modelt. Jedna se primarné o tiidy
PlayerCollection a TeamCollection. Jejich rodi¢ovskou tiidou je AbstractCollection,
kterd definuje rozhrani a implementuje zakladni operace jako pridavani objektt, iterator
nad objekty a podobné.

Velmi uzitecné jsou také synovské tridy AbstractCollectionQuery. Tyto tiidy posky-
tuji rozhrani nad kolekci pro filtrovani, fazeni a transformace objekti v kolekci. Vyuziva
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takzvaného fluent rozhrani [15]. Metody se mohou vétvit za zebe, jelikoz kazda metoda
vraci svoji instanci (viz. vypis 4.4.1). Primarnim uc¢elem téchto tfid je zjednodusit praci
s témito datovymi strukturami a poskytnuti rozhrani, které je podobné knihovné dibi*’
pro tvorbu SQL dotazii.

// Kolekce obsahujici objekty Player

$collection = new PlayerCollection();
$collection->add(...);

$data = $collection
->query() // Zagatek query
->filter(’vest’, 1, 2, 3) // Filtrovat pouze hraée s &islem vesty 1, 2, nebo 3
->sortBy(’score’) // Radit podle skore
->desc() // Sestupné
->pluck(’name’) // Vrat pouze jména
->get(); // Ziskej vysledek

// Proménna $data obsahuje pole jmen hraéu (string)

Vypis 4.7: Priklad retézeni metod pro Query nad kolekci.

Tovarni tridy
,Polymorfismus a bazové tridy jsou skute¢nym zakladem objektové orientovaného progra-
movani (OOP). V ur¢ité fazi vSak musite vytvorit konkrétni instanci potomka bazové t¥idy.
Praveé v této chvili se vim naramné hodi vzor vyrobni/tovarni t¥idy* [§]

Tovarny jsou specidlnim typem ttid, jelikoz sami o sobé slouzi jen k vytvafeni jinych t¥id.
V pripadé tohoto projektu slouzi tovarni tiidy ke korektnimu nacitani t¥id specifickych pro
dany systém LaserGame. Jelikoz aplikace pocita s implementaci vice nez jednoho systému
(i na jednom serveru), je tieba vzdy rozlisit napiiklad kterd tiida Game je ta spravna pro
aktualni systém. Pravé k tomu slouzi tyto implementované objekty, které se nachazeji v
namespace \App\GameModels\Factory.

Celkem se jedna o ¢tyfi tridy, které se daji rozdélit do dvou kategorii: nac¢itani objektt
hry a nacitani objektt hernich médi.

Nacitani objekti hry

V této kategorii se nachazi tovarny pro vsechny tii objekty hry: GameFactory, PlayerFactory,

Vv

stupuje i k ostatnim objektim.
Trida implementuje nékolik statickych metod pro vyhledédvani objekti her:

e getByCode ($code): vraci konkrétni objekt hry podle jejtho unikatniho kédu

e getById($id, $system): vraci konkrétni objekt hry podle jejiho ID a systému La-
serGame

e getByDate($date): vraci objekty her, které se odehrali v dany den

o queryGames (): vraci objekt Dibi
Fluent s pripravenym dotazem na databazi—spojeni tabulek vSech dostupnych sys-
témi LaserGame

https://dibiphp.com
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V principu nac¢itani funguje poskladanim jednoho dotazu na databézi. V tomto dotazu
jsou sloucené vsechny tabulky jednotlivych systémt LaserGame.

Nacitani objektt hernich médu

Kategorie obsahuje jedinou tovarnu: GameModeFactory. Ta slouzi k ziskavani specifickych
objekt hernich méda. Herni médy spadaji vzdy do jedné ze dvou kategorii: tymové a vsichni
proti vSem. Tomu odpovidaji vytvorené t¥idy: Deathmach a TeamDeathmach. V aplikaci se
mohou vyskytnout i specidlni médy s unikdtnimi pravidly. Typicky tyto specialni médy dédi
od jedné ze zakladnich tiid. VSechny médy jsou ulozené v databazi v tabulce game_mode.
Jeden tadek nemusi nutné odpovidat jedné konkrétni ttidé. Pokud tiida neexistuje, vyuzije
se jedna ze zakladnich.

Uéelem tovéarny je tedy vyhledan{ spravného herniho médu podle systémového nizvu
ze souboru vysledkt a v pripadé potreby i vytvoreni instance konkrétniho objektu.

Implementuje nékolik statickych metod:

o getById($id): Vyhledani objektu herntho médu podle ID

o findByName ($modeName, $modeType, $system): Vyhleddni objektu herniho médu
podle nazvu médu

o find($modeName, $modeType, $system): Vyhledani objektu herntho médu podle
systémového nazvu modu z vysledkového souboru

Vyhledavani t¥id funguje na principu transformace nazvu médu na nazev tridy. Z nazvu
se musi odstranit mezery a nahradit znaky, které nejsou ze sady ASCII. Pokud nazev médu
zacing Cislem (napiiklad moéd ,,100 ndboju*), priddva se pred nézev velké pismeno ,,M¢
Poté se postupné kontroluje existence tridy a v pripadé, Ze spravnou tf¥idu nenalezne vraci
Deathmach, nebo TeamDeathmach?®.

4.4.2 Parser dat systému LaserMaxx

Veskerd logika zpracovani souboru s vysledky se nachézi v parser tfidé. Ta je zodpovédna
za prevod textovych informaci ze souboru do objekti, se kterymi lze dale pracovat. Tyto
parser tiidy jsou specifické pro kazdy systém LaserGame. VSechny implementuji rozhrani
ResultsParserInterface, které definuje jednu metodu: parse(). Je mozné také vyuzit
abstraktni t¥idy AbstractResultsParser, kterd implementuje metodu konstruktoru, naci-
tajici obsah daného souboru do protected vlastnosti.

Parser pro LaserMaxx zpracovava soubor po jednotlivych fadcich a vyuziva regularnich
vyrazu pro extrakci dat (vypis 4.8). Podle prvni zpracované skupiny (nézev kategorie) lze
jednim dlouhym switch dekdédovat kazdou kategorii separatné. Druha skupina obsahuje
vSechny dostupné hodnoty oddélené carkami. Ty se rozdéli do pole a ocisti se o mozné
zbyteéné mezery.

1 ([A-Z1H) L {31 3+

Vypis 4.8: Regularni vyraz pro zpracovani jednoho fadku souboru s vysledky.

Herni médy maji v databézi zadefinovany sviyj typ: SOLO/TEAM.
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Samotné zpracovani hodnot probihd vytvarenim objektii modelt her a prifazovani ko-
rektnich hodnot. Vyuziva se jasné definovaného poradi vsech kategorii. Diky tomu by ne-
mélo nastat, ze se bude zpracovavat radek PACKX pred PACK. Pokud by se radky prohodili,
neexistovala by potfebna tiida Player a parser by vyvolal vyjimku.

Po zpracovani vsech radkt souboru probéhne posledni proces: parovani objekti hract
a tymu. Béhem zpracovani se do objektu hracua uklada pouze ¢islo tymu, dle kterého se poté
vyhledava spravny objekt.

4.4.3 Zobrazovani vysledku

Tato ¢ast pojednava o konkrétni implementaci zobrazovani a tisku vysledki, coz je aktualné
nejpodstatnéjsi ¢ast hotové aplikace.

Vysledkova tabule

Vysledkova tabule je to prvni, co hraé¢ uvidi po konci hry. Zobrazuje se na celé obrazovce
v samostatném okné prohlizece. Chod by mél byt co nejvice automaticky —okno prohlizece
se otevie spoletné se spusténim pocitace (idedlné rovnou na celou obrazovku) a pracovnik
arény by s nim nemél v pribéhu celého dne jakkoliv manipulovat. Prvni z pozadavkt musi
byt nastaveny piimo v opera¢nim systému Windows.

Tabule ma celkem tfi rizné typy zobrazeni (viz. kapitola 3.3.2). Mezi témito zobrazenimi
se musi prepinat automaticky a s minimalnim zpozdénim. K tomu poslouzi implemento-
vany event server (kapitola 4.5). Aplikace ¢ekd na zpravy: game-imported, game-started,
game-loaded, gate-reload. Pokud jednu ze zprav ptijme, nacitd novy obsah pomoci AJAX
pozadavku. Ten sméfuje na stejnou URL jako je tabule samotna?’. Vol se tedy stejny cont-
roller a pouziva se stejna logika. Jediny rozdil je v HT'TP hlavickach. Klient posila hlavicku
X-Requested-With, diky které server rozpoznd, ze se jednd o AJAX pozadavek a vraci
tedy jen HTML obsahu misto celé stranky. V odpovédi server priklada vlastni hlavicku
X-Reload-Time, kterd definuje ¢as v sekundach k opétovné aktualizaci obsahu. Toto umoz-
1uje variabilné nastavovat, jakou dobu mé byt jaké zobrazeni viditelné®’.

Jakou obrazovku zobrazit zjistuje controller na zdkladé informaci ze systému. Ty jsou
ulozené pomoci nastroje Info (kapitola 4.3.4). Uklad4 je sluzba importu, pokud detekuje
hru, ktera je nahrana, nebo spusténd, ale nedokoncena. Spolu s t¥idou hry uklad4 i casovou
znacku nahrani/spusténi hry.

Controller kontroluje obrazovky v nasledujicim poradi:

1. Manualné nastavené vysledky hry k zobrazeni

2. Vysledky z posledni dokoncéené hry

3. Aktudlné spusténou hru (zobrazeni prubéznych vysledku s ¢asovacem)
4. Aktualné nactenou hru (zobrazeni vest)

5. Jinak zobrazuje prubézné vysledky dne

*http://la.local:1234/gate
30Vysledky hry: 2 minuty, rozlozeni vest: maximalné 5 minut.
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V kapitole 4.4.1 jsem zminil, Ze zobrazeni vysledkt se muze lisit i na zakladé herniho
moédu pokud implementuje rozhrani CustomResultsMode. V takovém piipadé se vold me-
toda herniho moédu, ktery vraci nazev latte Sablony. Pro ostatni médy se pouzije Sablona
templates/pages/gate/results.latte.

Tisknuté vysledky

Generovani tisknutych vysledki probihd na vyzadani (stisk tlacitka). Tato varianta umoz-
nuje oproti jinym typtm zobrazeni navic i nékteré vlastni nastaveni. Krom riznych sablon
vysledku (viz. kapitola 3.3.3) nabizi rozhrani tisku i nastaveni stylu, jazyka, po¢tu kopii
a rezimu cernobilého tisku. VSechny tyto nastaveni jsou predédvany v URL.

Styl tisku ovlivniuje barvy a pozadi. Toto vzniklo jako pozadavek od Laser arény Pisek.
Barvy se definuji v nastaveni aplikace. Styly mohou byt naptiklad: vano¢ni, novoro¢ni, Cer-
tovské, zimni. . . Kazdy jednotlivy styl ma definovand data, kdy se mé automaticky vybirat.

V pripadé cernobilého tisku jsou barevné indikatory, jako ndzev tymu, na vysledcich
nahrazené textem?'.

Vysledky negeneruji PDF, ale HTML stranku. O prevod do PDF pro tisk se stara
prohlize¢. V aktudlni verzi jsou tiskové styly optimalizované pro Chromium. V budoucich
verzich je mozné zakomponovat do aplika¢niho stacku i bezstavové API Gotenberg®’. To
by slouzilo k automatickému prevodu vysledki do PDF pro maximéalni kompatibilitu mezi
prohlizeci.

Latte sablony se nachézeji v adresafi templates/results/templates. Kazda varianta
(popsané v kapitole 3.3.3) pouziva pravé jednu latte Sablonu, kterd je pojmenovanéd podle
vlastnosti slug. Stejné jako u vysledkové tabule, i zde je mozné definovat unikatni sablonu
vysledkt pro herni méd implementujici rozhrani CustomResultsMode (viz. kapitola 4.4.1).

4.5 Aktualizace informaci v realném case

Jednou, velmi uzitetnou soucasti byl i navrh systému, ktery umoznuje klienttim aplikace
(prohlize¢) okamzité reagovat na jakékoliv zmény, které nastanou (napiiklad import novych
vysledkt). Diky tomu bude celd aplikace pusobit daleko vice responsivni a interaktivnéjsi.
Minimalizuji se prodlevy mezi akcemi a naslednymi reakcemi. Na strané klienta jde toto
fesit primarné tfemi zpusoby:

1. Nijak — Uzivatel musi stranku vzdy manualné nacist

2. Periodickym dotazovanim serveru—AJAX

3. Néjakym protokolem umoznujici komunikaci v redlném case ze serveru na klienta

Varianta 3 je rozhodné nejlepsi feseni. Pro webové aplikace existuje protokol WebSocket.
Tento protokol umoznuje obousmérnou komunikaci postavenou na protokolu HTTP, TCP mezi
serverem a klientem. Samotnou komunikaci zahajuje handshake nasledovany jednoduchymi
zpravami [6]. Protokol umoznuje pfenos bindrnich dat (napiiklad obrazkt) a textu. Pro
ucely této prace staci predavat jednoduché textové zpravy bez nutnosti jakkoliv zpravy
serializovat. Zprava bude obsahovat pouze nazev udalosti, kterd nastala a klient si sam
rozhodne jaké akce budou déle nasledovat.

31V dobé psani této prace se tyka pouze tabulkové varianty.
32https://gotenberg.dev
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4.5.1 Implementace WebSocket klienta

Implementace klienta je velmi jednoducha a pomoci nativnich trid JavaScriptu se samotna
komunikaci inicializuje jednim rfadkem kédu a naslednd komunikace probihd pomoci jedné
callback funkce.

Pro dcely jednoduché znovupouziti jsem vytvoril tfidu EventServer, kterd obsahuje
logiku veskeré komunikace. Ttida spravuje pripojeni k serveru a uklada si callback funkce,
které se volaji po prijeti jednotlivych zprav. Tyto funkce jsou ukladané v objektu poli, kdy
klicem je pravé nazev té udalosti na kterou ma funkce reagovat. Nasledné scripty se jen
registruji pomoci metody addEventListener (). Je mozné prifadit jednu callback funkci
i k vice udélostem.

EventServerInstance.addEventListener("game-imported", triggerNewGame) ;
EventServerInstance.addEventListener(
[
’game-started’,
’game-imported’,
’game-loaded’
1,
function() {
alert(’Game changed!’);

}
);

Vypis 4.9: Priklad registrace callback funkce pro tridu EventServer

P1i implementaci bylo nutné pocitat i s moznym odpojenim od serveru. Klient na to musi
byt piipraveny a v piipadé nutnosti se znovu pfipojit. ReSeni je opét pomérné jednoduché.
Staci znovu vyvolat pokus o pripojeni na WebSocket objektu po udalostech: .onclose()
a .onerror().

4.5.2 Implementace WebSocket serveru v PHP

Jiz z nadpisu této sekce si muze neznaly programator zacit fukat na cCelo. Implemen-
tace WebSocket serveru v PHP sice neni tak jednoduchd, ale diky svém zdkladu v ja-
zyce C celd implementace pripomind spise typicky TCP servery pravé v C. Vyuzivaji se
stejné pojmenované funkce knihovny BSD Sockets: socket_select(), socket_bind(),
socket_listen(),...Pro ziskdvani zprav k rozeslanim klienttim server vyuziva jedné ta-
bulky v databézi, na kterou se pravidelné dotazuje®*. Tento postup mé jednu velikou vy-
hodu. Do tabulky v databazi mtze zpravy vkladat jakakoliv ¢ast aplikace. Naptiklad pri
importu vysledki script po dokonceni vlozi do databaze zpravu game-imported a na to
WebSocket server reaguje a rozesild zpravu vsem klienttim, ktefi na ni reaguji dle potieby.

Princip celého serveru je celkem primocary:

1. Vytvor BSD schranku—socket_create()

2. Zacni poslouchat na daném portu—socket_bind() a socket_listen()
3. Cekej maximalné jednu sekundu na novou zpravu

4. Pri ptfipojeni nového klienta odpovéz na handshake, zahaj tak spojeni a uloz schranku
klienta do pole vSech pripojenych klient

33Database polling
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5. Zkontroluj vsechny pripojené klienty, pokud neposlali néjakou zpravu
6. Pokud poslali, pfeposli zpravu vSem ostatnim pfipojenym klientim (= broadcast)

7. Pokud klient ukoncil pripojeni, zavii jeho schranku a odstran ji z pole pripojenych
klienti—socket_close ()

8. Pomoci SQL SELECT prikazu, zkontroluj nové zaznamy v databézi

9. Pro kazdy fadek z dotazu rozesli jeho zpréavu vSem pripojenym klientim (= broadcast)
a oznac¢ odeslané zpravy v SQL tabulce

10. Opakuj od bodu 3

V ramci celého PHP frameworku je tento server implementovany jako CLI Route —viz.
kapitola 4.3.9. V kontejneru se spousti paralelné s Apache serverem na portu 9999.

V ramci vyvoje testovani vysledného feseni jsem ale narazil na jeden problém. Pokud
WebSocket server bézel neustdle uz velmi dlouho (nékolik dni), mohlo se stét, ze doslo
k néjaké chybé a cely server se ukoncil. Je témér nemozné napsat dokonalou aplikaci [9]. Je
tedy nezbytné, aby se server dokézal sdm po ukonceni znovu restartovat. V PHP je mozné
pomoci register_shutdown_function() registrovat funkci, kterd se provede tésné pred
ukonéenim programu. Navic program muze reagovat na signaly (SIGTERM, SIGHUP SIGINT)
operacniho systému pomoci funkce pcntl_signal (). Na vSechny tyto signaly mize reagovat
jedind funkce, kterd korektné uzavie vSechny oteviené schranky a pomoci pcntl_exec()
spusti znovu cely script.

4.6 Verejna cast aplikace, on-line vysledky

V této sekci popisuji implementaci vefejného webu laserliga.cz, pomoci kterého maji
hrac¢i moznost zobrazovat si své vysledky on-line.

4.6.1 REST API

Primérnim tucelem API je synchronizace vysledkt z lokédlnich aplikaci v arénach na jeden
centralizovany server pristupny verejné na webu. Pojmem REST se oznacuje takova sluzba,
kterd splnuje architektonické omezeni, ktera kladou duraz na rozsititelnost, obecnd rozhrant,
nezavislost distribuce jednotlivych komponent za Gcelem omezit latenci, zvysit bezpecnost
a zapouzdfit jednotlivé systémy [1].

Implementace na strané verejného serveru

API se zédsadné nelisi od klasické implementace webu. Veskeré koncové body jsou definované
jako route objekty, které jsou vazané na controllery. Tyto controllery vraceji typicky JSON
objekt. Pro autentizaci pozadavka se vyuziva trid Middleware, které slouzi ke kontrole
pozadavku pred zavolanim controlleru. V piipadé, ze pouzitd tiida (konkrétné se jednéd
o tfidu ApiToken) detekuje néjaky problém, korektnim zpusobem nastavi hlavicky, kod
odpovédi a vraci hlaseni o chybé.

Funkce v controllerech samotnych nejsou pfilis komplikované. V principu se jedna jen
o zpracovani prichozich JSON dat a prevod na PHP objekty, nebo naopak jen ziskani
informaci z objektt a serializace do formatu JSON.
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Rozhrani pro komunikaci s API v lokalni aplikaci arény

Pro komunikaci s REST API je vytvoren jediny servis \App\Services\LigaApi. Tato tiida
vyuziva navrhového vzoru singleton. Tento vzor se lisi od statickych tiid pfedevsim tim,
ze je instanciovany, ale existuje jen jedna instance pro celou aplikaci [8]. Objekt lze zis-
kat pomoci jeho statické metody getInstance(), nebo pomoci dependency injection (viz.
kapitola 4.3.6).

Trida mé za tkol synchronizaci her a autentizaci. V budoucnu t¥ida bude obsahovat
navic funkce pro stazeni informaci o registrovanych hracich.

4.6.2 On-line vysledky

Zobrazeni on-line vysledki se prilis nelisi od generovani klasickych vysledki pro tisk. Hlav-
nim rozdilem celého zobrazeni je interaktivita a vice detailnich informaci. Nedilnou soucasti
celého navrhu a implementace byla i nutna responsivita.

Rozlozeni vyuziva CSS funkce grid, které umoznuje jednoduchym zptisobem definovat
dvourozmérné®* umisténi veskerych synovskych prvka. Diky tomu je mozné mit na mobil-
nim telefonu prvky v jiném poradi nez na tabletu a pocitaci s ¢tyTiceti palcovym monitorem.

Interaktivitu zajistuje prevazné knihovna Bootstrap a jeji nastroje collapse a modal.

34R4dky a sloupce.
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Kapitola 5

Testovani reseni

Kapitola pojednava o metodikéach a vysledcich testovani aplikace a zménach, které byly na
zakladé zjisténych dat provedeny. Testovani probihalo prevazné na redlnych datech, hracich
a operatorech arén LaserGame. Kapitola je rozdélena na ¢ast testovani funkcénosti aplikace
jako takové z pohledu implementovanych algoritmu a dvé ¢asti uzivatelského testovani podle
typu testovaného uzivatele.

5.1 Testovani funkcnosti systému

7 funkcéniho hlediska byli prevazné testovany céasti frameworku a funkce pro praci s tifidami
LaserGame. Pro automatické PHP testy byla vyuzita knihovna PHPunit'.

Velky dtraz byl kladen prevazné na testovani zpracovani souborii vysledki a impor-
t/export objekti hry pro ucely komunikace s REST API.

5.2 Testovani operatory arén
Testovani operatory arén probihalo ve trech fazich.
1. Testovani na grafickych navrzich

2. Testovani na prototypech

3. Testovani v ostrém provozu

5.2.1 Testovani na grafickych navrzich

V této ¢asti jsem komunikoval s pracovniky t¥{ riiznych arén’. Testovani ztc¢astnilo 6 lidi,
kteif méli zkuSenost se systémem LaserGame pouzivany u nich v aréné®.

Prvni faze

Jako prvni byli dotdzanym polozeny otazky tykajici se jejich pozadavku a pozadavki, které
pozoruji bézné u hrach. Tyto otazky a nejcastéjsi odpoveédi jsou uvedeny v tabulce 5.1.

"https://phpunit.readthedocs.io/en/stable/
?Laser aréna Pisek, Lasergame Ri¢any, FunSpace CB
3LaserMaxx a Laserforce
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Otazka

Odpoveédi

Jaké operace provadite s aplikaci sys-
tému LaserGame nejcastéji?

Nagcitani novych her, tisk vysledkt

Jaké operace provadite s aplikaci sys-
tému LaserGame nejméné casto?

Zména nastaveni hernich modu

Co Vas pfi praci s aktudlnim systémem
nejvice zdrzuje?

Tisknuti vysledku (prepinani mezi vice
okny), zdlouhavé vyhleddvani predcho-
zich her

Hraji v aréné spise zacatecnici, nebo
pokrodili se hraci?

Pokrocilych hract je mnohem méné nez
obycejnych zacatecniki

Jak Casto hrajete Vy sdm/sama?

Ctyfi z dotazanych hraji pravidelné,
ostatni jen obcas

Ceho si hraci véimaji na vysledcich nej-
vice?

Vétsinou jen poradi, skére, pripadné
presnost

Jaka vékova skupina hraci je u Vas v

Déti a studenti

aréné nejcastéjsi?

Tabulka 5.1: Prehled odpovédi na otdzky tykajicich pozadavkid operatort arén a hracia

Druha faze

V dalsi fazi byli dotazanym predstaveny grafické navrhy aplikace z kapitoly 3 a byli pozadani
o co nejdetailnéjsi popis.

V navrhu vysledkové tabule byli vSichni schopni detailné popsat cely navrh vsech tii
moznych obrazovek.

U navrhu tisténych vysledki se objevilo nékolik problémii, které byli postupné opraveny.
Jednalo se o:

e V obou typech vysledki chybél popis u QR kédu v pravém hornim rohu.

o V grafické varianté nebyli jasné vSechny ikony. Na zakladé toho byla do spodni ¢asti
vysledkt pridana legenda.

e Neni Gplné na prvni pohled jasné, co znamenaji vybarvené a nevybarvené nabojnice.
P1i popisovani on-line vysledk se objevili nasledujici problémy:

 Kilikatelné prvky na detailu hrace (tla¢itko pro zobrazeni vsech trofeji a sekce ,,Dnesni
poradi podle“) nebyli na prvni pohled ziejmé, zZe se daji oteviit. Na zdkladé toho byli
zménény popisky u tlacitek.

e Neni tplné na prvni pohled jasné, co znamenaji vybarvené a nevybarvené nabojnice.
V navrhu rozhrani pro zadévani hraci byli vzneseny nésledujici vyhrady:

e V rozhrani zaméreném na tymy chybi moznost manualné vybrat konkrétni vestu hrace
v pripadé nutnosti.

e V rozhrani zaméfeném na tymy by bylo dobré zakomponovat podobnou funkci, jako
je v druhém rozhrani-—nahlasovani zavad na vesty.
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o Pri tisku tla¢itkem v pravém hornim rohu by bylo dobré mit moznost navolit jazyk
a pocet tisknutych kopii.

e V rozhrani zaméreném na vesty chybi moznost pojmenovat tymy.

5.2.2 Testovani na prototypech

Po fazi testovani na grafickych navrzich byly vytvoreny klikatelné prototypy pomoci apli-
kace Adobe XD a k tomu jiz byli implementované zdkladni funkce pro tisk. Toto bylo
prezentovano tiem réznym pracovnik@im, z Laser arény Pisek’. Ti dostali pfedem piipra-
veny seznam tkoli, které postupné zkouseli plnit a komentovat cely sviij proces. Ukoly
a prubéh testovani je shrnut v tabulce 5.2.

5.2.3 Testovani za provozu

Po spusténi v Laser aréné Pisek byli operdtofi pozadani o aktivni vyuzivani aplikace a o re-
portovani vSech nedostatkl a novych népadi, které by jim praci usnadnili. Vétsina nedo-
statkl byla rovnou opravena.

Nejzasadnéjsi hlasené chyby a pozadavky:

o Casova¢ hry na vysledkové tabuli ne vzdy odpovida redlnému ¢asu. Nékdy pii syn-
chronizaci jde ¢asova¢ napred.

o Pristazeni novych vysledki je nutné, aby se stranka s tiskem znovu nacetla a zobrazila
posledni vysledky.

e Obcas se stava, ze se vysledky nezobrazuji na vysledkové tabuli. Tato chyba souvisi
s problémem restartu event serveru, ktery je popsan v kapitole 4.5.2.

o Pridat nastaveni miniméalniho ¢asu pro zobrazeni odpoctu pravé probihajici hry. Na-
ptiklad pfi patnacti minutové hie zobrazit ¢asova¢ az v poslednich deseti minutéch.

5.3 Testovani hraci

Testovani samotnymi hraci se zamérovalo pouze na podobu a detailnost vysledki. V této
kapitole je popsdno osobni testovani s konkrétnimi hrici. Pro ucely prace byl vytvofen
dotaznik, ktery vyplnilo celkem 60 dobrovolnikii a je popsan v ptiloze C.

Pro hrac¢e byli pfipraveny riizné typy tisténych vysledk’. Jejich tikolem bylo popsat
jednotlivé vysledky, jakych prvki si vsimaji nejvice, co se jim libi a naopak nelibi. Testo-
vani se zucastnilo celkem jedendct hract, z toho Ctyii déti ve véku deset, dvandct, trinact
a patnact let.

5.3.1 Vysledky testovani

Nejvétsi kritiku sklidily vysledky LaserMaxx (obrézek 2.4). Vsichni dotédzani hraci uvedli,
ze jsou nejméné detailni, vzhledové neatraktivni a nudné. Vétsina z hraca si viibec nevsimla

4Jeden z nich se tc¢astnil pfedchoziho testovani na grafickych navrzich.
SLaserMaxx, Laserforce, grafickd varianta novych vysledkd, tabulkové varianta novych vysledku.
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tymového skore. Hraci kritizovali i neexistujici preklad do cestiny. Naopak ocenili dobrou
¢itelnost a prehlednost hlavicky a pravého sloupce.

Vysledky Laserforce (obrazek 2.11) byli jako druhé nejvice kritizované. Jejich barevnost
sice oproti LaserMaxx pomahd zaujmout, ale ptisobi zmatené a neprofesiondlné. Na prvni
pohled zaujme obrazek vesty ve levém dolnim rohu, ale dotdzani uvedli, ze jim informace
zasahli jednotlivych cidel prijde zbytecna. Hraci si navic stézovali na nesrozumitelné po-
fadi tymt a hracu (vyherni tym byl v pravém dolnim rohu, druhy uprostied, tieti nahore
a posledni v levém dolnim rohu).

Tabulkova varianta vysledku (obrézek 3.12) kritizovana tolik nebyla. Pievazné starsi
hraci ocenili detailnost a prehlednost tabulkového zobrazeni. Tri dospéli hraci uvedli, ze
tuto variantu preferuji. Mladsim se v porovnidnim s grafickou variantou tento typ moc
nelibil, ale nikdo nemél problém se zorientovat.

Grafickd varianta (obrazky 3.14 a 3.13) byla vSemi hréci oznacena za graficky nejatrak-
tivnéjsi. Ackoliv obsahuje méné informaci nez tabulkova, vétSina hracu uvedla, Ze varianta
pusobi detailné. Prevazné hraci chvalili zndzornéni poméria—hlavné skére a procentudlni
presnost. Co naopak dva z hraci zminili je fakt, Ze si nejsou jisti vyznamem vybarvenych
a nevybarvenych nabojnic.

5.3.2 Vyhodnoceni

7 odpovédi dotazanych hract lze zcela jasné vydedukovat, ze nové navrzené vysledky jsou
vyraznym vylepsenim proti obéma ptvodnim variantdm. Potvrdila se i pavodni pfedpo-
véd, Ze méné naroc¢ni hraci a déti uprednostnuji variantu grafickou. Pokrocili, dospéli hraci
tabulkovou.

Na pitivodnich vysledcich neni zadny prvek, ktery by na novych chybél.

V budoucnu je zadouci vysledky iterativné vylepsovat a testovani opakovat, idedlné na
vétsi skupiné hracu, ale i lidi, ktefi do kontaktu s LaserGame jesté nikdy neprisli. Naptiklad
je vhodné zamérit se na problémové nabojnice, navrhnout nové pozadi a implementovat
proménné styly u grafické varianty stejné jako u tabulkové.

57



Ukol

Problémy

Komentar

Ptipravte nésledujici  hry
v rozhrani orientovaném na
hrace. (dotdzanym byl pre-
déan seznam tii ruznych her
s jmény hracu, vyzadovanym
hernim a hudebnim médem)

Bez problému

Zidny z dotadzanych nemél
problém zorientovat se v roz-
hrani a rovnou intuitivné za-
dévali vSechny informace. Tes-
tovani zaroven ocenili vybeér
tymu formou vybéru z ba-
rev, misto neustalého klikani,
na které jsou zvykli ze sys-
tému LaserMaxx. Prekvapilo
mé, ze nikdo z dotazanych
nemél problém pochopit vy-
znam tlacitka pro vybér hrac-
ské drovné.

Zadejte stejné hry v rozhrani
orientovaném na tymy.

Dotazanym chvili tr-
valo, nez prisli na
to, ze hrace do tymu
pretahuji

Ukol byl velmi podobny prv-
nimu.

Pouzijte predchozi odehranou
hru jako sablonu pro novou.

Bez problému

Dotazanym se libila zména,
ze nahrani pfedchozi hry je
pfimo na obrazovce pro zada-
vani her.

Na libovolnou vestu zadejte
zévadu.

Dotéazani byli trochu
zmateni, jelikoz ni-
kde mnevideéli
tlaéitko, ale nakonec
vSichni kol Uspésné
splnili.

zadné

Dotéazani si novou funkci ve-
lice chvali. Puvodni zmateni
je pochopitelné, jelikoz funkce
neni nijak vyrazné oznacena.

Vytisknéte aktualni vysledky
hry.

Bez problému

Dotéazani se rychle zoriento-
vali a byli schopni popsat co
jaka tlacitka délaji.

Vytisknéte libovolnou hru

z minulého tydne.

Hracam chvili trvalo,
nez si uvédomili, ze
v menu se nachazi
polozka ,oeznam
her*

Zobrazte vysledky libovolné
hry ze seznamu na vysledkové
tabuli.

Bez problému

Po chvili orientace vsichni
uspésné nalezli prislusné tla-
¢itko.

Tabulka 5.2: Ukoly a vystup z testovani operatory arén na prototypech
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat webovou aplikaci pro sjednoceni vy-
sledkii LaserGame. Jedna se o prvni krok k dosazeni mé dlouholeté vize posunuti tohoto
novodobého sportu na novou (celorepublikovou) troven.

Aplikace byla navrhovana pro systém LaserMaxx a testovana primarné v Laser aréné
Pisek. Od uplného pocatku vyvoje se pouzivali realna data her, resili se opravdové problémy.

Podarilo se vytvorit takovy projekt, ktery je v dobé psani aktivné vyuzivan ve dvou
raznych arénich LaserGame. Poskytuje nové moznosti zobrazeni vysledkt, které jsou de-
tailngjsi, prehlednéjsi a graficky atraktivnéjsi, nez jejich predchudci. Zaroven systém umoz-
nuje seskupeni vysledka z riznych arén na jednom centralnim serveru, kde jsou dostupné
pro hrace. Podafilo se navrhnout a implementovat robustni framework a vytvorit vSechny
funkce pottebné k zobrazovani statistik systému LaserMaxx.

Hotovy systém spliuje vSechny zdkladni pozadavky. Puvodni plan se sice nepodafilo
naplnit na 100% v terminu, ale z obou arén, které aplikaci vyuzivaji, jsou na zmény velmi
pozitivni reakce od hraci i od pracovniki arény.

V aktudlni verzi m4 aplikace potencialni dosah p¥iblizné 52% vsech arén v Ceské a Slo-
venské republice.

Diky préaci jsem dokazal prohloubit své osobni znalosti v oblasti ndvrhu webovych apli-
kaci. Rozhodnuti vytvortit vlastni framework misto pouziti néjakého hotového reseni mé na-
ucilo chapat komplexnéjsi problémy. Bézny programator tvorici webovou aplikaci se timto
nemusi vzdy zabyvat.

Aplikace nabizi stabilni zdklad pro mozné budouci rozsireni, jak z hlediska funkei uzitec-
nych pro arénu, tak pro hrace jako takové. Mezi tyto rozsireni patri napriklad nové rozhrani
pro zadavani her a organizace turnajua, které planuji implementovat v nasledujicich par me-
sicich. Hrace naopak potési rozsiteni, které umozni registrace vlastnich uc¢ti, sbirani svych
souhrnnych statistik a tcast v globalnim zebricku. Vyhledové by aplikace mohla pristi rok
poskytovat funkéni implementaci pro minimalné jeden dalsi systém LaserGame.
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Priloha A

Vysledkovy soubor systému
LaserMaxx

Tato priloha obsahuje priklad a popis souboru vysledki systému LaserMaxx, ktery vysledna
aplikace zpracovava.

Soubor vysledki je rozdéleny na tii hlavni ¢asti, které jsou oddélené jednim prazdnym
radkem. Prvni ¢ast obsahuje veskeré nastaveni herniho médu a ¢asovani. Druha ¢ast ucho-
vava informace o hracich a tymech. Ve tieti ¢dsti se nachdzi samotné vysledky hry pro
jednotlivé hrace a tymy. LaserMaxx soubor vysledkt aktualizuje trikrat v priabéhu celého
procesu hry. Poprvé pii nacteni hry na vesty —obsahuje pouze prvni dvé ¢asti bez vysledki.
Podruhé po spusténi hry —aktualizuje ¢asy v radcich TIMING a GAME. Nakonec soubor ak-
tualizuje po stazeni vysledkl z vest—prida tieti ¢ast a znovu aktualizuje ¢asy TIMING a
GAME.

Hodnoty pro jednotlivé fadky bylo nutné vypozorovat, jelikoz nejsou v souboru nijak
pojmenované.

SITE{53874,0504011,EV0-5 MAXX}#
GAME{12,,20200526170920,20200526171000, 7}#

TIMING{20, 15, 5, 20200526170940,20200526170954,20200526170959}#
STYLE{l—TEAM—DEATHMACH,Drdinary team game.,1,15, O}#
STYLEX{5,9999,999,25359,5135}#
STYLELEDS{1,15,15,15,15,15,1,5,1,0,15}#
STYLEFLAGS{0,0,1,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,1,1,1,1,0,0,0,1,0,0,1,0,0}#
STYLESOUNDS{255}#
SCORING{-50,100,-50,-25,-50,0,100,100,100,100,21500,0,0,0,0,0}#
ENVIRONMENT{ , , , ,,C:\LaserMaxx\shared\music\evo5.mp3,,,,,}#
VIPSTYLE{0,5,20,1,12,0,70}#

VAMPIRESTYLE{0,0,0,6,9999,0}#
SWITCHSTYLE{O,O}#
ASSISTEDSTYLE{1,1,0,0,0,1,2,0}#
HITSTREAKSTYLE{0,5,11}#
SHOWDOWNSTYLE{0,3,0,3,0}#
ACTIVITYSTYLE{0,0,O0}#
TERMINATESTYLE{O}#
MINESTYLE{0,0,0,0,Unnamed Unit}#
MINESTYLE{1,0,0,0,Unnamed Unitl}#
MINESTYLE{2,0,0,0,Unnamed Unit}#
MINESTYLE{3,0,0,0,Unnamed Unit}#
MINESTYLE{4,0,0,0,Unnamed Unitl}#
MINESTYLE{5,0,0,6,miniMinal}#
MINESTYLE{6,0,2,6,MinaH}#
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MINESTYLE{7,0,2,6,MinaD/BRANA}#

GROUP{, }#
PACK{1,Chmelda,0,0,0,0,0}#
PACK{2,Buzerant 2.0,0,0,0,0,0}#
PACK{3,Vojta,2,0,0,0,0}#
PACK{4,Dave,0,0,0,0,0}#
PACK{5,Rysa,0,0,0,0,0}#
PACK{6,Buzerant 3.0,2,0,0,0,0}#
PACK{8,Nufik,2,0,0,0,0}#
PACK{9,Davydeg,2,0,0,0,0}#
PACK{10,Buzerant,0,0,0,0,0}#
PACK{11,David,2,0,0,0,0}#
TEAM{O0,Red team,4}#

TEAM{2,Blue team,3}#

PACKX{1,-100,11,0,2,7,,23}#
PACKX{2,-100,21,2,1,6, ,51}#
PACKX{4,-100,11,0,2,4, ,25}#
PACKX{5,-100,9,2,1,5,,33}#
PACKX{6,100,45,1,0,2,,18}#
PACKX{8,0,23,0,0,3,,25}#

PACKX{11,100,20,1,0,1,,20}#

PACKY{1,0,0,0,0,9988,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,997,886,-100,0,0,0,0}#
PACKY{2,0,0,0,0,9978,10,0,0,0,0,0,0,2,0,1,998,886,-100,0,0,0,0}#
PACKY{4,0,0,0,0,9988,0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,996,886,-100,0,0,0,0}#
PACKY{5,0,0,0,0,9990,22,0,0,0,0,0,0,2,0,1,996,886,-100,0,0,0,0}#
PACKY{6,0,0,0,0,9954,2,0,0,0,0,0,1,0,0,0,999,886,100,0,0,0,0}#
PACKY{8,0,0,0,0,9976,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,999,886,0,0,0,0,0}#
PACKY{11,0,0,0,0,9979,5,0,0,0,0,0,1,0,0,0,999,886,100,0,0,0,0}#

TEAMX{0,-400,2}#
TEAMX{2,200, 1}#

HITS{1,0,0,0,0,0,0,0}#
HITS{2,1,0,0,1,0,0,0}#
HITS{4,0,0,0,0,0,0,0}#
HITS{5,1,1,0,0,0,0,0}#
HITS{6,0,0,1,0,0,0,0}#
HITS{8,0,0,0,0,0,0,0}#

HITS{11,0,0,1,0,0,0,0}#

GAMECLONES{O}#
Vypis A.1: Piiklad obsahu souboru vysledki systému LaserMaxx: 0012.game

A.1 Nejzasadnéjsi kategorie vysledkového souboru

Tato kapitola obsahuje vypis par nejdtlezitéjsich kategorii vysledkii a popis jejich hodnot.
A.1.1 TIMING

Nastaveni ¢asovani hry.

e cas v sekundéch pred zacatkem hry
e délka hry v minutach

e cas konce hry v sekundach
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e datum a cas zacatku hry
e datum a cas konce hry

e datum a Cas po stazeni vysledkt

A.1.2 PACK

Informace o nastaveni konkrétni vesty.

e Cislo vesty

e jméno hrace

e Cislo tymu

e neznamy argument

« specialni oznaceni vesty (VIP)
e neznamy argument

e neznamy argument
A.1.3 TEAM
Informace o nastaveni tymu.
o (islo tymu (odpovidé barvé tymu)
e jméno tymu
e pocet hracu
A.1.4 PACKX
Zakladni vysledky hrace.

¢islo vesty

o skore

e vystrely

o zasahy

o smrti

e poradi

e neznamy argument

e neznamy argument
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A.1.5 TEAMX

Souhrnné vysledky tymu.
o (islo tymu (odpovidéd barvé tymu)
o skoére

e poradi

A.1.6 PACKY
Detailni vysledky hrace.
e Cislo vesty
o skoére za vystiely
e skére za bonusy
o skore za smrti od min
e zbyvajici naboje
e presnost strelby v procentech
o zasahy do min
e pocet bonusu—agent
e pocet bonusu—neviditelnost
e pocet bonusu—samopal
e pocet bonusu—stit
e zasahy do protihraca
e zasahy do spoluhraciu
e smrti od protihraca
e smrti od spoluhraci
e neznamy argument
o skore
o Ctyfi nezndmé argumenty
A.1.7 Hits
Pocty zasahti mezi jednotlivymi hraci.
e Cislo vesty

e pocet zdsaht kazdého dalsiho hrace v poradi urcené cislem vesty
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Priloha B

Konfigurace Docker

Konfigurace Docker se nachdzi ve dvou souborech: Dockerfile a docker-compose.yml.
Tato priloha se zaméruje jen na nékteré ¢asti z téchto dvou souboru, které byli nezbytné
nastavit.

Soubor Dockerfile obsahuje vSechny kroky potrebné k sestaveni celé aplikacni Casti.
Proces je rozdélen do nékolika podcéasti pomoci prikazu FROM <previous> AS <name> c0Z
poméaha v orientaci a Docker muze jednotlivé stupné zachovat.

B.1 Instalace potrebnych PHP knihoven

Po nakopirovani rodi¢ovskych Docker obrazii a prvotni instalaci pottebnych UNIX néastroju
je tfeba nainstalovat dodatecné PHP knihovny, které aplikace potfebuje (vypis B.1). Rodi-
covsky obraz php:8.1.1-apache v zdkladu zadné dodatecné rozsiteni neobsahuje.

# PHP extensions

RUN apt-get install -y libzip-dev unzip

RUN apt install -y curl libcurlé4-openssl-dev

RUN docker-php-ext-install mysqli && docker-php-ext-enable mysqli
RUN docker-php-ext-install curl && docker-php-ext-enable curl

RUN docker-php-ext-install gettext && docker-php-ext-enable gettext
RUN docker-php-ext-install sockets && docker-php-ext-enable sockets
RUN docker-php-ext-install pdo_mysql && docker-php-ext-enable pdo_mysqgl
RUN docker-php-ext-install zip && docker-php-ext-enable zip

RUN docker-php-ext-install pcntl && docker-php-ext-enable pcntl
RUN apt-get install -y libicu-dev

RUN docker-php-ext-install intl && docker-php-ext-enable intl

RUN apt-get update && apt-get upgrade -y

RUN apt-get install -y cifs-utils

Vypis B.1: Instalace vSech potfebnych PHP rozsifeni v souboru Dockerfile.

B.2 Nastaveni jazykt pro preklady

Jelikoz celd aplikace podporuje pfeklad do nékolika jazykid, k ¢emuz vyuziva knihovny
gettext!, je nutné potfebné jazyky nainstalovat i v ramci opera¢niho systému Unix (vy-
pis B.2). Je t¥eba predem urcit veskeré jazyky, které systém bude podporovat. Jazyky jsou
nainstalovany s podporou kédovani UTF-8.

"https://www.gnu.org/software/gettext/
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# Setup gettext languages

RUN apt-get install -y locales \
&& sed -i -e ’s/# cs_CZ.UTF-8 UTF-8/cs_CZ.UTF-8 UTF-8/’ /etc/locale.gen
&& sed -i -e ’s/# en_US.UTF-8 UTF-8/en_US.UTF-8 UTF-8/’ /etc/locale.gen
&& sed -i -e ’s/# de_DE.UTF-8 UTF-8/de_DE.UTF-8 UTF-8/’ /etc/locale.gen
&& sed -i -e ’s/# fr_FR.UTF-8 UTF-8/fr_FR.UTF-8 UTF-8/’ /etc/locale.gen
&& sed -i -e ’s/# sk_SK.UTF-8 UTF-8/sk_SK.UTF-8 UTF-8/’ /etc/locale.gen
&& sed -i -e ’s/# ru_RU.UTF-8 UTF-8/ru_RU.UTF-8 UTF-8/’ /etc/locale.gen

&& dpkg-reconfigure --frontend=noninteractive locales
RUN locale-gen cs_CZ.UTF-8
RUN update-locale -y

P

Vypis B.2: Instalace jazykil pro knihovnu gettext v souboru Dockerfile.

B.3 Nastaveni GIT a stazeni aplikace

Jak jsem jiz zminil v kapitole 4.2.3, aplikace se nebude kopirovat na Docker image pri
sestaveni, ale bude vyuzivat git repozitare, ktery zajisti synchronizaci vsech zdrojovych
kédu. Proto je nutné pri sestaveni obrazu repozitaf inicializovat (vypis B.3).

# Move to project directory
WORKDIR /var/www/html/

# Initialize git and download project

RUN git init && git remote add origin https://github.com/Heroyt/LaserArenaControl.git &&
git fetch && git checkout -t origin/master

RUN git config pull.ff only

RUN git pull --recurse-submodules

RUN git submodule init

RUN git submodule update

RUN git submodule update --init --recursive --remote

Vypis B.3: Inicializace git repozitafe v souboru Dockerfile.

B.4 Spusténi kontejneru

Pii spusténi samotného kontejneru se musi provést nékolik tkont: aktualizovat aktudlni
verzi aplikace z git repozitare, sestavit vSechny potrebné casti aplikace a spustit servery
(WebSocket event server a Apache)

# Start command

2 # Updates project, builds it and runs a start script which starts WS event server and

Apache
CMD git pull --recurse-submodules && git submodule update --init --recursive --remote &&
composer build && php install.php && sh ./start.sh

Vypis B.4: Piikaz po spusténi kontejneru v souboru Dockerfile.

B.5 Docker compose sluzby

Jelikoz systém vyuziva dvou nezavislych kontejnert, jsou oba definované v konfigura¢nim
souboru docker-compose.yml. Tento soubor obsahuje informace, které sluzby se maji spus-
tit a jejich parametry, jako oteviené porty a propojené adresare.
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1 services:

2 web:

3 restart: always

4 build:

5 ports:

6 - "1234:80"

7 - "9999:9999"

8 links:

9 - "db"

10 depends_on:

11 - db

12 volumes:

13 - lmx:/var/www/html/1lmx

14 - /mnt/d/Docker/private:/var/wuww/html/private
15 db:

16 restart: always

17 image: "mariadb:latest"

18 ports:

19 - "3307:3306"

20 environment:

21 MARIADB_ROOT_PASSWORD: "super-secret-password"
22 MARIADB_DATABASE: "lac"

23 volumes:

24 - /mnt/d/Docker/mysql:/var/1lib/mysql

Vypis B.5: Konfigurace sluzeb v souboru docker-compose.yml.

B.6 Napojeni sdileného adresare z pocitace Lasergame

Jak jiz bylo popsano v kapitole 4.2.4, v Laser aréné Pisek bézi Docker aplikace na jiném
pocitaci, nez systém LaserGame. 7 tohoto divodu je nutné sdilet adresar s vysledky pres
sit pfimo do kontejneru. Toho lze dosdhnout pomoci konfigurace CIFS napojeni v sou-
boru docker-compose.yml. Kontejner se pokousi sdileny adresat pripojit pii svém spusténi
a ukonci se s chybou, pokud se pripojeni nezdafrilo.

1 volumes:

2 Ilmx:

3 driver: local

4 driver_opts:

5 type: cifs

6 device: "//192.168.50.3/lasermaxx/shared"

7 0: username=xxxX,password=xxxxx,rw,file_mode=0777,dir_mode=0777

Vypis B.6: Konfigurace napojeni pomoci protokolu CIFS na adresar pocitace LaserGame v
souboru docker-compose.yml.
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Priloha C

Dotaznik na hracde

V této priloze je uveden popis prizkumu, ktery byl proveden na hracich. Prizkum se skladal
ze t1i ¢asti, kazda s trochu jinym cilem. Prvni ¢ast se snazila zjistit co hraci samotni od
vysledku hry ¢éekaji a co za statistiky je zajiméa. Druhé ¢ast se zamérila na vytvorené reseni,
jeji hodnoceni prehlednosti a vzhledu. Treti ¢ast méla za cil stav budouci, kterym smérem
by se mohl systém pro hrace posouvat dél a jaké funkce by radi vidéli.

Prizkum byl provadén na hracich v Laser aréné Pisek. Nejvétsi skupinu hraca tvorili
déti do 18ti let. Co se hracské zkusenosti tyce, dotazani byli pomérné rovnomérné rozlozeni
od uplnych novackl po hrace, kteri hraji pravidelné kazdy tyden.

Informace o dotazanych

Dotaznik vyplnilo celkem 63 lidi. 51% byli déti do 18ti let, 29% byli hrac¢i od 18ti do 30ti
let. 37% dotdzanych byli hraci, kter{ hrali LaserGame pouze parkrat a 24% byli pravidelni
hraci, kteri hraji alespon jednou tydné, sedm (11%) dotédzanych nehrélo nikdy. Priblizné
polovina (46%) z dotdzanych hrala LaserGame alespon ve dvou raznych arénéch.

Seznam otazek
Dotazanym byly polozeny nasledujici otazky:
1. O Viés

(a) Do jaké vékové skupiny patiite?
(b) Jak casto hrajete laser game?

(c) Hral/a jste nékdy i v jiné aréné?
Prtizkum pozadavka hraca
Tato cast cilila primarné na jednotlivé pozadavky hraci a na jejich ocekavani od vysledki.
Cilem bylo vytvorit seznam jednotlivych statistik a jejich atraktivnosti pro hrace. Vysledky

pruzkumu pomohli urcit hierarchii jednotlivych statistik —které statistiky mohou byt vice
schované, a které by meéli byt vidét hned.
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Seznam otazek

Dotazanym byly polozeny nasledujici otazky:

1. Hodnoftte 1-5, jak moc vas zajimaji jednotlivé statistiky vysledkt

(a) Moje skére a celkové poradi (individudlni)
(b) Skére a poradi tymu
(c) Moje presnost stielby
(d) Muj pocet vystielu
(e) Muj pocet stiel do prazdna
(f) Muj celkovy pocet zdsaht a smrti
(g) Trofeje
(h) Muj nejoblibenéjsi cil a nejvétsi zabijak
(i) Maj pomér zasahi a smrti (K:D)
(j) Moje dnesni umisténi
(k) Zasahy do jednotlivych hraca

Vysledky

7 odpovédi je ziejmé, ze nejvice hrace zajima skére a poradi. Hrace zajimé individudlni
skore a poradi vice nez tymové. 9% hract nezajima tymové skore vibec. Nejméné zajimavou
statistikou pro hrace je pocet stiel.

Zajimavé je, ze poradi statistik je stejné v ramci vsech vékovych skupin a neni ani zavislé
na hernich zkusenostech hraca.

Serazené statistiky

Poradi statistik je urc¢ené na zakladé bodid z hlasi. Jelikoz dotdzani hodnotili jednotlivé
statistiky zndmkou jako ve skole (1-5), body se pocitali pfesné obracené — hodnoceni 1 = 4
body, hodnoceni 5 = 0 bodf.

1.

Moje skore a celkové poradi (individudlni)
133 bodi

. Skére a poradi tymu

128 bodt

. Mij nejoblibenéjsi cil a nejvétsi zabijak

128 bodt

. Zasahy do jednotlivych hraca

122 bodt

. Muj celkovy pocet zasahi a smrti

118 bodt

. Moje presnost strelby

112 bodt
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7. Moje dnesni umisténi
111 bodt

8. Trofeje
109 bodu

9. Muj pomeér zasahu a smrti (K:D)
108 bodt

10. Muj pocet vystrelu
93 bodu

11. M1j pocet stiel do prazdna
85 bodi

Hodnoceni vytvoreného reseni

Cilem této ¢asti bylo ziskat zpétnou vazbu k vytvorenému feseni. Na zakladé odpovédi bylo
feSeni iterativné upraveno.
Seznam otazek
Dotazanym byly polozeny nasledujici otazky:
1. Papirové vysledky

(a) Jak casto si prochazite papirové vysledky
(b) Ohodnotte detailnost vysledki (dostateéné, mélo detailni, moc detailni)
(c) Ohodnotte aktudlni vzhled

2. On-line vysledky

(a) Jak casto si prochazite on-line vysledky
(b) Ohodnotte detailnost vysledku (dostatecné, mélo detailni, moc detailni)
(c) Ohodnotte aktudlni vzhled

3. Vysledkova tabule

(a) Ohodnotte detailnost vysledki (dostatecné, mélo detailni, moc detailni)
(b) Ohodnoftte aktudlni vzhled

4. Hodnotte 1-5 srozumitelnost jednotlivych ¢asti jednotlivych typt vysledkt

5. Hodnotte 1-5 vzhled jednotlivych ¢asti jednotlivych typt vysledkt

Vysledky

Z odpovédi bylo zjisténo, ze 82% z dotézanych si rado prochazi tisténé vysledky, on-line vy-
sledky si 53% z dotézanych otevira jen, kdyz je zajimaji néjaky detail a 22% uprednostiiuje
on-line vysledky pred tisténymi. Ne prilis prekvapivy je fakt, ze vétsina lidi uprednostnuji-
cich on-line vysledky je mladsi tticeti let.

S detailnosti a aktualnim vzhledem vysledk nemél zadny z dotdzanych problém.
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Hodnoceni budoucich funkci

V této casti byly polozeny otézky tykajici se moznymi budoucimi funkcemi systému pro
hrace, které dotazanym byli strué¢né predstaveny a méli hodnotit 1-5 jak moc by je dana
funkce zajimala. Vysledky téchto otazek pomohou urcit priority pro budouci vyvoj.

Seznam otazek

Dotazanym byly polozeny nasledujici otazky:

1. Hodnofte 1-5, jak moc vas dand funkce zajima a jak moc byste chtéli funkci vyuzivat

(a) Vlastni profil hrace s dlouhodobymi statistikami
(b) Globalni zebricek

(¢c) Moznost pridavani pratel a vytvareni tymu

(d) Uroveri hrace
)
)

(e) Nové trofeje

(f) Organizace a registrace na turnaje

Vysledky

Dotazani obecné projevili velky zajem o nové funkce, které by mohli byt vytvoren. Nej-
vice dotdzanym by se libila funkce vlastniho profilu s trovni hrace a organizace turnaju
s registraci.

Serazené statistiky

Poradi statistik je ur¢ené na zakladé bodid z hlast. Jelikoz dotdzani hodnotili jednotlivé
funkce znamkou jako ve skole (1-5), body se pocitali presné obrdcené — hodnoceni 1 = 4
body, hodnoceni 5 = 0 bodt.

1. Uroveii hrace
140 bodu

2. Organizace a registrace na turnaje
140 bodu

3. Vlastni profil hrace s dlouhodobymi statistikami
140 bodu

4. Moznost pridavani pratel a vytvareni tymu
132 bodu

5. Nové trofeje
131 bodu

6. Globalni zebricek
124 bodu
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