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Uvod - upfesnéni hry

e strategické webove hry, zamerene na intuitivni
ekonomické/bojové rozhodovani hracu
e real-time strategie
e dva druhy:
o nicit jiné a vylepSovat se
m z teorie her: s nulovym soucCtem
m napriklad: travian, divoké kmeny, ogame, atd.
o vylepsovat celek pro lepsi vlastni zisk
m z teorie her: se spoleCnym soucCtem
m napriklad: railnation.cz



Uvod - motivace

e zajimave z hledisek:
o teorie her
m uzpusobeni hratelnosti hry - nastaveni spravnych vlastnosti
m statistické zkoumani chovani hracu
o navrh software
m komunikace a navrh klient - server - databaze
m grafické prostredi

o financi
m PTW (Pay To Win = zaplat’ a vyhraj)
m reklamy

m jiné



Pozadavky

e tisice hracu
o nenarocna aktualizace dat na serveru
e hratelnost

e nenakladnost
O Nna server
o na c¢as

e inovativnhost
o bez PTW
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Class diagram for gamy

Stat

-id: long

Hrac Man -majitel: l:r_ac
7d:Tong . -jmeno string
-jmeno: string 0 “Viastni N 'POZ!CeX: int
-prijmeni: string -pOZ.I(;eY. int
T
fg\:l%:trmg -oblasti: List<Oblast>
-narodnost: int -stavba: List<ProcesStavby>
+login(): bt;ol -udalost: List<Udalost>
+updateProfile(): bool Ig:ttj‘rr;:(n)?%tﬁrmg
kgetRolet): ink +obsadit(): bool
+getMaijitel(): long
+getPozici(): Dimension
sklad +getAktualniStav(): void
-id: long
-stat: Stat 1
-hodnoty: Hodnoty
-level: int
-posledniPripocteni: datetime
-zaHodinu: Hodnoty 7
+dostupneSuroviny(): Hodnoty
+pridej(Hodnoty i): Hodnoty
+odeber(Hodnoty i): Hodnoty
+dostupnost(Hodnoty i): bool
Armada
-id: long
-stat: Stat
-vlastnosti: astnosti
-levelObrany: int
-levelUtoku: int
+getinfo(): String
+poslatUtok(): bool
L
Proces rozsireni — Udalost
-id: long IS(: ]tonsgt; t
: -stat: Sta
:gtb;ta:sgtgtblaﬁ -t)I/p: Tpr!d\a/II osti
-Cas dokonceni: datetime “Viastnosti: iastnosti
+stop(): bool +getinfo(): String
Oopt): oo +updateDB(): void

+getinfo(): String
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Oblast

-id: long

<o stat: stat
4J@ Ve 0.8 | ylastnosti: iastnosti

-typ: TypOblasti
-budovy: List<Budova>

+getIDStatu(): bool
+getVlastnosti(): Vlastnosti
+getTyp(): int
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Budova v.R

-id: long

-oblast: Oblast
-pozice: int
-vlastnosti: \astnosti
-level: int

-typ: TypBudovy
+getinfo(): String
+upgrade(): void
+downgrade(): void

ProcesStavby

-id: long
-budova: Budova
-casDokonceni: datetime

+stop(): bool
+getinfo(): String

Rozsireni armady

-id: long

-armada: Armada
-jednotky: TypJednotky
-pocet: int

-Cas dokonceni: datetime

+getinfo(): String

Utok

-id: long
-od: Stat
-do: Stat
-casPrichodu: datetime

+stop(): bool
+getinfo(): String




Ekonomicky model

e 4 zakladni moznosti financovani

o Pay To Win
m Nakup in-game vyhod za realné penize
o Reklama

m Cost Per Click
e Platba za klik
e Zobrazeni reklam cilenych na uzivatele
m CPM, CPT, CPI
e Platba za pocet zobrazeni
o Donate
m koupeni vyhod neovliviujicich hru (vzhled smajliku, herniho
prostredi atd.)
o Kombinace



Aktualizace hernich dat

e velky poCet hracu

e kazdy hraC ma nekolik oblasti kde tezi
suroviny

e kazda oblast ma nékolik druht surovin
(drevo 50/hod., uhli 110/hod. atd.)

e kazdy hrac buduje, utoCi, obsazuje atd.



Aktualizace hernich dat

NavrZzeny dva zpusoby:

1) neustalé pocitani

2) pocitani v pripadé pozadavku na aktualni
stav
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1) neustalé pocitani

Data updater)

Storage

-p[]: Player
-threads[]: Thread
-backupPeriod: long

Thread

-Player[]: **int
-period: long

+addPlayer(id): void 1 =
+removePlayer(id): void
+changeStorage(id, newStorage): void
+changePeriod(id, newPeriod): void
+addToStorage(id, count): void
+removefFromStorage(id, count): bool
+getStorage(id): int

-addToThread(id): void
-createThread(): void

-countPeriod(): long

-backup(): void

+addPlayer(id): void
+removePlayer(id): void
-periodExecute(): void
-checkPlayer(): void
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1) neustalé pocitani
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1) neustale pocit
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1) neustalé pocitani
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1) neustalé pocitani

e pokus s DB:
UPDATE sklady

SET drevo=drevo+5,zelezo=zelezo+6
WHERE id % 3 =

e Hardware:
o NAS: RAM 128 MB, CPU 300MHz (cca)
o OIdPC: RAM 2GB, CPU 2 GHz

« Bylo ovlivnéno 7210 fadkd. (Dotaz trval 0.1097 sekund.)

«” 3076 row(s) affected. ( Query took 0.2371 sec)

UPDATE sklady SET drevo = drevo +3, ‘ : ‘ : : .
zelezo = zelezo +6 WHERE id =3 =1 UPDATE “sklad™ SET “drevo =drevo+2, zelezo =zelezo+5 WHERE id % 3 = 0



2) pocitani pri pozadavku

getAktualniStav()

SELECT*

FROM ProcesStavby,
RozsireniArmady, Utok,...

o

Convert to
Udalosti

Create FIFO
(time, priority)

[1Udalosti
JisEmpty()

|

Udalosti getFirst{)
.updateDB()
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UdalostupdateDB()
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2) pocitani pri pozadavku

e dosazeni zpresneni dat:
o udalosti s presnosti na 1[s]
o ruzné podminky: napf. pokud je tézba 2dreva/hod
m utok kazdych 5 min.

m tzn. nesmi se zmeénit doba aktualizace skladu

dokud se neco nepricte a pokud se neco pricte
tak pouze o pocCet*Cas

m lastTime +=
pocetNovychSurovin*dobaNaJednuSurovinu
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Porovnani zpusobu aktualizace dat

1. neustalé pocitani
o neustala zatéz na server

o maximalni poCet hracu = X (vic neupocita)
2. pocitani pri pozadavku
o mozny problém pfi aktualizaci dat v jistych Casech a
v konkrétnich mistech zajmu hracu
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Stredni cesta

Pouziti kombinace obou predchozich variant

nepocitat neustale tézbu surovin

vytvorit sluzbu, ktery kontroluje, zda je server zatizen
pokud neni pocita udalosti

uzivatel pri pozadavku dostane jiz ulozena data
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Dekujeme za pozornost
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