Shannonova jazykova hra

Motto: Tradicni zpusob sbér vstupnich dat vyuzitelnych v ramci vypocetni lingvistiky je zdlouhavy
a narocny na financni prostredky. Zkusme tedy sbirat tato vstupni data prostrednictvim hry, které se
bude moci zucastnit kdokoliv.
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1. Motivace a cile projektu

Motivaci projektu je snaha o snizeni pracnosti a financnich a ¢asovych nakladi na sbér dat
vyuzitelnych ve vypocetni lingvistice prostfednictvim zajimavé a atraktivni hry dostupné Siroké
skupin¢ uzivatelii Internetu. Jako inspirace mize poslouzit naptiklad projekt http:/www.espgame.org/
ktery prostfednictvim jednoduché hry sbiré data o klasifikaci obrazki.

Mezi hlavni cile prvni faze projektu patii zejména
e sbér obecnych pozadavkl
e vybér vhodnych technickych prostredkl
e navrh architektury aplikace
e navrh zjednodusené architektury prototypu

e implementace prototypu s jednou hrou

ovéieni vyuZitelnosti dat ziskanych dat

2. Ugastnici
Nasleduje seznam hlavnich osob €astnicich se projektu, kontaktni informace a jejich hlavni
kompetence:
e Barbora Hladka
o fizeni projektu na strané MFF UK, dohled nad odbornou strankou projektu
o e-mail: hladka@ckl.mff.cuni.cz
e Kiril Ribarov

o zadavatel projektu, dohled nad odbornou strankou projektu
o e-mail: ribarov@ckl.mff.cuni.cz
o tel.: (+420) 777574227

e Tomas Vondra

o za navrh architektury, implementace ne-flashovych ¢ésti aplikace, apod.
o e-mail: tv@fuzzy.cz
o tel.: (+420) 732358545
e David Stastny
o navrh a implementace grafické ¢asti aplikace (Flash, HTML, CSS)
o e-mail: david.stastny@tritonus-tech.com
o tel.: (+420) 737540379

3. Odkazy na projektové zdroje

e SVN repository: http://svn.fuzzy.cz/shannon
e Project management: http://achievo.fuzzy.cz

e Bug tracker: http://mantis.fuzzy.cz
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4. Popis implementované hry

Tato ¢ast specifikace obsahuje popis algoritmu a zakladnich pravidel implementované hry - uvedena
pravidla jsou pouze navrhem, a jejich Uprava je v ptipadé potifeby mozna.

4.1.

1.

Zakladni algoritmus hry

Uzivatel se zaregistruje (napf. prosttednictvim k tomu uréen¢ho formulare) a piihlasi se na
herni portal, zvoli hru kterou chce hrat a poZzadovanou obtiznost - tim se z ngj stava
potencialni hra¢ a postupuje do kroku 2 a ¢eka na protihrace.

V okamziku kdy se na serveru objevi vhodny volny hrac je uZivateli nabidnuto zahdjeni nebo
zruseni partie. V piipad¢€ ze oba hraci se zahdjenim partie souhlasi, zacina hra a oba postupuji
do kroku 3. V piipadé Ze jeden z hraci se zahajenim partie nesouhlasi, ¢ekaji hraci dale.

Velmi dilezitou roli hraje anonymita - hra¢i nesmi mit moznost ptredem zjistit kdo je jejich
soupef. Pfi samotném “parovani” uzivatell je vhodné brat v potaz i takové informace jako je
napftiklad pouzité grafické rozhrani (v piipad¢€ ze jich dan4 hra ma n¢kolik) apod.

Po zah4jeni partie se hra¢lim zobrazi netiplna véta a jejich ukolem je doplnit chybé&jici slova.
Pfitom na kazdé slovo maji omezeny pocet pokusii, a na kazdy pokus maji omezeny ¢asovy
interval. Pocet vyplnénych slov, pocet pokust a délka intervalu na jeden pokus z&visi na
zvolené obtiznosti hry.

Hraci postupné hadaji jednotliva slova véty (mohou hadat i na preskacku) a snazi se slova
uhadnout na co nejméné pokusti a v co nejkratsim casovém intervalu. Béhem hry se
uzivateliim zobrazuji informace o postupu hry u protihrac¢t (uhddnuta / neuhadnuta slova,
pocet pokusi, atd.)

Po skonceni partie na obou strandch (uhadnuti vSech slov / vy€erpani vSech pokusti / ub&hnuti
¢asového limitu) je hra¢lm prozrazena spravna véta, zobrazeny podrobnosti o hie protihrace
(spravné a chybné odpovédi, apod.) a celkové vyhodnoceni hry (bodové ohodnoceni, atd.).
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4.2. Schematicky navrh grafického rozhrani hry
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Uvedeny navrh grafického rozhrani obsahuje nésledujici elementy:
e hadanou vétu, skladajici se z
e napovéd (slova zndma na zacatku partie)
e slov kterda maji byt béhem partie uhadnuta
e terce pro hrace GCastnici se dané partie, znazornujici “uhadnutost” daného slova, t;.
e pocet vyuzitych pokust (0 az 3)

e Uspésnost (uhddnuto, neuhadnuto ale jesté ma alesponi jeden pokus, neuhddnuto a
zadné dalsi pokusy uz nema)

Je teoreticky mozné ze jedna hra bude mit vice grafickych variant - v tom pfipad¢ je vhodné tyto
varianty drzet bud’ jako zcela samostatné hry, nebo alesponl uchovavat informaci o pouzitém
grafickém rozhrani u dané partie (a hrace, pokud se v jedné partii mohou kombinovat rizna graficka
rozhrani) - tato informace je dilezita kviili porovnéni dat z riznych grafickych variant hry (Napt. co
kdyz se v jedné varianté dé slovo zadat rychleji neZ ve druhé?)

4.3. Bodové ohodnoceni hry
Bodové ohodnoceni musi byt zvoleno tak aby pokud mozno
e odménovalo rychle a spravné hadajici uzivatele
e penalizovalo uzivatele hadajici pomalu a nebo s velkym poctem chyb
e zohlednovalo slozitost partie (pocet napovéd, pocet hadanych slov, apod.)

e bylo odolné vii¢i automatickému hadani

Predbézny navrh bodového ohodnoceni je nésledujici:
e bodové ohodnoceni celé partie je rovné primérnému bodového zisku za hadana slova
e uhadnuti slova v 1. pokusu: 40 bod
e uhdadnuti slova ve 2. pokusu: 20 boda
e uhadnuti slova ve 3. pokusu: 10 bod
e nedodrzeni ¢asového limitu nebo neuhédnuti slova: -10 boda

e maximalni mozny zisk na jedné partii tak miize byt 40 bodti, minimalni -10 bodu (ztrata)

Bodova ohodnoceni z riiznych her a nebo obtiznosti se nekombinuji. Konkrétni hodnoty bodového
ohodnoceni jsou pouze orientacni, a je mozné je behem vyvoje poupravit.

4.4. Hra vice nez dvou hrac¢u

Je mozné / pravdépodobné Ze v blizké budoucnosti bude vhodné hru modifikovat tak aby ji mohlo
hrat i vice nez dva hraci. Pfizptsobeni grafického rozhrani navrhovaného v jednom z piedchozich
odstavct je pfimocaré - staci jednoduse zobrazit fadky pro dalsi hrace.

Moznost tohoto rozsiteni by proto méla brat v potaz jiz prototypova implementace, tj. méla by ho
piimo podporovat (naptiklad prostfednictvim k tomu uréené¢ho konfiguracniho parametru) nebo jeho
implementaci v maximalni mozné mite uleh¢it. Tuto moznost je tedy tfeba zohlednit pii navrhu
databazového schématu a komunikace mezi serverovou a Flashovou ¢asti prototypu.



4.5. Sledovana a ukladana data o partiich
U kazd¢ partie jsou sledovana nasledujici informace
e jazyk
e hadana véta (resp. odkaz na hddanou vétu)
e seznam hraca
e napovéda (predvyplnénd slova, slovni druhy nezndmych slov, apod.)
e parametry slozitosti (pocet pokusli na slovo, ¢asovy limit)

Nejzajimavéj$imi daty o partiich v§ak nejsou kone¢né vysledky ale praveé informace o jejim pribéhu,
tj. o jednotlivych pokusech. U kazdého pokusu jsou sledovany nasledujici informace

e zadané slovo
e (islo pokusu u tohoto slova (1, 2, 3, ...)
e cCas odeslani (vzhledem k zacatku partie, ptipadné k pfedchozimu pokusu nebo slovu)

e vysledek (spravné / Spatn¢)

5. Pozadavky na funkénost

V této kapitole je struéné popsany pozadavky na funkcnost aplikace (resp. jejiho prototypu), spolecné
se struénym popisem technické realizace datné funkénosti (pfipadné vice alternativ fesent).
Pozadavky na funk¢nost Ize zhruba rozdélit do nésledujicich skupin, popsanych samostatné v dalSich
odstavcich

e sprava uzivateli
e sprava nainstalovanych her
e fizeni pribchu hry

e export sesbiranych dat

5.1. Sprava uzZivatelu

e registrace a piihlaSeni uzivatele (o kazdém uzivateli je uchovavana informace o véku, pohlavi
a rodném jazyce, e-mail a login)

e zména informaci o uZivateli
e piihlaSeni a odhlaSeni uzivatele
e zobrazeni informaci o ziskanych bodech (pro jednotlivé hry)

e zaslani zapomenutého hesla

5.2. Sprava nainstalovanych her
e stazeni hry

e instalace nové hry

5.3. Rizeni pribéhu hry
e zobrazeni aktudln€ dostupnych (nainstalovanych) her

e vybér hry a jeji spusténi



e fizeni priabéhu hry (vyhodnocovani dat z Flashe, predani odpovedi)
e vyhodnoceni vysledkt hry

5.4. Import vstupnich dat

Vstupnimi daty pro &eskou variantu hry je XML soubor ve formétu “csts” obsahujici data z Ceského
Narodniho Korpusu (CNK). Importovany budou pouze relevantni informace, tj. zejména

e tokenizace (rozdéleni na véty a slova)
e vybrané morfologické informace (slovni druh, ...)

Je vhodné filtrovat pouze véty vhodné délky, tj. ani pfilis kratké, ani ptili§ dlouhé (napt. délka 10 zni
rozumng). Stejné tak je ale mozné importovat vSechny véty a délku véty pouzivat jako kritérium
slozitosti partie.

5.5. Export sesbiranych dat

e Bé&hem vyvoje prototypu je tfeba upiesnit které informace jsou pro dalsi zpracovani nutné
a relevantni, a v jakém formatu jsou tato data oCekévana - oboji bude dano zejména aplikaci
kterd bude vyuzita pro zpracovani ziskanych dat.

6. Navrhovana architektura

S ohledem na relativni jednoduchost technické stranky celého problému navrhujeme vyuZit klasickou
tiivrstvou architekturu, tj. rozdélit systém do nasledkujicich vrstev (podrobnéji popsanych nize):

e prezentacni - reprezentovana hrou ve forme flashové animace, bézi v browseru

e business - hlavni ¢ast funkénosti (pfijima a vyhodnocuje data z prezentacni vrstvy, zasila
odpovédi flashi, vysledky her uklada do databaze, atd.), bézi na serveru

e persistencni - zodpoveédna jen a pouze za ukladani / nacitani dat z databaze

6.1. Persistencni vrstva

Persistencni vrstva neobsahuje zadnou aplika¢ni logiku jelikoz je zodpovédna za ukladani a nacitani
dat (entit popsanych déle) z relacni databaze, a efektivné tak odstifiuje tak vyssi vrstvy od specifik
datového modelu.

Tato vrstva je realizovania RDBMS systémem (pro dobré zkuSenosti navrhujeme PostgreSQL 8.2.x)



s vytvofenym datovym modelem, a tenkou vrstvou procedur / objektt které zajiSt'uji ptistup
z business vrstvy, realizované napiiklad v PHP (v pfipadé prototypu) resp. Javy (v pfipadé finalni
aplikace, pokud se PHP b&hem prototypu ukaZze jako nepostacujici).

6.2. Business vrstva
V této vrstveé je implementovana v podstaté veskera aplikacni logika, pocitaje autentizaci uzivatele,
ptes zapoceti a fizeni priibéhu hry, aZ po vyhodnocovani vysledkd.

Tato vrstva musi byt implementovana ve stejném jazyce jako vrstva persistencni, tj. PHP v pfipadé
prototypu a ptipadné Javu pro findlni aplikaci.

6.3. Prezentacni vrstva

Prezentacni vrstva je realizovana flashovou animaci, a jako takova bézi v prohlizeci na stran¢ klienta.
Vzhledem k bezpecnostnim rizikiim bude veskera aplikacni logika implementovana na strané serveru,
tak aby se do flashové animace nedostala citliva data (viz. déle), a je vykonavéana na zaklad¢
komunikace mezi animaci a business vrstvou.

Mezi citliva data, kteri se do prezentacni vrstvy (resp. na klientskou ¢ast) nesmi dostat, jsou napf.:

e spravné odpovedi - analyzou/dekompilaci flashové animace nesmi byt mozné zjistit spravnou
odpovéd, atd.

e informace o druhém hraci - hraci o sobé nesmi védet aby nemohli spolupracovat naptiklad za
ucelem zvyseni skore

6.4. Komunikace mezi prezentacni a business vrstvou

Komunikace mezi prezentacni vrstvou (Flash) a serverovou casti (PHP skripty v prototypu) probiha
prostiednictvim standardnich POST pozadavk, pfi¢emz komunikace je vzdy iniciovana ze strany
Flashe (Flash zasila request, serverova cast response).

Konkrétni struktura pozadavki (zejména piredavané proménné atd.) bude definovana az béhem tvorby
prototypu, nicmén¢ méla by byt dostatecné flexibilni aby umoznila naptiklad ucast vice nez dvou
hraci na hie, a podobné.

7. RozsSiritelnost

Pii navrhu architektury je tfteba uvazovat také o moznych budoucich rozsitenich aplikace. Presny
rozsah vyzadovanych zmén lze predpovidat jen obtizné€, nicméné zmény 1ze zhruba rozdélit do dvou
hlavnich skupin - zmény pii Gprave existujici hry, a upravy nutné pii vytvoreni a spusténi nové hry.

7.1. Zmény v existujici hre

Zmeény v existujici hie mohou mit rtizny rozsah. Tykaji-li se pouze grafické podoby hry, jsou
proveditelné pouze zménou flashové animace a zbytku aplikace se nedotkou. Tykaji-1i se vSak
napiiklad rozsifeni mnoziny sbiranych dat nebo logiky hry, je nutna zména datového modelu
a pochopiteln¢ také business vrstvy.

V piipad¢ netrividlnich zmén hry (tj. v podstaté cehokoliv kromé trivialnich grafickych zmén) Ize za
vhodné;jsi povazovat vytvoreni modifikace jako zcela nové hry - ptedejde se tim problémim
v konzistenci dat. Naptiklad:

e po piidani nové informace mezi zaznamenavana data tato informace ve starych datech chybi

o Jak se s timto stavem vyrovnaji metody pro analyzu dat?



o Jak se na persistencni vrstveé jednoduse zajisti konzistence dat?

e po rozsahlejsi tpraveé grafického rozhrani se mize vyrazné sniZit nebo naopak zvysit Cas
potiebny na zadani odpovédi

o Jak se s timto stavem vyrovnaji metody pro analyzu dat?

o Jak do dat zaznamenat ktera data byla ziskana ze staré a kterd z nové verze hry?

7.2. Vytvoreni a spusténi nové hry

Vzhledem k nepiedvidatelnym rozdilim mohou rozdily v povaze her je velmi pravdépodobné, Ze pii
vytvareni nové hry budou nutné zasahy ve vSech tiech vrstvach aplikace, jejichz strucny piehled je
uveden zde:

e persistencni vrstva

o vytvoreni tabulek v datovém modelu - nelze predpokladat Ze by data pro novou hru bylo
mozné efektivné a spolehlivé ukladat do struktur optimalizovanych pro jiné hry

o vytvoreni persistencni vrstvy nad t€émito novymi tabulkami
o Uprava exportu dat
e business vrstva
o implementace kontroly odpovédi, atd.
o komunikace s flashovou animaci
e prezentacni vrstva

o nové uzivatelské rozhrani

8. Bezpecnost

P navrhu architektury a nasledné implementaci aplikace musi byt brana v potaz mozna bezpecnostni
rizika, jako jsou napiiklad pokusy o podvody pii bodovani (naptiklad s ohledem na uvazované
odmény nejlepSim uzivatelim), pokusy o nasazeni robotti, apod.

9. Entity vyskytujici se v aplikaci

e uzivatel - zaregistrovany uzivatel (relace “players”)

Nazev Datovy typ Popis

id integer interni identifikator uzivatele (PK)

email varchar(64) e-mailova adresa uZzivatele

login varchar(16) unikatni jméno uzivatele, pouze
alfanumerické znaky)

password varchar(32) heslo (hashované algoritmem MDS5)

language char(2) rodny jazyk uzivatele

birth year integer rok narozeni

e hra - reprezentuje hru zavedenou do systému (relace “games”)

Nazev Datovy typ Popis




id integer interni identifikator hry (PK)
name varchar(16) nazev hry

description text popis hry

active boolean je hra aktivni (zobrazovana)

url varchar(255) URL kde je umisténa flashova hra
image bytea data obrazku

sentence - véta (relace “sentences’)

Nazev Datovy typ Popis

id integer interni identifikator véty (PK)

tokens integer pocet tokentl ve vété (slova + interpunkce)
words integer pocet slov ve vété

language char(2) jazyk véty

token - tokeny ze kterych se véta sklada (relace “tokens”)

Nazev Datovy typ Popis

sentence id integer odkaz na hru (FK, PK)

position integer pozice slova ve vété (PK)

token varchar(16) slovo (resp. token)

type char(1) W - slovo, P - interpunkce

flags varchar(16) morfologické znacky slova (zatim se

nepouziva)

match - reprezentuje realizaci hry mezi dvéma (nebo vice) uzivateli (relace “matches’)

Nazev Datovy typ Popis

id integer interni identifikator zapasu (PK)

game id integer odkaz na hru (FK)

sentence_id integer odkaz na vétu hadanou v této hie (FK)
started datetime datum a Cas zacatku hry

finished datetime datum a ¢as konce hry

players integer pocet hraci ve hie (>= 2)

level integer stupei obtiznosti (1 - nejleh¢i, 3 - nejtézsi)

pokus — krok ve hie (haddani slova), je soucasti zapasu (relace “guesses™)

Nazev Datovy typ Popis
match_id integer odkaz na hru (FK)
player id integer odkaz na hrace (FK)




sentence id integer odkaz na vétu (FK)

position integer pozice tokenu ve véte (spolecné se
sentence_id odkaz na token (FK))

attempt integer potadi pokusu pro tento token

created datetime datum a ¢as pokusu

guess varchar(32) hadané slovo

e pool - hra¢ ¢ekajici na protihrace (relace “pool”)

Nazev Datovy typ Popis

game id integer odkaz na hru (FK)

player id integer odkaz na hrace (FK)

last update datetime datum / ¢as posledniho ptistupu do poolu
level integer pozadovana obtiznost hry (1 - 3)
language char(2) pozadovany jazyk hry

9.1. ZjednodusSené schéma

V nasledujicim schématu nejsou znazornény vazebni tabulky.
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10. Prototypova aplikace

10.1.

Zjednoduseni v prototypu

Prototypova aplikace neobsahuje:

Matches B H
P
A
g Guesses PBi—




sofistikovanou implementaci exportu dat - export je feSen jednoduchym skriptem

moznost automatické instalace a odinstalace hry

10.2. Komunikace mezi Flashovou a PHP vrstvou

Pro fungovani prototypu jsou tfeba nasledujici “zpravy” zasilané mezi Flashovou a PHP vrstvou:

pool-enter
pool-status
pool-leave
game-accept
game-start
game-status
game-guess

game-results

Nekteré informace (napft. ID uzivatele) jsou nacitany z PHP session, a v néasledujicich odstavcich je to
u nich uvedeno jako poznadmka. Zbyvajici parametry jsou nacitany z URL (GET pozadavek).
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10.2.1. pool-enter

Tuto zpravu Flash vysila pokud uzivatel chee vstoupit do poolu a ¢ekat na protihrace v dané hre. Pred
skute¢nym vlozenim do poolu je zkontrolovano zda uz v poolu nédhodou necekd potiebny pocet
protihrac. Pokud jsou vhodni protihraci nalezeni, je rovnou vytvofena hra a Flash piechazi na
“game-accept”. Jinak je uzivatel vlozen do poolu a pokracuje na “pool-status”.

Pfi vytvéieni hry je ndhodné vybrana vhodna véta, tj. véta v pozadovaném jazyce a odpovidajici dané
obtiznosti (v tivahu je bran pocet slov, zvoleny pocet ndpovéd, apod.)

Vstupni parametry:
e user ID - ID uzivatele (ze session)
e game ID - identifikace pozadované hry
e level - pozadovana obtiznost hry (1 - lehka, 2 - normalni, 3 - obtiznad)
e language - pozadovany jazyk hry
Navratové hodnoty:
e status = ENTERED - protihraci nebyli nalezeni a uzivatel vstoupil do poolu
e status = MATCH_CREATED - protihraci byli nalezeni, a byla vytvoiena hra
e status = ERROR - doslo k chybé pfi zpracovani
e time = “unix timestamp” - as odpovédi (standardni UNIX timestamp)
Navazujici zpravy:
e pool-status - vhodni protihrac¢i nebyli nalezeni, a uzivatel tedy vstoupi do poolu

e game-accept - vhodni protihra¢i byli nalezeni, a hra je tak vytvorena automaticky (bez
skute¢ného vstupu do poolu)

10.2.2. pool-status

Pokud uzivatel vstoupil do poolu, dotazuje se na aktudlni stav, tj. zejména zda nebyli nalezeni vhodni
hraci a nebyla vytvorena hra. Pokud je uzivatel (pro danou hru) nalezen v poolu znamena to ze zadni
vhodni protihraci zatim nebyli nalezeni, a je mu vracen stav “WAITING” a Flash by se po chvili m¢l
ptat znovu. Pokud hrac (resp. kombinace hra§ + hra) v poolu nalezen neni, je zkontrolovano zda
neexistuje noveé vytvofena hra ¢ekajici na potvrzeni (odmitnuti) - v tom ptipadé€ je uzivateli vracen
stav “MATCH_CREATED” a Flash pokracuje na “game-accept”. Pokud hra¢ neni nalezen v poolu
ani neni nalezena nov¢ vytvorena hra, jedna se o chybu a uzivateli je vracen stav “ERROR.”

Vstupni parametry:
e user ID - ID uzivatele (ze session)
e game ID - identifikace pozadované hry
e level - pozadovana obtiznost hry (1 - lehka, 2 - normalni, 3 - obtizn4)
e language - pozadovany jazyk hry
Névratové hodnoty:
e status = WAITING - protihraci dosud nebyli nalezeni a uzivatel je stale v poolu
e status = MATCH_CREATED - protihraci byli nalezeni, a byla vytvofena hra
e status = ERROR - doslo k chybé (uzivatel neni v poolu a hra nebyla vytvorena)

e time = “unix timestamp” - ¢as odpovédi (standardni UNIX timestamp)



Navazujici zpravy:
e pool-status - vhodni protihrac¢i nebyli nalezeni, a uzivatel je tedy stale v poolu

e game-accept - vhodni protihraci byli nalezeni, a hra je tak vytvofena automaticky (uZivatel
byl pfesunut z poolu)

e pool-leave - uzivatel se rozhodl opustit pool (nechce uz ¢ekat na hru)

10.2.3. pool-leave

Pokud se uzivatel rozhodne opustit pool (nechce uz cekat na hru), mél by to pomoci této zpravy
oznamit na server (aby nebyl nespravné zarazovan do novych her).

Vstupni parametry:
e user ID - ID uzivatele (ze session)
e game ID - identifikace hry z jejihoZ poolu chce uzivatel vystoupit
e level - pozadovana obtiznost hry (1 - lehk4, 2 - normalni, 3 - obtiznd)
e language - pozadovany jazyk hry
Névratové hodnoty:
e status = REMOVED - uzivatel byl vyjmut z poolu
e status = ERROR - doslo k chyb¢ (uzivatel neni v poolu)

e time = “unix timestamp” - ¢as odpovédi (standardni UNIX timestamp)

10.2.4. game-accept
Po vytvoteni musi vSichni hraci hru pfijmout (souhlasit Ze ji chté&ji hrat) prostfednictvim této zpravy.
Vstupni parametry:

e user ID - ID uzivatele (ze session)

e match ID - identifikace hry (ze session)

e accept = YES - hra ma byt pfijata

e accept =NO - hra ma byt odmitnuta
Névratové hodnoty:

e status = ACCEPTED - hrac hru pfijal, pfechazi na “game-start”

e status = DECLINED - hra¢ hru zamitl, pfechazi na “pool-enter”

e status = ERROR - doslo k chyb¢ (hra neexistuje, apod.)

e time = “unix timestamp” - ¢as odpovédi (standardni UNIX timestamp)
Navazujici zpravy:

e pool-enter - hra¢ hru zamitl, a prechazi tedy zpét do poolu

e game-start - hrac hru pfijal, a ¢eka tedy na jeji zahéjeni

10.2.5. game-start

Pokud uzivatel hru ptijme, odchazi ¢ekat na zahdjeni hry (nez hru pfijmou i ostatni hraci). Pokud
vSichni hraci hru pfijali, vraci se stav “ACCEPTED” a “start” obsahuje Cas kdy hra za¢ne (tak aby se
vSichni hra¢i mohli zkoordinovat). Pokud kterykoliv hra¢ hru zamitne, vraci se stav “DECLINED”



a pokud jesté neodpovedeli vSichni hraci (a Zadny zatim hru nezamitl), vraci se stav “WAITING.”
Vstupni parametry:

e user ID - ID uzivatele (ze session)

e match ID - identifikace hry (ze session)
Névratové hodnoty:

status = DECLINED - n¢ktery hra¢ hru zamitl, pfechazi na “pool-status”

e status = ACCEPTED - vSichni hraci hru pfijali, ¢eka se na zahajeni

o status = WAITING - Zadny hra¢ hru neodmitl, ale né¢ktery zatim neodpovedél

e status = ERROR - doslo k chyb¢ (hra neexistuje, apod.)

e time = “unix timestamp” - ¢as odpovédi (standardni UNIX timestamp)

e start = “unix timestamp” - kdy ma byt hra zapocata (jen pokud ji vSichni pfijmou)

e words - definice hadané véty (pouze pokud jiz hra byla odstartovana a nebyla ukoncena)
Navazujici zpravy:

e game-status - jaky je aktudlni stav hry (stav dalSich hraci, atd.)

e game-guess - hadani slova

Definice véty (words) je odesilana ve formatu kde jednotlivé ¢asti jsou oddéleny znakem “|” (roura,
pipe), na prvnim misté je celkovy pocet slov ve vété¢ anasleduji jednotlivé napoveédy ve tvaru
“POZICE:SLOVO” (pficemz za napovédu je povazovana i interpunkce). Pfitom interpunkce je
v definici obsazena vZdy (neni pfedmétem hadani).

‘G|”

Prikladem takto zakddované definice véty je naptiklad ““5|1:Kdy|4:vyluxujes|5:?” pro vétu “Kdy uz
zatracené vyluxujes?”

10.2.6. game-status

V priibéhu hry se uzivatel miize dotazovat na aktudlni stav hry, tj. zejména zda hra probiha (byla
zahgjena, skoncila, ...), na soucasné vysledky ostatnich hraci, a podobné.

Vstupni parametry:
e user ID - ID uzivatele (ze session)
e match ID - ID zapasu (ze session)
Névratové hodnoty:
e status = NOT _STARTED - hra dosud nebyla zahdjena
e status = STARTED - hra byla zahdjena a dosud probiha
e status = FINISHED - hra jiz skoncila (pouZijte “game-results” pro ziskani vysledkit)
e status = ERROR - doslo k chyb¢ (hra neexistuje, apod.)
e time = “unix timestamp” - as odpovédi (standardni UNIX timestamp)
e results - definice aktudlnich vysledkt pro jednotlivé protihrace (definice formatu dale)
Navazujici zpravy:
e game-status - jaky je aktudlni stav hry (stav dalSich hraca, atd.)

e game-guess - hadani slova



e game-results - jaké jsou celkové vysledky hry (po jejim skonceni)

Format polozky “results” je obdobny jako v piipad¢ definice zadani véty, tj. na zacatku je definice
poctu hracu, jednotlivi hraci jsou oddéleni dvéma znaky “||” a polozky pro kazdého hrace jsou
oddéleny jednim znakem “|”. Jednotlivé polozky vzdy obsahuji pozici hddaného slova v ramci véty,
pocet dosud vyuzitych pokust, a zda bylo hadani uspésné ¢i nikoliv (YES resp. NO). Polozka
“results” obsahuje informace 1 o aktudlnim hraci, pfi¢emz tento hra¢ je vzdy uveden jako prvni.

Ptikladem takto zakddovaného stavu miize byt fetézec “2||2:1:YES|4:3:NOJ2:3:NO” udavajici stav
hry o dvou hrécich, kdy prvni hra¢ hadal dvé slova - slovo na druhé pozici uhadl na prvni pokus, a u
slova na tfeti pozici vycerpal vSechny tii pokusy - zatimco druhy hra¢ uhodl druhé slovo na tieti
pokus.

10.2.7. game-guess
Tato zpréva se vyuziva pro odeslani informace o pokusu o uhadnuti slova v aktuélni hte.
Vstupni parametry:
e user ID - ID uzivatele (ze session)
e match ID - ID zapasu (ze session)
e sentence ID - ID véty (ze session)
e position - pozice hadan¢ho slova ve hie
e word - slovo hadané na pozici “position”
Navratové hodnoty:
e result = CORRECT - pokus o uhédnuti byl GispéSny
e result=TOO MANY_ATTEMPTS - netspésny pokus (ptili§ mnoho pokust)
e result =INCORRECT_GUESS - neuspésny pokus (nespravné slovo)
e result = ERROR - doslo k chybé¢ (hra neexistuje, Spatna pozice slova, apod.)
e attempt =1 - poradi pokusu (1 az 3)
e time = “unix timestamp” - as odpovédi (standardni UNIX timestamp)
e correct = “spravna odpovéd™ - spravnd odpoved’ (pti spravné odpovédi, po 3 pokusu)
e done = “(true|false)” - je hra dokoncena nebo ne? pokud ano, tak na game-result
Navazujici zpravy:
e game-status - jaky je aktudlni stav hry (stav dalSich hraci, atd.)
e game-guess - hadani slova

e game-results - jaké jsou celkové vysledky hry (po jejim skonceni)

10.2.8. game-results

Tato zprava se vyuziva pro ziskani informaci o vysledcich skoncené hry, tj. zejména spravném znéni
veéty a bodovém ohodnoceni jednotlivych hracut.

Vstupni parametry:
e user ID - ID uzivatele (ze session)
e match ID - ID zépasu (ze session)

Navratové hodnoty:



e result = OK - ok, vysledky jsou vraceny

e result = NOT_FINISHED - hra jesté neskoncila

e result = ERROR - doslo k chybé (hra neexistuje, apod.)

e time = “unix timestamp” - ¢as odpovédi (standardni UNIX timestamp)

e sentence - spravné znéni véty (slova oddélena znakem “|”)

e results - vysledky jednotlivych hract, zakodované stejné jako v piipade “game-status”

e points - informace o po¢tu bodl ziskanych jednotlivymi hraci (kédovani viz. nize)
Navazujici zpravy:

e pool-enter - uzivatel chce znovu vstoupit do poolu

Informace o po¢tu bodi jsou zakddovany takto - prvni Cislo obsahuje informaci o poctu bodi
ziskanych soucasnym hracem, a nasleduji pocty bodi dalSich hraci oddélené znakem “|”. Pfikladem
takto zakodovanych informaci mtze byt “10/30|20” udavajici informace o tfech hracich, pficemz
aktualni hrac¢ ziskal 10 bodt, druhy hra¢ ziskal 30 bodu a tieti ziskal 20 bod.

10.3. Konfigurace PHP

Konfiguraci v ramci PHP vrstvy lze rozdé€lit na dvé ¢asti - konfiguraci vlastniho PHP modulu tak aby
se aplikace mohla spravné spustit (zejména definice adresatti ze kterych se maji nacitat knihovny),
a nastaveni vlastni aplikace (ptistupy do DB, apod.).

10.3.1. Nastaveni PHP modulu

Pro spravnou funkci aplikace je tieba nasledujici nastaveni PHP modulu, které je mozné provést
v souborech php.ini nebo .htaccess.

PHP direktiva hodnota
include path musi sméfovat na adresate “inc” a “libs” v kofenovém adresari webu
register_globals off
magic_quotes off
short_open_tag off

10.3.2. Nastaveni PHP aplikace
Nastaveni na tirovni PHP aplikace jsou uloZena v souboru “inc/config.php” a jsou nasledujici:
e spojeni na databazi
e DB HOSTNAME - hostname databazového serveru
e DB PORT - port pro pfipojeni k databazovému serveru
e DB DATABASE - nazev databaze
e DB SCHEMA - schéma v databazi
e DB USERNAME - uzivatelské jméno pro piipojeni k databazi
e DB PASSWORD - heslo pro pfipojeni k databazi
e logovani chyb

e CUST ERROR HANDLER - pouzit vlastni error handler (pokud “false” ztraci
nasledujici nastaveni vyznam)



e LOGS DIR - adresat do kterého maji byt ukladany logy chyb
e ERR LOG FILE - logovat chyby do souboru
e ERR LOG FILE LEVEL - chyby jakych urovni logovat (viz. error_reporting)
e ERR LOG FILE DIR - adresat pro ukladani chyb PHP
e ERR LOG FILE PATH - soubor do kterého jsou ukladany chyby z PHP
e ERR LLOG MAIL - zasilat chyby e-mailem
e ERR LOG MAIL LEVEL - chyby jakych urovni posilat e-mailem
e ERR LLOG MAIL ADDR - na jakou adresu zasilat chyby
e ERR LOG MAIL SUBJ - piedmét e-mailu s chybou
e ERR LOG CONTEXT - ukladat / zasilat 1 PHP kontext (proménné apod.)
e nastaveni poolu
e POOL TIMEOUT - doba ve vtefinach po kterou je zdznam v poolu aktivni
e nastaveni Urovni obtiZnosti
e LEVEL EASY SENTENCE MIN - min. pocet slov pro lehkou obtiznost (3)
e LEVEL EASY SENTENCE MAX - max. pocet slov pro lehkou obtiZnost (5)
e LEVEL EASY HINT RATIO - procento napovéed pro lehkou obtiZnost (50%)
e LEVEL MEDIUM_ SENTENCE MIN - min. pocet slov pro stfedni obtiznost (4)
e LEVEL MEDIUM SENTENCE MAX - max. pocet slov pro stiedni obtiznost (7)
e LEVEL MEDIUM HINT RATIO - procento napovéd pro stiedni obtiznost (30%)
e LEVEL HARD SENTENCE MIN - min. pocet slov pro té¢zkou obtiznost (6)
e LEVEL HARD SENTENCE MAX - max. pocet slov pro té¢Zkou obtiZnost (10)
e LEVEL HARD HINT RATIO - procento ndpovéd pro tézkou obtiznost (20%)
e bodové ohodnoceni
e CORRECT FIRST ATTEMPT - pocet bodli za uhodnuti na prvni pokus (40)
e CORRECT SECOND_ATTEMPT - pocet bodli za uhodnuti na druhy pokus (20)
e CORRECT THIRD ATTEMPT - pocet bodu za uhodnuti na prvni pokus (10)
e INCORRECT ATTEMPT - pocet bodli za neuhodnuti (-10)
e vychozi jazyk
e DEFAULT LANGUAGE - cs

Pro jazykové verze jsou dillezZité soubory “inc/strings. XX.php” obsahujici pieklady vSech textl na
strankéch.

10.4. Flashova vrstva

Dodané zdrojové soubory vyzaduji Flash CS3, finalni SWF soubor vyzaduje Flash Player 6. Zdrojovy
soubor obsahuje 7 scén, pricemz kazda implementuje jednu ¢ast aplikace.



10.4.1. Engine

Tato scéna obsahuje kod pro komunikaci se serverovym API a dal$i pomocné funkce.

Engine komunikuje se serverovym API prostiednictvim HTTP POST pozadavku (pomoci LoadVars
objektu). K tomu slouzi globélni funkce "api(out, in, func)". Parametr "out" je objekt s proménnymi,
které se maji predat funkci na serveru. Parametr "in" je objekt, do kter¢ho se ulozi odpovéd’ volané
funkce. Parametr "func" je ndzev funkce serverového API napft. "game-status".

Serverové API je v prototypu hry implementovano v jazyce PHP. Engine lze nakonfigurovat, aby
pouzival 1 jinou implementaci. Nastaveni adresy, kde je serverové API dostupné a jakého je typu, je v
souboru shannon.xml.

10.4.2. Setup

Tato scéna obsahuje inicializacni kod. Ten zpracuje konfiguracni soubor.

10.4.3. Select Level

Tato scéna predstavuje obrazovku vybéru obtiznosti hry.

10.4.4. Pool

Tato scéna predstavuje obrazovku, kdy hra¢ ¢eka na protihrace.

10.4.5. Game

Tato scéna piedstavuje obrazovku samotné hry, kde hra¢ hada slova. Zobrazeni jednotlivych slov
a jejich rozmisténi zajist'uje instance "wordsclip" v udalosti onEnterFrame.

10.4.6. Results
Tato scéna predstavuje obrazovku s vysledky hry.

10.4.7. Error

Tato scéna predstavuje obrazovku s chybovym hlasenim.

10.5. Pracnost, finanéni a ¢asové odhady

Naésledujici tabulka obsahuje struéné shrnuti odhadu ¢asové a finanéni naro¢nosti tvodni ¢asti
projektu, popsané v piedchozich odstavcich.

Nazev ¢innosti Trvani Zodpovédnost |Pracnost (h) | Cena (K¢)
Uvodni analyza, specifikace Tomas Vondra |10 2000

PHP a SQL ¢ast prototypu Tomas Vondra |40 8000
Tvorba Flashové ¢asti David Stastny |40 10000
Import data z csts formatu Tomas Vondra |10 2000
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