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● strategické webové hry, zaměřené na intuitivní 
ekonomické/bojové rozhodování hráčů

● real-time strategie
● dva druhy:

○ ničit jiné a vylepšovat se
■ z teorie her: s nulovým součtem
■ například: travian, divoké kmeny, ogame, atd.

○ vylepšovat celek pro lepší vlastni zisk
■ z teorie her: se společným součtem
■ například: railnation.cz

Úvod - upřesnění hry
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Úvod - motivace
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● zajímavé z hledisek:
○ teorie her

■ uzpůsobení hratelnosti hry - nastavení správných vlastností
■ statistické zkoumání chování hráčů

○ návrh software
■ komunikace a návrh klient - server - databáze
■ grafické prostředí

○ financí
■ PTW (Pay To Win = zaplať a vyhraj)
■ reklamy
■ jiné



Požadavky

● tisíce hráčů
○ nenáročná aktualizace dat na serveru

● hratelnost
● nenákladnost

○ na server
○ na čas

● inovativnost
○ bez PTW
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Ekonomický model
● 4 základní možnosti financování

○ Pay To Win
■ Nákup in-game výhod za reálné peníze

○ Reklama
■ Cost Per Click

● Platba za klik
● Zobrazení reklam cílených na uživatele

■ CPM, CPT, CPI
● Platba za počet zobrazení

○ Donate
■ koupení výhod neovlivňujících hru (vzhled smajlíku, herního 

prostředí atd.)
○ Kombinace
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Aktualizace herních dat

● velký počet hráčů
● každý hráč má několik oblastí kde těží 

suroviny
● každá oblast má několik druhů surovin 

(dřevo 50/hod., uhlí 110/hod. atd.)
● každý hráč buduje, utočí, obsazuje atd.
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Aktualizace herních dat

Navrženy dva způsoby:
1) neustálé počítání
2) počítání v případě požadavku na aktuální 

stav
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1) neustálé počítání

10



11

1) neustálé počítání
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1) neustálé počítání
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1) neustálé počítání



1) neustálé počítání

● pokus s DB:
UPDATE sklady
SET drevo=drevo+5,zelezo=zelezo+6

WHERE id % 3 = 1
● Hardware: 

○ NAS: RAM 128 MB, CPU 300MHz (cca)
○ OldPC: RAM 2GB, CPU 2 GHz
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2) počítání při požadavku



● dosažení zpřesnění dat:
○ události s přesností na 1[s]
○ různé podmínky: např. pokud je těžba 2dřeva/hod

■ útok každých 5 min.
■ tzn. nesmí se změnit doba aktualizace skladu 

dokud se něco nepřičte a pokud se něco přičte 
tak pouze o počet*čas

■ lastTime += 
početNovýchSurovin*dobaNaJednuSurovinu 16

2) počítání při požadavku



1. neustálé počítání
○ neustálá zátěž na server
○ maximální počet hráčů = X (víc neupočítá)

2. počítání při požadavku
○ možný problém při aktualizaci dat v jistých časech a 

v konkrétních místech zájmů hráčů
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Porovnání způsobů aktualizace dat



Střední cesta

Použití kombinace obou předchozích variant
● nepočítat neustále těžbu surovin
● vytvořit službu, který kontroluje, zda je server zatížen
● pokud není počítá události
● uživatel při požadavku dostane již uložená data
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Děkujeme za pozornost
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