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Anotace

Cilem bakalafské prace je rozsifeni serverové ¢asti vybrané open source pocitacové hry.
Dana hra bude doplnéna o funkcnost, kterd vyznamnym zplGsobem rozsiii aktudlni
moznosti hry. Hra bude doplnéna o dalsi aktéry do hry, ktefi budou disponovat umélou
inteligenci se zaméfenim na identifikace hrace ve hie. V ndvaznosti na toto rozsifeni hry
budou také doplnény dalsi piikazy pro administratory.

Pro realizaci cili bakaléafské prace bude vyuzito vysSiho programovaciho jazyka Java a
databazového systému MySQL. Dokumentace rozsitujicich praci v bakalaiské praci bude
provedena s vyuzitim jazyka UML.

Klicova slova

Java, MySQL, Lineage, invaze mésta, programovani, Eclipse, UML

Title

Extension of selected open source computer game

Annotation

The objective of the bachelor’s theses is extension of selected open source computer game.
Game will be extended for function, which will significantly improve current game
options. Game will have added new actor objects, whose are going to have artificial
intelligence (Al) with focus to identify players in game. In connection to that extension
there will be added new commands for administrators and players.

To achieve objectives of the bachelor’s theses will be used higher programming language
Java and database system MySQL. Documentation of extension will be done in UML
language.
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1 Uvod

L2J je open source projekt — urceny k hostovani korejské MMORPG hry Lineage 2. Prvni
verze se datuje na 24. ¢ervna 2004 a byla napsana vyvojafem s prezdivkou L2Chef. Od té
doby je neustale kod aktualizovan a opravovan za prispéni komunity. Stavajici verze L2J
odpovida ve stabilnim sestaveni Lineage 2 High Five, ale ve vyvoji je jiz novéjsi verze
Goddes of Destruction, ktera je nyni ve fazi beta testovani.

Projekt se sklada ze dvou hlavnich c¢asti, prvni je jadro serveru a druha datovy balik.
V jadru jsou obsazeny vSechny metody, zavislosti a jiné véci spojené s celym b&hem
serveru. V baliku najdeme ukoly, skripty, HTML stranky, které se ve hie zobrazuji jako
dialogy a XML soubory s nastavenim véci, charakterti, schopnosti a vlastnosti. Dal$i data
jsou ulozena piimo v databazi. To jsou napiiklad udaje o hracich, NPC, souradnice
teleportt, listy se soufadnicemi, na kterych se objevuji jednotliva NPC a oznameni ve hte.

Vice informaci a pomoc s instalaci 1ze naleznout na oficidlnich strankach L2J serveru.
Video s instalaci lze nalézt ve vice verzich pro rizné programy, ve kterych se projekt
kompiluje. Nejcastéjsi je Eclipse (Zdroj: [5]), ale od roku 2013 se zacalo vyuzivat i
NetBeans (Zdroj: [6]). Lineage 2 ma i vlastni stranky wikipedie (Zdroj: [3]) S rozsahlymi

informacemi o hfe.

Tato prace se zabyva rozSifenim herniho jadra o udalost invaze meésta, jejim
naprogramovanim, nastavenim a popsanim jednotlivych ¢asti kodu a pribéhu. Invaze
mésta je udalost, ktera je velice komplexni a bude testovat, jak jsou hra¢i nezavisle na
alianci a klanu schopni spolupracovat pii obrané¢ mésta. Udalost celkové vyuziva velké
mnozstvi jiz pred programovanych metod z open source projektu, ale znaéné mnozstvi je
také nove naprogramovano. Tyto metody budou blize popsany, vysvétleny a nasledné také
demonstrovany.

Vsechny kody aplikace jsou psané v anglickém jazyce, a proto rovnéz nové doplnéné
metody, tfidy a komentare v aplikaci jsou kvuli dodrzeni konvenci psané anglicky. U
dulezitych metod jsou pouzity dokumentaéni komentafe, napovidajici, jaké parametry bude
dana metoda potiebovat a co bude vracet.
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2 Pozadavky na uzivatele

Ke zprovoznéni vlastniho herniho serveru budete potfebovat alespon zakladni
znalosti SQL, Java, HTML a XML. SQL je poticba k instalaci databaze. Nejcastéji se
pouzivaji volné dostupné verze MySQL. Java se potiebuje k sestaveni serveru ze stazeného
kodu. Znalost HTML a XML je nutna na Gpravy souborid v datovém baliku.

2.1 Informace o projektu popisovaném v této praci

Pouzita databaze: MySQL 5.6.13.
- Verze serveru: stabilni verze 5937.
- Verze data baliku: stabilni verze 9641.
- Java IDE: Eclipse Standard/SDK
o Build id: 20130919-0819
- Java/JDK: Java SE Development Kit 7 Update 25 (64-bit)
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3 OLineage 2

V této kapitole bude blize popsana hra Lineage 2. PopiSi se hlavni ¢asti hry z pohledu
hrace, aby se pochopilo, o ¢em hra je.

3.1 O sveéte

Cilem této hry je byt co nejlepsi, byt v klanu a alianci a spolecné s ostatnimi hraci vladnout
svétu Adenu. Aden je pojmenovan cely herni svét a také jedno mésto. Na kazdém serveru
si hracskd komunita vytvoii své hlavni mésto, které je centrem obchodu a komunikace
mezi hraci. Na vlastnich upravenych serverech se toto mésto da piednastavit, umisténim
dalezitych NPC vsech do administratorem zvoleného mésta.

Ve svété Adenu nalezneme devet mést, u kterych je hrad. Tyto hrady lze s klanem a alianci
dobyt a poté branit proti ostatnim klanim a aliancim. Vlastnictvi hradu ptinasi klanu
prestiz a dalsi véci, suroviny a penize. Pan hradu, zaroven i viidce klanu, nastavuje v celém
uzemi mésta taxy na nakup u NPC. Tim mu do klanové pokladnice jdou penize z obchodi
vykonanych v jeho mésté. Mé&sta s hrady jsou Gludio, Dion, Giran, Oren, Aden, Goddard,
Heine, Rune a Shuttgard. Dal$i mésta, ktera lze nalézt ve svét€¢ Adenu jsou Gludin,
Hunter’s Village a zacate¢nické vesnice jednotlivych ras.

3.2 Informace o hrani

Jako hra¢ se objevite bez vybaveni na urovni zkuSenosti jedna. Maximalni Uroven
v Lineage 2 High Five je 85. Opét lze toto snadno modifikovat v jadru herniho serveru,
pokud chceme upraveny server. Vybaveni si hra¢ kupuje u NPC nebo hrac¢h za zlaté mince
nazyvané Adeny, pfipadné vyrabi u trpaslikli. Adeny a jiné materidly padaji z monster,
pokud je hra¢ zabije, ale také je lze ziskat plnénim ukoll. Tyto ukoly nejsou stéZejni
podminkou k tomu, aby hrd¢ mohl zvysit svou urovei nebo si vydélal dostatek prostredkil
na noveé vybaveni.

3.3 Vybaveni hrace

Vybaveni hrace se skladd ze zakladnich véci a doplikd. Mezi zakladni pocitame zbram,
brnéni a Sperky. Brnéni se skladd z vice kusti a to hrudni brnéni nebo tunika pro magy,
kalhoty, boty, rukavice a helma nebo korunka, opét pro magy. Mezi Sperky fadime
prstynky, ndusnice a nahrdelnik. Zatimco brnéni nas chrani proti fyzickym utoklim, Sperky
maji funkci obrany proti magii a zvySuji magickou odolnost.

Zbrang, jak kazdému dojde, znamenaji zvySeni magického i fyzického ttoku daného hrace.
Najdeme zde vice typl zbrani a kazdy z nich je dobry pro jiné povolani. Povolani hrace
bude probrano nize. Typy zbrani jsou nésledujici: luk, dyka nebo dualni dyka, me¢ nebo
dualni mec¢, palcat, obouru¢ni me¢ i palcat, rapir, starovéky mec, kuse a obrnéné rukavice.
Nejveétsi fyzicky ttok maji luk a kuSe néasledované obouru¢nimi zbranémi. Pokud je zbran
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dudlni, znamena to, ze ma hra¢ v kazdé své ruce jednu dyku nebo mec. K pouziti luku a
kuse si hra¢ musi obstaravat také Sipy.

Dopliky na oficidlnim serveru slouzi pouze jako dopliiky vzhledu vaseho charakteru. Na
vlastnich upravenych serverech se do téchto doplikd pfidavaji jeSté jiné specidlni
vlastnosti. Naptiklad pokud si hra¢ nasadi masku na oblicej, zvednou se mu zivoty o 20
procent. Pokud si nasadi opasek, zvedne se mu utok o 1000. Jednotlivé statistiky se daji
multiplikovat, pficitat nebo se nastavuje zakladni hodnota.

3.4 Hracské statistiky a jejich ovlivnéni

Hraci maji Sest zakladnich vlastnosti, které se daji zvySovat a snizovat urcitymi zpusoby.
Témito vlastnostmi jsou sila, obratnost, konstituce, inteligence, mentalita a moudrost.
Vsechny tyto vlastnosti ovliviiuji dalsi statistiky hrace, coz jsou fyzicky a magicky utok,
fyzicka a magicka obrana, rychlost, rychlost Gitoku a sesilani kouzel, zivoty a mana, miteni
a thyb. Sila ovliviuje fyzicky Gtok a inteligence ttok magicky. Obratnost pfidava rychlost,
zveda mifeni a tuhyb a zvySuje rychlost atoku. Moudrost zvySuje Sanci na kriticky hit magii
a rychlost sesilani kouzel. Konstituce pfidava fyzickou obranu a odolnost proti fyzickym
schopnostem (napf. omracujici stiela). Mentalita hrae chrani proti magii a mentalnim
utokum (napf. uspani, strach) a zveda mnozstvi many, které hra¢ muze pouzit na své
schopnosti.

Zakladni vlastnosti se ovlivni za pomoci vhodného poskladani setu zbrnéni, nebo
nakreslenim barevnych symboli. Pokud si kreslime symbol, tak se ndm vzdy jedna
vlastnost zvysi a druha se snizi. Proto si hra¢ musi dobie rozmyslet, jakou kombinaci si
zvoli. Daji se kombinovat pouze fyzické vlastnosti mezi sebou a mentalni mezi sebou.
TakZe si mag nemuze vzit silu a pfidat si inteligenci. Maximum pfidané k jedné vlastnosti
je plus pét, ale zaporné mizeme mit i vyssi. Ukazka je na Obrazek 1.

Greater Symbol of Wit
Wit+4 Men-4

Obrazek 1 - Zakladni vlastnosti hra¢e — Zdroj[hra Lineage 2]

Fyzicky utok a ostatni statistiky se daji modifikovat pomoci specialnich schopnosti postav.
Nékteré se daji pouZivat pouze na sebe, jiné na partu, dalsi na klan a alianci a jiné i na
libovolné hrace. Po pouziti téchto schopnosti se do listu efektii na postaveé prida efekt dané
schopnosti. U povoldni prorok (prophet) mizeme nalézt schopnosti sila, §tit, magicka
bariéra, bystrost a spoustu dalSich, trvaji vétSinou 20 minut a daji se pouzit na kohokoli.
Vsechny ptedchozi schopnosti ndsobi statistiku, kterou ovliviiuji. Naptiklad sila nam
zvedne na urovni tii schopnosti nas fyzicky utok o 15 procent.
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Obrazek 2 - Statistiky hrace a ikony efektii — Zdroj[hra Lineage 2]
3.5 Rasy

Ve svéte Adenu nalezneme Sest riznych ras, ze kterych si hraci pii zakladani postavy
mohou vybirat. Obratné elfy s lehkou konstituci a velikou moudrosti, temné elfy s velikou
obratnosti, silou a inteligenci, primérného clovéka vyvazeného ve vsech smérech,
neohrabané orky s obrovskou silou a dobrou konstituci, trpasliky s dobrou odolnosti a
silou, ale pomalé a moc neobratné¢ a nakonec kamaely, rasu padlych and€lu s jednim
kiidlem a pouZzivajici starobylé zbrang.

Obrazek 3 — Rasy — Zdroj [2]

3.6 Povolani postav

Kazdy hrac¢ si mtze zvolit své povolani jiz pii tvorbé postavy. Zalezi, jakou si vybere rasu,
a nasledné¢ povoléani. Po dosaZeni urovné 20, 40 a 76 si hra¢ zvoli, jaké dal§i zaméteni bude
jeho postava mit. Pro zménu povolani se plni takzvané prestupové ukoly. Po jejich splnéni
si hra¢ u svého mistra své povolani zméni. Cely strom Ize vidét v ptiloze (C).
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Zakladni rozdéleni je bojovnik a mag. Magové jsou dale déleni na kouzelniky, podpiirné
magy, vyvolavace a 1écCitele. Kouzelnici délaji nejveétsi poskozeni. Vyvolavaci pouzivaji
vlastni vyvolané NPC, které jim pomaha pfi boji. Toto NPC mtze mit funkci bojovou, ale
také pomocnou a léc¢ivou. Podplrni magové jsou charaktery se schopnostmi ovliviiujicimi
ostatni schopnosti. LécCitelé maji za kol uzdravovat Cleny party nebo klanu, pfipadné je
ozivovat. Ne&ktefi magové mohou zastat vice funkci s nizSimi schopnostmi (Overlord,
Doomcryer), mohou 1é¢it, délat poskozeni, ale i zvySovat statistiky. Jejich poSkozeni je
znateln& mensi, nez od kouzelnika.

vvvvvv

V podstaté da fici bojovnik s dykou, lucistnik, tank — povolani pouzivajici t€zké brnéni a
jedno ruéni mec a §tit. Dalsi povolani jsou pfifazena ke svym zbranim nasledovné: dualista
— dualni mece, grand kvahatari — ork s obrnénymi rukavicemi, titin — ork s obouru¢nim
mecem nebo palcatem, tanecnik s meci (bladedancer) — dualni mece, zpévak s mecem
(swordsinger) — jedno nebo dvou ru¢ni me¢, kusistnik (trickster) — kamael s kusi, nositel
zkéazy (doombringer) — kamael se starovékym mecem, dalsi je kamael s rapirem a posledni
jsou trpaslici — u t€ch mizeme pouzivat vétSinu zbrani, ale zaméfeni maji na palcaty.

Béhem hry miize hrace piestat bavit hrat za jeho povolani, ale pokud by nechtél zakladat
novou postavu, staci mu splnit ukol, diky kterému si miize vybrat vedlej$i povolani. Toto
povolani si zvoli ze seznamu povolani na Grovni 40. Ale problémem je, Ze na téchto
vedlejsich povolanich nefunguji urcité schopnosti spojené pouze s hlavnim povolanim. Po
zméné povolani si kdykoli miizeme zménit povolani zpét nebo na dalsi. Oficidlné mize mit
hra¢ az tfi vedlejsi povolani.

3.7 Olympiada

Ve hie se nachazi olympiada k ovefeni schopnosti hract. Utkéavaji se spolu na kolbisti
jeden na jednoho nebo v tymech tfi na tii. Mohou si vybrat, zda budou bojovat pouze proti
hra¢iim se stejnym povolanim, jaké maji oni nebo zda jim je to jedno a mohou soutéZit
treba lucistnik proti magovi. Olympiady se 1ze uc€astnit pouze za hlavni povolani a hraci
museji mit status noblesy. Ten se ziska splnénim ukolu a pozaduje se mit alespon jedno
vedlejs$i povolani na Grovni 60. Po uplynuti mésice se vyhodnoti zapasy a hraci za své
povolani s nejvice body ziskaji titul hrdina.

Stitulem hrdina jsou spojeny extra schopnosti, které ma hra¢ na hlavnim povolani
v zalozce schopnosti. Hrdina zafi a ma moZnost vybrat si svou hrdinskou zbran se
specidlnimi vlastnostmi. Mlze pouzivat globalni chat pro hrdiny, to znamen4, ze kdekoli
na map¢ milZe napsat text a zobrazi se vS§em hrac¢iim. Ziskani hrdiny pfinese také reputacni

body pro Kklan.
3.8 Klan

Klan funguje na spolupraci jeho ¢lenti. Hraci se spolu ucastni klanovych akci, vytvareji si
party na zabijeni monster v t€¢zSich lokacich, plni spolu tkoly a celkové se chovaji jako
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jeden celek. Mohou spolu komunikovat v klanovém chatu nebo pouzivat komunikacni
programy umoziujici spojeni vice lidi najednou (Ventrilo, Team Speak, Skype...). Tyto
programy se nejvice uplatni pii dobyvani hradli a hromadnych néjezdech na bosse, urychli
to komunikaci a hraci ihned védi, co maji délat, aby pomohli co nejvice.

V klanu je jeden vudce, ten urcuje prava ostatnich hraci a spravuje cely klan. Muze si
zvolit svého zastupce, ale tato funkce je pouze mezi hraci, ve hie ji nenaleznete. Vidce uci
klanové schopnosti za reputacni body, vybira, jaky znak bude jeho klan mit a zve, ptipadn¢
vyhazuje, hraCe do klanu. Také vyhlasuje a ukoncuje klanové valky, na aukci muze
piihazovat na klanové haly, a pokud vlastni hrad, tak jezdit na wyvern¢.

Reputacni body se ziskavaji vice zpisoby. Prvni a nejjednodussi jsou klanové valky. Za
zabiti nepftitele z klanu, se kterym m4 klan hrace valku, se pticte jeden reputacni bod. Dalsi
body lze ziskat za to, kdyz hra¢ ziskd v daném mésici hrdinu, kdyz klan dobije hrad nebo
plni ukoly pro ziskani reputace.

Vidce klanu je nepostradatelna soucdst dobyvani hradu, aby mohl jeho klan hrad dobyt,
musi jeho viidce pouZit schopnost na artefakt v hradu. Cleni klanu tuto schopnost nemaji a
bez viidce si mohou pouze uzit souboje.

3.9 Aliance

Aliance je sdruZeni vice klant do jednoho celku. Clenové jednotlivych klanti spolu mohou
komunikovat pomoci alian¢niho chatu. Vidce aliance voli ikonu celé aliance, ktera je
umisténa vedle ikony klanu u jména hrace.

3.10 Udalosti

Ve hte jsou zakladni sezoénni udélosti jako velikono¢ni, vano¢ni, novoro¢ni, pii kterych ze
zabitych monster padaji specidlni véci, které hra¢i mohou vyménovat za odmény. Dalsi
herni udalosti jsou naptiklad otevirani truhlicek s pokladem, zavod, pfi kterém jsou hraci
proménéni v Zabu nebo 1 v této praci feSend invaze mésta.

Dal$im druhem udalosti jsou vedeny pomocnikem administratora nebo administratorem
samotnym. Tyto udalosti nemaji prakticky zadna omezeni. Administrator si sam vymysli,
co d& za odménu a co musi hraci udélat a oznami jim to pfimo ve hfe pomoci oznameni.
Mezi tyto udélosti by se dalo zaradit schovavana, pfi které se administrator schova né¢kde
na mapé¢, da hracim par napoved a ti ho poté hledaji. Jednodussi je hazeni kostek anebo
ruska ruleta.

Pokud by hrac¢i méli stale plnit jen ukoly anebo zabijet monstra tak by je hra piestala velice
rychle bavit. Proto zde jsou tyto udalosti, olympiada a bitvy o hrady. Mezi nejlepsi hrac
proti hraci (PvP) patii souboje béhem epickych bossti. Ty se objevuji jednou za den az
tyden a proto jsou véci, které z nich padaji, velice vzacné a prestizni.
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3.11 Bossové

Ve hie se nachazeji siln¢js$i monstra nazyvana bossové. Maji tak veliké statistiky, ze na né
chodi vétSinou parta lidi a trva ji nékolik minut, a nékdy 1 hodin nezli bosse zabiji. Proto
z bossi pada vétsi mnozstvi véci S vetsi Sanci na vypadnuti, nez je Sance a mnozstvi
z monster normalnich. Maji také delsi interval znovuzrozeni (respawn).

Epicti bossové jsou nadrazeni bossim normalnim. Chodi na n¢ celé klany a aliance. Maji
miliony zivotl a poSkozeni, které jim maximaln¢ hraci délaji, se pohybuje v fadech tisict.
Boss sam d¢la poskozeni tak velké, Ze je potfeba nékolik 1éCitelti. Nekteti bossové maji
dokonce rizna kouzla, kterymi pfiméji hrace na utek nebo je rovnou zabiji.
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4 Architektura projektu a popis bali€ki L2J projektu

Celkovy projekt se sklada z vice nez 1600 Java souborti v jadru a ptes 60 000 soubort
v datovém baliku. Soubory v jadru se dé€li podle své funkce do balickil, kde se sdruzuji
soubory podobné si vzajemné svou funkci v projektu. V datovém baliku jsou soubory
rozdéleny také do balikii, ale nékteré typy souborit (HTML, XML) jsou rozdéleny do
adresaii a v projektu se neupravuji, pokud nedélate vlastni server s vlastnim nastavenim
vybaveni, schopnosti a dal§ich moznosti. V datovém baliku je jeden bali¢ek pro kazdy
ukol, je jich pres 500 a najdeme zde i manipuldtory, ve kterych jsou ptikazy a by-pasy
Z hernich dialogti nebo ptikaza.

4.1 Rozdélenijadra
Celé jadro lze rozdélit do hlavnich oddila:
- Obecné,
- Herni server,
- Log-in server,
- Log,
- Status,
- Nastroje (tools),
- Ultility (utils).
V kazdém se nachdazeji balicky a soubory spojené s danym balickem.

4.1.1 Obecné

V této Casti projektu 1ze nalézt pouze tfi soubory a to Config.java, L2DatabaseFactory.java
a Server.java. VSechny jsou spole¢né pro vétSinu balickd a pouzivaji se v nich ptes piikaz
import. Config.java obsahuje vSechna nastaveni serveru, véetné defaultnich hodnot.
Pomoci tohoto souboru se nactou do mezipaméti serveru vSechny proménné pouzivané na
serveru, spojené s nastavenim. Nastaveni se po rozbaleni zkompilovaného projektu nachéazi
vzdy ve slozce Config. Log-in server i game server maji vlastni konfigura¢ni adresare.

Nastaveni serveru lze provézt pohodlngji pomoci L2J_Configurator.jar, coz je mini
program co nacte vSechny soubory ze slozky Config a pfeda je uzivateli pomoci
jednoduchého GUI. Uzivatel zde misto psani pravda nebo nepravda jednoduse zaSkrtne
policko a tim je dand hodnota zménéna. Pokud by se jednalo o textové pole, doplni dle
vzoru uzivatel hodnoty, které potiebuje.

Server.java slouzi jiz pouze pro uchovani typu serveru. Diive to byl spoustéci soubor pro
cely server, ale od rozdéleni na herni a log-in server se jiz nepouziva.
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L2DatabaseFactory.java je nepostradatelny soubor, obsahujici ovladani databaze a metody
stim spojené. Nastaveni pfipojeni je prevzato z Config.java a vyuzivd se ve vSech
balickéach nebo souborech, které pottebuji ptipojeni do databaze.

4.1.2 Herni server (Game server)

Herni server si Ize opét rozdé€lit na mensi celky, které se budou lépe popisovat zvlast.
Jednotlivé balicky lze vidét na nasledujicim obrazku, kde jsou zobrazené jako adresafe.
Soubory s koncovkou java jsou ptimé soubory v balicku herniho serveru. Nékteré dulezité
budou popsany nasledné.

ai & model w | CastleUpdater.java w | MonsterRace.java
ol cache & network w | FortUpdater.java w | RecipeControllerjava
& communitybbs & . pathfinding w | GameServer,java w | SevenSigns.java
& datatables & script w | GameTimeControllerjava g | SevenSignsFestival java
& ENgines & . scripting & | GeoData.java & | Shutdown.java
& geceditorcon @ security w | GeoEngine.java w | TaskPriority.java
& handler & . taskmanager w |InstancelistManagerjava g | ThreadPoolManager.java
& idfactory o util w | ltemzAutoDestroy.java w | TradeControllerjava
& instancemanager 4 |Announcementsjava g | LoginberverThread.java

Obrazek 4 - Rozdéleni herniho serveru

Announcements.java slouzi ke zprostfedkovani textu a informaci mezi hrac¢i a hernim
serverem. Pokud server néco oznami hracim ve hie, objevi se jim v konverza¢nim okné
svétle zeleno-modry, pfipadné tmavé zeleno-modry text. Tmavy je pouzivan pro takzvana
kriticka oznameni, zatimco svétlé pro normalni systémové hlaseni.

Jako dalsi, nejdilezitéjsi soubor, je zde GameServer.java. V ném nalezneme pouziti vSeho,
co na serveru bézi, a pokud to neni zde, tak na to odkazuje n¢jaka instance, kterou v sob¢
herni server ma. Obsahuje spustitelnou metodu main() a v konzoli po spusténi vidime
nasledné nacitani serveru po sekcich. Nactou se databazové polozky, véci, obchodni listy,
schopnosti, pozice NPC, na které se maji jednotliva NPC objevit, data olympiady, vedlejsi
udalosti jako tym proti tymu, invaze mésta, manipuldtory a ptikazové by-pasy, spusti se
planovac vlaken a kontrolér ¢asu herniho serveru.

LoginServerThread.java slouzi ke spojeni herniho serveru slog-in serverem. Pomoci
vygenerovaného hexadecimalniho ID se identifikuje herni server do védomi log-in serveru
a udrzuji spojeni, dokud ho jeden z nich neukon¢i. Herni server slouzi pouze ke hrani, a
tudiz neni potfeba ho jesté vice komplikovat ptihlaSovanim uzivateli a ovéfovanim
s databazi. Ptres vlakno tohoto souboru se piihlaSeny uzivatel dostane ke svym hernim
postavam a nasledn¢ je muze piihlasit do hry.

YNvror

Shutdown.java ukoncuje a planuje ukonceni praveé béziciho serveru. Pokud administrator
ve hie zada piikaz restartovani nebo ukonceni, server se automaticky po zadaném cCase
provede zadanou tlohu. Ukonci se vSechny instance, ulozi se data zpét do databaze a jako
posledni se zavie spojeni s databazi.
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Jiz dle nazvu lze tici, ze TaskPriority.java slouzi k nastaveni priority jednotlivych ukoli,
planovanych vlaknovym manazerem. Nutno podotknout, Ze se jedna 0 enum, tedy vyctovy

typ.

ThreadPoolManager.java, soubor bez kterého by byl server pomaly, protoze by se vzdy
¢ekalo, az se provede dand uloha a nedala by se odlozit o n¢jaky ¢as. Pomoci vldknového
manazeru jasn¢ ur¢ime, kdy se jaky kol provede, a pokud by mélo nastat jeho odloZeni,
tak se nebude na procesoru Cekat, ale zacne se provadet ukol nasledujici a stavajici se
odsune do planovace na predem uréeny ¢as S danou prioritou. Pomoci planovace se
provadéji ukladani do databaze, update listu znamych objektl, regenera¢ni metody a
vSechny asynchronni udalosti na serveru.

4.1.2.1 Herni server - Al

Balicek Al se zabyva problematikou umélé inteligence objektl v hernim svéte. Kazdy
objekt, ktery by mél vykonavat n&jakou c¢innost ve hie, ma vlastni Al. Vlastni Al se
nemysli, ze kazdy objekt ma naprogramovano mysleni samostatné, ale skupiny objekti
S podobnym nebo stejnym myslenim sdileji stejné AI. Al maji i hraci na serveru, aby
nemuseli vSechny tkony vykonavat sami. Pokud hra¢ Gtoc¢i na NPC a pouzije schopnost,
tak ihned po dokonceni schopnosti opét zattoci, protoze mu to fika jeho Al.

V hernim svété jsou za objekty povazované i lod€, vSechna NPC, ale i vzducholodé. Al pro
lodé a vzducholodé planuje dalsi trasu a udava hracim pozici, kde se pravé nachazeji, i
kdyz se oni vzhledem k lodi nepohybuji, ale stoji na misté.

4.1.2.2 Herni server - mezipamét (cache)

Mezipamét serveru obsahuje data o HTML strankéach, podle nastaveni konfiguraéniho
souboru, lze pfi spusSténi serveru nacitat do mezipaméti vSechny soubory, nebo pouzit
druhé nastaveni (Cast&j$i) a do mezipaméti dany soubor nahrat az pii prvnim pouZiti
hra¢em na serveru. DalSi mezipamét’ je vyhrazena pro sklad véci hrach a klanti a nakonec 1
ikon klant. Ikona klanu se zobrazuje vedle jména hrace.

4.1.2.3 Herni server - komunita (communitybbs)

V baliku nalezneme soubory souvisejici s tabulkou komunity ve hie. Ke kompletnimu
spusténi této tabulky je potfeba mit zprovoznén i komunitni server, obsahujici pratele hrace
a herni mail klient. Na vétSiné serverli je komunita vypnutd, nebo slouzi pouze pro
zobrazeni ptihlasenych hracu.

4.1.2.4 Herni server - tabulky dat (datatables)

Pokud nacitdme data z databaze, a vime, ze tato data budeme potiebovat pouzivat neustile,
je lepsi si je ulozit do tabulky dat v hernim serveru, nez pokazdé prohledévat databazi a
brat potfebné Udaje. Z databaze se plni tabulky kland, hrach, Sablon hrach, lokace a
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statistiky NPC, soufadnice teleportl, na které nas premistuji by-pasy strazci bran
(Gatekeeper) nebo piikazy administratord a jina dalsi data.

Do téchto tabulek také uklddame roztfidénd data z XML souborii. Ty se tfidi pomoci
soubori s piiponou xsd, ve kterych je udavan pocet jednotlivych parametri u daného XML
souboru. Zakladnim parametrem je SEZNAM (LIST), do kterého jsou jako dalsi vkladany
dalsi parametry jako naptiklad schopnost (skill) nebo vec (item). Ty se déli dale podle
vlastnosti kazdého prvku zvlast'.

4.1.2.5 Herni server - nastroje (engines)

V tomto baliku Ize nalézt néstroje pro tfidéni dokumenti, zminénych o kapitolu dfive.
Urcuji, je-li soubor validni a nasledné ho zpracuji.

4.1.2.6 Herni Server - geograficky editor (geoeditorcon)

Urcuje stavajici polohu objektt, viic¢i sobg, geograficky editor neni obsazen v projektu L2J,
proto se pouzivaji defaultni data.

4.1.2.7 Herniserver - manipulatory (handlery)

Obsahuje interface jednotlivych manipulatort z datového balicku a také né&jaké
manipulatory vlastni. Manipulatory nam urcuji, jak piijata data zpracovat a bude se s nimi
manipulovat. Hlavni je IHandler.java, ktery se implementuje nebo rozsituje ostatni.

4.1.2.8 Herni server - tovarna ID (idfactory)

Ttidy v baliku se staraji o udrZzovani databaze, promazavaji nebo ukladaji potiebné data,
Vv zéavislosti na ID objektu, uloZeném v databazi. V piipadé tvorby objektu se postara, aby
jeho ID bylo jedine¢né a nemohl ho mit Z&dny jiny objekt na serveru.

4.1.2.9 Herni server - manaZeri instanci (instancemanager)

Ve hte se spoustéji udalosti a ovladaji se témito manaZery. Pokud mame epického bosse,
tak cely jeho pribéh je ovladan odtud pomoci GrandBossManager. Dobyvani hradd,
pfihlaSovani a jiné s tim spojené se nachazi uvnitt TownManager. Dal$i manaZeti spravuji
ukoly, prokleté zbran¢, petice, maily, ostrov Hellbound, aukce, bitvy o klanové haly a jiné.

4.1.2.10 Herni server - model

Nejkomplexnéjsi balik ze vSech, proto bude rozdélen a jeho baliky zvlast popsané.
Obsahuje nejvice informaci, nastaveni a druhti entit.

Model - hlavni balik
Ve virtudlnim svété serveru jsou objekty, a kazdy druh téchto objektl, ma vlastni tfidu
s vlastnostmi, metodami a podtiidami. Jako objekt je bran i klan nebo ¢len klanu, ale
pritom ¢len klanu neni bran jako hrac. Model jednotlivého objektu je ptesnéji specifikovan
Vv balicich podfizenych tomuto.

22



Model - predstavitel (actor)
Abstraktni tfida L2Character je zde rozsifena a rozdélena pro vSechny pohyblivé objekty.
to vlastni tfida pro vyvolané NPC pomoci schopnosti, reagujici na povely hrace,
L2Attackable, které ur¢i, Ze na dany model Ize (Ci nelze) atocit a styl, jakym ziskava, nebo
dava poskozeni. L2Trap, L2Vehicle a L2Decoy jsou reprezentanti pasti, vozidel a zmizeni
charakteru ze svéta.

L20bject
ISkillzHolder

L2Character

L2Piayable

7

L2Decoy

L2Trap

L2Vehicie

L2Summon

L2Hp

N

L2Attackable

L2Tower

Obrazek 5 - Dédi¢nost od L2Character

Jako sub balik je zde vzhled, ve kterém je definovano, jaky vzhled se bude hraci
zobrazovat. Vzhled se tvofi pouze pro entity L2Pclnstance, ve které je jako parametr.

Nyni konkrétni rozdé€leni predstavitel jednotlivych objektt. Naleznete je v baliku
instance, ve kterém jsou umistény i soubory instance invaze mésta (L2TIMonsteriInstance a
L2TIRegNpclnstance). Hraci pro své vlastnosti a sety schopnosti vyuzivaji L2PcInstance,
ta roz§ifuje tiidu L2Playable. Pfi tvorbé kazdé entity L2PcInsance se z databaze nactou
vSechna potiebna data pro daného hrace. Mezi dalsi dualezité patii L2MonsterlInstance,
prezentujici kazdé NPC 1tocici na hrade, nebo L2RaidBossinstance rozsifujici
L2Monsterinstance, a ktera existuje pouze jedind pro jedno ID bosse. Dalsi tiidy se
vetSinou neupravuji, ale jsou neméné dulezité jako vSechny predchozi.

Pozice objektu ve svété Adenu je urcovéana tiidami v baliku pozice (position). Hlavni je
ObjectPosition a nasledné ji rozsifuje pozice charakteru (nemusi byt hrac). Ta je nasledné
roz$itena pozici hrace, ale ta obsahuje vSak pouze validaci, ze je hrac jesté v mezich nami
vyhrazeného virtualniho svéta. Pokud by nebyl, teleportuje ho na nulové soutradnice a
ohlési, aby kontaktoval administratora.
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ObjectPosition

K CharPosition

K PePosition

Obrazek 6 - Dédic¢nost pozice objektu

Statistiky a vlastnosti jednotlivych objektd (zivoty, rychlost, uto¢na sila...) se sdruzuji ve
pouziva PcStat, ktera rozsifuje PlayableStat, jez je potomkem CharStat. NpcStat, na rozdil
od PlayableStat, nepotiebuje metody spojené se zkusenostmi, protoze NPC neméni svou
uroven. Dalsi rozdil je, ze hrd¢ ma navic zivotni energii (vitality), kterd se pouziva pfi
ziskavani zkusenosti jako bonusovy multiplikator. Jaka je dédi¢nost, 1ze nazorné vidét na
Obrazek 7.

CharStat

Playable Stat NpcStat Vehicle Stat Door Stat StaticObjStat

/N

PcStat Summon Stat

1

PetStat

ControllablefirShip Stat

Obrazek 7 - Dédi¢nost od CharStat

Ve hie maji objekty vlastni status, urCujici jaky maji stavajici pocet Zivotnich bodit (HP),
v pripad¢ hrace i bojovych bodi (CP). Status soubory obsahuji metody spojené s redukci
s hraci, protoze se zde bere v potaz nejvice okolnosti, spojenych s mnozstvim HP nebo CP,
které maji byt objektu odebrané. Dédi¢nost tfid od tfidy CharStatus.java je znazornén na
nasledujicim obrazku (Obrazek 8 - Dédi¢nost od CharStatus).
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CharStatus

2

Playable Status DoorStatus NpcStatus StaticObjStatus

2 ?

Summeon Status PcStatus Attackable Status FolkStatus SiegeFlagStatus

2

PetStatus

Obrazek 8 - Dédi¢nost od CharStatus

Sablony charaktert se inicializuji pomoci konstruktoru. Maji vlastni privatni atributy a
kazdy tento atribut presentuje jednu vlastnost charakteru (sila, obrana proti vodé, rychlost,
obrana proti magii...). Je nutné fici, ze zminéné atributy jsou zakladni a nasledné
upravované a ovliviiované, jak bylo popsano v kapitole 3.4.

L2CharTemplate

7

L2DoorTemplate LZHpcTemplate LZPcTemplate
{leaf}

Obrazek 9 - Dédi¢nost $ablon

Model - base
Balik obsahujici informace o povolani hraci, jejich pohlavi, rase a vedlejSich povolanich.
Informace 0 povolani jsou drzena pomoci vyctu Classld. ClassLevel je vycet urCujici, jaké
prestupové ukoly jsou jiz hotové. Tiida PlayerClass obsahuje urovné jednotlivych
povolani, jejich ndzev a typ. Dale si ukldda sety jednotlivych povolani, pro pozdé&jsi
kontrolu, aby hra¢ nemohl mit dvé povolani stejného typu.

Model - efekty (effects)
Balik obsahuje soubory, které tikaji, jak je dany objekt ovlivnény. Jsou zde pouzity vycty,
které obsahuji hexadecimalni koédy, které se propojuji s hernim klientem, tudiz je mozno
vV hernim klientu zobrazit, Ze je hra¢ napiiklad paralyzovdn nebo omracen.
L2EffectTemplate Sablona efektu se pouziva pro ulozeni daného efektu ke konkrétni
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schopnosti. Vsechny efekty jsou ulozené ve vyctech a pii nacitani schopnosti, béhem
nabihani serveru, se k dané schopnosti pfifadi spravny efekt.

Model - entity
Jednotlivé entity objektti v hernim svété, které nejsou charaktery a predstavuji pouze

n¢jakou Cinnost nebo jsou nositele dat, nalezneme v tomto baliku. Nékteré z té€chto ¢innosti
jsou naptiklad bitva o hrad, tym proti tymu, duel mezi hraci. Pfevaznd vétSina ma svou
vlastni vnofenou tiidu, ktera implementuje Runnable. Potiebuji to pii planovani sledu
udalosti a spousténi metod v potfebny cas. Do tohoto baliku je zafazen sub balik se
soubory obsahujicimi kod bakalarské prace s invazi mésta. Celd invaze mésta je podrobné
popsana v¢etné metod v kapitole 5 (Popis tiid a souborti invaze mésta).

Model - kontejnery véci (itemconteiner)
Ve hte se nachazeji rizné druhy vybaveni, materialli, napojt, a ty jsou vSechny udrzovany
a rozdéleny podle mista svého ulozeni. Hra¢ ma sviij vlastni inventar, ale také sklad kam si
muze néjaké véci schovat. Podobny sklad véci ma i kazdy klan, s tim ze do n& muze
vkladat véci kdokoli, ale vybirat je smi pouze vidce klanu. Dalsi misto, kde mohou véci
byt ulozené, je mezisklad, tam se véci ddvaji, pokud hra¢ potfebuje predat jiné postaveé na
stejném uctu své véci. Posledni kontejner je mail, protoZe ve hie lze posilat jako ptilohu
vV mailu i véci. VSechny druhy kontejnerti dédi od tfidy ItemContainer a rozsituji ji. Tiida
inventar v sobé obsahuje vnitini tfidu s naslouchaci (listenery), aby se dalo reagovat na
zmény vybaveni inventafe. Kdyz hra¢ vezme nebo odlozi zbrain zruky, zavolad se
naslouchac k tomu urceny a zjisti, zda méla zbran néjaké specialni vlastnosti a ty nasledné

odebere ze seznamu schopnosti hrace.

winterfaces
Inwventory::
PaperdollListener|

ltemContainer

estatice e Y4 -_paperdoliListeners
Inventory: |- =" P
X -
BraceletlListener P ) d A b
{leaf} - ’ ! | \
e s / h \
- < s N
- # s |
-7 - / I
- - o y I \\ Inventory PcFreight Mail Warehouse PcRefund
astatics - / I \
Inventory: L ; I \
[Armor Setlistener| P s ),"f I !
{lesf} - , f N
’ ; I b ¥
- / 1 ¥ /
£ i ] b
wstatice wstatics wstatics astatice Pl P tory c
Inv.entn.ry: Inventory:: Inventory:: Inventory:: {leaf}
temn SkillsListener StatsListener BowCrossRodListener ChangeRecorder
{leaf} {leaf} {leaf} {leaf}

Obrazek 10 - Dédiénost od ItemContainer

Model - véci (items)
Véci v L2 jsou rozdé€leny podle vice kritérii. DEli se podle toho, zda je dand véc urcena
k obleceni, uzivani nebo pro specialni uziti s NPC. Véci urcené k oblékani a uzivani jsou
definované ve vlastnich tfidach, rozdélenych dle typu. Tyto tfidy rozsifuji abstraktni tfidu
L2Item a dédi od ni metody. V abstraktni tfidé jsou nadefinované hexadecimalni tvary
urcujici druhy, typy, materialy a uroven véci. Véci se déli na zbranég, brnéni a ostatni. Ve
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zbranich je definovan jaké specialni schopnosti maji, stejn€ jako jejich typ. U brnéni je to
jednodusi, zde se pouze ovéti pozice, na kterou se v inventaii umistuje a nastavi se typ.
Ostatni jsou vSechny véci, které lze mit v inventafi, ale neoblékaji se na sebe. Jsou to
materidly, kapsle, svitky, ale také véci zabalené¢ do balickd nebo sackt. U téchto se
nastavuje op&t pouze typ veci.

Typ véci se nastavuje z podbalicku véci. Obsahuje vycty jednotlivych typi zbrani, brnéni a
ostatnich véci. Specializované vycty implementuji obecny vycet L2ItemType.

L 2item L2Henna L2WWarehouseltem

£

L2Armor L2Etcitem L2Weapon
{leaf} {leaf} {leaf}

Obrazek 11 - Ttidy véci a jejich dédi¢nost

Model - olympidda (olympiad)
Olympiada je komplikovanéjsi udalost zabudovana do herniho jadra. Planuje tydenni
piidavani bodi hracim, mési¢ni periodu, ale také jednotlivé souboje. Souboje na
olympiad¢ jsou hra¢ proti hraci, nebo tym proti tymu. Oba typy souboji maji vlastni t¥idu,
dédici od abstraktni tfidy AbstractOlympiadGame. Hra¢ proti hrac¢i se dale déli na souboje
stejnych nebo rozdilnych povolani.

Piesn&j$i zavislosti mezi jednotlivymi tfidami jsou znazornény v nésledujicim diagramu.

Ugastnik olympiady (participant) se dle typu hry piidéli do PvP nebo TvT a nastavi se
strana, na které bude bojovat. Ucastnik se vytvaii pomoci konstruktoru a to podle ID
objektu ve hie, nebo pomoci instance L2Pclnstance, reprezentujiciho daného hrace.

Informace olympiddy (OlympiadInfo) slouzi pro uchovéani dat souboje. Tato data se pii
ukonceni serveru, nebo pii pribézném ukladani dat, vlozi do databdze a na jejich zakladé
se na konci mésice rozhodne, jaky hra¢ bude za své povolani zvolen jako hrdina.
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wEnumerati... Olympiad
CompetitionType AbstractQlympiadGame
{?"*\__‘ OlympiadGameTeams
# instance
-_gsrn;"
astatic.enumera... astatice
OlympiadGameTask:: ) Clympiad::
Game State SingletonHolder
_state Olympiad GameNormal
#_tEEImT'-\'[}N & teamOne
Runnabie ~
Ol iadG Task #_ playerCne .
e Participant h
{leaf} fleaf} DlympiadManager
# playerTwo

-_tasks

FRunnable ] ] # instance
1 OlympiadGameClassed OlympiadGameNonClassed
OlympiadGameManager
«statice
ClympiadManager:
SingletonHolder

# instance

«statice
OlympiadGameManager:
SingletenHolder Olympiadinfo

Obrazek 12 - UML Olympiada

Model - ukol (quest)
V baliku jsou skriptovaci tfidy, zalozené na abstraktni tfidé ManagedScript. Uzivaji se
k uchovani dat o jednotlivych ukolech, ale také se vyuZzivaji pii tvorb& udalosti. Ukoly
mohou byt opakovatelné, jednordzové nebo denni. Tento udaj urcuje tfida QuestState,
ktera je pouzita jako metoda v Quest.

Model - statistiky (stat)

V baliku se naléza pét soubort. Dva jsou vyctového typu, jeden drZi zakladni vlastnosti a
druhy jednotlivé statistiky. Soubor s formulemi obsahuje metody pro vypocet poskozeni,
Sance na efekt, Sance na kriticky zasah, Sance na smrtelny zasah, poskozeni elementarni,
vypocet thybu pfed ttokem a jiné. Finalni tiida Calculator je komparator, starajici se o
porovnavani statistik, dle riznych kritérii. Tfida Env na druhou stranu pfedavéa hodnoty od
instanci (L2Pclnstance, L2[temlInstance...) do kalkulatoru, a pomoci metod set, divide,
multiply, add a sub upravuje jejich hodnoty. Pokud pfiddvame zmény statistik do XML
souboril, je nutno dodrzovat pofadi vypocétu, aby se nestalo, ze nasobeni bude pied
sCitanim.

Model - zony (zone)
Svét Lineage 2 vyuzivd rizné druhy zon. Mésta jsou nastavena na zoénu mirovou, to
znamena, ze v nich nelze Utocit na jiné hrace. Je nutno fici, Ze vSechna nastaveni zon se
daji upravit nebo piepsat, pokud ma hra¢ potiebné povoleni. Administrator miize nastaveni
z6n obejit pomoci prepsani parametrti. Vyskytne-li se administrator v zon¢, kde nema co
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délat, tak ho metoda vovéfeni zony neteleportuje pry¢, ale diky zjisténi, Ze je
administrator, se z metody vrati a dalsi ¢ast ovéfovani neprobiha. Mezi dals$i druhy zon
patii vézeni, bojova zéna, zéna epickych bossti, zéna bez obchodu, kde se nedaji otevfit
soukromé obchody, zona se zdkazem odlogovani nebo restartovani, bazina a voda.
V zakladnim L2J projektu je definovano 22 druht téchto zon. Jednotlivé zony se mohou
navzajem piekryvat. NevyluCuje se zona mirova napiiklad se zonou vody. A pokud by se
piekryvala zoéna mirova s bojovou, tak se bude brat v potaz zona s vyssi prioritou.

4.1.2.11 Herni server - sit (network)

Veskera vyména informaci mezi hraem a serverem probiha pies zasilani paketi,
s pozadovanymi vlastnostmi. V pravidelnych intervalech se zjiSt'uje stavajici poloha hrace,
a dle potieby se tento hra¢ pfida nebo odebere z listu znamych objektii ostatnich objekti.
Pfi provedeni akce na serveru se odesle z herniho klienta paket s pozadavkem na danou
akci, a server po pfijeti paketu, nasledné zpracuje a vyhodnoti, jak danou akci od hrace
provede. Po vyhodnoceni odesle zpét paket potvrzujici provedeni akce, a jak se ma dana
akce provézt. Jedna-li se o schopnost, hraci se zobrazi animace dané schopnosti, protoze
Vv paketu bylo zaslan piikaz pro pouziti schopnosti v klientu.

Obchoduje-li hra¢ s hraCem, tak neobchoduji pfimo mezi sebou, ale kazdy z nich
obchoduje se serverem, a server poté distribuuje vyménéné véci mezi hrace, dle jejich
dohody.

Lze fici, ze bez tohoto baliku by se nedalo server pustit pro hra¢e. Nikdo by se nemohl
piipojit ani by nemohl nic délat. Je zde i propojeni s 10g-in serverem, vzajemné si zasilaji
informace o uspéSném piihlaseni hrace, nebo herni server mize odeslat i pozadavek na
zablokovani hrace, nebo dokonce jeho celého uctu.

Herni server si ovétuje pakety zaslané hraci, aby se nestalo, Ze pouZziji hackovaci nastroje.
Dftive nez se toto v projektu oSetfilo, stavalo se, Ze hraci mohli duplikovat véci, zasilanim
klamnych paketd. Server to nezjistil a odeslal hraci paket s pfijetim véci a vytvofil je na
serveru. To je nyni oSetfeno pomoci tfidy BlowFishKeygen. Jeho hexadecimalni ¢islo je
vkladano do dvourozmérného pole o dvaceti fadcich. Vytvaii se pfi spusténi serveru.
Prvnich 8 znakl kazdého fadku je ndhodnych a poslednich 8 znaki je statickych.

Pakety komunitniho serveru zde nejsou rozebrany, protoZze komunitni server neni soucasti
projektu a nejsou vyuzivané.

4.1.2.12 Herni server - skripty (script a scripting)

Skriptovaci tfidy slouzi jako prostiednici ke zpracovani udélosti. Mezi skriptovaci soubory
jsou zatrazeny také naslouchace (listenery). Udalosti ve hie maji své vlastni tfidy, fikajici
jak se budou ovladat. Skripty se vyuzivaji pro béh udalosti na serveru. Pokud hra¢ sebere
veéc ze zemé, pouzije se skript pro piidani této véci do inventafe. VSechny druhy téchto
skriptlh implementuji rozhrani L2Event.
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4.1.2.13 Herni server - manaZer uloh (taskmanager)

Manazer uloh vkladéa do planovace uloh jednotlivé ulohy, dle pfednastavenych cast. Typy
jednotlivych uloh jsou na obrazku 13. Spravcu uloh je vice typt. Jeden z nich je spravce
listu zndmych objektd. Planuje své obnoveni dle konfigura¢niho souboru, kde se tato
hodnota nastavuje Vv milisekundach. Kdyby se nastavila tato hodnota piili§ nizka,
obnovoval by se tento list pfili§ casto a mohlo by dojit k poSkozeni ¢i selhani procesoru

[ 1

jednotlivé objekty nevédéli, dokud by nestali piimo u sebe nebo by nebyli jiz nékde jinde.

Task Task Task Taszk Task Task
TaskBirthday TaskClanLeaderApply TaskCleanUp TaskDaily 5killReuseClean TaskGlobalVariables Save TaskJython
{leaf}

Task Task Task Taszk Tazk Tazk Tazk

TaskOlympiad Save TaskRaidPointsReset TaskRecom TaskRestart TaskScript TaskSevenSignsUpdate Task Shutdown
{leaf}

Obrazek 13 - Seznam ukoli Spravce iloh

4.1.3 Log

Veskeré ukony serveru, které je potieba sledovat se zapisuji pomoci logovaci instance do
uréenych soubort. Tiida loggeru je vyuZivana ve vSech souborech, ze kterych chceme
ziskavat data do log soubord.

4.1.4 Log-in server

Log-in server je zaloZen na ov&fovani uZivatelského hesla a jména s databazi. Pokud hrac¢
usp€je, jsou mu odeslany pakety o uUspéSném piihlaSeni a na herni server se odesle
pozadavek, na vpusténi hrace na jeho ucet a odeslou se mu data charakterti vytvoienych na
uctu. Po vybrani postavy se vytvoii instance hrafe na serveru a do té se vlozi aktudlni
spojeni vytvoiené hracem.

Log-in server je jednodusi konzolovy program neZ herni server. Obsahuje pouze nékolik
ttid, ptrevazné spojenych s komunikaci a sitovymi operacemi. Pfi pfihlaSovani hraca
oveétuje, zda je ucet zalozen. Pokud je povoleno automatické vytvareni Gcth a ucet s danym
jménem neexistuje, vytvoii se a ulozi do databaze s heslem, které hra¢ pouzil pii prvnim
ptihlaseni.

4.1.5 Status

Je-1i herni server spojen s log-in serverem, udrzuje se spojeni pomoci vlaken s nejvyssi
prioritou. Prerusi-li se spojeni, herni server vyhledava log-in server v pravidelnych

intervalech. Ttida Status rozsifuje vlakno (Thread). Obsahuje metodu pro vytvoieni hesla,
diky kterému se identifikuji herni a log-in server vzajemné.

4.1.6 Nastroje (tools)
Jako nastroje pro ovladani, nebo nastavovani serveru slouzi instalator databaze,
konfigurator nastaveni serveru a spravce ucti. Konfigurator byl jiz popsan v kapitole 4.1.1.
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Instalator databaze se pouziva pfi instalaci serveru. Do databaze vytvoti potfebné tabulky a
naplni je daty z SQL soubor.

4.1.7 Utility (util)

Utility pomahaji lepsi spravé kodu, jednodussimu vyuzivani tfid, nebo spravé dat a log
souborii. Najdeme zde nastroje, které upravuji fetézce, misto enteru vypliuji ,,\n“, nastroje
co Ctou IP adresy a prevadéji je do IPv4. Jsou zde filtry souborli, pouzité pii nacitani
souborii s daty. Jsou zde rozSifeni pro datové typy map, listi a nahodné tiidy. Jako
vyuzivany nastroj je zde 1 detektor zamrznuti serveru (deadlockdetector). Pii zamrznuti
serveru, se automaticky restartuje. Kazdy soubor zde obsahuje jeden nastroj, nebo
rozsifeni.
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5 Popis trid a soubord invaze mésta

5.1 TownlnvasionManager.java

Tato tfida slouzi k planovani a celkovému spusténi udélosti na serveru. Zhodnoti, zda je
Vv konfiguraci povolena udélost invaze mésta a podle toho se rozhoduje, ma-li se vibec
udalost planovat. Byla-li by zakazana, udalost se vypne a server se o ni jiZ nezajima a
pouze se do log souboru zapise informacni sdé€leni, ze je udalost vypnuta.

Pokud by se Town Invasion m¢l spustit, tak se vezme instance tiidy TownlInvasionEvent a
pomoci singleton holderu se inicializuje konstruktorem. Pfi nenacteni potfebnych
informaci z databaze by se manazer rozhodl ukoncit planovani a vypnul by udélost na
serveru.

Planovani se provadi volanim metody ScheduleTownlnvasion(). Pomoci instance kalendare
se rozhodne o nésledujicim spusténi udalosti. Ovétuje se, zda neni jiz dalsi den a planuje se
ve 24 hodinovém formatu. Pti chybé& zastavi planovani, vyhodi vyjimku a zapiSe chybu do
logu.

5.2 TownlnvasionTask.java

Ttida implementujici rozhrani Runnable, uréena k nac¢asovani udalosti ve spravném sledu.
Ovlada ttidu TownlInvasionEvent a uréenim stavajici faze Town Invasion vola potiebné
metody v pozadovany ¢as. Je potieba nacasovat registraci na event, spawn jednotlivych vin
a znovuspusténi udalosti.

Pii zavolani TownlnvasionTask ThreadPoolManagerem se porovna stavajici cas
S naplanovanym casem udalosti, pokud neni tak se naplanuje znovu zavolani.

Dle TownlnvasionState se volaji metody startReg(), eventStart(), eventStop(),
spawnWave() z instance TownlnvasionEvent.

5.3 TownlInvasionEvent.java

Ttida ovladajici celou udalost od nacteni potiebnych dat z databaze, spousténi registrace a
udalosti po ukonceni udalosti a nastaveni dalSiho cyklu.

Cela instance je voldna pomoci singleton holderu a pfi inicializaci ovefuje nacteni dat
z databaze. Pii Gspésném nacteni se nastavi stav udalosti na INACTIVE, v opa¢ném piipadé
na NOTLOADED.

Stavajici stav udalosti uréuji boolean metody isLoaded(), isRegistration(), isInActive(),
isWaving(), isLast(). Posledni stav je END, ktery se nastavuje pii vytvofeni posledni viny
NPC, jinak kdyby se nastavil jakykoli jiny stav tak by se neproslo TownlnvasionTask az do
posledni vétve else, ale znovu by se spustila napiiklad registrace.
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Po zavolani metody startReg() se spusti registrace, nastavi se stav na REGISTRATION,
vSem hra¢lim online se oznadmi zacatek udalosti a ¢as, po ktery se mohou registrovat do
udélosti. Zaroven se vytvori registracni NPC, které je jedna ze dvou moznosti jak se
ptihlésit. Druhd moznost je tzv. ,,hlasovym* ptikazem, za¢inajicim teckou.

Po uplynuti registracniho Casu se zavola metoda teleportPlayers(), ktera ovéfi, zda jsou
né&jaci hraci ptihlaSeni do udalosti a nasledné je teleportuje na misto, kam pobézi vSechna
monstra z vytvofenych vin. Toto misto je ulozené ve tfidé TownInvasionTown, a mésto je
vybrano ndhodné z listu mést nactenych z databaze. Jakmile jsou hrac¢i teleportovani,
vytvoii se NPC, ke kterému budou hraci branit ptistupu ostatnich NPC utocicich na mésto.
Po minuté se nastavi stav udalosti na WAVING a prvni vlna monster je nasledn¢ vytvotena.
Tato minuta po teleportaci slouzi hra¢im k ¢asu na naéteni potifebnych dat hry a zobrazeni
objektl kolem nich, naptiklad budovy, ostatni hraci, stromy, sochy a jiné.

Vzdy se ovéfuje pocet zivotld hracl, a pokud by se stalo, Ze dosahl nuly, tak se béh celé
udélosti zastavi, oznami hra¢im neuspéch a teleportuje je zpét do meésta. V ptipadé
ukonéeni invaze, a kdyz zbyvaji hracim zivoty, dostanou ptednastavenou odménu
z konfigura¢niho souboru.

Pti kazdé vIné se ovéiuje, zda mame jesté nasledujici vinu a v piipadé posledni se nastavi
stav na LASTWAVE a provede se vytvoteni posledni viny po ozndmeni hra¢im. Pokud je
vlna slozend z BOSS monster tak se vytvaii jeden boss na deset hracl, naopak se na
jednoho hrace vytvofi prednastaveny pocCet monster. Béhem udalosti nezalezi, zda hrac
zabije pouze jedno nebo vSechna monstra, ale dilezité je ubranit mésto pied invazi zabitim
pokud mozno vSech vytvofenych monster.

Monstra se chovaji dle pfednastavené¢ umélé inteligence. Po vytvofeni se zaCnou piesouvat
smérem do vybraného mésta. BEhem cesty ovéfuji, zda nejsou v okoli charaktery, na které
by mohly utocit. V ptipad¢ utoku ovéiuji, zda se monstrum piesouvd od meésta nebo
K méstu a podle toho méni pozici. V ptipadé tazeni monstra smérem od mésta - hrac se jej
snazi odvést dale od mésta, aniz by se ho snazil zabit - se odebere Zivot a monstrum zmizi.
Pokud zabije monstrum hrace, pokracuje dale v cesté do mésta, nema-li dalsi cil.

Mrtvi hra¢i maji nastavené znovuzrozeni, v piipadé smrti se ozivi zpét ve mésté po
uplynuti nastaveného intervalu. Tento interval je nastaven v konfigura¢nim souboru spolu
s dal§imi moZnostmi.

5.4 TownlInvasionTown.java

Ttida pfedstavujici objekt mésta, do kterého budou proudit viny monster a budou ho branit
hré¢i. Ttida je po inicializaci findlni a tudiz se jeji proménné pouze ziskavaji pomoci getrti.
Proménné se nastavuji konstruktorem a jsou privatni. Nejsou statické, protoZze kazdé mésto
ma jiné proménné, a tudiz je nesdileji.
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Jednotlivé proménné v sobé uchovavaji misto, kam hrac¢i budou pfemisténi pii zacatku
udalosti, misto, kde se objevuji monstra a vyrazi smérem k méstu a nazev mesta, kde se
invaze odehrava. Posledni je uchovano pro oznamovaci ucely ve hie a zapis do logu.

5.5 TownInvasionWave.java

Jednotlivé viny jsou prezentovany touto tiidou. Obsahuje data o monstru, jaké je poradi
viny a zda vlna bude sloZzena s monster nebo bosst.

Monstra nebo bossové jsou uvedeni pouze jako cCislo ID, pomoci kterého se dohleda
prislusny objekt tabulce NPC. Do této tabulky se zapisuji vSechna NPC z databaze a poté
se za pomoci ID daji dohledat a vytvofit.

5.6 L2PcInstance.java

Nejdulezitéjsi tiida, co se hract tyka. Obsahuje vSechna data o hraci a také vSechny
metody s hra¢em spojené. Server a hra¢ pouzivaji vétsinu téchto metod ke komunikaci a
ovéfovani, zda hra¢ je autorizovéan k vykonéni ¢innosti ve hie. Zde budou popsany pouze
metody a proménné pouZzité v praci.

Ve tfid¢ L2Pclnstance kazdého hrace se pfi inicializaci tfidy vytvoii privatni boolean
hodnota _isInTownlnvasion, ktera nam urcuje, zda je dany hra¢ ptihlasen do invaze nebo
ne. Pokud se hra¢ piihlasi, tak se pomoci setru nastavi hodnota na pravda. Odhlasi-li se, je
hodnota nastavena na nepravda. Getr se pouziva pro ur¢eni HTML dialogu, ktery bude
hraci zaslan a pro urceni, zda ma byt hra¢ ptidan nebo odebran z udalosti.

Jednotlivé HTML dialogy jsou zasilany jako pakety ptimo hra¢um. Pokud jsou v dialogu
n&jaké odkazy, tak se pouzivaji metody by-past k uréeni akce spojené s odkazem. U
invaze mésta se pouZziva by-pas na registraci a odhlaseni hrace z udalosti.

Je zde nastaven proces, co dé€lat kdyz hra¢ zemfie. Naplanuje se jeho oziveni na misté, kam
uto¢i monstra po nastaveném case. Pti imrti hrace se vola metoda doDie(), a pokud je hrac¢
na udalosti piihlasen, tak se zastavi tato metoda ihned po naplanovani oziveni. Kdyby se
toto neud¢€lalo, hraci by se zobrazil dialog s mozZnosti jit do mésta, hradu, klanové mistnosti
a jiné moznosti, podle toho, co vSe hraciv klan vlastni, a mohl by jit okamzit¢ znovu
bojovat.

Oziveni se naplanuje do ThreadPoolManageru zavolanim metody reviveToLocation(), kde
parametrem je lokace bodu, kam mifi vSechna monstra a kam jsou hraci pii zacatku
teleportovani. Hra¢ se na toto misto piemisti a nasledn¢ oZivi.
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5.7 L2TIMonsterInstance.java

Instance objektu jednotlivych objektd, prezentujicich monstra. Ttida rozSituje
L2MonsterInstance o dulezité metody uréené pouze pro invazi mésta, jako tieba odménéni
hréace, ktery se ti€astni udalosti za své zabiti a hlavné planovani chovani monstra cestou do
meésta.

V hlavnim ukolu (task) se naplanuje pfesun monstra do mésta a ovéfeni, zda neni v jeho
okoli zadna instance hrace, na kterého by mohl zautocit. V ptipad¢ nenalezeni hrace se
zacne pohybovat dale do mésta ke svému cili.

V piipadé utoku na hrace se zjiSt'uje a uklada momentalni vzdalenost od cile. Dosahne-li
vzdalenost vétsi vzdalenosti nezli je puvodni vzdalenost od cile, tak se zavola metoda
deleteMe() k odstranéni monstra a odebere se hracim zivot. Toto je opatieni proti tazeni
monster smérem od mésta aniz by hraci museli bojovat.

Hlavni ukol implementuje Runnable, a kazdy objekt ktery se objevi na serveru, se udrzuje
za pomoci podobnych, naplanovanych ukolt v ThreadPoolManageru, volajicich sebe
sama a znovu naplanovani v ur¢eném intervalu.

Monstra berou vSechna nastaveni normalnich monster a pouzivaji sva vlastni rozsifent,
praveé k ucelim invaze mésta. VEétSina se bere pomoci konstruktoru, dalsi z override metod
onSpawn() nebo doDie().

Jedna urCuje provadéni metod po objeveni monstra a druha nasledujici akci, pokud je
monstrum zabito. Po objeveni se monstra se spusti nejprve ta sama metoda u rodice a az
poté se za¢nou provadét metody spojené s invazi mésta.

Konstruktor nastavuje typ monstra na L2TIMonsterInstace, vypind na monstru moznost
zasazeni smrtelného uderu, zapne vidéni monster i skrze tichy pohyb (Silent Move), které
déla hrace neviditelné pro agresivni monstra. Dale se nastavi, Ze monstrum pouZziva b&h
misto normalni chlize a vypne navrat na misto zrozeni, aby se nestalo, Ze se zasekne na pul
cesty K cili a nezacalo se vracet. Hlavnim parametrem, ktery se nastavuje, je lokace, kam
bude dana entita smé&fovat, a je brana z daného mésta pod utokem.

Chranéna metoda moveTowardLoc() slouzi ke zjisténi vzdalenosti od cile a ureni dalsi
akce. Pokud je monstrum jiz v okruhu kolem svého cile, tak se zavola mazaci metoda a
odebere se nasledné hracim zivot. KdyZz se nachazi dale, tak se zjistuji hraci v okoli.
Nenajde-li zadné, naplanuje dalsi pohyb smérem do mésta, najde-li, tak zacne ttocit na
nejblizsi cil.

Pti zabiti monstra se ovéfi, zda neni mrtvy ten, kdo jej zabil. Pokud uto¢nik mrtvy neni,
pouzije se metoda giveReward() a odméni hrace prednastavenymi odmeénami z nastaveni.
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6 Konfigurace invaze

V konfigura¢nim souboru towninvasion.properties se nastavuji vSechny moznosti
udalosti bez potfeby kodovat tato nastaveni trvale v jadru. Je to vyhodné pro rychlejsi
spravu serveru bez nutnosti kompilace nového jadra. Ve hie je také ptikaz pro
administratora ke znovunacteni nastaveni, tudiz se daji tato nastaveni meénit 1 za béhu
serveru.

EnableTownInvasion
- Umozni zapnuti a vypnuti nacteni Town Invasion pfi spusténi serveru.

TownlnvasionLives
- Nastavi zivoty hract, po ubrani téchto zivotti udalost konci neuspéchem.

TIKillReward
- Odmeéna za zabiti jednoho monstra z viny.

TIMobPerPlayer
- Pocet monster vytvotenych na jednoho hrace v jedné vin¢.

TIRegistrationNpc
- Id ¢islo NPC, které se objevi pro registraci hraci na event.

TIRegistrationTime
- Cas, po ktery se mohou hraéi registrovat.

TiDeadPlayerRespawn
- Znovuzrozeni hracl ve mésté po uplynutém case v sekundach.

TIRewards
- Odmeény pro hrace pokud GspéSné ubrani mésto.

TiScheduleTimes
- Casové naplanovani udalosti. Jednotlivé ¢asy jsou oddélené stiednikem a psané
ve 24 hodinovém formatu.

TIWaveTime
- Kazda vina se objevuje po ¢asovém intervalu nastaveném zde. Cas je
V minutéch.

36



7 Stav udalosti

Udalost je rozdélena na riizné stavy pomoci vyctové tfidy TownlInvasionState. Co
jednotlivé stavy znamenaji je popsano nize.

INACTIVE
- nastavuje se Vv pfipad¢, Ze je udalost neaktivni, ale nadtena a pfipravena ke
spusténi

REGISTRATION
- Aktivni béhem registrace.

- Pokud je nastaveno tak se u registratniho NPC zobrazi dialog pro pfihlaSeni na
udalost.

- Ovétuje se pii pouziti hlasového piikazu (voice command).
WAVES

- Pfi vyvolavani vin.

- Rika TownlInvasionTask, Ze se objevuji viny monster, kromé& posledni.
LASTWAVE

- Pfi vyvoléani posledni viny.

- Ur¢i, Ze po této vIin€ se ma spustit ukonceni udalosti.

END

- Urcuje ukonceni udalosti po posledni vIng.

- Pouzit je pouze k iteraci skrze rozhodovani v TownInvasionTask.
NOTLOADED

- Inicializuje se pfi chybném nacteni dat z databaze.
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8 UML Diagramy

TownlinvasionTown cenumerations TownlnvasionWave
- - Stri TownlnvasionState
_tuwnNacme. f_tr"lg {_rn_aatdOJ'l vk o5 - _waweNumber: int {readOnhy}
- —lspf_“: n ELF” na e;‘b'” (M) {readOnly} REGISTRATION - _monster: int {readOniy}
- oe: Location {readOny} INACTIVE - _isBoss: boolean {readOnly}
; - g 3 W
+ TownlnvasionTewn(String, int]], Location) IJ_'I;f\S\'IIrE'\?AVE +  TownlnvasionWave(int, int, boolean)
¥
+ uprgfiﬂi\gﬁguurdinates ). int QROTLOADED sproperty gets
get_spi e () int] END + get_monster(): int
+ get_townName(): String + get_waveNumber(): int
+ get_loc(): Location -_state + get_isBoss(): boolean
-_currentTown
-_nextWave
-_currentWave
Event
TownlnvasionEvent
- _sqlLoadTown: String = "select * from ... {readOnly}
- _sglloadWaves: String = "select * from ... {readOnhy}
- _signedplayers: List<l 2Pcinstance= {readOnhy}
- state: TowninvasionState
- _waves: FastMap=integer, TownlnvasionWave= = new FastMap=={) {readOnly} LoFlayabl
- _towns: FastMap<Integer, TownlnvasionTown> = new FastMap<=() {readOnly} W
- _currenfTown: TowninvasionTown L2Pcinstance
- _currentWave: TownlnvasionWave {leaf;
- _nextWave: TownlnvasionWave N .
PR — - _ielnTowninvasion: boolean
- playerbives. int
- _npclist: List<L 2Npc= {readOnhy} + doDie(L2Character): boolean
. . . . + doRevive(): void
: 13;’:'5"121?? 'Li";?:;f_:"t' String, String) + isinTownlnvasion(): boolean
. eventstup(‘j'. boolean + setlsinTownlnvasien{boolean): void
- ‘TolLocation(Location): void
+ evenitBypass(L2Pcinstance, String): boolean reviveToL ocation(Location): vo
+ getinstance(): TownlnvasionEvent
- loadEvent(): boolean
- addWave(Townlnvasion\Wave): void
+ :lsRegistratiun[}: boolean | PMonsterinstance
: i:l-'lcfgtﬁjeté‘l'bt?uuc:le:ﬁnn L2TIMonsterinstance
¥
+ igWaving(}): boolean # loc: Location {readOnhy}
+ islast): boolean # _movementTask: ScheduledFuture=%= = null
+ startReq(): void
+ get_currentWaveNumber(): int + L2TIMensterinstance(int, LZNpcTemplate)
- getSignedPlayersCount(): int - U”SPE""“G: woid
- recordSpawn(int, int, int, int, int, boolean, long): L2Npc i dlee(L2Character;: boolean _
~  teleportPlayers(): boolean - giveReward(L2Character): void
+ spawnWave(boolean): boolean # =startMaintanceTask(): void
+ checkLives(): boolean # moveTowardLoc{Location): void
+ takelives(): void
+ isPlayerSigned(L2Pcinstance): boolean
+ getCurrentTownName(): String LN
+ getCurrenfTownLocation(). Location 5
+ removePlayerFromEvent(L2Pcinstance): void L2TIReglpcinstance
wproperty sets - htmlPath: String = "data/htmlimods... {readOnhy}
- set_state(TowninvasionState): void
- set_currentWave(Towninvasion\Wave): void + LZTIReghpcinstance(int, L2NpcTemplate)
- set_currentTown(TownlnvasionTown): void + onBypassFeedback(L2Pcinstance, String): void
- =set_nextWave(TowninvasionWave): void + showChatWindow(L2Pcinstance, int): void
- set_playerLives(int): void
# instance
wstatics

TownlnvasionEvent:SingletonHolder

# _instance: TownlnvasionEvent = new Towninvasio... {readOnby}

Obrazek 14 - UML diagram hlavni tfidy udalosti

Z obrazku vyse (Obrazek 14) lze vidét, ze mame pouze jednu instanci tiidy
TownlInvasionEvent, ktera je ulozena v SingletonHoledru. Tato tfida ma jako své atributy
nastaveny dvé viny (_currenWave a _nextWave), proto zde jsou dvé vazby na
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TownlnvasionWave. A jedno mésto ze tiidy TownInvasionTown, ve kterém jsou udaje o
praveé obléhaném méste.

Dalsimi atributy jsou dvé String proménné pouzité k nastaveni SQL piikazi. Tyto ptikazy
jsou vkladany do ptedpiipravenych vypist z databaze a nasledné provadény, aby se ulozily
meésta a viny do svych map.

Mapy mést a vin slouzi k uchovani vSech nactenych a rozttidénych dat z databaze. U mapy
mest je jako kli¢ vkladano poradi mésta, jak bylo nacitdno z databdze a u mapy vin se jako
kli¢ udava cislo dané viny. Jako hodnota se do mapy vklada cela tfida TownlnvasionTown
nebo TownlnvasionWave, podle toho jaka data pravé zpracovavame.

Pro uchovani ptihlasenych hract je pouzit list entit L2Pclnstance, kde kazda polozka
predstavuje jednoho hrace. Do tohoto listu se piidavaji hrac¢i sami pomoci hlasového
prikazu nebo prostfednictvim registracniho NPC. Z tohoto seznamu se mohou nasledné i
vymazat. Po ukonceni udalosti se tento list vyprazdiiuje, aby byl na dalsi spusténi udélosti
prazdny, protoze, kdyby ndm v ném zustal hra¢, ktery jiz tfeba neni ve hte, doslo by ke
kolizi dat a nastala by chyba. Hrac¢i se =zudalosti odebiraji pomoci metody
removePlayerFromEvent(), kde parametrem je odebirany hrac. V této metodé se odebere
hra¢ z listu piihlasenych hracl a nastavi se hodnota atributu _isInTownlnvasion ve tiidé
L2Pclnstance na nepravda. Hra¢ je rovnéz z udalosti smazan pii odhlaseni ze hry, k tomu
dochazi pti provadéni metody logout(), ktera postupné vymaze nebo vypne entitu a jeji
navaznosti na ostatni soucasti celého systému.

Kazdé NPC vytvofené béhem udalosti se uklada do listu NPC. Touto evidenci se daji po
ukonceni beze zbytku smazat zbyvajici NPC, kterd hrac¢i nezabili, nebo také registracni
NPC spolu s NPC, na které uto¢i monstra. Jednotliva NPC se vkladaji do listu pomoci
metoda recordSpawn(), kam se vypliuji jako parametry ID daného NPC, soufadnice kde se
vytvoii, smér, kterym po vytvofeni hledi, a zda se mé4 objevit ndhodné kolem zadanych
soufadnic nebo ptimo na nich. K vytvafeni vin se pouzivaji ndhodné soufadnice, aby se
zvétsil prostor, ze kterého monstra itoc¢i.

Stav udalosti je nastaven hodnotou TownlnvasionState podle momentalni faze. Je celkem
Sest moznych stavu a kazdy, krom¢ posledniho END si Ize zjistit pomoci metody k nému
patfici.

Mnozstvi zivotd, které hracim stale jesté zbyva, udava playerLives. Maximalni hodnota
se nastavuje z konfigura¢niho souboru (TownlnvasionLives) a dokud neni mensi nebo
rovna nule, tak se udalost nezastavi. KdyZ se monstrum dostane do blizkosti NPC, ke
kterému béhem utoku na mésto Gto¢i, odebere za pomoci metody takeLives() jeden Zivot a
ihned jest¢ v této metodé zavola dalsi metodu checkLives() a v pfipadé odebrani
posledniho Zivota se zastavi udalost a hra¢lim se napiSe, Ze neuspéli.
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Jako vedlejsi se jeste uklada NPC, ke kterému se monstra blizi. Je zde ulozeno kvili
ovéteni lokace monster oproti tomuto NPC, a pokud jsou jiz blizko, zavola se jiz zminéna
metoda takeLives.

Runnabie
TownlnvasionTask

£

log: Logger = Logger.getLogge... {readOnhy}
- _stardTime: long

+ TowninvasionTask{long)
runi}; void
setStartTimellong): void

-_tﬂskfﬂ\

TownlnvasionManager

# _log: Logger = Logger.getlogge... {readOnly}
task: TowninvasionTask

TowninvasiocnManager(y
scheduleTowninvasion( ). void
getinstance(). TowninvasionManager
zetStartTime(long): void

sproperty sets
+ set_taskiTownlnvasionTask): void

sproperty gets
+ get_task(} TowninvazionTask

+ + +

# _instance ,/l\

wztatics
TownlnvasionManager: SingletonHolder

# instance: TownlnvasionManager = new Townlnvasio... {readQnh}

Obrazek 15 - UML diagram planovace udalosti

Z dalsiho diagramu (Obrazek 15) je patrné, Ze manazer udalosti si svou instanci drzi také
pomoci SingletonHolderu. Tim se zabrani, abychom na serveru méli vice nez jednu
instanci této tfidy a nemiiZe se stat, Ze by planovaly udalost dva nezdvislé manaZery.

Manazer v sobé drzi jednu entitu tfidy TownlnvasionTask, se kterou nasledné pracuje a
pomoci které planuje celou udalost.

Jako dal§i tu mame vlastni log entitu, abychom mohli pii chybé nebo oznameni zapsat
potiebné informace do logu nebo konzole. Zadna jina tfida tento log nevyuZije, protoze
Vv ném je zakdédovan nazev tiidy manazera a informace psané do logu by nebyly pravdivé.
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Jako vefejnou metodu vyuziva nastaveni zacatku udalosti. Tento Cas se nastavuje piimo do
parametru TownlnvasionTask ve tfid¢é manazeru. Metoda se pouziva pii manualnich
ptikazech administratora nebo jeho pomocnika ve hfe. Nastavenim casu na ,,nyni“ se
obejde planovac a spusti se udalost okamzité. Pokud bychom toto nenastavili, pouze by se

ov¢ftilo, zda jiz nenastal ¢as udalosti a spusténi by se odlozilo na spravny Cas.
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9 Use case diagram

Nasledujici diagram (Obrazek 16) znazoriiuje jednotlivé tikony nalezici uzivatelaim dle
jejich role na serveru.

Lze jasné fici, Ze nejnizsi uzivatel (Hrdc) mé pouze prava na ucastnéni se udalosti,
piihlaSeni a odhlaseni se.

Pomocnik administratora (Game master) se stara o béh udalosti ve hie a jeji ptipadné
ukonceni. VSechny tyto ukony déla piimo ze hry pomoci piednastavenych piikazi. Ty
nastavuje administrator, vcetn¢ urovné pfistupu potiebné k jejich pouziti. Pokud by
administrator nechtél, aby mél pomocnik prava na uzivani téchto piikazd, staéi mu nastavit
potfebnou urovenn k uzivani na vyS$$i, nez je pfistupova urovein daného pomocnika.
Defaultné je nastavena uroven osm, coz je administrator.

Administrator ma pfistup ke vSem nastavenim, konfiguracnim soubortim, databazi a kodu
programu samotného. Stara se o plynuly béh udalosti a odstranuje piipadné chyby (bugy).

Invaze mésta

Ugast Ovladani

Ptihlaseni

~. O

'___,_...--'-'_-'

Piechod do dalsi Game Master
faze

Hragé

Odhlaseni

Obrana mésta

Administrace a nastaveni _“‘-\._‘H

/Administrétor
Upravy v jadru
Ptidani nebo
odebrani prikazu
Opravy chyb

Obrazek 16 - UzZivatelsky use case diagram

Nastaveni
konfiguracniho
souboru

Prace s databazi
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10 SQL tabulky

Nasledujici tabulky ukazuji, jak se data ukladdaji do databazi MySQL. Hlavicka tabulky
udava typ a proménou, jakou dany sloupec predstavuje.

V tabulce mést (Tabulka 1 - Piiklad dat mést v databazi) lze vidét, ze se néjaka mésta
opakuji. Je to z davodu, Ze mésta maji ve vétSin€ piipada vice vstupt, a NPC mohou utocit
zZ jakéhokoli sméru. Prvni sloupec je pouze k orientaci v databazi, ve hfe nema vyznam a je
autoinkrementovan.

Nazev mésta je zde urcen pro jednodussi dohledani pravé obléhaného mésta. Tento String
se pouziva v ozndmenich pro hrace a pro zapis do log souboru.

Impakt X, y a z jsou soufadnice NPC a mista kam mifi vyvolané viny neptatel. Do tfidy
TownlnvasionTown se ukladaji jako Location, coz je tfida uchovavajici soufadnice, smér
kam se dany objekt natac¢i Celem, ale 1 jind, pro nés nediilezita data.

Posledni tfi sloupce slouZi k uchovani pozice, v okoli které se nasledné vytvareji NPC
utocici na meésto. VSechny tfi hodnoty jsou uloZzeny do pole Integerii ve tiidé
TownlInvasionTown.

Tabulka 1 - PFiklad dat mést v databazi

town_id | town_name | impact_X | impact_y | impact_z | spawn_X | spawn_y | spawn_z
(int) (String) (int) (int) (int) (int) (int) (int)

0 Aden 147462 27949 -2268 146996 | 36522 -3263

Goddard 147715 | -55229 -2734 154336 | -60190 -2676

1
2 Shuttgard 87345 | -142851 | -1316 87341 | -136222 | -2269
3 Goddard 147715 | -55229 -2734 147547 | -63678 -3435

Na dalsi tabulce (Tabulka 2) bude popsan postup nacteni jednotlivych vin z databaze do
paméti hlavni instance udalosti TownlnvasionEvent. Jak lze vidét, v tabulce jsou tii
sloupce. Jednotlivé sloupce jsou popsany V nasledujicich odstavcich.

Prvni sloupec reprezentuje potfadi viny na udalosti. NejCastéji se nastavuje obtiznost
néjaké odmeény, alespon za zabiti monster. Je diilezité, aby nebylo mezi ¢isly jednotlivych
vin néjaké ¢islo preskoceno, jinak by se nastavila vlna oznacend pied touto mezerou jako
posledni. Opét by bylo nejlepsi feSeni nastavit si v databazi autoinkrementaci tohoto
sloupce.

Druhy sloupec ukazuje pomoci ¢isla, jaka instance NPC se ma vzit z tabulky NPC. Toto
NPC bude nasledné vytvareno pii jednotlivych vinach utoku. Tabulka NPC je dalsi tabulka
obsahujici vSechna data o konkrétnim NPC, jako naptiklad Zivoty, sila, rychlost a jiné
atributy, stejné jako udani typu NPC. V tomto konkrétnim piipad¢ jsem v tabulce vlastnich
NPC vytvoril kopie vlki, u kterych je typ instance nastaven na L2TIMonsterInstance. Diky
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tomu je jasné, jaké zvyklosti a chovani bude tento vlk mit pii vytvoreni, zabiti nebo
dorazeni ke svému cili.

Posledni je neméné dilezity. Udava pocet jednotlivych NPC ve vIng, protoze pokud je
hodnota nastavena na ,,1* tak je dana vlna oznacena jako iSBoss, coz vede k vytvofeni
pouze jednoho NPC na deset hracd, minimaln¢ vsak jednoho, kdyby bylo ptihlaseno méné
nez deset hrach. Opacny piiklad vytvaii monster tolik, kolik mame nastaveno
v konfigura¢nim souboru (viz. TIMobPerPlayer) krat pocet hrac¢u.

Tabulka 2 - Priklad dat vin NPC v databazi

wave_number monsterld IS_boss
(int) (int) (int)
1 50001 0
2 50002 0
3 50003 1
4 50004 0
5 50005 0
6 50006 1
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11 Zaveér

Cilem zadané bakalarské prace bylo implementovat do hry kompletni udélost invaze
mésta. Udalost méla za ukol vytvotit NPC s vlastni Al, které budou utoCit na meésto.
Utocnici se méli objevovat ve vinach po stanoveném intervalu a po dorazeni na misto
utoku se mé€li smazat a odebrat Zivot hrac¢iim, Ucastnicich se invaze mésta. Dale se méli
vytvofit SQL tabulky pro data invaze mésta v databazi serveru. VSechny udalosti spojené
s invazi mésta se mély vypisovat do konzole a log souboru. Udéalost ma oznamovat hra¢im
svij pribéh a stav.

Naprogramované entity, tfidy a jejich metody odpovidaji zadani. Program vypisuje do
souboru s logem potiebné udaje o pribéhu udalosti. Béhem udalosti se ovétuje jeji stav a
planuje se dalsi krok do manazeru vldken. Pfi objeveni vin se dané objekty daji do pohybu
a Vv pripadé, ze se v jejich okoli objevi hrac, zautoci na n¢ho. Uddlost je pIné nastavitelna
pomoci konfigura¢niho souboru. Timto se splnilo zadani prace.

Udalost nebyla testovana na normalnim serveru, ale pouze v lokdlnim pocitaci za postavu
administratora. Testovani probéhlo bez chyb a do logu se vypisovali vSechny potfebné
udaje. Administrator ve hie mohl pouzivat ptikazy, ptipravené pro tuto udélost, vizualné
mohl potvrdit ozndmeni pro hrace a ptihlaSoval se do udalosti pomoci registraéniho NPC.
Pti ukonceni udélosti nebo zabiti NPC invaze obdrzel nastavenou odménu.

V porovnani s ostatnimi udalostmi je tato vice komplikovana, ale dala by se dale vyvijet.
Lze zabudovat vice moZnosti invazi, napiiklad invazi vice mést najednou, invazi mésta
z vice sméri. Z nedostatku casu se nestihlo praci plné otestovat a vylepsit.

Bakalatsk4 prace mi pomohla hloubé&ji proniknout do programovacich technik jazyka Java,
rozsifil jsem své znalosti S timto jazykem a seznamil jsem se vice s projektem L2J. Diky
sloZitosti tohoto projektu jsem otestoval své schopnosti, orientovat se v kodu, ktery je na
vysoké urovni a v tak velikém rozsahu. Na této praci jsem si otestoval praci s vldkny a
jejich planovanim.
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A. Priloha — Zdrojovy kéd metody eventStart()

@Override
public boolean eventStart ()
{

if (!isLoaded())

{

return false;

}

set currentTown ( towns.get (Rnd.get ( towns.size())));
if (_currentTown == null)

{

eventStop () ;

return false;

}

if (! waves.isEmpty ()

{

set currentWave ( waves.get(1l));
set nextWave (_waves.get(2));

}

else

{

eventStop () ;
return false;

}

_log.info("Choosen " + getCurrentTownName ());
set playerLives (Config.TI_LIVES);

if (teleportPlayers())

{
_protecting = recordSpawn(Config.TI IMPACT NPC ID, currentTown.get loc().getX(),

_currentTown.get loc().get¥ (), _currentTown.get loc().getZ(), 0, false, 0);
Announcements.getInstance () .announceToAll ("Town Invasion: Teleporting signed players to "
+ getCurrentTownName () + ".", true);
Announcements.getInstance () .announceToAll ("Town Invasion: 1lst wave will come in 1 minute.

Prepare yourself!", true);

set_state(TownInvasionState.WAVES);
}

else

{

Announcements.getInstance () .announceToAll ("Town Invasion: Nobody signed, event has been
canceled.", true);

eventStop () ;

return false;

}

_log.log(Level.INFO, "Town Invasion: Event started.");
ThreadPoolManager.getInstance () .scheduleGeneral (TownInvasionManager.getInstance () .get task(
), 60000);

return true;

}
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B. Priloha — Zdrojovy kéd tfidy TowninvasionTask

public class TownInvasionTask implements Runnable

{

protected static final Logger log=Logger.getLogger (TownInvasionTask.class.getName ());
private long startTime;

public TownInvasionTask (long time)
{
_startTime = time;
}
@Override
public void run ()
{

int delay = Math.round((_startTime - System.currentTimeMillis()));

if ((delay > 0) && !ThreadPoolManager.getInstance() .equals (this))
{
ThreadPoolManager.getInstance () .scheduleGeneral (this, delay);
}
else
{
// start registration
if (TownInvasionEvent.getInstance() .isLoaded() &&
TownInvasionEvent.getInstance () .isInActive())
{
TownInvasionEvent.getInstance () .startReg();
}
// start event
else if (TownInvasionEvent.getInstance().isRegistration())
{
TownInvasionEvent.getInstance () .eventStart();
}
// spawn wave
else if (TownInvasionEvent.getInstance().isWaving() &&
TownInvasionEvent.getInstance () .checkLives())
{
TownInvasionEvent.getInstance() .spawnWave (false) ;
}
// spawn last wave (most likely boss)
else if (TownInvasionEvent.getInstance().isLast() &&
TownInvasionEvent.getInstance () .checkLives())
{
TownInvasionEvent.getInstance () .spawnWave (true) ;
}
// end event and schedule next start
else
{
TownInvasionEvent.getInstance() .eventStop() ;
}
}
}
public void setStartTime (long time)
{
_startTime = time;
}
}
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C. Priloha — Stromy ras a jednotlivich povolani
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Obrazek 17 - Stromy povolani jednotlivych ras — Zdroj [1]
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