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Abstrakt

Tato bakalarskd prace se zabyva vyvojem backend serveru webové aplikace pro tvorbu postav
do hry Dungeons & Dragons. Vytvorend aplikace umoznuje definovat vlastni herni obsah, jako
naptiklad t¥idy postav, kouzla a zbrané. Tyto prvky mohou hraci pridat do svych denikt postav
a hrat tak napt. za danou t¥idu ¢i nosit danou zbran. Backend je implementovan v jazyce Java
pomoci frameworku Spring Boot a pro perzistenci dat pouziva databazovy systém MongoDB.
Poskytuje rozhrani REST API, ze kterého ¢erpa autorka Zaneta Troskova ve své bakalaiské
préaci pro frontend ¢ast aplikace. Na zavér je aplikace otestovana a jsou navrhnuty moznosti pro
budouci rozsiteni systému.

Klicova slova Dungeons & Dragons, webova aplikace, backend, MongoDB, Java, Spring Boot

Abstract

This bachelor thesis is concerned with the development of the backend server of a web application
for creating characters for the game Dungeons & Dragons. The developed application allows to
define custom game content such as character classes, spells and weapons. Players can add these
elements to their character sheets to play as a given class or carry a given weapon, for example.
The backend is implemented in Java using the Spring Boot framework and uses the MongoDB
database system for data persistence. It provides a REST API which author Zaneta Trogkova uses
in her bachelor thesis for the frontend part of the application. Finally, the application is tested
and possibilities for future extensions of the system are suggested.

Keywords Dungeons & Dragons, web application, backend, MongoDB, Java, Spring Boot
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Uvod

Dungeons and Dragons (Casto zkracovano jako DéD nebo DnD) je spolecenska hra, kterd spadd
do kategorie tzv. role-playing games, nejcastéji prekladano jako hry na hrdiny. Tyto hry se
vymezuji od jinych tim, Ze se v nich hrac¢i nesnazi vyhrat nad ostatnimi, ale vystupuji jako
postavy ve fantasy svété, kterym prochézi a spolecné v ném tvori rozhodnuti.

Jednd se o kombinaci deskové hry, vymysleni ptibéhového déje a nékdy i improvizovaného
herectvi. Pravidla hra¢tim stavi mantinely napiiklad na to, jaké maji jejich postavy dovednosti
a jaké mohou pouzivat predméty, avsak neomezuji, kam mohou postavy jit nebo jakd rozhodnuti
mohou ucinit. Tim se naopak zaobird jeden z hrach, ktery nema jednu vlastni postavu, ale
zastupuje roli tzv. Dungeon Mastera nebo Game Mastera, do Cestiny obvykle prekladéano jako
pan jeskyné. Ten ve hie pusobi jako rozhodd¢i pravidel a ,rezisér® nebo ,moderator® pribéhu. Je
na ném tvorba herniho svéta, do kterého pak ostatni hrace uvede, podle svého nejlepsiho védomi
rozhoduje, jak se v ném projevi akce hract. Zaroven hraje za vSechny ostatni osoby, se kterymi
se hraci ve svété potkavaji, tedy napriklad rtzné jiné dobrodruhy, obchodniky, ale i zaporné
postavy vSeho druhu. Ty se souhrnné oznacuji jako NPC, zkratka pro non-player characters.

Tkonickou soucasti hry jsou kostky, které se pouzivaji pro ndhodné rozhodovani o nepredvida-
telnych udélostech a urc¢ovani promeénlivych vysledki. Téch se v D&D pro tyto tcely pouziva celd
skala od cCtyrsténné pres klasickou Sestisténnou az po dvacetisténnou a podle toho se oznacuji
jako napt. d4, d6 a d20.

Dungeons and Dragons jsou jednou z nejstarsich a viibec nejpopularnéjsich her svého druhu,
v obéhu je jiz paté vydani pravidel. V nedédvné dobé hra zaznamenala rozmach zvlast v obdobi
pandemie koronaviru, kdy se hra navic ¢asto presunula od fyzického stolu k online hrani. Tim
prirozené vznikl mnohem vétsi zdjem o software nastroje, které usnadnuji pripravu a hrani hry.
Systém vznikajici v ramci této bakalarské prace se zabyva automatizaci nejdulezitéjsiho procesu
v D&D, kterym je tvorba postavy hrace.

Hlavnim cilem bakalarské prace je konkrétné navrhnout aplika¢ni rozhrani a implementovat
ho ve formé backend webového serveru, ktery bude slouzit pro spravu obsahu (definic hernich
prvki) do hry Dungeons & Dragons. Tento obsah bude vyuzit k tvorbé a ukladéni hernich postav.

Pro splnéni tohoto cile bude nejprve analyzovano, které prvky a pravidla hra obsahuje a jak je
hraci vyuzivaji, zejména které z nich jsou hraci doplnovany a ménény, a je tedy potreba s ohledem
na né aplikaci navrhnout. Na zavér budou implementované funkcionality otestovany, pripraveny
pro nasazeni a bude navrhnuto, jak by bylo mozné aplikaci déle rozvijet.

Préce vzniké ve spolupraci s Zanetou Troskovou, kterd paralelné vytvaii frontendovou ¢ast
systému ve své bakalaiské praci na FIT CVUT s nazvem Webovy frontend pro tvorbu postav do
hry Dungeons and Dragons.
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Kapitola 1

Analyza

Tato kapitola nejprve analyzuje prvky, které tvori postavy v Dungeons & Dragons, a nasledné se
zaméruje na existujici software feseni pro tvorbu postav do této hry. S ohledem na tyto poznatky
pak spolu s vysledky vlastniho sbéru informaci rozebird pozadavky na systém, ktery bude v ramci
této prace navrzen a implementovan.

1.1 Analyza hernich pravidel

Tato sekce se zabyva rozborem pravidel paté edice Dungeons & Dragons, které se tykaji tvorby
herni postavy, zejména pak toho, které volby musi pro tvorbu hrac ucinit a jak ovliviuji dalsi pa-
rametry postavy. U hernich prvkia budou uvedeny zejména ty vlastnosti, které maji vliv na herni
mechaniky a nejsou pouze ,kosmetického“ charakteru. Vzhledem k tomu, Zze pravidla a veskeré
dalsi materidly ke hie jsou vyddny v angli¢tiné, spolu s origindlnim ndzvem (v zavorce) bude pro
kazdy z nich zaveden cesky preklad, ktery bude pouzit ve zbytku prace.

1.1.1 Volby

Kazda postava v D&D je definovana nékolika zékladnimi prvky, které hrac¢i musi vybrat, a které
maji vliv na vlastnosti postavy. Tyto volby se navzajem neomezuji, je tedy mozné kombinovat
napiiklad rtzné rasy s riaznymi t¥idami. Vysledna postava je pak kombinaci vSech téchto prvki
a vlastnosti, které z nich vyplyvaji.

1.1.1.1 Rasa

Rasa (Race) urcuje druh lidi, ke kterému postava pat¥i. Jedn4 se tak o clovéka, elfa nebo trpaslika.
Volba rasy urCuje zejména fyzické a biologické vlastnosti postavy [1]:

= Velikost (Size) — kategorie velikosti, do které zdstupci rasy spadaji.

= Rychlost (Speed) — rychlost pohybu postav rasy, ve hie vzdy uvddéna v poctu stop za hernf
tah.

= Jazyky (Languages) — jazyky, které zdstupci rasy vzdy ovladaji, pfipadné pocet dalsich
jazyku, které si mohou vybrat.

m ZvysSeni atributt (Ability Score Increases) — bonusy k obecnym atributtum postavy, zpra-
vidla +2 k jednomu a +1 k druhému.
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= Rasové vlastnosti (Racial Features) — dalsi vlastnosti, které postava ziskdvd na zdkladé
rasy, jako napr. zvlastni smysly ¢i moznost provadéni drobné magie.

Neékteré rasy také maji poddruhy (Subraces), u nich je ¢ast z téchto vlastnost{ spoleénd
a Cast specifickd pro dany poddruh. V nékterych materidlech jsou poddruhy vniméany spise jako
samostatné rasy, jinde se naopak jednd spiSe o napt. kulturni variace jedné rasy. [1]

V poslednich letech se objevuje trend, kdy se tvirci snazi omezit vliv rasy a hlavné jejich
stereotypnich vlastnosti, a proto se casto ponechava volba jazykt a zejména zvyseni atributii
kompletné na vuli hrace, jak je vidét naptiklad v pripadé nového vydéani nékterych ras v rozsireni
Mordenkainen Presents: Monsters of the Multiverse. [2]

1.1.1.2 Herni trida a Groven

Herni t¥ida (Class) je hlavnim urdenim toho, jak muZe postava interagovat s hernim svétem
jako dobrodruh. Urcuje jeji specifické vlastnosti, pricemz mnohé z nich rozsituji bojové moznosti
postavy a umoznuji tak hra¢iim prekonédvat hrozby. V ramci t¥idy navic postava postupem casu
ziskava vyssi arovné, které zpristupnuji dalsi vlastnosti ¢i vylepsuji ty stavajici. Ttida je hlavnim
fantasy prvkem hry, pat¥{ mezi né napt. ¢arodéj (Wizard), véleénik (Fighter) nebo bard (Bard).
Tfida urcuje zejména nésledujici [1]:

= Dovednosti (Proﬁciencies)E — kategorie schopnosti (Skills), zbrani, zbroje, nstroju a za-
chrannych hoda (Saving Throws), se kterymi je postava bud zdatnd automaticky, nebo ze
kterych si mize vybrat nékolik, ve kterych bude zdatna.

= Kostka bodua Zivota (Hit Dice) — pocet stén kostky, kterou se uréuje pocet bodu Zivota
postavy.

m Pocatec¢ni vybaveni (Starting Equipment) — vybaveni, které postava dostane na zacatku
hry.

m Vlastnosti t¥idy (Class Features) — zvlastn{ vlastnosti, které postava postupné ziskdva s po-
stupem na vyssi irovné, typicky schopnosti pro boj, kouzleni ¢i prezivani béhem dobrodruz-
stvi.

= Specializace (Subclass) — dopliujici volba mezi 1. a 3. trovni, kterd postavé pridava dalsi
vlastnosti zamérené na urcity aspekt tridy.

1.1.1.3 Skoére atributu

Atributy (Abilities) méfi obecnou zdatnost postavy v ruznych oblastech. V. D&D se pouzivd
nésledujicich Sest atributu [1]:

m Sila (Strength) — urcuje télesnou silu a schopnost zvedat tézké predméty.

m Obratnost (Dexterity) — uréuje zrucnost, reflexy a pohybovou koordinaci.

= Odolnost (Constitution) — uréuje zdravi a télesnou energii.

= Inteligence (Intelligence) — urcuje schopnost uceni, pamét a logické mysleni.
= Moudrost (Wisdom) — urcuje intuici a smyslové vniméni.

m Charisma (Charisma) — urcuje silu osobnosti a schopnost jednat s lidmi.

1Vzhledem k zaménitelnosti ¢eskych slov ,,dovednost® a ,schopnost® a skute¢nosti, Ze se piivodni vyrazy ¢asto
pouzivaji i pfi hrani v ¢estiné, se bude text v dalsich sekcich drzet termina Proficiency, Skill a Saving Throw.
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Postava mé v kazdém z nich urdené skére (Ability Score) mezi 1 a 20, které poté ovliviiuje
mnoho dalSich hernich statistik, jak bude popsdno dédle. Metod pro urceni téchto hodnot existuje
rada. I pouze ptivodni pravidla nabizeji t¥i moznosti: hod kostkami a prirazeni vysledkd, vybér
z predem danych hodnot (Standard Array), nebo bodovy systém ndkupu atributt (Point Buy).

[1]

1.1.1.4 Zazemi

Zazemi (Background) popisuje, odkud postava pochdzi a jaké mé predchozi zkuSenosti. Jednd se
napf. o vojdka, Slechtice ¢i akademika. Zazemi poskytuji zejména nésledujici [1]:

= Schopnosti, jazyky, nastroje (Skills, Languages, Tools) — kategorie schopnosti, jazyky
a nastroje, se kterymi je postava zdatnd, pripadné pocet dalsich nastroji nebo jazyku, které
si muze vybrat.

= Vybaveni (Equipment) — dals$i vybaveni, které postava dostane na zac¢dtku hry.

m Zvlastni vlastnost (Feature) — herni vlastnost spjatd s povoldnim, Zivotnim stylem nebo
spolecenskym postavenim daného zizemi.

Jelikoz zazemi méa obecné maly vliv na herni mechaniky, ¢asto hraci nevybiraji z téch uvede-
nych v pravidlech, ale michaji tyto vlastnosti nebo urcuji vlastni.

1.1.1.5 Vybaveni

Kazda postava u sebe nese néjaké vybaveni (Equipment). D&D popisuje mnoho predméti ruz-
nych druht, ale pro herni mechaniky jsou dulezité nasledujici kategorie [1]:

m Zbrané (Weapons) — uréuji vlastnosti utoku, které postava muze provadét, jsou vzdy bud
jednoduché (Simple), nebo vojenské (Martial), a bud na blizko (Melee), nebo na dalku (Ran-
ged).

= Brnéni (Armor) — urcuji, jak dobfe je postava chrdnéna pfed dtoky, jsou Fazena na lehké,
stredni a tézké.

m Niastroje (Tools) — pomticky, které postava muze pouzivat k zvlastnim tcéeltum, napf. Sper-
héky (Thieves’ tools) nebo alchymistickd sada (Alchemist’s supplies).

Zbrani muze postava nést nékolik najednou, ovSem brnéni se v kontextu pravidel vzdy chape
jako celd sada, a postava tedy muze mit nasazené nejvyse jedno. Na rozdil od predchozich prvku
muze hraé¢ kdykoli ve hie ménit vybaven{ postavy, pokud mé k nému piistup. [1]

1.1.1.6 Kouzla

V D&D se vyskytuje mnoho magie, ovsem centralnim prvkem jsou kouzla (Spells). Jsou dostupné
zejména tém tridam, které maji vlastnost Spellcasting, kterd jim umoznuje udrzovat seznam
kouzel k seslani, a stanovuje limity pro pocet jejich pouziti v podobé tzv. kouzelnickych slott
(Spell Slots) riznych trovni. Kouzla (kromé téch 0. tirovné) lze seslat pouze spotiebovanim slotu
stejné nebo vyssi drovné. Ke kazdému kouzlu jsou v pravidlech evidovany néasledujici informace

[1]:

= Uroveii kouzla (Spell Level) — nabyva hodnot 0 az 9, uréuje ndrocnost na seslani i silu
kouzla.

= Doba seslani, dosah, trvani (Casting Time, Range, Duration) — vlastnosti dilezité béhem
hrani hry pro rozhodovani o pouziti kouzla.

(9}
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= Komponenty, Skola magie, popis (Components, School, Description) — dalsi informace
o zafazeni kouzla, podminkach pro jeho seslani a tGcincich, neméa vliv pri tvorbé postavy.

Vlastnost Spellcasting dané tiidy také stanovuje, kdy mtize postava svlij seznam kouzel ménit,
casto se ovSem hraci dohodnou s panem jeskyné na zménach i mimo tyto prilezitosti. []

1.1.2 Vypoctené vlastnosti

Jakmile hrac zvoli vyse uvedené prvky, zbytek vlastnosti postavy uréi vypoctem z nich. V ptvod-
nich pravidlech jsou tyto vlastnosti casto uvedeny tabulkami, ovSem pro tcely této prace bude
vhodnéjsi je popsat pomoci vzorcu, které lze snadno prevést do kédu.

1.1.2.1 Modifikatory atributu

Z kazdého skore atributu lze vypodist modifikétor (Ability Modifier), ktery bude pouzit v dalsich
vypoctech, a to nisledovné [1]:

Modifikétor = {SkoremJ

. (1.1)

Skutecné plati, ze pokud je skore nizsi nez 10, je modifikator zaporny, a tudiz snizuje vysledné
hodnoty dalsich vlastnosti.

1.1.2.2 Body zivota a kostky bodu zivota

Body zivota (Hit Points), ddle oznacované jako HP, uréuji, kolik zranéni je postava schopnd prezit.
Pro jejich urceni pravidla stanovuji nasledujici postup zahrnujici kostku bodt zivota a troven
postavy [1]:

1. Na 1. trovni ziskéd postava pocet HP rovny poctu stén kostky a k tomu pficte modifikator
odolnosti.

2. Na kazdé dalsi urovni hra¢ touto kostkou hodi, k vysledku pricte modifikator odolnosti a toto
¢islo pricte k celkovym HP.

3. Pokud se v prubéhu hry zméni modifikdtor odolnosti, zméni se retrospektivné i pocet HP
z kazdé urovné.

Pravidla také pripousti misto hazeni vzdy pouzit prumér zaokrouhleny nahoru a tento zptsob
je pro svou konzistentnost a rychlost ¢asto pouzivan. Celkové HP pak muzeme vyjadrit takto [‘1]:

HD;,

HP:HDS+(L—1)~{ -‘—i—L-C’onMod (1.2)
kde HD; je pocet stén kostky pro zivoty, L je troven postavy a ConMod je modifikator
odolnosti.
Tyto kostky jsou navic béhem hry k dispozici pro 1é¢eni béhem odpocinku, kdy jejich typ je
opét dan tridou a pocet je rovny trovni postavy. [ﬁ]

1.1.2.3 Proficiency Bonus

7Z hlediska dovednosti postavy je potieba urcit Proficiency Bonus — bonus dovednosti, dale ozna-
Ceny jako PB, ktery je dan trovni postavy (L) nésledovné [1]:

PB = [ﬂ +1 (1.3)
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1.1.2.4 Schopnosti a zachranné hody

V D&D se pro rozhodovani o vysledku netrividlnich akei pouzivaji hody schopnosti (Skill Checks)
a zachranné hody (Saving Throws). Hra pouziva 18 kategorii Skills a 6 kategorii Saving Throws.
Mezi kategorie Skills patif napf. plizeni (ovlivnéné obratnosti), presvédcovani (ovlivnéné cha-
rismatem) nebo prace se zvifaty (ovlivnénd moudrosti). Kategorie Saving Throws pfimo odpo-
vidaji atributtim. [1]

Kazda z kategorii je ovlivnéna jednim z atributii a postava ma ke kazdé kategorii prirazen
modifikator hodu, jehoz hodnota se k vysledku hodu pric¢ita. Modifikator je dan jako modifikator
ovliviujiciho atributu, ke kterému se pricte Proficiency Bonus, pokud mé postava Proficiency na
danou kategorii. [1]

Pokud se ve hie postava napriklad snazi vyjednat u obchodnika lepsi cenu za zbozi, pan
jeskyné zhodnoti chovani a argumenty postavy a podle toho nastavi ¢iselnou obtiznost akce. Hrac¢
poté hodi kostkou d20 a k vysledku pricte v tomto pripadé sviij modifikdtor k presvédcovani,
a pokud je vysledek vyssi nebo roven stanovené obtiznosti, akce se povazuje za tspésnou a hra
v tomto duchu pokracuje. Na deniku postavy je obvykle zaznamenan pouze modifikator kazdé
kategorie, jelikoz hod se provadi vzdy stejnym zptisobem.

1.1.2.5 Bojové vlastnosti

V boji se uplatni nékolik obecnych vlastnosti, a to iniciativa, rychlost a stupen obrany.

Iniciativa (Initiative) uréuje pofadi taht v boji. U ni je opét uréen modifikdtor, ktery je
roven modifikdtoru obratnosti a pri¢ita se k hodim iniciativy na zacatku boje. [1]

Rychlost (Speed) udava pocet stop, ktery dokdze postava urazit za tah. Jeji zdklad je dén
rychlosti rasy, ale je snizena o 10, pokud postava nosi tézké brnéni a zaroven nemé v sile skore
pozadované danym brnénim (Strength Requirement). [1]

Stupen obrany (Armor Class), déle pouze AC, je ¢islo stanovujici, jak tézké je postavu
zasdhnout. Jeho vypocet zjistime takto [1]:

1. Pokud postava nosi brnéni, zédkladni AC i aplikované modifikatory atributi jsou déany brné-
nim.

2. Jinak, pokud ma trida postavy vlastnost Unarmored Defense, tato vlastnost urcuje zaklad
AC 1 aplikované modifikatory.

3. Jinak je AC rovno 10 4+ modifikator obratnosti.

Pokud navic postava drz{ $tit a ma s nim Proficiency, zikdvd k AC bonus rovny 2. [1]

1.1.2.6 Utoky

Béhem svého tahu v boji muze postava vést tutoky (Attacks). Nejprve je urcen tispéch ttoku
hodem kostkou d20 a pti¢tenim modifikdtoru ttoku (Attack Bonus) stanovenym jako modifikdtor
atributu + Proficiency Bonus. Zbrané na blizko pouzivaji modifikator sily, zbrané na dalku
modifikdtor obratnosti a zbrané s vlastnosti Finesse vyssi z obou. Proficiency Bonus je mozné
pric¢ist pouze tehdy, pokud postava ma Proficiency s danou zbrani. Ve hie pak utok uspéje, pokud
je vysledek vyssi nebo rovny AC cile ttoku. [1] Na deniku postavy je obvykle opét zaznamenan
pouze modifikator, jelikoz hod se provadi vzdy stejnym zptisobem.

Pokud utok uspéje, je urceno hodem poskozeni (Damage). Kostka ¢i kostky uréené pro hod
jsou dané zbrani a k vysledku je pri¢ten stejny modifikdtor atributu pouzity v minulém kroku
(vzdy bez Proficiency Bonusu). Déle je dilezité uvadét typ poskozeni, ktery opét zavisi na pouzité
zbrani. [1]
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1.1.2.7 Kouzelnické statistiky

Postavy, které mohou sesilat kouzla, maji nékolik dalsich statistik s tim spojenych. Schopnost
Spellcasting jejich tiidy jim urcuje, ktery atribut pouzivaji pro kouzla (Spellcasting Ability).
Modifikator ttoku kouzla (Spell Attack Bonus) je ddn stejné jako pro ttoky zbrani, ale pouziva
tento atribut. Obtiznost vyhnuti se kouzlu (Spell Save DC) je ddna jako 8 + modifikdtor atributu
kouzelnictvi + Proficiency Bonus. [1]

1.1.3 Vizualizace zavislosti

Pro lepsi konceptualizaci vSech vlastnosti postavy a vztahii mezi nimi je vhodné zobrazit je
graficky v diagramu [1.1. Tento diagram navic poslouzi jako zdklad pro navrh aplikace.

Rychlost |«

Statistiky Nosené
utokd zbrané

A

Modifikatory
Skills
Modifikatory
Saving Throws

[ Stuperi Nosena ]
obrany (AC) zbroj
A

a N Proficienc:
[ Uroveri HBonus (PBy) [ Statistiky Seznam
“ kouzel kouzel
A

B

Zazemi

Proficiencies

atributl atributt uréuje vlastnosti
dostupnost

Iniciativa Body Zivota Kostky bod]
(HP) Zivota |

———>» ovliviiuje vypocet prvku
ovliviiuje za pfedpokladu Proficiency s
prvkem

B Obrazek 1.1 Diagram zdvislosti

1.2 Analyza existujicich reseni

Pro tdplnost je také dobré zanalyzovat, jakym zptsobem pFistupuji k tvorbé postav a importu
vlastniho obsahu jiné dostupné aplikacni nastroje pro D&D.

1.2.1 D&D Beyond

D&D Beyond (dédle pouze Beyond) je oficidlni online webovy ndstroj pro elektronicky pristup
k pravidlim hry a tvorbu postav.[3] Tato aplikace nabizi plnou tvorbu postavy, pfi¢emz primarné
pouziva herni prvky z knih, které ma uzivatel zakoupené v aplikaci2. Je schopna sledovat takika
vSechny herni pravidla a vysledné postavy zobrazuje ve vlastnim webovém rozhrani, které kromé
informaci z klasického deniku postavy zobrazuje i vysvétlivky a dalsi informace dané pravidly.

2] pokud mé uzivatel fyzickou knihu, je nutné si ji zakoupit digitdlné v Beyond, aby byla dostupnd pro tvorbu
postav.
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1.2.1.1 Urceni aplikace

Aplikace je predevsim uzpusobena pro online hrani, jelikoz klikdni na napt. modifikatory hodu
umoznuje virtuadlné hazet kostkami a obsahuje také komponenty pro hrani v redlném case jako
napr. sledovani aktualnich bodt zivota a spotifebovanych schopnosti postavy. Toto pojeti je po-
uzito i v pfipadé exportu deniku do PDF, které obsahuje mnoho podrobnost{ (napf. popis vsech
moznych akel v boji, vlastnosti kouzel) a odkazy na strany pravidel v knize. Tim padem je
PDF pomérné nevhodné pro tisk kvili vétsimu poctu stran, malé velikosti pisma a pretékajicim
okénkiim PDF formulare, které po tisku neni mozné posouvat.

1.2.1.2 Tvorba obsahu

Z hlediska tvorby a uprav hernich prvkua nabizi Beyond dvé moznosti. Prvni je iprava nékterych
prvki primo v rozhrani deniku postavy pomoci rozklikavaciho menu Customize, ktery umoznuje
provést vybrané drobné zmény jako napt. zménu nazvu ¢i popisku predmétu nebo rucni tpravu
bonusu ¢i poskozeni dtoku. Tyto zmény se vzdy uklddaji pouze pro danou postavu, kde jsou
zadany.

Druhou moznosti je sekce Homebrew, kterd umoziuje uzivatelim pridavat vlastni obsah. Bey-
ond dovoluje zadat vlastni rasy, zdzemi, specializace t¥id (nikoli v8ak celé nové tiidy), kouzla,
magické predméty (nikoli nemagické), vyjimecné schopnosti a cizi stvofeni (ty ovSem nesouvisi
s denikem postavy). [4] VSechny tyto prvky jsou zaddvany pouze vlastnim webovym formulérem,
neni mozné je psat ¢i importovat ve strojové ¢itelném formatu. Beyond pak prirozené neumoznuje
tyto prvky exportovat do souboru. Je ale mozné sdilet prvky se spoluhraci vytvorenim ,kam-
pané“, kde vsichni ptripojeni hraci mezi sebou vidi vSechny homebrew prvky vytvorené ostatnimi
Cleny.

Verejné sdileni je omezenéjsi — publikovani je mozné, pokud sdileny obsah spliuje pravidla
Beyond, které zakazuji mimo jiné obsah podobny tomu v oficidlnich knihdch nebo obsahujici
zminky jiného copyrightovaného materidlu, ¢i obsah, ktery neni v anglickém jazyce. [5] Stazeni
vefejné publikovaného obsahu v rdmci Beyond je pak moZné pouze pro aktivni predplatitele. [6]

1.2.1.3 Zhodnoceni

Celkové je tak Beyond vhodny zejména pro nové skupiny, které nevlastni knizni materidly fy-
zicky. Je pro né tak nejjednodussi koupit si je digitalné a vyuzivat Beyond jako jediny zdroj
pravidel a tvorby postav. Zaroven je pro né idealni rozhrani deniku postavy, které provadi tvor-
bou, pripomind zakladni pravidla a umoznuje hazeni kostkami, které tak nemusi shanét fyzicky.

Naopak pro zkusené hréace, kteri maji knihy, jsou zvykli na klasické papirové deniky a chtéji
do vétsi miry hrat vlastnim zptsobem, je Beyond méné vhodny, jelikoz homebrew je omezené
a vyzaduje ruc¢ni proklikdvani mnoha formulait, navic ho neni mozné kategorizovat a snadno
navzajem sdilet s jinymi skupinami.

1.2.2 Dungeon Master’s Vault

Dungeon Master’s Vault je komunitni webova aplikace pro tvorbu postav a generovani napadi
pro pany jeskyné (jako naptiklad ndhodné popisy mést nebo lid{). [7] Aplikace je dostupné ve-
fejné a zaroven ma open-source verzi pro vlastni provoz na GitHubu. Aplikace m4 server napsany
v jazyce Clojure, ktery komunikuje s databdzi Datomic. [8] Aplikace je tedy postavena na server-
rendered webovych strankdch, které se nacitaji znovu pri kazdé zméné, a nema zadné REST
API, které by umoznovalo vytvoreni SPA. Dungeon Master’s Vault poskytuje tovrbu postavy
z dynamicky definovanych zdroji, podobné jako je cilem této prace. Vzhledem ke zvolené archi-
tekture je ale frontend neprehledny, obsahuje mnoho riznych formuldit a procesy pro spravu
postav jsou tak zbyteéné slozité. Analyze uzivatelského rozhrani této aplikace se vice vénuje Za-
neta v analytické ¢asti své bakalarské prace. Datovym formatem pouzitym pro import obsahu
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je EDN, coz je datovy format vyuzivajici syntaxi jazyka Clojure [9], a je tak vhodny predevsim
pro aplikace vyuzivajici tuto technologii. VSechny prvky jsou v tomto formatu definovany jako
stromové hierarchie vlastnosti, které maji byt na herni postavu aplikovany. [8] Existuje moznost
exportu postavy do PDF, ovSem Dungeon Master’s Vault do PDF viibec neexportuje nékteré
informace, jako napriklad textové popisy ziskanych schopnosti. Tento export tedy obsahuje pre-
vazné pouze ¢iselné informace o postavé. Vysledny dokument zaroven nepodporuje interaktivni
formulafe a neni tak mozné vystup jakkoli upravit ¢i dalsi informace do PDF dopsat.

1.2.3 Aurora Builder

Aurora Builder je desktopova aplikace pro Windows podporujici tvorbu postav. Je volné stazi-
telnd, ovSem neni open-source a jeji vyvojaf v roce 2020 ukonéil vyvoj. [10] Aplikace je nicméné
stale dostupnd a funkéni. Obsah aplikace je také cerpan z importovanych soubortd, v pripadé
Aurora Builderu se jednd o XML soubory, které nesou informace o hernich vlastnostech prvkua
i popisné texty pro zobrazeni v aplikaci, které jsou jiz formatované pomoci HTML znacek. [11]
Vzhledem k tomu, zZe se jednd o desktopovou aplikaci, neni zde moznost snadno sdilet postavy
s ostatnimi hraci.

1.3 Katalog pozadavku

Sestaveni pozadavki na systém je klicovym krokem pii vyvoji softwarového produktu. Formalizuji
dohodu mezi zainteresovanymi stranami na tom, co ma produkt spliiovat. Slouzi jako zdkladni
reference pro vSechny dalsi kroky vyvoje od ndvrhu az po testovani a nasazeni. [12] Proces sbéru
pozadavki se obecné sestdvd z téchto kroku [13]:

1. identifikace zainteresovanych stran — rozhodnuti, kdo bude mit zdjem na vysledku a mél by
byt zapojen do procesu,

2. sbér informaci — ziskdni informaci o potrebach a ocekavanich od zainteresovanych stran,

3. specifikace pozadavkt — zdokumentovani ziskanych informaci ve specifikovaném formatu, na
zékladé kterého bude mozné tvotit produkt.

Déle je vhodné v zavislosti na projektu pozadavky spravovat z hlediska jejich typu, dilezitosti
¢i narocnosti na splnéni. Pro tento 1ucel se casto pouzivaji rizné klasifika¢ni metody, jako napt.
MoSCoW, ktera bude pouzita i v této praci.

1.3.1 Sbeér pozadavki

Cilem této bakalarské prace je dle zaddni vytvorit backendovou ¢ast aplikace pro tvorbu D&D
postav z flexibilné definovaného obsahu. Vzhledem k dirazu na tuto vlastnost by tak systém
mél byt cileny hlavné na pokrodilejsi skupiny, které casto chtéji prvky z pravidel upravovat ¢i
tvorit vlastni. Proto jsem na podzim 2023 zacal sbirat podklady od nékolika hernich skupin,
kterych jsem byl soucasti ¢i jsem s jejich ¢leny byl v kontaktu. Dale byli do procesu zapojeni
samoziejmé i vedouci prace a Zaneta, kterd realizuje frontendovou ¢ast, a bylo tak nutné zajistit
kompatibilitu obou c¢asti aplikace a zohlednit naroky frontendu.

Stézejni pozadavky se zakladaji na pravidlech hry, které byly rozebrany v predchozi sekci.
Pozoroval jsem piimo béhem hry, které informace hrac¢i vyuzivaji, a také s nimi piimo konzulto-
val jejich zkusenosti a ndzory na rtizné nastroje pro tvorbu postav. Hlavnim podkladem od hract
ovsem byly poskytnuté deniky postav, u kterych bylo analyzovano, jaké c¢asti jsou vyuzivany.
Bylo vyhodnoceno, ktera herni pravidla jsou plné dodrzovana a neni tedy zddouci je ménit, a na-
opak, ktera pravidla jsou potfeba v aplikaci pojmout flexibilné. Informace k zejména nefunkénim
pozadavkiim byly ziskany konzultacemi s vedoucim prace a Zanetou.
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1.3.2 Kategorizace pozadavki

Pro lepsi orientaci je vhodné pozadavky na feSeni systému rozdélit. Klasickym zpiisobem je
v prvni fadé déleni na funkéni a nefunkéni pozadavky systému.

Funkéni pozadavky popisuji, co mé systém délat. Nejcastéji je definuji uzivatelé, kteri systém
budou pouzivat, a popisuji potiebné funkce, které by mél systém poskytovat.

Nefunkéni pozadavky popisuji, jak mé systém fungovat. Jsou to zejména kvalitativni vlast-
nosti systému, tykajici se napr. jeho vykonu, dostupnosti, integrace s jinymi systémy, narokt

na zabezpeceni, dodrzeni standardt a dalsi. Typicky je definuji spiSe sami vyvojari, provozo-
vatelé, spravci a dalsi experti nez koncovi uzivatelé. [12, 13|

Zdokumentovanym pozadavkum bude déle prifazena dulezitost, kterd bude pouzivat rozrazeni
dle metody MoSCoW. Tato metoda hodnoti pozadavky dle toho, jak dulezité je jejich splnéni
pro nasledujici vydani produktu a do jaké miry je naopak mozné je odlozit ¢i eventudlné iplné
vyradit. Pro ucely bakalarské prace bude jako vydani verze produktu chdpano odevzdani prace.

Must have — pozadavek, ktery je nezbytné splnit, protoze by bez néj produkt nefungoval ¢i
postradal smysl. V kontextu bakalérské prace se jedna predevsim o pozadavky, které vyplyvaji
ptimo ze zadani a cile préce.

Should have — pozadavek, jehoz splnéni prinasi produktu vyznamnou hodnotu, ale je mozné
jej odlozit na dalsi vydani.

Could have — pozadavek, ktery neovliviiuje hlavni cil produktu, jeho vynechani ve vydani ma
tedy mensi dopad oproti should have pozadavktm.

Will not have (this time) — pozadavek, o kterém bylo rozhodnuto, Ze nebude zafazen do
aktudlniho vydani. Jsou to pozadavky, které byly vyhodnoceny jako nevhodné pro aktualni
podobu produktu nebo byly odloZeny z divodu nedostatku ¢asu ¢i zdroju. [@]

Kazdy pozadavek bude pojmenovan, oznacen kédem pro snadné odkazovani, textové popsan
a bude kategorizovan dle vyse popsanych kritérii véetné zduvodnéni téchto rozhodnuti.

Dalsi ¢ésti prace se zaméri na radné splnéni pozadavki oznacenych jako Must have a Should
have. Pozadavky oznacené jako Could have budou implementovany pouze v pripadé, ze bude
dostatek casu.

1.3.3 Seznam funkcnich pozadavki

F1: Pristup k obsahu
= DulezZitost: Must have

= KaZzdé definovand polozka (hern{ prvek) v systému dostane unikdtni identifikétor, podle kte-
rého ji bude mozné najit a zobrazit. Kazda polozka bude pattit do pravé jednoho zdroje
obsahu. Zdrojem muze byt naptiklad kniha pravidel, rozsifeni nebo vlastni vymysleny bali-
¢ek hernich prvku. Dale mozné bude vyhleddvat vsechny polozky daného typu a filtrovat je
podle jména a zdroje obsahu. Kategorie flexibilné definovanych hernich prvku systému budou:
rasy, tiidy, zazemi, zbrané, brnéni, nastroje, jazyky a kouzla.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek je zakladni funkcionalitou potfebnou pro dalsi praci s ob-
sahem. Rasy, tTidy, zazemi a kouzla patfi mezi hlavni volby postavy. Byly k nim vydany
nové moznosti v rozsitujicich knihach a i pivodni pravidla zminuji doporuceni pro tvorbu
vlastnich variant téchto prvku. Zbrané, brnéni, nastroje a jazyky hraci prevazné cerpali z pu-
vodnich pravidel, avsak nékdy vlastnili i upravené varianty v podobé magickych pfedméti.
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Jazyky a néstroje byly upravovany pro potreby vlastniho svéta, jelikoz pravidla prezentuji
hlavné moznosti spjaté s puvodnim zasazenim hry. Naopak kategorie atributi, Skills a Sa-
ving Throws byly vynechany a budou v systému reseny pevné, jelikoz byly dotazanymi hraci
vnimany jako pevna soucast pravidel a nebyly zaznamenany jako predmét tprav. To bylo
potvrzeno i s vedoucim prace.

F2: Import obsahu ze souboru

= DulezZitost: Must have

= Systém bude nacitat hromadné definice hernich prvki z externich soubort ve strojové ¢itelném
formatu. Schéma téchto soubort bude zavislé na typu herniho prvku a bude podrobné popsano
v dokumentaci. K importovanému obsahu bude mozné pristoupit dle pozadavku F1 a pouzit
ho pro tvorbu postav.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek je zakladni funkcionalitou potfebnou k tomu, aby bylo mozné
do systému nahrat obsah z riznych zdroju a vytvaret z néj postavy.

F3: Vytvoreni postavy

= DulezZitost: Must have

= V systému bude mozné vytvorit novou postavu zadanim zakladnich voleb postavy, kterymi
jsou zvolend trida, rasa, zdzemi, skore atributii a volby na nich zavislé. Také bude zvoleno,
ze kterych zdroji obsahu miize postava Cerpat herni prvky. Dale bude mozné zadat jméno
postavy a hrace, URL portrétu postavy pro lidskou identifikaci postavy. Systém zkontroluje
validitu zadanych tdaju a ulozi postavu s unikdtnim identifikdtorem, pomoci kterého ji bude
mozné vyhledat a pracovat s ni v rdmci néasledujicich pozadavki.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek je zdkladni funkcionalitou potfebnou pro dalsi praci s po-
stavami. Bylo vyhodnoceno jako nevhodné, aby se vzdy zobrazovaly vSechny dostupné prvky
v systému, proto lze postavé zadat seznam povolenych zdroju.

F4: Editace zakladu postavy
= Dilezitost: Should have

= Pro jiz vytvorenou postavu bude mozné zménit zékladni volby postavy specifikované v poza-
davku F3. Systém zkontroluje spravnost zadanych udaju a upravi odpovidajicim zptisobem
postavu tak, aby zustala v souladu s omezenimi specifikovanymi v ostatnich pozadavcich.

m Zduvodnéni: Byt pravidla technicky neumoznuji ménit zakladni volby postavy, je tato funk-
cionalita zadouci, pokud hrac¢ chce opravit chybu pfi zadavani idaji nebo upravit postavu
po dohodé s panem jeskyné. VSechny analyzované nastroje také poskytuji podobnou funkci
a byla oznacena dotdzanymi hraci jako uzitecna.

F5: Odstranéni postavy

= Dulezitost: Must have
m Systém umozni odstranit postavu ze systému, tato akce bude nevratnd.

m Zdavodnéni: Tento pozadavek je zakladni funkcionalitou. Odstranéni postavy je dilezité
pro udrzeni prehlednosti a ¢istoty systému.
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F6: Sprava Skills a Saving Throws postavy

m DiulezZitost: Must have

= Systém umozni zadat, se kterymi kategoriemi Skills ma postava Proficiency. Proficiency v Sa-
ving Throws bude nastavena automaticky podle tfidy postavy.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek umoznuje praci s jednou z hlavnich ¢asti postavy. Saving
Throws dle pravidel nelze volné upravovat a je tedy vhodné mit je nastavené konzistentné
pro vSechny postavy. Proficiency v Skills byly naopak ve zhlédnutych denicich postavy casto
volné modifikovany, proto je bude mozné ménit i v aplikaci.

F7: Sprava bojového vybaveni postavy

= DulezZitost: Must have

= Do systému bude mozné zadat, které zbrané a brnén{ (piipadné zddné) postava pouziva.
Zbrani muze mit postava dle pravidel libovolny pocet, brnéni vsak jen jedno. Volby zbrani
i brnéni musi vychdzet z povolenych zdroju postavy (viz pozadavek F3). Kazdou z téchto
zbrani bude moci postava pouzivat pro utoky.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek umoznuje praci s jednou z hlavnich ¢asti postavy. Pravidla
zde nekladou mnoho omezeni, proto nedava smysl je zde zavadét. Zbrané a brnéni jsou také
Casto ménény v prubéhu hry a je tedy zadouci, aby je bylo mozné kdykoli ménit i v aplikaci.

F8: Sprava seznamu kouzel postavy

= DuleZitost: Must have

= Pokud postava patii k herni tridé, kterd ma schopnost sesilat kouzla, systém umozni zadat,
ktera kouzla postava znd a miize je sesilat. Volby kouzel musi vychézet z povolenych zdrojt
postavy (viz pozadavek F3), jinak muze byt libovolny.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek umoznuje praci s jednou z hlavnich ¢asti postavy. Systém
zde nebude kontrolovat mnoho pravidel, jelikoz bylo zjisténo, ze hraci po dohodé casto vy-
uzivaji i kouzla ptivodné dostupné jinym hernim tiidam, pripadné ziskavaji vice kouzel nez
je standardni pocet pro danou tridu a troven postavy. Pro vyhledavani kouzel jsou navic
zvykli pouzivat jiné online databaze, kterd tato omezeni vypisuji a obvykle si je kontroluji
pri vybéru sami. Hraci navic pozadovali moznost ménit kouzla kdykoli, jelikoz to umoznuje
opravit chyby v zadani nebo zménit strategii postavy a shoduje se to s pristupem vsech
analyzovanych nastrojt.

F9: Vypocteni a zobrazeni informaci o postavé

= Dulezitost: Must have
= Systém umozni zobrazit detail postavy, ktery bude obsahovat alespon nasledujici informace:

= identifikdtor postavy;

= hodnoty voleb zadanych pfi vytvareni/editaci postavy (viz pozadavek F3) — jména, obra-
zek, tiida, rasa, zdzemi, skére atributu, ...;

= Uroven postavy;

= obecné vypoctené hodnoty postavy — modifikatory atributti, Proficiency Bonus, pocet bodu
zivota a kostek bodu Zivota, rychlost, inticiativa, stupen obrany — jejich vypocet bude
v souladu s pravidly popsanymi v sekci [1.1.2;
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= vypoctené modifikdtory pro Skills a Saving Throws s ohledem na Proficiency (viz pozada-
vek F6) dle sekce 1.1.21;

= souhrnny seznam ziskanych Proficiencies s riznymi zbranémi, brnénimi, nastroji a jazyky;

= souhrnny seznam dalSich zvlastnich vlastnosti postavy, které byly ziskany z t¥idy, rasy
a zazemi;

= vypoctené idaje utoku zbranémi postavy (viz pozadavek F7) dle sekce [1.1.2.6;

= obecné kouzelnické statistiky (dle 1.1.2.7), pocet dostupnych kouzelnickych slot dle trovné
postavy a seznam kouzel (viz poZzadavek F8), pokud postava umi sesilat kouzla (viz[1.1.1.6).

m Zduvodnéni: Tento pozadavek je zdkladni funkcionalitou potfebnou pro préci s postavami
a umoznuje ziskat vysledek vytvorené postavy. Jako informace byly vybrané ty, které se na-
chazi v oficidllnim deniku postavy, kromé nehernich popisi postavy (napf. Alignment a Per-
sonality Traits) a informacich zdvislych na konkrétni herni situaci (napf. podet docasnych
bodi zivota, mnozstvi penéz).

F10: Inventar postavy
= DulezZitost: Could have

m Systém umozni zapisovat a ¢ist seznamy predmétii, kterd ma postava na sobé nebo u sebe.
Mezi tyto preméty patii vySe popsanych zbrani a brnéni, ale i dalsi, které primo neovliviuji
herni vlastnosti postavy.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek byl oznacen jako méné dulezity, jelikoz jiné predméty nez
zbrané a brnéni neovlivnuji vlastnosti postavy a jejich sprava v aplikaci neni tolik dualezita. Po
zhlédnut{ denikt a konzultaci s hradi bylo zjisténo, Ze tyto predméty (napt. zdsoby jidla, $ipy,
komponenty zaklinadel) jsou ¢asto zapisovany do deniku postavy rucné, jelikoz se ¢asto béhem
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implementaci z divodu nutnosti zavedeni novych prvka do systému.

F11: Kontejnery v inventari postavy
= Dilezitost: Will not have

m V ramci funkcionality inventafe bude mozné navic vytvaret a vkladat ,kontejnery* jako napf.
batohy a mésce, tedy predméty, které obsahuji jiné predméty a umoznuji je tak vnorovat
a organizovat.

m Zduvodnéni: Tato funkcionalita se objevila jako moznost, kterd je popsand v pravidlech a je
¢asto implementovana v RPG hréich a na D&D Beyond. Po zhlédnuti denikt byla ovsem ihned

zatazena jako Will not have, jelikoz nikdo z hract takto podrobné své predméty neorganizoval.
Zaroven by byla jeji implementace zna¢né naroc¢na a zbytecné by zvysSovala slozitost aplikace.

F12: Postup postavy na vyssi Groven
= Diilezitost: Should have

m Systém umozni postavé zvysit troven, coz ovlivni vypocet nékterych vlastnosti nebo prida
nové schopnosti. Systém nebude sledovat pocet zkusenostnich bodt ani jinych kritérii pro
postup.

m Zduvodnéni: Tento pozadavek umoznuje praci s jednou z hlavnich ¢asti postavy, avsak vyssi
prioritu ma tvorba postav na 1. drovni, proto je oznacen jako Should have. Po konzultaci
s hraci bylo dohodnuto, ze zvysSeni irovné vzdy probihd po dohodé s panem jeskyné a neni
tedy nutné sledovat zkusenostni body v aplikaci.
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F13: Pridani vice hernich trid
m DulezZitost: Will not have

= Systém bude podporovat tzv. ,multiclassing”, tedy moznost kombinovat vlastnosti hernich
trid pri zvySovani irovné postavy.

m Zduvodnéni: Funkcionalita tohoto pozadavku je soucésti rozsirujicich pravidel pro pokrocilé
hrace. Byla oznacena jako Will not have, jelikoz by vyzadovala slozitéjsi navrh a implemen-
taci hernich tfid postavy tak, aby se poté korektné vypocitavaly kombinované vlastnosti.
7 dotézanych hraca vyjadril zajem o tuto funkcionalitu pouze jeden, ostatni toto pravidlo
neznali ¢ povazovali za nevhodné z divodu vytvareni zvlastnich ¢i nevyvazenych postav.

F14: Export postavy do PDF

= DuleZitost: Should have

= Systém bude poskytovat moznost informace o postavé prevést do podoby strankového deniku
postavy ve formatu PDF. Vysledny PDF soubor bude mit informace vyplnéné v interaktivnich
formuldtovych polich, které tak bude mozné ru¢né upravit a doplnit. Vysledny PDF soubor
se zobrazi ¢itelné v nejnovéjsi verzi prohlizec¢i Google Chrome a Mozilla Firefox.

m Zduvodnéni: I kdyz tento pozadavek neni nezbytny pro fungovani aplikace, ma vysokou
prioritu, jelikoz umoznuje hrani s postavou i bez pristupu k aplikaci. Oficidlni denik postavy ve
formatu PDF je velmi pouzivanym mezi dotdzanymi hraci, a proto by bylo vhodné poskytnout
podobny formét jako vystup z aplikace. Ostatni analyzované néstroje neposkytuji idedlni PDF
vystupy, proto by tato funkcionalita mohla patfit mezi hlavni vyhody aplikace. Prohlizece
byly do pozadavku pridany, jelikoz rtizné PDF nastroje zobrazuji textova pole odlisné. Proto
byla potfeba soustiedit se na ty nejpouzivanéjsi mezi hracskou skupinou.

1.3.4 Seznam nefunkcnich pozadavki

N1: API

m Dulezitost: Must have

= Aplikace bude dostupnéd pres API, ke kterému bude dostupnd dokumentace jednotlivych
koncovych.

N2: Testovani aplikace

m DulezZitost: Must have

= Aplikace bude pokryta vhodnymi testy, které budou navrhnuty podle architektury aplikace.

N3: Verzovani zdrojového kédu

= Dulezitost: Should have

m Zdrojovy kdéd aplikace bude verzovan pomoci systému Git a bude dostupny ve vefejném
repozitafi.
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N4: Kontejnerizace aplikace

= Dulezitost: Should have

= Aplikace bude spustitelné ve formé kontejneru Docker, ktery bude mozné spustit na jakémkoli
systému s odpovidajicimi prostfedky, ktery podporuje Docker.

N5: Autentizace uzZivatelu

= Dilezitost: Will not have
= Systém nejprve autentizuje uzivatele a ten bude mit pristup pouze k postavam, které vytvoril.

m Zdtuvodnéni: Tento pozadavek byl oznacen jako Will not have, jelikoz je zatim aplikace
ur¢ena pro mensi a uzaviené skupiny hract, kteri mezi sebou sdili herni prvky i pristup
k postavam. Tento pozadavek bude prehodnocen, pokud by bylo v planu aplikaci nasadit
verejné.

N6: Flexibilita pravidel
= DuleZitost: Should have

= Aplikace bude sledovat zdkladni pravidla hry Dungeons & Dragons, ale bude zaroven dosta-
tecné flexibilni, aby bylo mozné napt. Proficiencies a Skills pfidavat a upravovat dle potieby.

Zvl1astni vlastnosti postavy s slozitéjsimi interakcemi nebudou v nékterych pripadech promit-
nuty do vypoctu.

1.4 Pripady uziti

Jelikoz tato prace pojednava o backend aplikaci, kterd bude poskytovat API pro frontend a ne-
bude tak interagovat s uzivateli pfimo, nebudou zde popsany pripady uziti. Pripady uziti by
odpovidaly jednotlivym koncovym bodim API, jejichz ndvrh bude popsdn v nésledujici kapi-
tole.



Kapitola 2
Navrh

V této kapitole bude popsan navrh aplikace, ktery vychazi z analyzy pozadavku a bude slouzit
jako zdklad pro implementaci. Nejprve budou porovnany a zvoleny techonologie, které budou
tvorit architekturu aplikace. Poté bude navrzeno vhodné API rozhran{ a datovy model aplikace.
V zavéru bude zvlastni pozornost vénovana navrhu funkcionality pro import dat a generovani
PDF soubori.

2.1 Vybér technologii

V této sekci bude rozebrano, kterd rozhodnuti z hlediska pouziti technologii bylo potieba pro
vyvoj projektu ucinit. U téch hlavnich budou analyzovany alternativy a zdivodnén finalni vybér.

2.1.1 DBMS

Zakladem pro backend kazdého business webového serveru je pouziti databazové technologie.
Rozhrani systému mé predevsim zjistovat a upravovat stav ur¢enych entit a ten musi byt zachycen
v databézi. Chceme tedy zvolit tzv. Database Management System (DBMS), tedy systém Fizeni
béazi dat, ktery bude vyhovovat potfebam projektu.

2.1.1.1 Relaéni DBMS

Patrné nejznaméjsi a nejrozsitenéjsi kategorii DBMS jsou ty relacni (zvané RDBMS). VSechna
data jsou ulozena v tabulkéach, kde kazda tabulka reprezentuje relaci. Sloupce tabulky reprezen-
tuji prvky relace (atributy) a fadky tabulky reprezentuji jednotlivé instance relace (zaznamy).
[15] Tento koncept navrhl jiz v roce 1970 Edgar F. Codd ve své praci. [16]

Hlavni prednosti téchto systém je jejich schopnost zachytit slozité vztahy mezi daty a zaroven
zaruCit integritu dat diky transakénimu zpracovéni s vliastnostmi ACID (Atomicity, Consistency,
Isolation, Durability). Naopak ale vyzaduji peclivé navrzeni struktury tabulek a jeji striktni
dodrzovani a vzhledem k zpusobu uloZeni dat je obtizné skalovat tyto systémy horizontalné, tedy
pridanim dalsich serveru. [15]

Rozhrani pro préci s témito systémy bylo postupné standardizovano ve formé jazyka SQL
(Structured Query Language), tim pddem je price s riznymi RDBMS velmi podobna. Mezi
nejrozsitenéjsi RDBMS patii Oracle Database, MySQL, Microsoft SQL Server a PostgreSQL.
[17)
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2.1.1.2 NoSQL DBMS

NoSQL databatové systémy, kde vyraz NoSQL znamena ,Not only SQL“ nebo ,Non-SQL“,
jsou skupinou, do které se typicky radi vsechny DBMS, které nedodrzuji rela¢ni model. Misto
toho uklddaji data v jiné podobé, na zakladé ¢ehoz se déli na dalsi podkategorie. [18, 15] Mezi
nejpouzivanéjsi patii tyto:

Dokumentové — ukladaji data jako dokumenty ve strukturovanych forméatech podobnych tém
pro aplika¢ni kéd ¢i komunikaci, nejéastéji JSON. To jim umoznuje stale udrzovat strukturo-
vanou a hierarchickou podobu dat, ale schéma ukladanych dokumenti miize byt flexibilnéjsi
oproti relacnim databazim. [19] Nejzndméjsim zdstupcem je MongoDB. [17]

Klic-hodnota — ukladaji data jako dvojice klic-hodnota, kde kli¢ je unikatni identifikator a hod-
notou jsou libovolna data. Tento model je velmi jednoduchy a rychly, ale ziroven neumoznuje
slozitéjsi dotazy a vztahy mezi daty. Casto se tak pouziva pro cachovani. [18] Mezi nejznaméjsi
patii Redis. [17]

Grafové — ukladaji data jako grafy, kde vrcholy reprezentuji entity a hrany reprezentuji vztahy
mezi nimi. Tento model je vhodny pro ukladan{ vysoce propojenych datovych struktur. [18]
Nejzndméjsim zéstupcem je Neodj. [17]

NoSQL systémy typicky vyuzivaji distribuovanou architekturu, coz jim umoznuje snadnéjsi
horizontalni skalovani. Jejich specificky pristup k dattim mé v pripadé spravného pouziti rychlejsi
dotazovani. Nékteré z nich na druhou stranu negarantuji ACID vlastnosti a nerela¢ni modely
casto vedou k duplikaci dat. Tim padem mohou mit vétsi ndroky na prostor a byt vhodné pouze
pro specifické typy dotazi. [20]

2.1.1.3 Rozhodnuti pro DBMS

Pro potieby tohoto projektu jsem se v aktualni fazi rozhodl pouzit dokumentovy DBMS Mon-
goDB. Tento vybér byl motivovan predevsim tim, ze data hernf postavy maji pfirozenou stromo-
vou strukturu, kterou lze zachytit v podobé dokumentu, tedy se hodi pro ukladani v MongoDB.
Naopak pro data postav neni potieba modelovani vztaht M:N, které je v MongoDB nérocnéjsi
realizovat. MongoDB navic stejné jako rela¢ni databdze podporuje transakce s vlastnostmi ACID.
21]

Jelikoz MongoDB ukladé data ve formatu BSON, lze do néj snadno importovat JSON doku-
menty [22]. T{im pddem bude snadnéjsi proces importu uzivatelského obsahu, jednoho z hlavnich
pozadavku projektu, oproti importu téchto dokumenti do rela¢ni databéaze.

Dale jsem zvolil MongoDB kvtli jeho jednoduchosti a rychlosti, které jsou pro prototypovani
a vyvoj v ranych fazich projektu velmi dulezité, nebude tak zpocatku nutné resit prepisovani
schématu.

2.1.2 Architektura API

Jako API, tedy Application Programming Interface, se obecné oznacuje rozhrani, které umoznuje
komunikaci mezi dvéma softwarovymi komponentami. Jednim z nejcastéjsich vyskytia API je
pravé ve webovych aplikacich, kde se vyuziva pro komunikaci mezi frontendovou a backendovou
casti. Klient posila pozadavky na server, ktery je zpracovava a odpovida na né. Timto zptusobem
muze frontend dynamicky ziskavat a upravovat data, ktera jsou uloZena na serveru, a zobrazovat
je uzivateli. VSechny webova API typicky pracuji s protokolem HTTP, ktery je zdkladem pro
komunikaci na internetu. Postupem casu se vyvinulo nékolik pouzivanych architektur, které
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2.1.2.1 REST

REST, zkratka pro Representational State Transfer, je styl pro ndvrh webové architektury, ktery
popsal v roce 2000 Roy Fielding ve své disertacni praci. Stanovuje néasledujici obecnd pravidla,
ktera by mél systém dodrzovat:

m Klient—server — systém by mél byt rozdélen na dvé casti, které jsou nezavislé na sobé
a mohou se vyvijet nezavisle.

= Bezestavovost — kazdy pozadavek od klienta by mél obsahovat vSechny informace potrebné
k jeho zpracovani, server by nemél ukladat zadny stav o klientovi mezi pozadavky.

= Cache — odpovédi na pozadavky by mély byt oznaceny, zda je mozné je ukladat do mezipa-
méti, aby se snizila zatéz serveru.

= Jednotné rozhrani — rozhrani mezi komponentami by mélo byt jednotné, aby bylo snadné
ho pouzivat a bylo oddéleno od implementace.

= Vrstveni — systém by mél byt rozdélen do vrstev, kde kazda vrstva pracuje pouze se soused-
nimi vrstvami.

m Ké6d na pozadani — server by mél klientovi poskytovat kod, ktery mu umozni rozsitit jeho
funkcionalitu. Toto pravidlo bylo ovSem uz ptvodné oznaceno za volitelné a dnes se v nim
v ndvrhu API obvykle nepracuje. [24]

Pro splnéni pravidla jednotného rozhrani pak REST specifikuje tyto architektonické prvky,
kterymi se rozhrani vytvorend ve stylu REST odlisuji od jinych [25, 26]:

= Zdroje a identifikace — zdkladnim stavebnim prvkem rozhrani je zdroj (resource), ktery je
definuje jako jakakoli pojmenovatelna informace. Pozadavek pak vzdy sméfuje na konkrétni
zdroj, ktery identifikuje.

= Reprezentace a manipulace — kazdy zdroj muZe mit rizné reprezentace, neni vazany
na konkrétni format. Reprezentace, kterou ziska klient, obsahuje vsechny informace potiebné
k manipulaci s timto zdrojem. Toho server obvykle dosahuje posilanim metadat v reprezentaci
zdroje, kterou poskytuje klientovi.

= Samopopisujici zpravy a odkazy — kazda odpovéd serveru obsahuje informace, jak ma
klient reprezentaci zpracovat a jaké dalsi akce muze provést.

API dodrzujici tento styl oznacujeme za RESTful nebo pouze REST API. V praxi se pak
webova REST API sklddaji z ruznych koncovych bodu (endpoints). Kazdy koncovy bod se sklada
z URL adresy, ktera identifikuje zdroj, a HT'TP metody, kterda urcuje, jakd operace se s timto
zdrojem ma provést. Pro reprezentaci zdroju se v webovych REST API nejcastéji pouziva format
JSON nebo XML, potfebna metadata jsou pak posilina v HTTP hlavickach, které jsou soucasti
odpovédi serveru, jako napt. Content-Type a Accept. [25, 26]

2.1.2.2 GraphQL

GraphQL je jazyk pro dotazovani a manipulaci dat uréeny pro API, ktery v roce 2012 zacala
vyvijet spolecnost Facebook a v roce 2015 byl uvolnén jako open-source. [27] GraphQL v kon-
textu webovych API také pouzivda HTTP, ale typicky ma pouze jediny koncovy bod (/graphql),
na ktery se posilaji vSechny pozadavky. [28] O GraphQL se nejcastéji hovoii v souvislosti se
ziskavanim dat, kdy klient na server posila dotazy specifikujici, jakd data pozaduje, a server mu
podobnou strukturou vraci odpovéd. Na serveru je nad daty definovano tzv. schéma, které popi-
suje, jaka data jsou dostupnd na dotazovani, jaké typy a argumenty maji a zda je lze i upravovat
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pomoci mutaci. ﬂﬂ, @] Klient navic muze zjistit strukturu schématu pomoci tzv. introspekce,
kdy server poskytuje specidlni dotazy, které vraci informace o schématu. [31] Pfiklad pouziti to-
hoto jazyka je vidét na vypisech a 2.2, kde klient pozaduje ziskdni jména a vysky ve stopach
postavy s identifikdtorem 1000. Server odpovidd pozadovanymi daty ve formatu JSON. [30]

{
human(id: "1000") {
name
height (unit: FOOT)
}
}

B Vypis kodu 2.1 Dotaz v GraphQL [30]

{
"human": {
"name": "Luke Skywalker",
"height": 5.6430448
}
X

B Vypis kodu 2.2 Odpovéd v GraphQL [30]

2.1.2.3 Porovnani REST a GraphQL

GraphQL bylo vytvotfeno jako moderni alternativa pro tvorbu API. Jeho hlavni vyhodou je moz-
nost ziskavat v jednom dotazu pouze ta data, ktera klient potfebuje, a tim snizovat zatéz serveru.
REST API naopak poskytuje pevné definované koncové body, které vraci pevné definované re-
prezentace zdroju, coz muze byt v nékterych pripadech neefektivni. Existence schémat navic
znamend silnou typovou kontrolu a moznost introspekce, coz nelze v REST API dosdhnout, jeli-
koz se jedna pouze o sadu pravidel. Naopak mezi hlavni prednosti REST API pati{ jednoduchost
implementace zvlast na strané serveru, kdy neni potfeba udrzovat funkéni schéma a logika je
rozdélena do jednotlivych koncovych bodu s jasné definovanymi parametry. REST API muze
byt navic snadno cachovdno a je stdle mnohem vice rozsifeno nez GraphQL. [32, 33]

2.1.2.4 Rozhodnuti pro API

Po zvazeni téchto faktort a jejich konzultaci s Zanetou jsem se rozhodl pro pouziti REST API
v tomto projektu. Duvodem bylo zejména to, Ze aplikace nebude v soucasné formé vyzadovat
slozité dotazy, které by mohlo GraphQL usnadnit. Oba mame zkusenosti s nastroji a knihovnami
pro praci s REST API, zatimco GraphQL by pro nas oba bylo novym konceptem, ktery by
vyzadoval dal$i uceni a testovani. Jako format pro reprezentaci dat jsem zvolil JSON;, jelikoz je
v soucasné dobé nejrozsitenéjsi a existuje tak pro néj nejvétsi podpora v rdmci knihoven. Yaroven
je snadno Citelny a psany ¢lovékem, coz je vybornou vlastnosti pro testovani a ladéni API.

2.1.3 Framework pro backend server

Po zvoleni DBMS a typu API je tfeba rozhodnout, jak bude implementovin samotny server.
Ten musi pfes API prijimat pozadavky, vyhodnocovat je, na zdkladé nich provadét operace
nad databézi a vysledky posilat zpét klientovi. JelikoZ se jednd o ¢astou tlohu a je presné dano
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rozhrani komunikace s klientem i databédzi, existuje mnoho frameworki, které vyvojare od téchto
detailu abstrahuji a umoznuji jim se soustiedit zejména na implementaci business logiky serveru.

Nékteré frameworky podporuji kromé API pristupu i tvorbu HTML sablon a renderovani
stranek na serveru, coz ale pro tento projekt neni potieba, jelikoz frontend ve své préci imple-
mentuje Zaneta v podobé tzv. Single Page Application (vice podrobnosti popisuje Zaneta ve své
préaci).

V nasledujicich sekcich budou postupné rozebrany faktory, které vedly k vybéru konkrétniho
frameworku.

2.1.3.1 RozSifenost

Rozsitenost technologie je dulezita, jelikoz vétsi popularita znamena vétsi mnozstvi dostupné
dokumentace, fesenych problému ¢i podpurnych moduli. Do vybéru byly proto v prvni radé za-
fazeny frameworky, které byly v prizkumu Stack Overflow v roce 2023 oznaceny profesionalnimi
vyvojari za nejpouzivanéjsi. Otazka se tykala vsech webovych frameworku a technologii, ale do
vysledné tabulky byly zarazeny pouze ty, které jsou urceny pro tvorbu API a serverové logiky.
Vysledky lze vidét v tabulce 2.1.

Nazev Jazyk PouzZivanost
Express.js JavaScript 19.5%
ASP.NET Core C# 18.9%
Next.js JavaScript 17.3%
Spring Boot Java 13.5%
Flask Python 11.2%
Django Python 10.9%

B Tabulka 2.1 Nejpouzivanégjsi backendové frameworky v roce 2023 [34]

2.1.3.2 Technické aspekty

Dalsim aspektem je znalost programovaciho jazyka, na kterém je framework postaveny. Timto
zpusobem jsem do uzstho vybéru nezaradil Python frameworky, jelikoz nemam s timto jazykem
témer zadné zkusSenosti a vyvoj by tak pro mé byl tézky. Déle jsem vyradil Express.js i Next.js
kvili jejich architektute. Express je minimalisticky framework poskytujici pouze zakladni funkce
pro tvorbu koncovych bodi API, coz by znamenalo nutnost hledani dalSich knihoven pro spl-
nén{ pozadavki. [35, 36] Next.js je framework zaméfeny predev§im na tzv. server-side rendering
webovych stranek, coz, jak bylo zminéno, neni soucésti této prace. [37]

Oba zbyvajici frameworky, tedy ASP.NET Core a Spring Boot, spliuji vSechna kritéria, ktera
jsem pro vybér stanovil. Jsou kompatibilni s knihovnou pro tvorbu PDF formulaia v podobé
knihoven Apache PDFBox (Java) [38] a PDFSharp (C#) [39] potfebnou ke splnéni pozadavku
F14. Byt to v této fazi projektu neni klicové, oba frameworky se fadi mezi nejvykonnéjsi a jsou
schopny rychle zpracovavat vétsi mnozstvi pozadavkt, jak dokldadd benchmarking provedeny
spolecnost{ TechEmpower v roce 2023 [40]. Od pouziti objektové orientovaného jazyka, jako je
Java i C#, navic ofekdvam dobrou moznost implementace spole¢nych ¢asti pro obsluhu riznych
typt obsahu diky generickym t¥iddm [41, 42] a polymorfismu [43, 44].

2.1.3.3 Rozhodnuti pro framework

Pro implementaci jsem nakonec zvolil framework Spring vcéetné jeho nadstavby Spring Boot
z duvodu vétsi predchozi zkuSenosti s Springem i obecné s ekosystémem Javy. Spring Boot
navic poskytuje velmi rychly zpusob vytvoreni nového projektu s pfednastavenymi zavislostmi,
konfiguraci a strukturou projektu [45].
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2.2 API

Tato sekce se bude vénovat navrhu koncovych bodu API, které budou vytvoreny v ramci této
prace. Koncové body budou navrzeny tak, aby spliovaly pozadavky definované v analyze a byly
co nejvice v souladu s principy REST API.

2.2.1 HTTP metody

Pro spravny navrh koncovych bodi REST API je potfeba predstavit hlavni HTTP metody
a jejich vlastnosti, aby pri navrhu nebyl néktery z téchto principti porusen. Tyto metody pro
praci se zdroji jsou uvedeny v tabulce .

Metoda Popis Safe | Idempotent
GET Ziskani reprezentace zdroje Ano Ano
POST Odeslani dat na zdroj pro specifické zpmcovéniE Ne Ne
PUT Nahrazeni reprezentace zdroje Ne Ano
DELETE Odstranéni reprezentaci zdroje Ne Ano

B Tabulka 2.2 HTTP metody v REST API [46]

Tyto vlastnosti maji nasledujici vyznam:

Safe — metoda je Safe, pokud neméni stav serveru, tedy provadi pouze ¢teni dat. Kazda Safe
metoda by méla byt zdrovén Idempotent. [47)

Idempotent — metoda je Idempotent, pokud je vysledny stav serveru stejny, at je stejny po-
zadavek klientem proveden jednou nebo vicekrat. Na kazdy z téchto pozadavkt muze server
odpovédét jinak, ale jeho stav by nemél byt ovlivnén tim, kolikrat byl pozadavek zadan. Na-
ptiklad prvni pozadavek pomoci DELETE odstrani zdroj ze serveru a server odpovi kédem
200 OK, na dalsi pozadavky odpovi kédem 404 Not Found a nezméni svij stav, nebot zdroj
jiz na serveru neexistuje. [48]

Pro nékteré operace se zdroji se pouzivaji i dalsi metody, jako napi. PATCH pro ¢astecné
nahrazeni zdroje, ale tyto metody nebudou v tomto navrhu pouzity. Standard také specifikuje
pomocné metody jako napt. OPTIONS a HEAD [46], ale jejich funkénost v API framework
Spring Boot zajistuje automaticky [49] a pro névrh tedy nenf tfeba se jimi zabyvat.

2.2.2 Predani parametra a dat

V posledni fadé je potieba zminit, jakymi zptsoby mohou byt na koncovy bod predany parametry
a dalsi data potfebnd k zpracovani pozadavku. Spring Boot, podobné jako jiné frameworky pro
tvorbu webovych aplikaci, podporuje tyto zptisoby:

Parametry cesty umoznuji parametrizovat pifimo URL adresu koncového bodu, kde se pak
parametrizovand ¢ast URL uvadi ve slozenych zdvorkdch (napf. /api/people/{id}). Fra-
mework pak pozadavky s riznymi hodnotami parametria smétuje na stejny koncovy bod, kde
jsou hodnoty parametri dostupné. [49]

Parametry dotazu umoznuji predat data na konci URL adresy za otaznikem, kde maji parame-
try format klic=hodnota a jsou oddéleny znakem & (napi. /api/people?page=0&size=10).
Tyto parametry se nejcastéji pouzivaji pro filtrovani, t¥idéni a strankovani dat, ktera jsou
vracena z koncového bodu. [50]

Ipouzivano pro vytvoreni nového zdroje
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Télo pozadavku umoznuje predat libovolna dalsi data, v pripadé této aplikace ve formétu

JSON. Timto zptusobem lze preddvat slozitéjsi strukturovana data, jako naptiklad nové nebo
upravené reprezentace zdroju, které ma server zpracovat. [51]

2.2.3 Navrh koncovych bodu

Na zékladé téchto principu a pozadavku z analyzy jsem navrhl nésledujici koncové body pro API,
kde je vzdy uvedena pouzitd HTTP metoda, URL adresa, popis a dalsi informace o koncovém
bodu. Vsechny koncové body budou zac¢inat predponou /api, coz slouzi k jasnému oddéleni API
od dalsich potenciadlnich ¢asti aplikace.

API obsahu

m GET /api/contentType/{id}, kde contentType je jeden z typu obsahu (armor, backgrounds,
classes, languages, races, spells, tools, weapons). Vrati polozku obsahu daného typu s danym
1D, pokud existuje.
= Parametry: id — identifikdtor polozky obsahu.
= Odpovéd: 200 OK — polozka obsahu vracena, 404 Not Found — polozka obsahu s danym

ID neexistuje.

m GET /api/contentType, kde contentType je jeden z typu obsahu. Vrati seznam vsech polo-
zek obsahu daného typu spliujici zadané filtry, pokud jsou specifikovany. Volitelné pouziva
strankované rozhrani pomoci parametri page a size, jinak jsou vsechny polozky vraceny na
jedné strance.

= Parametry: name — hledané nazvy polozek, vyhledava podietézec, tedy polozky obsahujici
zadany Fetézec v ndzvu, source — seznam ID (zkratek) zdroju, ze kterych maji byt polozky
vraceny, page — nulou indexovand stranka vysledkil, size — pocet polozek na stranku.

= Odpovéd: 200 OK — seznam polozek obsahu vrécen (muze byt prazdny v piipadé zadné
shody).
API zdrojt obsahu

m GET /api/sources/{id}. Vrati zdroj obsahu s danym ID, které je zkratkou nazvu zdroje,
pokud existuje.

= Parametry: id — identifikdtor zdroje obsahu.

= Odpovéd: 200 OK — zdroj obsahu vracen, 404 Not Found — zdroj obsahu s danym ID
neexistuje.

m GET /api/sources. Vrati seznam vsech zdroji obsahu, které jsou dostupné v systému.

= Odpovéd: 200 OK — seznam zdroji obsahu vracen.

API postav

m GET /api/characters/{id}. Vrati kompletni informace o postavé s danym ID, pokud exis-
tuje.
= Parametry: id — identifikator postavy.

= Odpovéd: 200 OK — kompletni informace o postavé vraceny, 404 Not Found — postava
s danym ID neexistuje.
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GET /api/characters. Vrati seznam vsech postav, které jsou dostupné v systému.
= Odpovéd: 200 OK — seznam postav vracen.

POST /api/characters. Vytvoii novou postavu s poskytnutymi daty. Postava je ulozena

a vracena.

= Télo pozadavku: CharacterInput — vstupni data pro vytvoreni postavy.

= Odpovéd: 200 OK — postava vytvorena a vracena, 400 Bad Request — neplatnd vstupni
data.

PUT /api/characters/{id}. PrepiSe existujici postavu novymi daty, ale zachovava ID po-

stavy. Postava je uloZena a vracena.

= Parametry: id — identifikdtor postavy.

= Télo pozadavku: CharacterInput — nova data pro postavu.

= Odpovéd: 200 OK — postava upravena a vracena, 400 Bad Request — neplatna vstupni
data, 404 Not Found — postava s danym ID neexistuje.

DELETE /api/characters/{id}. Odstrani postavu s danym ID. Postava je trvale odstranéna
ze systému.

= Parametry: id — identifikator postavy.

= Odpovéd: 200 OK — postava odstranéna, 404 Not Found — postava s danym ID neexistuje.
PUT /api/characters/{id}/skills. Upravi Skills postavy poskytnutym seznamem Skills,
ve kterych ma postava zkusSenosti. Novy seznam Skills je ulozen a vracen.

= Parametry: id — identifikdtor postavy.

= Télo pozadavku: List<SkillInput> — seznam Skills a jejich zkusSenosti.

= Odpovéd: 200 OK — Skills upraveny a vraceny, 400 Bad Request — neplatna vstupni data.
PUT /api/characters/{id}/weapons. Upravi zbrané postavy poskytnutym seznamem ID
zbrani, kterymi je postava vybavena. Novy seznam je ulozen a vracen.

= Parametry: id — identifikdtor postavy.

= Télo pozadavku: List<String> — seznam ID zbrani.

= Odpovéd: 200 OK — zbrané upraveny a vraceny, 400 Bad Request — neplatna vstupni data.
PUT /api/characters/{id}/armor. Upravi zbroj postavy poskytnutym ID zbroje, kterou
postava nosi. Nova zbroj je uloZena a vracena.

= Parametry: id — identifikdtor postavy.

= T€lo pozadavku: IdWrapper — objekt s jednim ID zbroje.

= Odpovéd: 200 OK — zbroj upravena a vracena, 400 Bad Request — neplatna vstupni data.
PUT /api/characters/{id}/spells. Upravi kouzla postavy poskytnutym seznamem ID kou-
zel, kterd postava zna. Novy seznam je ulozen a vracen.

= Parametry: id — identifikdtor postavy.

= Télo pozadavku: List<String> — seznam ID kouzel.

= Odpovéd: 200 OK — kouzla upravena a vracena, 400 Bad Request — neplatna vstupni data
nebo postava s danym ID nemtze kouzlit.
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m POST /api/characters/{id}/levelup. Zvysi Groven postavy o jedna. Postava je upravena
a vracena.

= Parametry: id — identifikdtor postavy.

= Odpovéd: 200 OK — postava zvysena a vracena, 400 Bad Request — postava dosdhla ma-
ximéalni drovné, 404 Not Found — postava s danym ID neexistuje.

m GET /api/characters/{id}/pdf. Vygeneruje PDF s informacemi o postavé. PDF je vraceno
jako stazitelny soubor.

= Parametry: id — identifikdtor postavy.

= Odpovéd: 200 OK — PDF vygenerovano a vraceno, 404 Not Found — postava s danym ID
neexistuje.

2.3 Navrh datovych objektt

Dalsim klicovym krokem v navrhu aplikace bylo vytvorit strukturu datovych objektt, které
budou reprezentovat jednotlivé druhy obsahu a postavy v systému. Tuto strukturu budou mit
dokumenty v MongoDB, JSON soubory pro import dat a datové tridy v aplikaci, jelikoz bude
nutné tyto formaty na sebe mapovat. V ramci pozadavku F1 bylo stanoveno, ze aplikace bude
obsahovat nasledujici typy obsahu: zdroje, t¥idy, rasy, zdzemi, jazyky, néstroje, kouzla, zbrané,
zbroje a také postavy, které budou vyuzivat prvky vsech téchto typu.

2.3.1 Struktura objekta

Tvorba datovych objekti byla zaloZzena na pravidlech a pozadavcich z analyzy. V prvni radé
bude mit dle pozadavku F1 kazdy herni prvek pole identifikdtoru (_id), jména (name) a zdroje
(source), pficem? zdznam zdroje bude sdm tvofen unikatn{ identifikaén{ zkratkou?. Dals{ pole
budou zdviset na typu obsahu a budou odpovidat vlastnostem stanovenym v sekci . Za zminku
stoji nasledujici dva druhy poli, které se opakuji u vice druhti obsahu a bylo pro né tak zvoleno
jednotné rozhrani:

Zisk Proficiency —moznost zisku Proficiency v kategoriich Skills, nastroju a jazyku se objevuje
u t¥id, ras a zdzemi v ruznych podobach, jako napr. seznam Proficiencies, které postava ziska
automaticky, vybér z urc¢ité mnoziny ¢i volny vybér do urc¢itého poctu. Jelikoz hraci v tomto
ohledu pozadovali flexibilitu, budou tato pole vzdy obsahovat zdznam o maximalnim poctu,
které 1ze ziskat (amount), a pfipadné seznam vychozich Proficiencies (defaults). Systém bude
dohliZet pouze na tento limit, ale bude umoznovat libovolné ménit zvolené Proficiencies, jak
bylo pozadovano.

Zvlastni vlastnosti — tfidy, rasy a zazemi poskytuji postavé vlastnosti rizného charakteru.
Ty je slozité reprezentovat je jednotné. Proto bude seznam zvlastnich vlastnosti ponechan
pouze jako textovy. Kazdd polozka bude obsahovat ndzev (title), popis (text) a troven
postavy, od které je platnd (levelMinimum). StéZejni vlastnosti s velkym dopadem na tvorbu
postavy, jako napr. moznost kouzleni, budou reprezentovany samostatné. Velkd ¢ast téchto
vlastnosti poskytuje specifické bonusy, které by bylo obtizné reprezentovat v deniku postavy,

proto zustanou pouze v textové podobé.

Priklad struktury objektu pro rasu, na némz je patrné zohlednéni formatu vyse zminénych
poli, je vidét v ukazce Eg

2Pro oficidlni knihy je jiz zavedend konvence zkratek tvofend pismeny z ndzvu knihy, jako napi. PHB pro
Player’s Handbook.
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{
" id": {"$oid": "66381c3cb1208b620221ec4d"},
"name": "Half-E1f",
"source": {"_id": "srd", "name": "System Reference Document'},
"description": "Your half-elf character has some qualities ...",
"features": [
{
"title": "Darkvision",
"text": "Thanks to your elf blood, you have superior vision...",
"levelMinimum": 1
},
V4B
1,
"speed": 30,
"sizes": ["medium"],
"languages": {
"amount": 3,
"defaults": [
{
"_id": {"$oid": "66381c3ab1208b620221ec08"},
"name": "Common",
"exotic": false,
"source": {"_id": "srd", "name": "System Reference Document"}
},
V4 B
]
},
"abilities_plus_2": {
"amount": 1,
"defaults": ["charisma"]
},
"skills": {
"amount": 2,
"defaults": []
}
}

B Vypis kédu 2.3 Ukdzka struktury objektu pro rasu

2.3.2 Vazby mezi objekty

Dalsim dilezitym aspektem navrhu bylo rozhodnuti, jak budou realizovany odkazy mezi objekty.
Prvnim krokem byla identifikace vazeb dat, v rdmci niz se objevuje nasledujici:

= Vsechny ostatni typy obsahu se odkazuji na zdroj.
= TTidy, rasy a zdzemi se navic odkazuji na nastroje a jazyky.

m Postava se mize odkazovat na vSechny ostatni typy. Vzdy obsahuje seznam pouzitych zdroju
a zvolenou tfidu, rasu a zdzemi. Muze obsahovat seznamy zbrani, zbroje, kouzel, jazyku
a nastroju.



Navrh datovych objekti

7Z hlediska kardinality se u vSech téchto vazeb jedna o vztahy 1:1 nebo 1:N. Pro jejich realizaci
MongoDB nabizi zptisoby popsané v nasledujicich sekcich.

2.3.2.1 Vkladani (embedding)

Vztazené dokumenty jsou vnotreny primo do rodicovského dokumentu. To je mozné diky pouziti
formatu BSON, ktery umoziuje jiny dokument vlozit jako objekt nebo pole objektt. Tento
zpusob je vhodny v pripadé, kdy jsou vlozené dokumenty mensi a neméni se prili§ casto, jelikoz
zména vnoreného dokumentu vyzaduje upravu vSech rodi¢ovskych dokumentu, které s nim maji
tuto vazbu. Pokud je v rdmci vztahu 1:N vloZeno pole dokumentii, musi byt vénovana pozornost
16 MB limitu velikosti dokumentu v MongoDB. Jeho hlavni vyhodou je rychly ptistup ke vSem
informacim v rdmci jednoho dotazu. [52]

2.3.2.2 Odkazovani (referencing)

Vztazené dokumenty jsou v rodicovském dokumentu reprezentovany pouze pomoci identifikatoru
a samotné zaznamy jsou ulozeny v jiné kolekci. Jednd se tak o obdobu ciziho klice v rela¢nich
databézich. Tento zpusob je vhodny pro objemnéjsi dokumenty, které by bylo nevhodné kopirovat
do kazdého rodicovského dokumentu, a pro zdznamy, které se casto méni, jelikoz neni nutné
upravovat dokumenty, které na né odkazuji. [52] Pfi ¢teni je ovSem nutné pro ziskani odkdzaného
dokumentu pouzit operdtor $Lookup, ktery provede , join“ operaci mezi dvéma kolekcemi [53].

2.3.2.3 Pouziti v aplikaci

V aplikaci byly vyuzity oba zptsoby. Vazby na tfidy, rasy a zazemi byly realizovany pomoci
odkazovani, jelikoz se jednd o dokumenty, kde mohou byt rozsdhlé textové popisy, které by
bylo neefektivni kopirovat do dokumentu kazdé postavy, kterd je vyuziva. Ostatni vazby byly
realizovany pomoci vkladéani, jelikoz se jednd o mensi dokumenty, u kterych je znama priblizna
velikost.

Cely datovy model, véetné navrzené struktury a znazornéni vazeb, je mozné vidét na dia-
gramu . Modfre podbarvené objekty tvofi samostatné kolekce dat, zatimco Sedé podbarvené
objekty ne (jedna se o vnofené objekty v ramci jinych objekt). Modfe vyznacené vazby na ob-
jekty kolekei jsou realizovany vkladanim, zatimco zelené vyznacené vazby odkazovanim. Cerné
vyznacené vztahy vedou k objekttiim nemajici vliastni kolekci a jsou tak vzdy vlozené.
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B Obrazek 2.1 Datovy model

2.3.3 Import dat

S problematikou datového modelu je také tzce spjat navrh feseni importu obsahu do aplikace
(viz pozadavek F2). Zpocatku byly zvazovany dva odlisné piistupy k importu dat, které byly
vypozorovany i v existujicich aplikacich: import vyplnénim formuléfe s potfebnymi informacemi
a import pfimo nahrdnim datového souboru. Tento formulai by v aplikaci davalo smysl umistit
na webovy frontend. Ten Tesi ve své praci Zaneta, ktera jiz méla pozadavki na implementaci
dostatek, tudiz bylo rozhodnuto se zamérit na import pomoci datovych soubort.

Tento zpusob je také vyhodny v tom, ze umoznuje importovat velké mnozstvi dat najednou,
coz je uzitecné pro rychlé zpracovani napt. obsahu z celé knihy. Jelikoz aplikace cili na pokrocilé
hréce, ktefi znaji informacni strukturu hernich prvki, neméli by uzivatelé mit problém s pripravou
datovych soubori za predpokladu, Ze jim bude formét popsan a demonstrovan na prikladech
polozek, které znaji z oficidlnich zdroju.
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Déle bylo nutné navrhnout, jaky format ma byt pro soubory pouzit. Vzhledem k pouziti
MongoDB pro perzistenci dat bude nejvhodnéjsi pouzit format JSON. Ten navic v porovnani
s jinymi strukturovanymi formaty, jako napt. XML, neobsahuje tolik specialnich znakt a prace
s nim je tak jednodussi i pro uzivatele, ktefi budou datové soubory pripravovat rucné.

Tim padem bude struktura soubori k importu odpovidat strukture dokumentt v MongoDB,
kterd byla popsana v predchozi sekci. Je ovSem potifeba vyTesit problém, jak v souborech pro
import odkazovat na jiné polozky, aby byli uzivatelé dostatecné abstrahovani od internich iden-
tifikatort a realizace vazeb v MongoDB.

Bylo tak vyuzito skutecnosti, ze kazda polozka obsahu ma nazev a zdroj, ktery spolu s jejim
typem slouzi k identifikaci (nepfedpoklada se existence dvou stejné pojmenovanych prvki stej-
ného typu v jednom zdroji pravidel). Uzivatel tak vytvori odkaz definovinim zvlastniho objektu
v misté souboru, kde by mél byt vlozen ¢i referencovan jiny dokument. Tento objekt pro referenci
bude obsahovat pole ref s hodnotou typu obsahu (cilové kolekce) a pole name s ndzvem cilové
polozky. PTi importu bude tento objekt nahrazen odpovidajici polozkou z databaze.

Celé prostfedi importu bude pripraveno tak, ze budou vytvoreny slozky pro jednotlivé typy
obsahu, do kterych budou uzivatelé vkladat soubory. Nazev souboru bude odpovidat nazvu
zdroje, ze kterého pochdazi obsazené polozky, a bude obsahovat pole objekti, kde kazdy objekt
reprezentuje jednu polozku. Uzivatel u objektu zada stejna pole, jako jsou obsazena v MongoDB
dokumentech, kromé _id, které databaze vygeneruje, a source, které bude nahrazeno dle pojme-
novani souboru. Tento format zajisti, Ze se uzivatelé nebudou muset zabyvat identifikatory ani
metadaty polozky jako typ a zdroj. Zaroven bude tato struktura slozek a soubortu dobfe strojové
zpracovatelnd a ttidéni bude prirozené pro uzivatele.

2.4 Navrh modulu pro generovani PDF

Generovani PDF deniku postavy specifikované v pozadavku F14 je dalsi funkcionalitou, u které je
potieba vytvorit podrobny navrh. V rdmci pozadavku bylo stanoveno, aby aplikace negenerovala
PDF jako staticky dokument, ale aby predvyplnila formulafova pole v PDF sabloné predstavujici
denik postavy. Interaktivni formulare lze v ramci PDF vytvaret pomoci techonologii AcroForms
nebo XFA (XML Forms Architecture). Pro tyto ti¢ely bude vhodné pouzit AcroForms, jelikoz
jsou podporovany pozadovanymi prohlizeci a 1ze v nich snadno vytvaret pole typu text field, check
box, radio button a list, coz je dostacujici pro denik postavy. XFA je urceno k tvorbé slozitéjsich
formulart se skriptovanim pomoci XML, ale neni podporovano ve webovych prohlizecich a jeho
funkcionalita neni potfebnd pro tento projekt. [54]

7Z pohledu zpracovani sablony hraci oznacili jako preferovanou moznost vypliovani oficidlniho
PDF deniku, ktery také pouziva AcroForms, ovSsem kviili jeho nejasné licenci ho neni mozné dis-
tribuovat v ramci bakalarské prace. Proto bylo rozhodnuto vytvorit vlastni PDF Sablonu deniku,
ktera bude také vytvorena pomoci AcroForms a bude obsahovat potfebné pole. Pro tvorbu sab-
lony byl zvolen open-source textovy procesor LibreOffice Writer. [55] Ten poskytuje WYSIWYG
tvorbu dokumentu vcéetné vklddani statickych textovych a interaktivnich formuldfovych poli.
Vysledek poté lze exportovat do PDF, pricemz je nutné pouzit moznost ,Create PDF form“,
ktera do vysledku vlozi AcroForms, a zaroven je vhodné soubor exportovat jako standardizované
archivni PDF verze 3 (PDF/A-3), které zajisti vloZeni pouZitych fontd do souboru a zvySeni
kompatibility mezi prohliZeéi. [56]

Bylo zvoleno konzistentni pojmenovani poli odkazujici na jejich obsah, které umozni jejich
snadné strojové zpracovani. To se uplatni zejména u textovych poli, které spoleéné reprezentuji
jeden seznam, kdy budou pojmenovany jednotné s pridanym indexem ¢i identifikdtorem, coz
umozni snadné iterovani pfes cely seznam v kédu. Celé schéma jmen AcroForms poli je uve-
deno v piiloze A. U delsich textovych poli nastaveno zalamovani textu a u kratsich poli naopak
jednoradkovy rezim s vhodnym zarovnanim textu uvnitt pole.

Na prilozeném médiu je k dispozici zdrojovy soubor LibreOffice Writer ve formatu ODT,
ktery lze pouzit pro upravu sSablony, i vysledny PDF soubor Sablony, ktery je pouzit pro gene-
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rovani deniku postavy. Pfi dodrzeni vysSe zminéného pojmenovani poli a formatu PDF tak muze
potencialni zdjemce nahradit soubor vlastni sablonou ¢i adaptovanou oficidlni sablonou deniku,
kterd je pro osobni pouziti k dispozici na oficidlnich strankich Wizards of the Coast. [57]



Kapitola 3

Implementace

Tato kapitola popisuje implementaci navrzenych ¢asti aplikace. V prvni ¢asti je popsan postup
vytvoreni projektu ve frameworku Spring Boot a pouzité moduly a zavislosti. V dalsi ¢asti je
popsana implementace jednotlivych c¢asti aplikace. Na zavér je popsana kontejnerizace aplikace
a dosazené vysledky implementace.

3.1 Vytvoreni projektu

Pro vytvoreni nového projektu ve frameworku Spring Boot je mozné pouzit webovy nastroj
Spring Initializr, ktery umoznuje rychle nakonfigurovat potrebné zavislosti a vygenerovat celou
zékladni strukturu projektu. Tu je poté mozné stadhnout, rozbalit do vyvojového prostiedi a zacit
s implementaci. Nastroj jsem vyuzil a pro projekt jsem ponechal standardni predvybrané nasta-
veni projektu: implementaci v jazyce Java verze 17, binarni soubory ve formatu JAR, nastroj
pro sestaveni a spravu zavislosti Gradle s konfigura¢nimi soubory v jazyce Groovy a nejnoveéjsi
stabilni verzi frameworku Spring Boot. [58]

Jelikoz se verze Spring Bootu nékolikrdt v pribéhu vyvoje zménila o minoritni verze (které
mohou obsahovat opravy chyb a nenarusuji zpétnou kompatibilitu), pribézné jsem verzi aktua-
lizoval. Diky tomu, ze Spring Boot mé pro Gradle plugin, ktery automaticky spravuje vsechny
moduly a interni zavislosti frameworku, pro zménu verze stacilo upravit radku s verzi v konfigu-
ra¢nim souboru build.gradle. Pfi dalsim sestaveni projektu Gradle automaticky stdhne a zacéne
pouzivat novou verzi frameworku. Na dostupnost nové verze pak upozorni rozsiteni pro Spring
Boot ve Visual Studio Code v podobé varovani.

Pro pokryti potiebné funkcionality a usnadnéni vyvoje jsem pridal ve Spring Initializr tyto
zévislosti [58]:

= Spring Web pro vytvoreni REST API a obsluhu HTTP pozadavki,

= Spring Data MongoDB pro praci s MongoDB databédzi a mapovani dokumentt na Java
objekty,

= Spring Boot DevTools pro rychlejsi vyvoj a ladéni aplikace,
= Lombok pro sniZzeni ru¢né psaného kédu.

Tyto zavislosti budou popsany v nésledujici sekci, spolu s dalsimi zavislostmi, které jsem
pridal béhem implementace.
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3.2 Pouzité moduly a zavislosti

V této sekci budou rozebrany jednotlivé ¢asti frameworku Spring a dalsi zavislosti, které byly
pouzity.

3.2.1 Spring Framework a jadro aplikace

Spring Framework je projekt, ktery slouzi pro vyvoj podnikovych (enterprise) aplikaci v Javé.
Je rozdélen do mnoha modult, pficemz vzdy jsou piitomny moduly jadra frameworku. [59]

V jadru frameworku stoji tzv. IoC kontejner, ktery pracuje na principu inverze fizeni (Inver-
sion of Control — IoC) pomoci techniky Dependency Injection (DI). Tato technika funguje tak,
Ze objekty aplikace nevytvari jiné objekty na kterych zavisi, ale definuji je jako zavislosti typicky
pomoci parametrii konstruktoru nebo oznacenych ¢lenskych proménnych. Kontejner, ktery ridi
aplikaci, pak zajistuje, ze pri vytvareni objektu jsou mu zavislé objekty pfedany. Ve Springu
se spravované objekty oznacuji jako tzv. beany. Tento ndvrhovy vzor se snazi oddélit vytvareni
objektl od jejich pouZiti a sniZit vazby mezi ¢astmi aplikace. [E%, E]

Konfigura¢ni metadata fikajici, které beany ma kontejner spravovat a jak, mohou byt kon-
tejneru dodany pomoci XML souborii, ovsem dnes se obvykle preferuje pouziti konfigurace Java
kédem se specifickymi anotacemi (t¥ida oznacend anotaci @Configuration a metody oznacené
anotaci{ @Bean). Tyto beany pak tvorf patef celé aplikace a mohou byt vyuzity, kdekoliv je po-
tieba. [@]

3.2.2 Spring Boot

Spring Boot je nadstavba nad Spring Frameworkem, kterd ma za cil, jak sami popisuji jeji tvirci,
usnadnit tvorbu aplikaci produkéni kvality, které lze ,,prosté spustit® [63‘] Jednd se o tzv. opini-
onated framework, coz znamend, Ze zavadi konvenéni zpusoby, jak psat a strukturovat aplika¢ni
kéd [64], a na zakladé téchto konvenci automaticky konfiguruje aplikaci. Mnoho konfiguraci 1ze
upravit, obvykle je k tomu pouzit soubor application.properties, kde lze nastavit vliastnosti
aplikace, které se maji 1isit od vychozich hodnot. [65]

Spring Boot také poskytuje modulu Spring Web vestavény webovy server, coz umoznuje
spustit aplikaci jako samostatny JAR soubor obsahujici vSe potfebné. [@] V praxi to znamena, ze
k napsani funéniho REST API se zvolenymi moduly staci vytvorit odpovidajici t¥idy s pracovnim
kédem, oznacit je anotacemi komponent jako napi. @RestController, tFidu obsahujici metodu
main anotovat jako @SpringBootApplication a vlozit do ni jediné volani metody Spring Bootu,
které inicializuje celou aplikaci. ]

3.2.3 Spring Web MVC

Spring Web MVC je modul frameworku Spring, ktery poskytuje nastroje pro tvorbu webovych
aplikaci. [67] Jak ndzev napovidé, implementuje ndvrhovy vzor MVC (Model-View-Controller).
Ten rozdéluje aplikaci na tfi ¢asti: model, ktery obsahuje data a logiku aplikace, view, ktery
zobrazuje data uzivateli, a controller, ktery zpracovava pozadavky uzivatele a vola metody modelu
pro ziskani dat. [68] Cast view vSak neni soucésti této prace, jelikoz ji zajistuje frontendova ¢ast
aplikace. V pripadé této backend aplikace budou tak z Spring Web MVC vyuzity predevsim
funkcionality pro tvorbu kontroleri a REST API.

la v novéjsich verzich i dalsich JVM jazyki Kotlin a Groovy
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3.2.4 Spring Data MongoDB

Spring Data MongoDB je modul frameworku Spring pro integraci s MongoDB databdzi. [69]
S databazi umoznuje pracovat pies t¥idu MongoTemplate, kterd nabizi metody podobné prikazim
dotazt. [70] Dalsi moznosti je pak pouziti tzv. repository rozhrani, které jsou hlavni abstrakci
Spring Data pro celou vrstvu pfistupu k dattum (tzv. DAO — Data Access Object). Ty uz piimo
definuji metody pro zakladni operace nad daty, jako je vytvoreni, ¢teni, aktualizace a odstranéni
(CRUD operace), ale podporuji i rozsifeni o vlastni metody pro nékteré slozitéjsi operace. Spring
Data MongoDB pak k témto rozhranim vytvori implementace, které je mozné pouzit v aplikaci.
71)

Pro oba pristupy modul poskytuje vrstvu objektového mapovani, kterd prevadi MongoDB
dokumenty na Java objekty a naopak. Ve veskerém aplikacnim kédu tak lze pracovat pouze
s doménovymi objekty. [72] Pti pouziti Spring Bootu opét neni potieba Zaddnou z téchto trid
konfigurovat, stac¢i pouze predat URI databédze do aplikacni konfigurace a Spring Boot vytvori
a nastavi potiebné beany.

3.2.5 Spring Boot DevTools

Spring Boot DevTools je pomocny modul Spring Bootu urceny pro rychlejsi vyvoj aplikace. Jeho
hlavni funkeci je automatické restartovani aplikace pri detekci zmén v kédu. Déle upravuje nékteré
vychozi konfigurace Spring Bootu, zejména tykajici se cachovani a podrobnéjsiho vypisu chyb
v API. JelikoZ tyto nastaveni naopak nejsou zadouci v produkénim prostiedi, DevTools jsou
automaticky zakdzany, pokud je aplikace spusténa ze sbaleného JAR souboru. 73]

3.2.6 Lombok

Project Lombok je knihovna pro jazyk Java, kterd pomoci anotaci generuje kéd s cilem redukce
psani tzv. boilerplate kédu. Umoznuje tak implementovat ¢asto pouzivané konstrukce a vzory bez
nutnosti je ruéné psat a udrzovat. [74] Konkrétni vyuziti Lomboku v této aplikaci bude popsano
v nasledujicich sekcich.

3.3 Postup implementace

V nésledujici sekci jsou popsany kroky implementace jednotlivych ¢asti aplikace a techniky, které
byly vyuzity.

3.3.1 Modely

Nejprve bylo potfeba implementovat tfidy modeld, tedy datové tiidy, které reprezentuji jednotlivé
prvky hry a samotné postavy. Pro jednotlivé importovatelné prvky byla vytvorena abstraktni
tfida SourcableEntity reprezentujici herni prvek s ndzvem a zdrojem (z jaké sady pravidel
pochézi). Tato abstraktni tfida pozd&ji umoznila jednotné zpracovani vSech prvki pomoci téchto
atributa v ramci spole¢ného rozhrani. Konkrétni pouzité techniky pii implementaci modela Ize
ukazat na prikladech a 3.2 (pro stru¢nost vypisu jsou vynechdny importy a formdtovani je
upraveno).

Vsechny modely byly anotovany jako @Value, anotaci Lomboku pro neménné datové tridy.
To modelum ozna¢i vSechny ¢lenské proménné jako final, vytvori jim getter metodu a tridé
implementuje konstruktor a sprévné pretizeni metod equals, hashCode a toString. [75] Je
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to doporuceny pristup Spring Data MongoDB pro mapované objekty, jelikoz je umoznuje vy-
tvafet pfimo pres konstruktor se vSemi parametry (to je az o 30% rychlejsi nez vytvafeni po-
moci reflexe a setter metod) a zéroverl zarucuje, ze aplika¢ni kéd nebude manipulovat se sta-
vem objektu, ktery mé odpovidat dokumentu v databézi. [72] Pro snadné vytvafeni novych ¢
upravenych instanci postav byla priddna anotace Lomboku @Builder s parametrem toBuilder
= true vytvarejici doplnujici statickou tfidu névrhového vzoru Builder. Tu lze pouzit napt.
jako Character.builder () .name(,frodo").level(1l).build() pro vytvoreni objektu s na-
zvem ,frodo“ a trovni 1, nebo bilbo.toBuilder() .level(2) .build () pro vytvoreni kopie ob-
jektu bilbo s trovni zménénou na 2. [76] U postavy byly dale vytvoreny dalsi getter metody pro
vypocet odvozenych atributi.

Objekty vytvorené z téchto tfid jsou zaroven mapovany na dokumenty z databiaze MongoDB,
proto bylo potfeba je vytvorit tak, aby mapovani Spring Data MongoDB fungovalo spravneé.
Nézvy ¢lenskych proménnych tak byly voleny stejné jako nazvy poli v dokumentech. Tam, kde
to nebylo vhodné, byla pouzita anotace @Field pro manualni mapovani jmen. Typy v BSON
dokumentech 1ze mapovat na odpovidajici typy v Javé, tedy primitivni typy na Java ekvivalenty,
pole na kolekci List<> ¢i Set<> a vlozené objekty na jinou t¥idu ¢i kolekci Map<>. Pro praci
s atributem, ktery je v MongoDB realizovéan referenci na jiny dokument (viz 2.3.2), byla pouzita
anotace @DocumentReference, kterd pii nac¢itani dokumentu z databdze nacte i referencovany
dokument a p¥i uklddéni objektu do databaze ulozi jeho ID. [72]

3.3.2 Pristup k dattim

Pro pristup k datiim v MongoDB bylo vyuzito vyse popsané rozhrani repository modulu Spring
Data MongoDB. Pro spravu kazdého typu entity je vytvofeno rozhrani rozsitujici rozhrani
CrudRepositor s parametry typu entity a typu ID. Timto zpusobem lze pouzivat CRUD
operace nad entitou bez dalsi implementace. [77] Pro repository spravujici herni prvky byla po-
treba vytvorit vlastni vyhledavani podle jména a filtrovani podle zdroje, véetné kombinaci téchto
parametri. Do rozhrani lze pridat vlastni dotazovaci metody, pro které framework vytvori im-
plementaci na zdkladé ndzvu metody a parametri (napf. findByLastnameIgnoreCase) nebo lze
pozadovany dotaz definovat ruéné pomoci anotace @Query a dotazovaciho jazyka MongoDB. [78]

Tento zpusob ovsem nemd dobrou podporu pro nepovinné parametry (pro kombinaci filtra
bylo potfeba vytvorit vice metod s ruznymi kombinacemi parametrii), proto bylo ve findlni verzi
pristoupeno k implementaci vlastni obecné repository tiidy pro herni prvky. Ta byla pojme-
novana SourcableBaseRepository a je vyuzivana misto rozhrani CrudRepository pro spravu
hernich prvki. Vysledné reseni je vidét na ukéazce . Trida je definovana jako abstraktni a ge-
nericka s vyuzitim tzv. upper bounded type, tedy generickym typem musi byt tr¥ida rozsitujici
SourceableEntity [79]. Pro vykonani dotazli vyuziva MongoTemplate, zakladni t¥idu pro préci
s MongoDB ve Spring Data, kterd umoznuje vytvaret dotazy Java kddem pomoci objektt Query
a Criteria. [70, 80]

3.3.3 Business logika a DTO

Pro implementaci business logiky byly vytvoreny tiidy sluzeb, které obsahuji metody pro zpraco-
vani pozadavkl z API véetné osetieni vstupnich dat a vyvolani vyjimek v ptipadé chyb. Sluzby
jsou anotovany jako @Service a vyuzivaji repository pro pristup k dattm.

Pro reprezentaci dat predavanych mezi vrstvou business logiky a kontrolert, véetné pozadavkt
a odpovédi API, byly vytvofeny DTO ti¥idy (Data Transfer Object). [81] Ty navic obsahuji
valida¢ni anotace specifikace Jakarta Bean Validation jako napr. @NotNull a @Size, které definuji
pravidla pro platnost dat. [82]

2nebo nékteré z odvozenych rozhrani
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stav, byly vytvoreny vlastni tiidy anotované jako @Component. Ty jsou pak vyuziviny v metodach
sluzeb pro zpracovani téchto ¢asti.

Jak jiz bylo kratce zminéno v sekci 2.1.3.2, pro programové zpracovani PDF souborti i s Acro-
Forms je patrné nejrobustnéjsi volné dostupna knihovna Apache PDFBox, proto bude v aplikaci
pouzita. Metody knihovny umoznuji na¢ist PDF soubor s AcroForms, nastavit hodnoty do poli
a uloZit vypliienou kopii souboru. [83] PDFBox umoziiuje naéist pole z PDF pomoci ndzvi poli
(v knihovné oznacenych jako fullyQualifiedName) [84], jejichz schéma bylo vytvofeno v rdmeci
navrhu v sekci 2.4.

3.3.4 Kontrolery

Pro zpracovani HTTP pozadavkia byly vytvoreny tiidy kontrolerti, jejichz metody se vazi na
jednotlivé koncové body API. Jejich implementace odpovida navrhu v sekci 2.2 a vyuzivaji modul
Spring Web MVC popsany v sekci 3.2. Pro vstup i vystup z téchto metod byly pouzity DTO
tridy, jak bylo popsano v predchozi sekci. Na zavér byly pridany dokumentac¢ni komentare tak,
aby se zobrazovaly v nastroji Swagger Ul pro dokumentaci API.

V pripadé Spring Web MV C je kontroler reprezentovan t¥idou oznacenou anotaci @Controller
nebo @RestController. Ta obsahuje metody s anotaci @RequestMapping nebo jejimi odvoze-
ninami, které definuji URL adresy, na které reaguje a jaké metody maji byt volany. Déle jsou
vyuzivany anotace, jako napt. @PathVariable, definujici, jaké parametry maji byt z pozadavku
ziskény. [49] Druhy parametrt pozadavki byly vysvétleny v sekei 2.2.2.

3.3.5 Import dat ze souboru

Implementace funkcionality importu dat ze souborii v podobé, jak byla navrhnuta v ramci sekce
m, byla jednou ze specifik vyvoje této aplikace. Prvni zvazovanou moznosti bylo vytvorit kon-
cové body prijimajici data k importu, které by server pomoci business logiky aplikace zpracoval
a ulozil. Tento zpusob mél vsak nékolik uskali: jelikoz bylo dohodnuto, ze frontend nebude imple-
mentovat uzivatelské rozhrani pro import, bylo by nutné jesté vytvorit dalsi rozhrani, které by
s koncovymi body pracovalo. Tento postup by byl navic vhodny spiSe pro prijimani jednotlivych
hernich prvki, nez pro hromadné zpracovani soubort, které bylo navrzeno dle pozadavku F2.

Proto bylo rozhodnuto vytvorit import skript nezavisly na serveru, ktery vykond potiebné
operace na souborech a vlozi data do databaze primo. Béhem vyvoje byly vyuzivany pro vkladani
dat do databaze radkové programy mongosh a mongoimport, ovSem ani jeden z nich nebyl vhodny
pro obsluhu importu v navrzeném rozsahu.

mongoimport slouzi k automatizovanému importu dat napt. z JSON souboru, ale neumoznuje
vykondvat transformace dat a logiku, kterou je potieba provést pred vlozenim dat do databéze.
[85] mongosh je primdrné interaktivni shell pro MongoDB, ktery umoziiuje nacéist ulozeny Ja-
vaScript soubor a vykonat ho, ovSem oficidlné nepodporuje pridani modult pro nacitani dalsich
souborii ze souborového systému. [86]

Implementace skriptu v pozadovaném rozsahu zustala v JavaScriptu, kéd je ovsem spoustén
v béhovém prostfedi Node.js. V ném je vyuzito modulu mongodb pro pfipojeni k databazi a mo-
duld s a path pro praci se soubory a cestami. Skript tak mtize vytvorit potrebné kolekce, nacist
uzivatelské JSON soubory, provést potFebné transformace dat (zejména vyhodnocen{ odkazl na
jiné prvky) a vlozit je do databdze. Béhem vyvoje se vyskytlo nékolik vyzev, kterym bylo potieba
Celit:

= UdrZovani konzistence dat — bylo potfeba rozhodnout, co se stane s aktualnimi daty v da-
tabdzi pri spusténi importu. Import byl navrzen tak, ze uzivatelé maji ve slozkach vsechny své
datové soubory. Proto bylo rozhodnuto, Ze pfi importu se vzdy vymazou vsechna data her-
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nich prvku z databdze a nahradi novymi. Timto zptusobem se zamezi duplikaci dat a zistane
konzistence mezi daty v databazi a souborech.

= Zmény ID a zachovani postav — data postav nejsou zadany uzivatelem v podobé souboru.
Jelikoz skript pri kazdém spusténi vytvoii nové ID pro kazdy prvek, bylo potfeba zachovat
spravnost referenci v dokumentech postav. Bylo rozhodnuto, Ze skript nejprve zazdlohuje data
postav a po importu je znovu vlozi s novymi ID referencovanych prvku. Postavy tak pouzivaji
podobny format odkazu jako ostatni soubory s prvky, ale skript vytvori soubor s postavami
automaticky. Tento soubor zaroven uzivatelim umoznuje zalohovat a sdilet postavy mezi
instancemi aplikace.

= Poradi vloZeni prvku — bylo potifeba zvolit poradi, ve kterém budou prvky vlozeny do data-
béaze. Musi byt zajiSténo, ze pri vyhodnocovani odkazu jsou jiz odkazované prvky v databézi.
Bylo vytvoreno pevné potradi vloZeni typt prvki na zdkladé diagramu zdvislosti (viz 2.1).

Timto zpusobem byl vytvoren skript, ktery umoznuje importovat data z uzivatelskych sou-
bort do databaze MongoDB a nasledné je vyuzivat v aplikaci. Pfi béhu skriptu je zobrazena
informace o prabéhu importu a pripadnych chybach. Uzivatelskd dokumentace k importu je
k dispozici v souboru README.md v repozitafi projektu.

3.4 Kontejnerizace

Pro splnéni pozadavku N4 na kontejnerizaci aplikace byly pripraveny tii kontejnery pro jednotlivé
¢asti backend aplikace. Pro MongoDB byl pouzit pfimo oficidlni obraz mongo, jelikoz pii vytvareni
instance databaze nebylo potfeba zadné specidlni konfigurace. Pro Spring Boot server a import
skript byly vytvoreny Dockerfile soubory pojmenované Dockerfile_app a Dockerfile_script.
Kontejner pro Spring Boot vyuziva obraz s vyvojovym prostfedim Javy 17, kontejner pro import
skript pak obraz s prostiedim Node.js. Oba specifikuji dalsi kroky k sestaveni kontejneru, které
jsou nalezité zdokumentovany v komentaiich v Dockerfile souborech.

Nasledné byl vytvoren soubor docker-compose.yml, ktery obsahuje konfiguraci pro spus-
téni a propojeni vSech kontejnert. Nejprve spusti na obvyklém portu 27017 MongoDB databazi
a prifadi ji tzv. volume za ticelem zachovani dat mezi béhy. Poté spusti skript pro import dat
a backend server (na obvyklém portu 8080), které jsou zdvislé na piipojeni k MongoDB. Infor-
mace jsou jim preddny pomoci proménnych prostredi nastavenych v souboru .env. Po vlozeni
dat se kontejner s importem ukonéi a nespotfebovava tak zbytecné zdroje. Celé TesSeni je tak
mozné spustit na pozadi prikazem docker compose up -d v kofenové slozce repozitare a zasta-
vit piikazem docker compose down.

3.5 Vysledek implementace

V implementacni ¢asti byla vytvofena kompletni backend ¢ast aplikace a samostatny skript pro
import hernich dat ze soubort. Vysledek spliiuje vSechny pozadavky z analyzy, které byly ozna-
¢eny jako Must have nebo Should have, a je pripraven k pouziti. Repozitar projektu se zdrojovymi
kody, konfigura¢nimi soubory, dokumentaci a vzorovymi daty pro import je dostupny na prilo-
zeném médiu a na vefejném tlozisti GitHub?® pod open-source licenci MIT. Soubor README . md
obsahuje uzivatelskou dokumentaci k spusténi aplikace a importu dat. Dokumentace API je do-
stupnd na URL adrese http://localhost:8080/swagger—ui.html po spusténi backend serveru.

3https://github.com/phOenix56/anteater
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Q@Value
@Builder(toBuilder = true)
public class Character {

QId
private String id;

private String characterName;
private List<Source> sources;

O@Field("classId")
@DocumentReference
private DndClass dndClass;

private Map<Ability, AbilityInput> abilities;
private Set<Skill> skills;

private List<Proficiency<Tool>> tools;
private Armor armor;

// ... more fields of same types omitted

public Armor getArmor() {
if (armor != null) return armor;
if (dndClass != null && dndClass.getDefaultArmor() != null)
return dndClass.getDefaultArmor () ;
return Constants.NO_ARMOR_DEFAULT;

B Vypis kédu 3.1 Model postavy
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QGetter
QToString
Q@EqualsAndHashCode
QAl1lArgsConstructor
public abstract class SourceableEntity {
@Id
private String id;
private String name;
private Source source;

Q@Value

Q@EqualsAndHashCode(callSuper = true)

public class Tool extends SourceableEntity {
private ToolType type;

Implementace

public Tool(String id, String name, Source source, ToolType type) {

super(id, name, source);
this.type = type;

B Vypis kédu 3.2 Model obsahu se zdrojem



Vysledek implementace

public abstract class SourcableBaseRepository<T extends SourceableEntity> {
private final MongoTemplate mongoTemplate;
ONonNull private final Class<T> entityClass;

public SourcableBaseRepository(MongoTemplate mongoTemplate,
Class<T> entityClass) {
this.mongoTemplate = mongoTemplate;
this.entityClass = entityClass;

}

public Page<T> search(String name, List<String> sourcelds,

@NonNull Pageable pageable) {

Query query = new Query();

if (name != null) query.addCriteria(Criteria.where("name")
.regex(name, "i"));

if (sourcelds !'= null && !sourcelds.isEmpty()) {
query.addCriteria(Criteria.where("source.id").in(sourcelds));

}

long total = mongoTemplate.count(query, entityClass);

query.with(pageable) ;

List<T> content = mongoTemplate.find(query, entityClass);
return new PageImpl<>(content, pageable, total);

}

// ... other methods omitted

B Vypis kédu 3.3 Obecné repository pro herni prvky
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Kapitola 4

Testovani

V této kapitole bude popsan proces testovani implementované aplikace. Testovani bylo duile-
zité provadét jiz béhem vyvoje, jelikoz na funkcionalitu backend serveru navazovala frontendova
¢ast. Pro hladky prubéh integrace bylo nutné, aby byly priubézné hledany a odstranovany chyby
a frontend nebyl zdrzovan ve vyvoji.

4.1 Testovaci strategie
Pro otestovani vsech aspektu aplikace byla zvolena kombinace nékolika druht testi tak, aby
efektivné ovérily danou funkénost a bylo snadné je provadét. Kde to bylo mozné, byly vyuzity

automatizované testy. Celkové byly pouzity nésledujici typy testtl pro tyto ¢asti aplikace:

m Jednotkové testy — pro testovani spravnosti metod a trid zajistujicich vypocetni logiku.

Integracni testy API — pro ovéreni funkcénosti celého API aplikace proti navrhu.
= Akceptacni testy — pro ovéreni pouzitelnosti API pro vyvoj frontendu.

= Manualni testy PDF vystupt — pro ovéreni spravnosti exportu postavy do PDF.

4.2 Jednotkové testy

Jednotkové testy testuji malé ¢asti kodu, napiiklad funkce nebo metody. Zvysuji kvalitu kédu
a jsou béznou soucasti vyvoje software. Pri kazdé zméné urcité c¢asti kddu je dobré spustit
jednotkové testy, aby se ovéfilo, zda zména neovlivnila ostatni ¢asti kodu. [87]

Pro psani jednotkovych testt byl pouzit testovaci framework JUnit, ktery je soucasti konfigu-
race projektu pomoci Spring Initializr. Jednotkovymi testy jsou pokryty tiidy obsahujici vlastni
psanou logiku, kterd se z velké ¢dsti stavd z vypocta ruznych atributi postavy (viz piiklad )
Kontrola t¥id sluzeb a pristupu k dattim bude fesena v ramci integracnich a akceptacnich testi,
jelikoz tyto tridy jsou tzce spjaty s databézi a pro jejich samostatné otestovani by bylo potieba
simulovat velké mnozstvi dat.

P1i testovani jednotlivych metod t¥id byla vyuzita metoda oznacend anotaci @Before pro
instancovani testovacich dat. Data byla nasledné vyuzita v jednotlivych testech. Pokud test po-
treboval modifikovat data, byla vytvorena jejich kopie. Poté je zavolana metoda k otestovani
a nasledné je pomoci assert funkci frameworku kontrolovano, zda vysledek odpovida ocekéva-
nému vystupu.
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Q@Test
public void getArmorByClassTest() {
var testCharacter = mockCharacter.toBuilder().armor(null)
.dndClass(dndClass) .build();
Armor returnedArmor = testCharacter.getArmor();
assertEquals(returnedArmor, armorByClass);

B Vypis kédu 4.1 Test na ovéreni spravného doplnéni brnéni ze tiidy

4.3 Integracni testy API

API testy umoznuji zjistit, zda API odpovida specifikacim a zda vraci spravné odpovédi. Existuje
nékolik typt API test, mezi které se fadi nasledujici [88]:

= Jednotkové API testy — testuji jednotlivé koncové body, zda vraci spravné odpovédi/status
kody.

= End-to-end API testy — testuji sekvenci koncovych bodt, které na sebe navazuji.

Béhem vyvoje byly jednotlivé koncové body testoviany manuédlné pomoci nastroje Insomnia.
Manuéalni testovani pomohlo pfi ladéni API béhem vyvoje, avsak bylo ¢asové naro¢né. Po vétsich
zésazich v implementaci aplikace bylo potfeba mit jistotu, ze API stéle funguje spravné. Proto
byl vybran nastroj k automatizaci testovani API.

Jako testovaci nastroj jsem zvolil Postman, protoze jsem s nim jiz pracoval v rdmci predmétu
BI-TJV, tudiz jsem s nim mél zkuSenosti, coz psani testii podstatné urychlilo. Testy se v néstroji
Postman pi§{ v jazyce JavaScript a jejich psan{ usnadiuje zabudovand knihovna Chai.js. [89]

V Postman byla vytvorena kolekce testu, ktera testuje jednotlivé koncové body. Pro kazdy
koncovy bod byl vytvoren jednotkovy test, ktery ovéruje, zda koncovy bod vraci spravny status
kod pii dodani validnich dat. Nésledné byly piidény i testy, které ovéruji, zda API korektné
odpovida pri zavolani koncového bodu s nevalidnimi daty. Tim byly otestovany tridy sluzeb
aplikace.

Zaroven byla kolekce koncipovana tak, aby simulovala uzivatelské chovani a provadéla end-to-
end pruchod aplikaci. V ramci béhu kolekce je nasimulovan uzivatelsky tok v aplikaci. Nejprve je
vytvofena novd postava a jsou ziskdny vSechny postavy (kontrola, zda se nové vytvorend postava
zobrazi v seznamu). Postavé jsou ddle napt. priddny pfedméty a je zménéna tiida postavy tak,
aby se zménil pristup ke kouzleni. U toho je testovana platnost operaci. Nova postava je v testu
tvofena dynamicky, protoze identifikdtory jednotlivych t¥id, ras a zdzemi se méni pfi kazdém
importu dat.

Cela kolekce testl se nachazi v repozitari projektu ve slozce tests/api. Je ulozena v JSON
formatu v souboru ur¢enému pro import zpét do nastroje Postman.

4.4 Akceptacni testy

Akceptacni testy jsou testy, které ovéruji, zda aplikace spliiuje pozadavky uzivatelt. [90] V rdmci
backend ¢asti to znamenalo ovérit, zda je API vhodné pro pouziti frontend ¢ésti aplikace. Tato
¢ast testovani byla provedena manudlné v ramci spoluprace s Zanetou béhem napojovani fron-
tendu na backend. Byla ovéfena kompatibilita navrhi obou ¢asti a srozumitelnost dokumentace
API. Pii integraci byla nésledné ovéfena end-to-end funkénost aplikace jako celku.

Vysledkem bylo provedeni drobnych tprav v API tak, aby bylo jednodussi s nim pracovat.
Zaroven bylo nahlaseno nékolik defektu, které byly nasledné opraveny. Bylo tak zajisténo, ze API
je mozné vyuzivat frontendem a celd aplikace je pro koncové uzivatele funkéni.



Manualni testy PDF vystupu

4.5 Manualni testy PDF vystupu

Jelikoz se projevilo jako slozité otestovat spravnost generovani PDF deniki, byla tato funkci-
onalita testovdna zvlast. K tomu byli pfizvani pfimo hraci D&D z dotdzanych skupin. Ti na
podporovanych prohlizecich vyzkouseli pouziti vyexportovaného PDF deniku. Bylo potvrzeno,
ze denik generovany aplikaci je vhodny ke hte.
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Kapitola 5

Budouci rozvoj

Tato kapitola shrne moznosti, jakymi 1ze do budoucna aplikaci rozsitit. Jedna se o podnéty, které
vyplynuly béhem analyzy nebo implementace aplikace, ale z duvodu nizké priority nebo odklonu
od aktudlnich cila prace nebyly implementovany.

5.1 Rozsireni o dalsi funkcionalitu

Do budoucna by bylo mozné dodat i funkéni pozadavky, které byly oznaceny jako Could have
a Will not have z duvodu ¢asové naroc¢nosti a nizsiho p¥inosu v prvotni verzi aplikace. Jedna
se zejména o pozadavek F10 na plnohodnotny inventar postavy (a potencidlné i F11 na kontej-
nery, pokud by o néj byl dodateény zajem). Na implementaci téchto pozadavki by bylo potieba
upravit datovy model tak, aby byl integrovan s jiz existujicimi zbranémi a zbroji. Dal$im timto
pozadavkem je F13 na podporu ,multiclassing®. Z uzivatelského testovani provedeného Zanetou
v jeji praci také vyplynuly dalsi mozné funkcionality vcetné téch, které by vyzadovaly zmény
v backendu. Ty ale byly pro cile prace vyhodnoceny jako nedilezité.

5.2 Sprava obsahu pres frontend

Jak jiz bylo zminéno v sekcich @ a , v soucasné dobé byl z dtivodu vytiZenosti frontendo-
vého projektu a preferenci hrac¢ta uprednostnén hromadny import herniho obsahu do aplikace ze
soubortu pomoci skriptu. Do budoucna by bylo mozné vytvorit uzivatelské rozhrani pro spravu
obsahu umoznujici pridavat, upravovat a mazat jednotlivé prvky herniho obsahu. To by ptiro-
zené vyzadovalo i rozsiteni API backendu. Oba tyto zpisoby by mohly byt vyuzivany zarover,
jelikoz skript je vhodny pro hromadné zmény a sdileni datovych soubora mezi uzivateli, zatimco
formularové rozhrani by bylo lepsi pro drobné tpravy a rychlé pridani jednotlivych prvk.

5.3 Autentizace a verejny provoz

V ramci pozadavku N4 byla diskutovana moznost autentizace uzivatelu a pristupu pouze k vlast-
nim postavam. Z hlediska backendu by pak byla nutna implementace autentiza¢niho mechanismu
a nasledného zabezpeceni koncovych bodu API tak, aby neumoznovaly manipulaci s cizimi daty.
Paralelné s tim by bylo potfeba vytvorit odpovidajici rozhrani pro frontend. Poté by bylo mozné
presunout aplikaci na vefejné dostupny server, kde by mohla byt vyuzivina Sirsim okruhem
hracu. Otazkou zustava, jak nahlizet na nahrany obsah, jelikoz vefejny obsah nesmi porusovat
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autorskd prava. Tim padem by jiz nebylo mozné mit v databazi nahrané oficidlni herni prvky,
jako tomu ted muze byt diky soukromému nasazeni aplikace.



Cilem této bakalaiské prace bylo navrhnout a vytvorit backendovou ¢ast webové aplikace, ktera
umozni hra¢im hry Dungeons & Dragons vytvaret a spravovat postavy vyuzivajici vlastni de-
finovany herni obsah. V ramci prace byly analyzovany pravidla hry a jiné online nastroje resici
podobny problém. Zaroven byly zhlédnuty existujici deniky postav hraca nékolika hernich skupin
a hraci byli dotdzani na jejich pozadavky na takovy nastroj. Na zdkladé téchto informaci byly
stanoveny pozadavky na aplikaci, byl proveden navrh aplikace se zaméfenim na architekturu
a datovy model. Zvlastni pozornost byla vénovana také navrhu funkcionality pro import herniho
obsahu do aplikace a export vytvorenych postav do PDF souboru.

Aplikace byla poté implementovana a otestovana. Ze stanovenych pozadavku byly splnény
zejména ty s vyssSim hodnocenim dtlezitosti, jak bylo urceno dle zadani prace a informaci od
hracu. Posledni ¢ast prace se vénuje moznym smérum dalsitho rozvoje aplikace, které zahrnuji
dodéni méné prioritni funkcionality nebo rozsiteni zpusobu vkladani herntho obsahu.

Vysledkem je funkéni backend server vytvoreny v jazyce Java pomoci frameworku Spring
Boot vyuzivajici databazi MongoDB pro perzistenci dat. Server vyuziva flexibilni datovy model
pro jednotlivé herni prvky, jako napr. tridy, rasy, zbrané a kouzla, které nacita z databaze.
Poskytuje REST API pro tvorbu a spravu postav, které vyuziva autorka Zaneta Troskové ve
své bakalaiské préaci, v ramci které byla vytvorena frontendova ¢ast aplikace. Prvky je mozné
importovat do aplikace z JSON souborti hromadné pomoci skriptu. Aplikace byla otestovana
nékolika zpusoby, véetné jednotkovych testi v Javé a API testi pomoci nastroje Postman. Celé
feseni bylo nasazené do Docker kontejnerti pro snadné spusténi aplikace. Je zdokumentovano,
jak spustit aplikaci i jak vyuzit API rozhrani. Vysledek je dostupny na vefejném repozitaii na
platformé GitHub pod open-source licenci MIT. Vsechny stanovené cile prace tak byly splnény.
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Priloha A

Jména poli PDF sablony deniku
postavy

V této priloze se nachazi seznam identifika¢nich jmen AcroForm poli, které bude aplikace vyuzi-
vat pro vyplnéni informaci. Pfi vytvareni jiné Ssablony pro export postav do PDF je tedy potreba,
aby tyto pole existovala a odpovidal jejich typ. Kde neni zminéno jinak, pole by méla byt tex-
tova. Posledni pole uvedena jako ,seznam® musi byt viceradkova, ostatni nemusi podporovat
odradkovani a mohou tak vyuzivat rizné zarovnani textu.

Zkratky atributt jsou malymi pismeny a obsahuji prvni 3 pismena puvodniho nazvu, tedy
naprt. str a int.

Zkratky Skills jsou malymi pismeny a obsahuji prvni 4 pismena ptivodniho nazvu, tedy napft.

athl a pers.
characterName jméno postavy
playerName jméno hrace
classAndLevel nazev herni tfidy a troven
race ndazev rasy
abiScore hodnota skére atributu, kde abi je zkratka atributu
abiMod hodnota modifikatoru atributu, kde ab< je zkratka atributu
skilProf check box Proficiency v Skills, skl je zkratka Skillu
skilMod hodnota modifikdtoru v Skills, skil je zkratka Skillu
abiSaveProf check box Proficiency v Saving Throws, ab< je zkratka atributu
abiSaveMod hodnota modifikatoru v Saving Throws, abi je zkratka atributu
proficiencyBonus hodnota Proficiency Bonusu
armorClass hodnota AC
initiative hodnota iniciativy
speed hodnota rychlosti
hpMax maximalni pocet bodu zivota
hdMax maximalni pocet kostek bodu zivota
atklNname néazev utoku, N je ¢islo toku 0-3
atklNbonus hodnota modifikdtoru ttoku, ¥ je ¢islo ttoku 0-3
atkNdamage poskozeni utoku, kde N je ¢islo itoku 0-3
armor nazev nosené zbroje a informace, zda zhorsuje plizeni
proficiencies seznam zbrani, zbroje, nastroji a jazykt ovladanych postavou
features seznam zvlastnich vlastnosti
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