Obecné otazky

Casto zprava obsahuje seznam polozek, napiiklad lodi, hra¢t a podobng. Tak je potieba se
domluvit, jak se to bude reprezentovat?

Casto je potieba aktualizovat informace — seznam lodi, vyrobené body ve védé a podobné. Bude
klient automaticky posilat zadost o aktualizaci vzdy za néjaky casovy interval?

Casto je potieba, aby klient znal nejen aktualni hodnoty nastaveni (napiiklad podet energie v
zafizeni), ale také minimalni a maximalni povolené hodnoty, aby podle toho napftiklad spravné
nastavil slider nebo omezeni na inputboxy. Bude klient mit toto zadratované, nebo mu to server
fekne? A kdy? Vzdy, kdyZ mu zaSle aktudlni hodnoty, tak soucasné s tim, nebo n&jak hromadné pfi
startu aplikace?

Seznam lodi

Pozadavek na seznam lodi. Pro tabulku s lodémi staci pouze uvedené, ale nevim, zda nebude
jesté Martin potiebovat néco kvili té vizualizaci lodé, co tam ma v sekci ,,Lodé“, ale moZna
mu na to staci to id lodé.

GET_PLAYER _SHIPS_LIST

Pozadavek na zaslani seznamu lodi, které hrac vlastni. Nejedna se o podrobné informace, ale pouze
o seznam se jmény a id lodi. Odpovédi je PLAYER SHIPS LIST

Zasila se pri kliknuti na tlacitko ,,Lodé*“ v hlavnim menu

klient > server

PLAYER_SHIPS_LIST

Zpréava se seznamem lodi, které hra¢ vlastni. Nejedna se o podrobné informace, ale pouze o seznam
se jmény a id lodi.

Zasila se jako odpovéd’ na GET_PLAYER SHIPS LIST

server > klient

ulong SHIP_ID Id lod¢
string SHIP. NAME Nazev lod¢

Seznam zakladen
GET _PLAYER BASES LIST

Pozadavek na zaslani seznamu zéakladen, které hrac vlastni. Nejedna se o podrobné informace, ale
pouze o seznam se jmény a id zakladny. Odpovédi je PLAYER BASES LIST

Z.asila se pri kliknuti na tlacitko ,,Zakladny* v hlavnim menu

klient > server

PLAYER_BASES_LIST

Zprava se seznamem zakladen, které hrac vlastni. Nejednd se o podrobné informace, ale pouze o
seznam se jmény a id zakladen.



Zasila se jako odpovéd’ na GET_PLAYER _BASES LIST

server > klient

ulong BASE ID Id lod¢
string BASE NAME Nézev lodé¢

Renderovani lodi

Ziskani planet v oblasti
GET_PLANETS_IN_AREA

Pozadavek na ziskani planet v oblasti. Reakei by mélo byt zaslani vSech planet v
oblasti pomoci zpravy PLANETS IN AREA
Zasila se pravidelné jednou za ¢as — kazdych x vteFin

klient > server

PLANETS_IN_AREA

Informace o planetach jako reakce na GET PLANETS IN AREA. Obsahuje seznam planet.
Zasila se jako odpovéd’ na GET_PLANETS_IN_AREA

server > klient

ulong ID Id planety

float PIVOT X Stfed dané slune¢ni soustavy, do které patii planeta

float PIVOT Y

float PIVOT _Z

int SPEED Rychlost otaceni planety kolem stiedu soustavy, thlova rychlost

float RADIUS Vzdélenost planety od pivotu

float OBJECT SIZE Velikost planety

float ANGLE Uhel, ve kterém se nachazi planeta vzhledem k centru sluneéni soustavy

Ziskani lodi v oblasti

GET_SHIPS_IN_AREA

Pozadavek na ziskani lodi v oblasti. Reakci by mélo byt zaslani seznamu vSech lodi v
oblasti pomoci zpravy SHIPS IN AREA
Z.asila se pravidelné jednou za ¢as — kazdych x vteFin

klient > server

SHIPS _IN_AREA

Informace o lodi jako reakce na GET SHIPS IN AREA
Zasila se jako odpovéd’ na GET_SHIPS _IN_AREA

server > klient

ulong ID Id lodi
int TYPE Typ lodi, ve formé ¢isla



float POSITION X Aktuélni pozice lodi
float POSITION_ Y

float POSITION Z

float DST POSITION X Cilova pozice lodi
float DST POSITION_ Y

float DST POSITION Z

float SPEED Rychlost lodi

int LIFE Procento Zivotnosti lodi

int SHIELD Procento $titd lodi

Navigace lodi

Myslim, Ze je potieba zasilat naptiklad v odpovédi na slunecni soustavu také id lod¢, ke které se
dotaz vztahuje, pro piipad, Ze by klient mezitim zménil oznaCenou lod’ - pak je totiz potieba piitadit
obdrZenou slune¢ni soustavu ke spravné lodi. Podobné plati pro planety, kde je navic potfeba mit v
odpovédi také slunecni soustavu, ke které se planety vztahuji a podobné.

Ziskani znamych slunec¢nich soustav
GET_KNOWN_SYSTEMS

Pozadavek na zaslani znamych slune¢nich soustav. Odpovédi je zprava KNOWN SYSTEMS se
seznamem slunecnich soustav.

Zasila se pri vstupu do navigacniho widgetu. Jak ¢asto aktualizovat? Casovaé, nebo explicitni
tlacitko?

klient > server

ulong SHIP_ID Id lodi, ke které se dotaz vztahuje (kviili vzdalenosti)

KNOWN_SYSTEMS

Zprava se seznamem znamych slune¢nich soustav
Zasila se jako odpovéd’ na GET_KNOWN_SYSTEMS
server > klient

ulong RQ _SHIP ID Id lodi, ke které¢ se odpovéd’ vztahuje
Nasleduje seznam polozek

ulong ID Id slune¢ni soustavy

string NAME Nazev slune¢ni soustavy

float DISTANCE Vzdalenost slune¢ni soustavy od lodi

Ziskani planet ve slunec¢ni soustavé
GET_PLANETS_IN_SYSTEM

Pozadavek na zaslani planet v zadané slune¢ni soustaveé. Odpovédi je zprava
PLANETS IN SYSTEM se seznamem planet.

Zasila se pri vstupu do navigacniho widgetu. Jak c¢asto aktualizovat? Casova¢, nebo explicitni
tlacitko?

Klient > server

ulong SYSTEM _ID Id slunecni soustavy, ke které se dotaz vztahuje
ulong SHIP_ID Id lodi, ke které se dotaz vztahuje



PLANETS_IN_SYSTEM

Zprava se seznamem planet ve slunecni soustaveé
Zasila se jako odpovéd’ na GET_PLANETS_IN_SYSTEM
server > klient

ulong RQ _SHIP ID Id lodi - Id lodg, ke které se dotaz vztahuje
ulong RQ_SYSTEM ID - Id slune¢ni soustavy, ke které se dotaz vztahuje
Nasleduje seznam polozek

ulong ID Id planety
string NAME Nazev planety
float DISTANCE Vzdalenost planety od lodi

Ziskani lodi pro pronasledovani
GET_SHIPS _TO_PURSUIT

Pozadavek na zaslani vSech lodi, které mtze zadana lod’ pronésledovat. Odpovédi je zprava
SHIPS TO PURSUIT se seznamem lodi. Na hledani téchto lodi by to mélo pouZzit senzory.

Zasila se pri vstupu do navigacniho widgetu. Jak ¢asto aktualizovat? Casovaé, nebo explicitni
tlacditko?

Klient > server

ulong SHIP_ID Id lodé¢, ke které se dotaz vztahuje

SHIPS_TO_PURSUIT
Zpréava se seznamem lodi pro prondsledovani,
Zasila se jako odpovéd’ na GET_SHIPS TO_PURSUIT

server > klient

ulong RQ _SHIP_ID Id lodé¢, ktera se dotazovala na pronasledovani
Nasleduje seznam polozek

ulong ID Id lod¢

ulong PLAYER 1D Id hrace, kterému lod’ patii

string PLAYER NAME Jméno hréace, kterému lod’ patii

Navigace lodi na néjaké misto

Rozd¢lil jsem navigaci podle jednotlivych mist. Je ale mozné, ze se nebude odliSovat zprava pro
navigaci smérem k planeté ¢i zakladné ¢i lodi k pronasledovani.

NAVIGATE_SHIP _TO PLANET
Pozadavek pro zaslani lodi smérem k zadané planeté¢

Zasila se pri stisknuti tlac¢itka pro potvrzeni vybraného kurzu v navigaénim widgetu



klient > server

ulong SHIP_ID Id lod¢, kterd se ma navigovat
ulong PLANET ID Id planety, ke které se mé navigovat

NAVIGATE_SHIP_TO_SYSTEM
Pozadavek pro zaslani lodi smérem k zadané slune¢ni soustave
Zasila se pri stisknuti tlacitka pro potvrzeni vybraného kurzu v navigaénim widgetu

klient > server

ulong SHIP_ID Id lod¢, kter4 se ma navigovat
ulong SYSTEM ID Id planety, do které se ma navigovat

NAVIGATE_SHIP _TO_SHIP
klient > server

Pozadavek pro zaslani lodi smérem k jiné lodi tak, aby ji pronasledovala. Zaroven to mize
znamenat, ze prondsleduje svou vlastni lod’, takze tento pozadavek mtlize vzniknout dvéma zpiisoby
— pronasledovanim cizi lod€, nebo poslanim lod¢ k jiné své lodi (jsou na to dvé razné tabulky v
naviga¢nim widgetu — lod¢ k pronasledovani a moje lod¢).

Zasila se pri stisknuti tlacitka pro potvrzeni vybraného kurzu v navigaénim widgetu

ulong SHIP_ID Id lodé¢, kterd se ma navigovat
ulong TARGET SHIP_ID Id lodg¢, ke které se ma letét

NAVIGATE_SHIP_TO_BASE
Pozadavek na zaslani lodi k zakladn€. MozZna to splyne se zaslanim lodi k planeté?
Zasila se pri stisknuti tlac¢itka pro potvrzeni vybraného kurzu v naviga¢nim widgetu

klient > server

ulong SHIP_ID Id lodé¢, kterd se ma navigovat
ulong BASE ID Id zakladny, ke které se ma letét

NAVIGATE_SHIP_TO_CUSTOM

Pozadavek na zaslani lodi k vlastnimu kurzu

ulong SHIP_ID Id lodé¢, kterd se ma navigovat
float X Soufadnice, kam se ma lod’ poslat
float Y



Akce s lodi
SHIP_LAND

Pozadavek na piistani lodi na planeté. Posila se po kliknuti na tlac¢itko pristat v naviga¢nim
widgetu. TakZe mi neni jasné, co se stane, kdyZ hra¢ klikne na pristat a pritom nema planetu,
kde by pristal? Jak se dozvi, Ze se to nepovedlo? Nebo v pripadé, Ze pristat nelze, se mu
tladitko viibec nezobrazi? Pak to musi klient sim védét, Ze nelze pristat. Nebo se ma na tohle
zeptat serveru pred zobrazenim widgetu? Néco jako ,,CAN_SHIP_LAND*“ s id lodé?

Zasila se pri stisknuti tlacitka pro pFistani v naviga¢nim widgetu

klient > server

ulong SHIP_ID Id lod’¢, ktera ma pristat
ulong PLANET ID Id planety, na které se ma pfistat

SHIP_ORBIT
Pozadavek na zacatek obihani planety zadanou lodil. Stejna poznamka jako u LAND SHIP.
Zasila se pri stisknuti tlacitka pro obihani v naviga¢nim widgetu

klient > server

ulong SHIP_ID Id lod’¢, ktera ma obihat
ulong PLANET ID Id planety, ktera se ma obihat

SHIP_STOP

PoZadavek na zastaveni lodé

Zasila se pri stisknuti tlac¢itka pro zastaveni v navigaénim widgetu
klient > server

ulong SHIP_ID Id lod¢, kter4 se ma zastavit

Dotazy na stav lodé
GET_SHIP_JOURNEY_DETAILS

Pozadavek na zaslani informaci o aktudlni cesté a pozici lod¢. Odpovédi je
SHIP_JOURNEY_ DETAILS

Zasila se p¥i vstupu do navigaéniho widgetu. Jak ¢asto aktualizovat? Casovaé, nebo explicitni
tlacitko?

klient > server
ulong SHIP_ID Id lodé¢, pro kterou se maji zaslat informace

SHIP_JOURNEY_DETAILS

Obsahuje podrobnosti o aktualni cesté a pozici lod¢€. Tato zprava by klidné mohla byt nahrazena



SHIP_IN_AREA, protoZe ta obsahuje v§echny potiebné informace, co se tyce lodi. Chybély
by pak ale informace o odhadu cesty, takze by se musely poslat zvlast’ jesté informace o
odhadu cesty. Podle mé je lepSi poslat to najednou, jako jednu zpravu a nerecyklovat
SHIP_IN_AREA, je to jednodussi.

Zasila se jako odpovéd’ na GET_SHIP_JOURNEY_DETAILS

server > klient

ulong SHIP_ID Id lodé¢, pro kterou se zasilaji informace

float POSITION_X Aktuélni pozice lodi

float POSITION Y

float POSITION Z

float DST POSITION X Cilova pozice lodi

float DST POSITION_Y

float DST POSITION Z

Nasledujici uz nejsou v SHIP_IN_AREA. Taky je otazka, jestli je posilat takto podrobné — o
co presné se jedna a jaké to ma jméno. Je to ale uZiteéna informace v navigaénim widgetu.
string DESTINATION_TYPE Typ cile, ke kterému lod’ leti — moznosti PLANET, SYSTEM, SHIP,
CUSTOM

ulong DESTINATION ID Id cile, kte kterému lod’ leti

string DESTINATION NAME Nazev cile, ke kterému lod’ leti

ulong ESTIMATION_ TIME Odhad ¢asu, nez lod’ doleti do cile (otazka v jaké jednotce)

ulong ESTIMATION DISTANCE Odhad vzdalenosti do cile (asi svételnych let)

Strom védy
GET_SCIENCE_TREE_TOKENS

Pozadavek na zaslani nastaveni tokenil ve stromé védy. Pouziva se, kdyz se klient dostane do sekce
»Strom védy*, aby védel, jaké je aktualné nastaveni. Odpovédi je SCIENCE _TREE TOKENS.

Zasila se , kdyz klient vstoupi do sekce ,,Strom védy*.
Klient > server
SCIENCE_TREE_TOKENS

Zprava s rozlozenim tokentl ve strom¢ védy, aby server véd¢l, jak si uzivatel strom nastavil. M¢lo
by se jednat o jednu zpravu se seznamem informaci pro dané uzly. Slouzi navic jako odpoveéd’ na
GET SCIENCE TREE TOKENS, kdyz klient chce naopak védét od serveru, jaké je aktualni
nastaveni,

Zasila se, kdyZ uzivatel potvrdi zmény ve stromé, které udélal, pomoci stisknuti tla¢itka
»Potvrdit zmény*“. Taky by se to mélo posilat, kdyZ uZivatel strom nastavi a pak chce jit do
jiné ¢asti, tak by se mu zobrazilo upozornéni, Ze neulozil nastaveni a zda ho chce ulozit. Je asi
poti‘eba to opravdu poslat jako seznam najednou, ne postupné po uzlech, aby strom byl po
obdrZeni zpravy konzistentni.

Zasila se také smérem od serveru, kdyzZ klient poZada o tuto zpravu pomoci
GET_SCIENCE_TREE_TOKENS, napriklad kdyz vstoupi do sekce ,,Strom védy*.

klient > server, server > klient

string NODE NAME Nazev uzlu, jehoZ hodnota se posila
int NODE VALUE Pocet tokent v uzlu



Nasledujici hodnoty jsou minimalni a maximalni moZna nastaveni, otazka je, zda a kdy je
posilat

int MAX_TOKENS IN NODE Maximalni moZzny pocet tokenl v uzlu
Nasledujici dvé poloZky jsou vZdy seznam pro dany uzel

string PARAM_NAME Nézev parametru uzlu
int PARAM_PERCENTS Pocet nastavenych procent v parametru uzlu

GET_SCIENCE_TREE_POINTS

Pozadavek na zaslani vyrobenych boda pro jednotlivé uzly ve stromé védy. Pouziva se, kdyz se
klient dostane do sekce ,,Strom védy*, aby véd¢l, jaké je aktudlné nastaveni. Odpovédi je
SCIENCE_TREE POINTS

Zasila se , kdyZ klient vstoupi do sekce ,,Strom védy*.

Klient > server

SCIENCE_TREE_POINTS

Zprava s rozdélenim vyrobenych bodii ve stromé védy, aby uzivatel véd¢l, jak jsou ptidélené body.
Body se vzdy posilaji absolutni, tedy vysledna hodnota, kterou server spocital, ne jako relativni
piirustky.

Zasila se jako odpovéd’ na GET_SCIENCE_TREE_POINTS nebo libovolné, kdyZ server
provede update.

Server > klient

NODE NAME Nazev uzlu, jehoz hodnota se posila
Nasledujici dvé poloZky jsou vZdy seznam pro dany uzel
string PARAM_NAME Nézev parametru uzlu

int PARAM_VALUE Pocet vyrobenych boda v parametru uzlu

Zarizeni a jejich energie
DEVICES_ENERGY

Zprava s nastavenim energie do jednotlivych zatizeni v lodi. Obsahuje seznam informaci pro
jednotliva zatizeni. Nazvy parametrti jsou vzdy tvotfeny ,,nazev zatfizeni* + ,,typ informace*, v
popisu se tedy nahradi devname odpovidajicim ndzvem zatizeni.

Zatizeni ma: Prioritu, Maximalni energii, Ratio, Zapnout pii nedostatku energie — viz
DeviceWidget. Dale je pro vSechna zafizeni akumulator s n€jakou hodnotou energie a pak jeste
celkové energie.

Zatizeni: (ndhrada za prefix devname)
SHIELDS Stity

WEAPONS Zbranovy energeticky okruh
TRANSPORT Transportni paprsek

HR_ SENSORS Senzory s vysokym rozliSenim



LR _SENSORS Dalkové senzory
MASKING Maskovani
ANDROIDS Androidi
MAINFRAME Mainframe

LIFE SUPPORT Podpora Zivota

Zasila se pri potvrzeni zmén ve ,,Widgetu se zarizenimi* a zaroven ji posila server na Zadost,
napriklad p¥i vstupu klienta do zminéného widgetu. Otazka je, zda to rozdélit do dvou zprav,
jedna od klienta a druha od serveru, protoZe server navic posila klientovi spotiebu a stav
zasobniku, to klient neméni. Na druhou stranu, téch informaci navic je dost malo vzhledem k
velikosti zpravy.

klient > server, server > klient

int ACC_CURR_ENERGY Aktuélni energie v akumulatoru
int CURR_ENERGY Aktuélni celkové zasoba energie

Nasledujici hodnoty jsou minimalni a maximalni moZna nastaveni, otazka je, zda a kdy je
posilat

int ACC_ MAX ENERGY Maximalni energie v akumulatoru To je porad stejné, ale stejné by to
mél Fict klientovi server, aby klient byl ten¢i

int MAX ENERGY Maximalni mozné zasoba energie To je porad stejné, ale stejné by to mél
rict klientovi server, aby klient byl tenci

int MIN_ENERGY_ PRIORITY Nejmensi moZna hodnota pro prioritu energie To je porad stejné,
ale stejné by to mél rict klientovi server, aby klient byl tenci

int MAX _ENERGY_ PRIORITY Nejvétsi mozna hodnota pro prioritu energie To je porad
stejné, ale stejné by to mél Fict klientovi server, aby klient byl tenci

int MIN. MAX ENERGY Nejmensi mozna hodnota pro maximalni energii To je porad stejné, ale
stejné by to mél Fict klientovi server, aby klient byl ten¢i

int MAX MAX ENERGY Nejvétsi mozna hodnota pro maximalni energii. To je porad stejné, ale
stejné by to mél Fict klientovi server, aby klient byl ten¢i

int MIN_RATIO Nejmensi moznd hodnota pro pomér energie To je porad stejné, ale stejné by to
mél Fict klientovi server, aby klient byl ten¢i

int MAX_ RATIO Nejvétsi mozna hodnota pro pomér energie. To je porad stejné, ale stejné by to
mél Fict klientovi server, aby klient byl ten¢i

Nasleduje seznam informaci pro jednotliva zarizeni

int devname PRIORITY Priorita pro energii

int devname MAX ENERGY Maximalni energie

int devname RATIO Podil energie

bool devhame ENERGY TURN_OFF Zda se ma zatizeni vypnout pii nedostatku energie,

int devnhame CONSUMPTION Spotieba energie za vtetfinu (piipadné jinou domluvenou jednotku).
Pti odeslani od klienta na server by tam byla 0.



Chatovani

Jak klient zjisti, Ze se néjaky hrac odpojil, nebo obecnéji, Ze uZ mu nemiiZe poslat zpravu?
Bude napriklad kaZdou vteFinu Zadat o seznam hraci, se kterymi miiZe chatovat? To mi
prijde asi nejlepsi.

SEND_CHAT_MESSAGE

Pozadavek na zaslani zpravy hracovi s danym TO id. Zprava by se méla poslat

adresatovi jako CHAT MESSAGE se stejnymi daty, pokud by se dal na serveru po

obdrZeni zpravy zménit typ zpravy (respektive vytvofit novou a jen znovu nastavit

obsah). Nebo prosté jako SEND CHAT MESSAGE, pokud by se zprava beze zmény jenom
preposlala ze serveru hradovi. Cili klidné by to mohlo byt tak, Ze by se tato zprava jmenovala
CHAT_MESSAGE, pfi odeslani od klienta by TIME bylo prazdné a server by jen vyplnil
TIME a pieposlal klientovi, tim by vlastné odpadl tento typ zpravy a zistal by jen
CHAT_MESSAGE. To by asi bylo nejlepsi.

Zasila se, kdyzZ klient odesle zpravu v chatu

klient > server

ulong ID Id zpravy

ulong FROM Id hrace, kterému se ma zprava poslat
ulong TO Id hréace, od kterého se zprava posila
string TEXT Text zpravy

CHAT_MESSAGE

Pteposlana zprava ze serveru od néjakého klienta
Zasila se jako odpovéd’ na SEND_CHAT_MESSAGE
server > klient

ulong ID Id zpravy

ulong FROM Id hrace, kterému se ma zprava poslat

ulong TO Id hréace, od kterého se zprava posila

string TEXT Text zpravy

string TIME Cas pfijeti na serveru a pfeposlani, tfeba jako YYYY:MM:DD:HH:MM:SS

GET_BUDDIES_LIST

Pozadavek na zaslani seznamu hraca, se kterymi muze klient chatovat. Odpovédi je
BUDDIES LIST
Zasila se, kdyz klient vstoupi do sekce ,,Chat*

klient > server

BUDDIES_LIST

Zprava se seznamem hraci, se kterymi miiZze uzivatel chatovat.
Zasila se jako odpovéd’ na GET_BUDDIES_LIST
server > klient

ulong BUDDY ID Id hréce, se kterym je mozné chatovat
string BUDDY NAME Jméno hréace, se kterym je moZné chatovat
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