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Anotace

V ramci prace bylo dkolem vytvofit webovou aplikaci HeroCamp, kterd bude slouzit pro podporu
stolnich a online psanych her na hrdiny. Vzhledem k soucasné situaci bylo vhodné fesit problém
pomoci novych technologii, které zaruci, ze bude aplikace pouzitelnd i po nékolik dalsich let bez
jediného problému. Za technologii byl zvolen jazyk JavaScript doplnény frameworkem React. O
ukladani dat se stard datové dlozi$té Firebase. Dulezitou podminkou zohlednénou pii navrhu a
implementaci byla i pozdéjsi rozsifitelnost o dalsi funkce. Uz béhem navrhu bylo zohlednéno nékolik
napadu testovacich uzivatel, bohuzel nebylo v mych silach zahrnout vsechny navrhy. Vyslednou praci
lze k datu odevzdani povazovat za pouzitelny a do budoucna rozsifitelny zaklad obsahujici zakladni
funkce pro podporu hrani her na hrdiny. Pro naznaceni budoucich vlastnosti jsou implementovany
komponenty pro inventafe postav a je také implementovana podpora hernich pravidel.

Kli¢ova slova

Hry na hrdiny, podpora her, JavaScript, React, Redux, Firebase, Ghost Inspector

Anotation

The goal of this bachelor thesis was creating web application HeroCamp. This application will
serve for support board and online roleplay games. Implementation should use new technologies,
thanks to that the application will be running on good level for next few years. As main programming
language was chosen JavaScript supplemented by React framework. Firebase data storage looks after
saving of data. Design and implementation must be prepared to support future expansions of
application. During developing design of application, test users gave me many ideas, some of them are
already included in last version of application. Result of this work is usable core with basic functions
for roleplay games included and ready to be expanded in future. As example of future expansions there
are already implemented functions for support of inventory of heroes and also functions supporting
using game rules.
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Role playing games, game support, JavaScript, React, Redux, Firebase, Ghost Inspector
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1 Uvod

1.1 Hry na hrdiny

Na svété existuje mnoho hernich kategorii, mezi kterymi nechybi ani ¢asto sklofiované oznaceni
RPG, neboli Role Playing Games. I v cestiné vétsina lidi pouziva zkratku RPG, ale aplné spravné je
z pohledu cestiny oznaceni ,,hry na hrdiny. Tato kategorie se déli na nékolik podkategorii, mezi
kterymi jsou mimo jiné i oblibené online hry pro vice hraca, World of Warcraft (1), Metin (2) a mnoho
dalsich. Mnohem star$im typem her na hrdiny jsou ale hry vypravované (3). Néckteti je povazuji za
vylepsené pohadky, pfib¢hy, ale od nich je zde zasadnf rozdil v tom, Ze v piipadé her na hrdiny se
piitbéh odviji podle rozhodnuti ¢tenate, hrace ¢i dokonce hraca. I tyto hry se dale déli a to pfedevsim
na stolni hry a s vjvojem internetu i online psané hry. Princip her je ale podobny.

Aby si hru na hrdiny ¢lovék nejlépe uzil, je tfeba nalézt spoluhrace a ponofit se do hrani ve vice
lidech. Jen diky dal$im lidskym spoluhracim se stava d¢j méné piedvidatelnym. Hlavni déjovou linii
urcuje hrac zvany vypravec. Toho lze povazovat za tvirce celého ptibéhu a ma hlavni slovo. Dalsi hraci
vedou svého hrdinu, hrdinku nebo vice hrdint skrze nastrahy, které pfipravi vypraveéc. Soucasti hry se
mohou stat souboje, setkan{ nebo i romantika. VSe zavisi na pfedchozi domluvé.

Aby vSechno nestalo na vypravedi, pouzivaji se pii hrach pravidla. Ta fikaji, jaci hrdinové v piibe¢hu
ziji, zda jsou ve smysleném svété néjaké rozdilné rasy, ale i to, jaki mohou mit postavy povolani.
V nékterych pifbézich jsou pravidla pomérné jednoduchad, jindy mohou byt i komplikovana. Aby si
hraci vzdy nemuseli vymyslet sva, vydalo nékolik nakladatelstvi pravidla predpfipravend. U nds jsou
jednoznacné nejoblibenéjsi pravidla Draci doupé (4) (Ceska obdoba meziniarodnich Dungeons &
Dragons (5)), piipadné jest¢ mezinarodni Shadowrun (6).

1.1.1 Stolni hry na hrdiny

Mezi stolni hry (7) se fadi dva herni principy. V prvaim vypraveéc hracam fka, co jejich postavy
vidi, slysi nékdy i citl. Kde jsou anebo s kym tam jsou. Hraci pak odpovidaji z pohledu hrdiny, co udélaji,
ptipadné co hrdina fikd. Druhy pomérne casty zpusob spociva ve vyuzivani modelt. Hraci maji své
hrdiny zpracované jako postavicky o rozmeéru nejcastéji 28 mm, se kterymi se pohybujf skrze postaveny
hernf plan. Ten stavi a popisuje vzdy vypravec. Jednd se o krasny zpusob hrani, je ovéem pomérne
drahy. Cim hez¢i modely, tim vérnéjsi zazitky ze hry.

1.1.2 Online psané hry na hrdiny

Druhou variantou jsou online psané hry (8), pficemz klicové slovo je psané. Samotna hra se pfilis
nelisi od stolni, kde vypravec fikd spoluhrictim informace o svéte. Zde je vse pfevedeno do psané
podoby. Vypraveéc popise svet a hra¢ ¢ hraci odpovi ze svého pohledu. Na této varianté je vyhodou,
ze se vsichni hraci zlepsuji ve svém psaném projevu. Tato varianta ma samoziejmé i jiné vyhody.
Nejvetsi z nich je ¢asova nenarocnost jednotlivych hernich kol. Kazdy hra¢ mtze napsat odkudkoliv a
nemusi se tak fesit ¢as a misto setkani celé herni spolecnosti.

1.2 Cil prace

Cilem bakalafské prace je webova aplikace HeroCamp, kterda podporuje hrani her na hrdiny.
Predevs$im tedy ve verzi stolnf a psané. V piipadé stolni bude systém slouzit pro zaznamy z hracskych
setkani. Uzivatelé budou moci sledovat inventate a zkusenosti svych postav. Vypravec si naopak muze
zapisovat dulezité body hry, boje, nalezy ¢i setkani hrdina. Dale by mela aplikace umoznovat diskuzi
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hraca a moznost domluvy hernfho terminu. V pifpadé pouziti systému pro druhy styl hry, psany online,
je jeho ukolem poskytnout dostatecné komfortni prostfedi pro psani, posilani a ¢teni jednotlivych,
mnohdy pomérné dlouhych, piispévka. I zde je dilezitou soucasti sledovani aktudlniho stavu inventate,

zkusenosti a urovni postav.

Jelikoz mnoho vypravéch pouziva pro sva dobrodruzstvi prostiedi néjaké své povidky, bude dalsi
moznost{ aplikace jejich publikace. Ta by méla byt pfedevsim urcena pro povidky, ale mize slouzit i
pro vysvétleni hernich realif ¢i jako souhrn celého herniho pifb¢hu.
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2 Analyza

Pfed samotnym vypracovanim aplikace jsem prosel internetové diskuze a nasel zastupce webovych
aplikaci, které slibuji podporu pro hry na hrdiny. Pro hlubsi prizkum jsem vybral tfi zastupce. Po
registraci na danych serverech jsem si ucelil pfedstavu o tématu a zjistil jsem, ¢eho bych se mél
vyvarovat. Po prizkumu a konzultaci s vedoucim prace jsem stanovil pozadavky na aplikaci
HeroCamp.

2.1 Priazkum aktualni situace

V soucasné chvili existuje na webu celd fada internetovych stranek a diskuzi, kde uzivatelé mohou
hrat RPG hry. Na ceské scéné jsou to ale mnohdy jen klasicka diskuzni féra (9), kde si uzivatelé museji
vytvafet pro kazdou postavu novy ucet. Mezi témito fory jsou nastésti minimalné dva servery, kde je
podpora hrani o néco lepsi. Jednd se o servery Aragorn (10) a Andor (11). Oba servery umoznuji
vytvofeni vice postav pod jednim uzivatelskym dctem a navic oba dva ¢astecné podporuji hru podle
pravidel Draci doupé. Bohuzel oba dva servery jiz zastavily vyvoj a délaji se jen nejnutnéjsi opravy.
S podporou dalsich pravidel se neda v nejblizsich letech pocitat. Mimo téchto dvou servert mi vedouci
prace doporucil prozkoumat jesté server TavernKeeper (12).

2.1.1 Aragorn

Web Aragorn byl spustén jiz v roce 2001 a byl jednim z prvnich pocind RPG fanouskt v nasem
jazyce. V piipade¢, ze skupina hraca chce hrat podle pravidel, je mozné si nadefinovat vlastni textové
buriky, které pak mize bud’ vypravee, nebo hra¢ v prabéhu hry vypliovat. V soucasné dobé je web jiz
neaktualizovany a na dotykovych obrazovkach neni jeho ovladan{ pfilis piijemné.

Straz nad prohnilym méstem
Registrace

Herna Herna §

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA VA A VA AAANAAA

Pan Jeskyné: Mr. Imortal ¥

Systém: ORP

Noveé piihlasky:  Prijimame

Popis jeskyné: V3echny cesty kondi v Altdorfu. Ve vyspé Cisarstvi, méstu mezi mésty.
Takhle néjak by popsal toto prohnilé mésto turisticky préivodce a
propaganda sifena v chatréich v téch nejzapadlejsich koncinach CisaFstvi.
Ja radéji pouzivam oznaceni pro nutné zlo. Zumpu viech existenci, kde je
smrt na dennim pofadku ve viech predstavitelnych podobach. Jesté ted’, v
téchto tézkych casech, kdy se podle proroki blizi konec vieho lidského.
Proto je nanejwys diileZité, drzet véci v rovnovaze, udrzet tohle mésto Zivé
a fungujici, kdyZ nebude zbyti, tak do tplného konce. Je ¢as na malé
hrdinstvi, jelikoz ¢lovék ve svém srdci nemiiZe po druhém chtit nic vic.
Muzové a Zeny Rise, hledame pravé vés, abyste svymi Zivoty a vili,
udrZeli poradek, fad, chaos za hradbami této vyspy lidstvi. Nemohu vam
nabidnout mnoho, tento svét neni spravedlivy, Cisty a nikdy nebude. Je cas
na vase malé hrdinstvi.

Klicova slova: Hiidka, straz, vySetfovani

Jaké hrace: To je t&Zké fict, stejné nakonec :D to tak nebude. Ale rad bych néjake,
kteri jsou ochotni se domluvit tfeba na jednom dni k veceru a jit na chat si
zahrat. JelikoZ férdm se mi moc nechce, ale kdyz nebude zbyti. Jsem asi
ochoten piijmout i novacky. Hra bude probihat za straZ, hlidku v Altdorfu,
takze zazemi bude svét warhammeru. Pozici v hlidce si pak uréime :). I

LS nanic sacluns ia Fabndma antimickicld Lra fabaud nahida shuch

Obrizek 1 podoba servern Aragorn.cz
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Obrazek 2 formuldr pro priddni postavy - Aragorn.cg

Obrazek 3 formuldr pro pridint pribéhu/ dobrodrugstvi - Aragorn.cz
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2.1.2 Andor

Hraci server Andor na tom neni o mnoho lépe. Svétlo svéta spatiil v roce 2007 a vice méné
v puvodni verzi je dodnes. Vétsina her, probihajicich na serveru, nevyuziva definovanych pravidel.
Mnohym clentim tedy nevadi absence systému pravidel. Kvuli par zajemcim o hru podle puvodnich
pravidel Drac¢tho doupéte zde vznikla jejich minimalni podpora. V nastaveni herni postavy jsou policka,
ktera muaze vyplnit hrac ¢i vypravéc.

Na obou serverech je dnes aktivita ¢lent celkem vyrovnana. V praxi je na nich pfes den pfitomno
okolo deseti az tficeti lidf online. V ptipadé¢ Andoru se pocet lidi online casto vysplha i na ¢isla vyssi
nez 40. (12. 5. 2017 15:12 — pocet lid{ online 53)

Cisariv fragment &islo 5842142
Magos Linneus
-

o>

Cisariiv fragment Cislo 5842142

,.Dejte mi moment Lorde Veliteli, stahuji veskera data promluvi
jeden ki, ktery k ohlédne znovu zpit

upadne a nad t rovskymi Cis| ani nejsou cisla

Obrdzek 4 podoba servern Andor.c

Iméno postavy:
Rasa: Barbar ¥

Povol Alchymista ¥

Z is postavy:
DHOESEEENE
EEEEE.

Obrdzek 5 formuldr pro pridani postavy - Andor.cz
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Obrdzek 6 viastnosti brdiny (vse nastavuje vypravéc) - Andor.cg
2.1.3 TavernKeeper

Z vybranych tii serverti je tento nejnovejsi. Navic jako jedinému pokracuje vyvoj. Stinnou
strankou je existence jen anglicky psanych pifbéht a fakt, Ze ¢ast funkci je zpoplatnéna. V dobé mého
prizkumu server nenabizel Zadnou podporu pro spravu hernich pravidel. I pfes tyto nevyhody se mi
tento server jevi jako nejlepsi a to pfedevsim kvuli vzhledu. Diléi podil ovSem patif i propracovanému

formulafi pro vytvafen{ postav.

# BROWSE CAMPAIGNS LOG IN

Blacklisted? AGAIN!?! Scene 1

updated almost 3 years ago

by & 6 players

ms immes

you are imn

Vv JUMP TO LAST PO

ehind Tosh at the commlink. "Damnit. C-Sec has been

bles deeply as |

houndina us for davs. Can't <o much a< dron off csalvaae without C-Sec wantina ta check for 'snare

Obrizek 7 podoba servern TavernKeeper
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2.1.4 Zbodnoceni aktualni situace

Vybrané dva ceské servery trpl svym stafim a to pfedevsim v oblasti vyuziti na dotykovych
obrazovkach. Ani jeden nema specialni rozhrani pro telefon a standartni webové prostiedi se na malém
displeji ovlada velice $patné. V piipad¢ Andoru se pii vy$sim poctu online uzivateld dostavuje i citelné
zpomaleni, které znepifjemnuje hru. Bohuzel ani u jednoho z ¢eskych serveri nelze vyzvednout systém
pravidel, ani u jednoho neni pfili§ pfizptusobitelny a za pfehledny bych neoznacil zadny z nich.
V piipadé serveru TavernKeeper podpora pro herni pravidla chybi uplné. Pro dané servery tedy hovoti
pfedevsim pocetna zdkladna hracud, ve které nenf problém najit budouci spoluhrac¢e. Domluva hraca
probiha vzdy pomoci diskuzniho vlakna. V nasledujici tabulce jsem shrnul zjisténé informace o

vybranych hernich serverech.

Porovnani servert Aragorn Andor TavernKeeper
Jazyk Cesky Cesky Anglicky
Podpora hernich Ano Ano Ne
pravidel
Moznost vytvoreni Castecna Zadna Zadna
vlastnich pravidel (dovoluje pridat

policka do popisu

postav)
Vzhled na PC * * % Kk * %k k k
Vzhled na telefonu * %k
Navstévnost ptiblizne 20 lid{ ptiblizné 50 lidi neuvadi se

2.2 Definovani poZadavku

Na zaklad¢ poznatku ziskanych z prizkumu aktualni situace a z nekolika let hran{ her na hrdiny
jsem vytvofil soupis pozadavku na vyvijenou aplikaci. Pozadavky jsem rozdelil do tif priorit s tim, ze
co ma prioritu vysokou, je nutné pro celkovou funkénost aplikace. Pozadavky s nizkou prioritou jsou
v zasad¢ jen vylepSeni, ktera by zpifjemnily praci s aplikaci.

2.2.1 Prebled pozadavikii

Seznam pozadavkl Popis Priorita

1 Registrace uzivatelt | Aplikace umozni registraci uzivateld do aplikace (email, Vysoka
heslo).

2.1 PrihlaSenf uzivateld | Aplikace umozni pfihlaseni do aplikace pomoci emailu. Vysoka

2.2 Aplikace umozni piihlaseni do aplikace pomoci Google Nizka
actu.

2.3 Aplikace umozni piihlaseni do aplikace pomoci Nizka
Facebook uctu.

3 Prochazeni postav Aplikace bude umoznovat uzivateli zobrazit si své Vysoka
postavy.
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4.1 Vytvafeni postav Aplikace umoznf uzivateli vytvofeni postavy. Vysoka
4.2 Aplikace umoznf uzivateli zménit ikonku postavy. Stredni
4.3 Aplikace umozn{ vyuziti $ablony z vybranych hernich Stfedn{

pravidel pro vytvofeni postavy.
5.1 Editace postav Aplikace umozni majiteli upravovat vSechny atributy Vysoka
postavy.
5.2 Aplikace umozn{ majiteli zvysit Groven postavy (za Stfedn{
predpokladu, Ze postava ma hernimi pravidly definovany
pocet zkusenosti)
53 Aplikace umozni majiteli podle urovné postavy vybrat Stiedni
urcity pocet jejich dovednosti, které jsou definovany
hernimi pravidly.
6 Archivace postav Aplikace umozn{ majiteli postavy jeji archivaci. Stfedni
7.1 Prochazeni piibéht | Aplikace umozni pfihlasenym uzivatelim prochazet Vysoka
vsechny nearchivované ptibchy.
7.2 Aplikace umozni ulozeni pifbéht do oblibenych. Stfedni
7.3 Aplikace umoznf filtrovani piispévka (vlastni, oblibené) | Stfedni
8 Vytvoteni piib¢hu Aplikace umozni vytvorfeni vlastniho pifbchu. Vysoka
9 Archivace ptibéhu Aplikace umoznf uzivateli archivaci vlastniho pfibéhu. Stfedni
10 Prochazeni Aplikace zobraz{ vSechny dobrodruzstvi ke kazdému Vysoka
dobrodruzstvi piibchu.
11 Vytvofeni Aplikace umoznf autorovi pifb¢hu vytvaret Vysoka
dobrodruzstvi dobrodruzstvi.
12 Archivace Aplikace umoznf autorovi pifb¢hu archivovat Vysoka
dobrodruzstvi dobrodruzstvi.
13.1 | Pridan{ postavy do | Aplikace umozni pfihlasen{ postavy do piibchu. Vysoka
piibé¢hu
13.2 Aplikace umozn{ majiteli ptibé¢hu pfijmout postavu. Vysoka
13.3 Aplikace umozni majiteli ptib¢hu odmitnout postavu. Vysoka
14 Odebrani postavy Aplikace umozni majiteli piibéhu odebrat postavu. Vysoka
z ptibéhu
15.1 | Cteni piispévki Aplikace umozn{ vSem uzivatelim Cteni vSech vetfejnych | Vysoka
piispévka.
15.2 Aplikace umozn{ majitelim specifikovanych postav cteni | Nizka
soukromych, jim urcenym prispévkam.
16.1 | Vytvateni pfispévka | Aplikace umozni{ vytvateni pispévki vsem hracam Vysoka
v daném ptib¢hu.
16.2 Aplikace umozn{ vytvafeni pfispévku, které budou Nizka

viditelné pouze pro vybrané postavy.
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17.1 | Archivace pifspévka | Aplikace umozni majiteli pfib¢hu archivaci libovolného Stfedni
piispévku dobrodruzstvi.

17.2 Aplikace umozni autorovi piispévku jeho archivaci. Nizka
18.1 | Sprava inventafe Aplikace umozni majiteli postavy v ramci pifspévku Stfedni

ptidavat véci do jejtho inventafte.

18.2 Aplikace umozni majiteli postavy v ramci pifspévku Stfedni
odebirat véci z jejtho inventafte.

19 Pridavani zkusenosti | Aplikace umozni majiteli pfib¢hu udélovat postavam Stfedni
body zkusenosti.

20.1 | Vytvafeni hernich Aplikace umozni vytvafen{ individualnich hernich Vysoka
pravidel pravidel.
20.2 Aplikace umozni, aby autor pravidel mohl definovat Stfedni

nova policka u postav, které pravidla vyuzivaji.

20.3 Aplikace umozni, aby autor pravidel mohl definovat Stfedni
mozné dovednosti hrdint, které si majitelé postav
mohou vybrat (mnozstvi podle urovne).

21 Publikovani Aplikace uzivatelim umozn{ na hernim serveru Vysoka
clanka/povidek publikovat vlastni ¢lanky, povidky ¢i jiné doprovodné
texty.
22 Prochazeni Aplikace umozni vsem prochazet vSechny publikované Vysoka
clanka/povidek clanky, povidky ¢i doprovodné texty.
23 Atchivace Aplikace piislusnému autorovi dovoli archivaci vlastntho | Stfedni
clanka/povidek dila (¢lanku, povidky ¢i doprovodného textu).
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2.2.2 Vlastnosti vybranych serversi

Po definovani pozadavkd na aplikaci HeroCamp jsem zkoumal, zda vybrané servery maji danou
funkcionalitu. Nejvétsim kamenem drazu se stala herni pravidla. S témi maji vSechny servery problém.
V piipadé Aragornu jsou asi nejlépe implementované. Uzivatel zde smi definovat nutné atributy postav,
ale nemuze definovat dovednosti ani jednoduse pfidélovat body zkusenosti. V pfipadé serveru Andor
jsou pravidla definovana ,,napevno®. Podle nabizenych kolonek u postavy se pravdépodobné jedna o
nékterou z verzi Dracitho doupéte. Hodnoty nabizenych atributti smi mimo zivotopisu a rasy vyplnovat
pouze vypravec. U serveru TavernKeeper je situace jesté horsi. Nastésti vyvojati podle blogu pracuji
na napravé. V nejblizsich dnech pry pfijde dalsi verze, kterd uz pravidla v néjaké podobé bude
podporovat.

Dalsim kamenem urazu je inventaf postav. Servery ho bud’ viibec nedefinuji, nebo je definovan
jen jako textové pole. Takto implementovany inventaf neldka k ¢astému pouzitf a navic ani neobstarava
informaci o tom, kde hra¢ k dané véci piisel nebo kde ji ztratil. V aplikaci HeroCamp se budu muset
zaméfit i na uzivatelsky piivétivéjsi rozhrani inventate.

Porovnani servert Aragorn Andor TavernKeeper
Pribehy Ano Ano Ano
Dobrodruzstvi Ne Ne Ano
(hra se odehrava (hra se odehrava
v piibéhu) v piibéhu)
Prispévek Ano Ano Ano
Inventate Ne Césteéné Ne
Zkusenosti Ne Castecné Ne
Hody kostkou Ne Ano Ano
Systém soukromych Ano Ano Ano
Zprav
Moznosti pii vytvareni | % % %k * %k %k Kk
|Besay Ikonka, jméno, Tkonka, jméno, rasa, Ikonka, jméno, rasa,
zivotopis, polozky Zivotopis Zivotopis,
hernich pravidel definovatelné polozky
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2.3 Doménovy model

Po zvazeni vSech pozadavki jsem vytvofil doménovy model, ktery obsahne problematiku aplikace
HeroCamp. Kli¢ové entity modelu jsou déle vysvétleny v samostatnych podkapitolach.

[ Zprava ] | Povidka | Polozka inventafe
0.N
text | text I jméno
datum R 0.N vaha
mnozstvi
0.N posild
prijimd ¥ vytvdii w O-N1 .
1 1 1 [ 1 skddd se 3
1
— Uzivatel Postava . -
1 vytvdri w ) nventar
iméno - ikonka
! ; — ! 0-N jméno
vytvdri definge 0.N zivotopis
v on|Y vyugivd uroven
, . 0.1 zkus sti
| Herni pravidla v zkusenost
l y O.N[ 0.N| 1 |
jmeno 1 ziskdvd W
U obsahuje
v obsahuje w obsabuje w
1 E 0.N | 0.N | 0.N
Sablona | Atribut postavy ] | Dovednost
osta . .
P vy- jmeno llnell(i)
typ hodnoty vysvetleni
mozné hodnoty podminka pro vybrani
] 0-N
oy hraje v
oyt jako Dobrodruzstvi Piibéh Y
vypravéc 4 obsabuje 0.1
v 1 jméno 0N 1 jméno
. vytvdri
obsabuje » Piispévek v
0..N 0.N [ . . )
. text <t——— Piispévek
Piispévek ———P datum | postavy 0N
vypravéce
l Notifikace
— text P -
dostdvd » 0.N 0.N vytvary
. datum
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2.3.1 Pravidia

Pravidla definuji moznosti piib¢hi, ale pfedevsim moznosti postav v piibézich. Pravidla totiz
specifikuji nutné vlastnosti postav, které je tfeba pii jejich vytvafeni vyplnit. Dale urcuji mozné
dovednosti postav na zaklad¢ vybranych hodnot. S dovednostmi postav je navic spojena informace o
moznostech zvySovani trovni. Skazdou dalsi urovn{ postavy muze hra¢ vybrat néjakou dalsi
dovednost, kterou postavu nauc¢i. Mozné dovednosti mutize tvtrce pravidel omezit podle dalsich hodnot
postavy. Lze tedy fici, ze napiiklad dovednost ,,Modré blesky” smi mit jen mag paté drovné. Jina
dovednost, naptiklad ,,Vyciténi nepfitele” mutize byt zase omezena jen pro hranicate tfeti a vy$si urovné.
Stejné jako jsou podminéné dovednosti, jsou nékteré atributy postavy dostupné jen pfi urcitém vyplnéni
zbylych. Napiiklad atribut ,,magenergie” bude dostupny jen pro mdgy. Dalsi dilezitou funkcionalitou
v pifpad¢ atributt je kontrola validity zadanych dat. Aplikace by méla kontrolovat, zda kazda hodnota
atributu spliuje autorem definovanou podminku. Napiiklad, Ze postava nesmi byt starsi sta let.

Pro vypraveéce by mélo byt snadné si pfeddefinovat sva vlastni herni pravidla, protoze kazdy ptib¢h
muze mit sva specifika. Jednou vytvofena pravidla by pak on a dalsi vypravéci mohli pouzivat i ve svych
dalsich hrach.

2.3.2 Pribéh

Kdyz uzivatel zalozi pfib¢h, stava se jeho vypravééem. Nejnutnéjsi podminkou pii vytvofeni
ptibehu je pouze jeho jméno. Piib¢h spojuje jednotliva dobrodruzstvi v jeden celek. Lze si jej predstavit
jako definici svéta, ve kterém se odehravaji dobrodruzstvi postav.

2.3.3 Dobrodruzstvi

Kazdé dobrodruzstvi zapada do néjakého vétstho celku, do piibéhu. Jedna se tedy o jakousi velkou
kapitolu v ramci hry. Napfiklad obsahuje hru, kterd probéhla béhem jednoho setkani hracd. V piipadé
hry online obsahuje néjakou akci. O dobrodruzstvi tedy potiebujeme znat jeho dé¢j a nazev.

2.3.4 Prispéveke

V ramci kazdého dobrodruzstvi budou hraci pfispivat do déje svymi c¢innostmi, které budou
zachycovat celou situaci. Mimo jejich piispévka jsou tu i piispévky vypravéce. V piipadé, ze dojde
k rozdeleni déje na dé¢jové liniel, je nutné jejich rozliseni. Z toho tedy vyplyva, ze kazdy hra¢ nemusi
vzdy videt vSechny prispevky. Vidi vzdy jen piispévky, které se vztahuji k aktualné vybrané postave.

2.3.5 Hrac

Hra¢ neni postavou. Kazdy hra¢, kromé vypravéce, si pro hrani v pifbéhu a vjeho
dobrodruzstvich vytvati hernf postavu. Tu nasledné do daného piibéhu ptihlasuje, verbuje. Hrac se na
podob¢ postav domlouva s vypravécem pomoci soukromych zprav. Tam se domluvi na postave, na

hernich pravidlech ¢i na hlavnich bodech ptibéhu.
2.3.6 Postava

Hrac¢i prostfednictvim hernich postav pisi piispeévky, které utvafeji ptibehy. Kazda postava
v pifbéhu ma svou dulezitou roli a je tedy nutné, aby kazdy hra¢ probral jeji konkrétni podobu
s vypravécem. Mezi hlavni probirané body patii bezesporu herni pravidla. Ta fikaji, jaké vlastnosti a

! Jedna se napifklad o situaci, kdy ¢ast herni skupiny prozkoumava krajinu. Jedna skupina jde kolem skaly
pravou stranou a druhd levou stranou. V dané chvili by neméli hraci postav levé skupiny védét informace zjisténé
pravou skupinou. Tu totiz mohl nékdo napadnout nebo mohla skupina objevit poklad.
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schopnosti postava miize mit, ¢i jaké hodnoty je tfeba definovat. Dalsim neméné dulezitym bodem je
zivotopis postavy. Ten fe$i jak minulost postavy, tak jeji aktualni vzhled. Zda bude zivotopis
strukturovany ¢i rozepsany zalezi jen na vypraveci a hradi.

Postavu hrac piihlasuje do pfibéhu. Po pfihlaSeni postava projde kontrolou vypravéce, ktery ji
nasledné pfijme nebo odmitne. Jakmile je postava v piibéhu, muze se zucastnit jednotlivych
dobrodruzstvi. Pfipadné se postava muze zucastnit diskuze, ve které se skupina domluvi na setkani
nebo i jen na tématu nového dobrodruzstvi. Veskera komunikace uz zde probiha pod jménem dané

postavy.
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2.4 Model pfipadu uZiti

Vytvofeny model pfipadu uziti ukazuje mozné akce pifihlaseného uzivatele a v druhém pfipadé
majitele pfibéhu. Akce majitele pifb¢hu se vztahuji pouze na jim vytvoiené pifbchy. V piipadé¢
nepiihlaseného uzivatele jsou zatim mozné jen dvé akce, prihlaseni nebo registrace.

priblaseny editace

ngivatel

|
\

mrajitel pribéhu

A
00

inventare

vybrani aktivniho
hrdiny

editace

hernich pravidel

1
;

vytvofeni piispévku piijeti postavy

za vypravéce do pfibéhu

pridani zkusenosti odebrani odmitnuti prijeti

postavé

postavy z piibéhu

ostavy do piibéhu
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2.5 Scénafe uziti

Ze scénaiu uzitl je asi nejzajimavéjsi scénaf pro pifidani piispévku. Tato akce je pomérné
komplikovand, protoze uzivatel muize piispévek posilat s mnoha parametry. Nejcastéjsi c¢innosti je
odeslani pfispévku jménem jedné z postav v dobrodruzstvi. Méné castou moznosti je odeslani
piispévku jménem vypravéce. Celou situaci komplikuje sprava inventafe v pifpadé postavy a v piipadé
vypravéce zase moznost udéleni zkusenosti. Cely proces je zaviSen vybranim postav, pro které je
piispévek urcen a jeho odeslanim.

r.

%\}_i\mcl hodla napsat prispévek za jinou nez aktudlni postm-u.l - \

|False]

h [True]
(

Uzivatel kliknena ikonku vedle formulate. Uzivateli se zobrazi nabidka jeho postay, kter¢ jsou piihlasené v piibéhu. ]

Kliknutim na pozadovanou postavu hraé postavu Po vybrini postavy se nabidka postav zavte.

vvbere.

Sy

tlacitku pro odeslani se objevi jeji jméno.

Y L

[lkmﬂm vyrané postavy sc zobrazi vedle formulife a na

saha a pocet, provede uzivatel pozadované
[False] viha a pocet, provede uzivatel pozadované

%Liiv:trcl chee v rimci piispevku pridat/odcebrat vée z in\'cur;iEc,J

S— e

[ Klikne na tlacitko ,,Tnventory*

I

Zobrazi sc nabidka inventife. m

Viechny provedené zmény se objevuji v horni éisti nabidky. ]

Vyplnénim formulire obsahujicim policka jméno,

]

zmeny.
[ Uzivatel ukondi editaci kliknutim na krizek.

Klikne na tlacitko , Tixperiences®. Ortevie se nabidka zkudenosti.
2 X
Kliknmitim na jméno postavy ji vypravec vybere a ve
formulai muze definovat mnozstvi pridélenych bodu.
. « " . - o1l v B N ] J
[False] |  Po provedeni zmén vypravéc nabidku uzavte [ Nabidka zkusenosti se uzavie I
kliknutim na kitzek.

e

arel chee v ramci piispévku piidat nékreré posravé body zkusenost (musi byt vyprnvé?:em).]

J

[True]

Uzivatel napiSe rext piispévku,

L

{—( Uzivatel muze ve vybiracim policku definovat jednoho, ¢i vice piijemeu. ]

[

Uzivatel chee odeslat piispévek vypravéée (musi byt \)pmvéfem).]

<H [Lruc|

N
>

Nabidka inventife se uzavie. } -/P

[ Kliknutim na tlacitko ,,Send as storyteller” odesle ’_ﬂlilieur vytvoii objekt piispévku vypravéce a odeile ho. ]/_}

uzivatel prispévek jménem vypravéce.

[False] [ Fircbasc piijme objckt a pfipoji ho nakonee stromu prispevkn

Firebase odesle novy strom klienrovi, jenz ho zpracuje.

)
)

A

[

UzZivatel chee odeslat pifspévek pustm’_\_‘.]

Kliknutim na tlacitko ,,Send as ... se jménem Klient vytvofi objekt pfispévku a odesle ho. ]/_}
postavy odesle nzivatel herni piispévek.

[ I'irebase piijme objekt a piipoji ho nakonec stromu piispévku.

)

Firebase odesle novy strom klientovi, jen ho zpracuje. ]

L®
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3 Navrh

Navrh webové aplikace se sklada z navrhu struktury kédu a z navrhu uzivatelského rozhrani.
V ramci vyvoje aplikace HeroCamp jsem se potykal s obéma c¢astmi vyvoje. V ramci zadani byly
uvedené technologie, pomoci kterych bude aplikace vytvofena. Pro serverovou stranu aplikace je
v zadani definovana sluzba Firebase, kterd nabizi kompletni spravu datovych stromu a to véetné
zabezpeceni spojeni s jednotlivymi klienty. Vyhodou je také to, ze se jedna o sluzbu spole¢nosti Google
a tak je zde velmi dobra moznost ptipadného navyseni rychlosti podle poctu klientt. Navic uz ve verzi
zdarma je velikost datového stromu omezena az na 1 GB dat. Jelikoz aplikace bude do datového stromu
ukladat pouze text a malé ikonky, je tato hodnota vice nez dostate¢na. Pro klientskou ¢ast aplikace je
vybran jazyk Javascript, kterj v kombinaci s HTML a CSS dokaze obsdhnout celou logickou cast
aplikace. Pro snadn¢jsi praci sjazykem Javascript byl vybran framework React, ktery povysuje
skriptovaci jazyk na silny v{vojovy néstroj.

Druhou ¢ast vyvoje tvofi navrh uzivatelského rozhrani, ktery by klidné mohl byt samostatnym
projektem. Vzhledem k omezenému mnozstvi ¢asu bylo potfeba navrh UI? udélat pomérné rychle.
Navrh tak zohlednuje spiSe prakticnost a jednoduchost aplikace, nez posledni trendy v oblasti designu.
Samotnému navrhu se vénuje jedna z nasledujicich podkapitol podrobnéii.

3.1 Pouzité technologie

Ze zadani a pozadavkd jasné vyplyva technologie. Jedna se tedy o webovou aplikaci, ktera by méla
vétsinu operaci provadét na strané klienta. Z této tvahy se pfimo nabizi vyuziti jazyka JavaScript a jeho
frameworkud. Zadan{ definuje framework React doplnény navthovym vzorem Redux.

3.1.1 React

Framework React (13) pracuje se skriptovacim jazykem Javascript, ktery dopliuje o moznosti
obnovy jen ¢isti webu. Je proto vhodny pro programovani aplikaci, které vyzaduji ¢astou aktualizaci
zobrazovanych dat, ¢i pro aplikace, kde jsou jednotlivé stranky c¢asto propojovany. Typickym piikladem
mohou byt diskuze, chaty ¢i zpravodajské sluzby.

3.1.2 Redux

O Reduxu (14) se vétsinou pise spise jako o ndvrhovém vzoru nez jako o ¢istém frameworku. Je
to dané tim, Ze je pevné spojen s frameworkem React. Ten dopliiuje o pifjemnéjsi, byt se zacate¢nikovi
muze zddt, ze naopak o nepiijemnéjsi spravu aktualnich stava. Déle pevnéji definuje rozvrzeni struktury
na akce, komponenty a jejich kontejnery.

3.2 Datovy model pro sluzbu Firebase

Vzhledem k ukladani dat do datového stromu, je tfeba pouzit jiny styl navrhu datovych objektd,
nez do klasické relacni databaze. Pfi navrhu stromu jsem vychazel z rozdéleni na mensi ¢asti. Jednd se
tak o rozdéleni zaznamu podle zakladnich entit. Pfi vytvafeni stromu je také tfeba myslet na to, Ze
sluzba Firebase vydava data jako podstrom pozadovaného objektu. Tudiz je tfeba drzet maly pocet
pater. Je tieba také brat v potaz neexistenci filtrti. VSechny filtry tak obstarava jen klientska strana po
nacteni kompletntho podstromu. Dulezité je tedy strukturovat data do podstromu s ohledem na zptisob

2 U1, neboli User Interface, ¢esky uzivatelské rozhrani.
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jejich cteni. Vyuziti tohoto filtru je vidét na nasledujici ukdzce struktury dat aplikace3. V konkrétnim

ptipadé se jedna o podstrom s piispévky. Na schématu je vidét, ze je oddélen od stromu s pfibéhy. Je
to z divodu, Ze takto je snadnéjsi nacist pouze seznam piibéht. Teprve kdyz uzivatel rozklikne detail

piib¢hu, nactou se dal$i potfebné podstromy. Pro jejich vyhledani je nutna hierarchie obsahujici
jedine¢né klice. Ve schématu majf tyto klice vzdy v nazvu slovo ,,Key*.

Name
— Stories StoryKey
OwnerKey
— Name
— Chapters StoryKey ChapterKey — OwnerKey
— Inventories
— HeroKey
— Posts ChapterKey PostKey p—— HeroOwnerKey
— Text
Private Hero
— Heroes UserKey HeroKey — Hero
Public Hero
Q Inbox — MessageKey — Message
(%]
© — Messages UserKey
O —
8 Outbox — MessageKey — Message
i
— FavouriteStories UserKey StoryKey
— UserNames UserKey UserName
— Users UserKey Providerinformation
OwnerKey
— RulesSet RulesSetKey Name
PublishState
Drafts RulesSetKey — RuleKey — Rule
— Rules
Published RulesSetKey p— RuleKey — Rule
|— Notifications UserKey NotificationKey p— Notification
— Library StoryKey Story

3 Kvuli pfehlednosti a ¢itelnosti jsem vynechal posledni patro, které obsahuje zrcadla stavu komponent
Reactu. Tyto data tak pfi vytvafeni dané komponenty obsahuji vSechna potfebna data.
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3.3 Navrh uzivatelského rozhtrani

Prezentace dat je dtlezitou soucasti celku. V dnesni dob¢ chytrych telefont je tieba brat v tvahu
i opravdu malé displeje, které byly jesté pied par lety témét nemyslitelné. Na druhé strané se aplikace
musi dat pohodlné ovladat i na zafizenich, kde se bojuje s opacnym problémem, na obfich monitorech.
Ty dnes jiz ¢asto dosahuji rozméri i pfes 27 palct aktivni plochy. U webt je obtizné danou plochu
vyplnit a pfitom zajistit dobrou citelnost texta. Mnohdy nezbyva nez stranku ofiznout a nechat c¢ast
plochy nevyuzité. Na tento problém jsem se v ramci aplikace HeroCamp zaméfil. Napiiklad seznamy
hrdint se na malych strojich zobrazuji na vysku a na téch nejvétsich se zobrazuji v podobé dlazdic.
Diky tomu je vzdy obsah Citelny a zaroven pichledny.

Eﬁg HeroCamp ' Heroes | My_usemame -
Name Name. Name: Name:
Chimera (ch1m3r4) Torenick Jadegrip Ka Devan Saverio
Rules set Rules set Rules set
Draci doupé Draci doupé Draci doupé
1 1 1
Name: Name: Name: Name:
Moser Stov Sen Shedrarsk Thiradien Sailcirc Brian
Draci doupé Draci doupé Draci doupé

1 1

Name:

Sorcha Friseal

Create hero

Obrizek 8 Podoba seznamn postay

Pavodné bylo mym cilem udélat webu klasické vodorovné menu, ale po nékolika nacrtech jsem
myslenku zavrhl a pro celkovou jednoduchost jsem zvolil menu vysouvaci, které jsem navic spojil
s uzivatelskym panelem. Diky tématu webu a jeho zaméfeni veéfim, ze vétsina uzivateld bude mit na
konkrétni ptibéhy ulozené odkazy v prohlizeci. Pokud tomu tak nebude, mize uzivatel vyuzit rychlych
odkazi v kazdé notifikaci na novy piispévek. Ty jsou dostupné na hlavni strance webu spolecné
s odkazy na vsechna oblibena dobrodruzstvi. Do horni ¢asti stranky jsem tedy radéji zafadil
drobeckovou navigaci, ktera zajist’uje rychlou a hlavné pfehlednou moznost navratu o droven vyse.
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Navrh kapitola 3.
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G Log out
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receivers lines: 1 words: 0 00

= all X w

Send as Sen Shedrarsk [LILIGLY ESGESCGGE S Experiences

Obrizek 9 nkdzfea viech stylii navigace v aplikaci HeroCamp

Samotnou kategorif je levé menu. Pivodné, podle myslenky zobrazovat jen nejnutnéjsi navigaci,
jsem chtél fesit prepinani jednotlivych dobrodruzstvi pomoci karet. Nakonec jsem byl z davodu jejich
vyuziti v ramci celého piib¢hu k jinym dcelim donucen levé menu pieci jen vytvofit. Diky tomu je ale
prepinani mezi dobrodruzstvimi pfehledné a velice rychlé. Zaroven zde zbyl prostor pro panel nastroji
vypravéce, ktery zde ma moznost pridat dals$f dobrodruzstvi ¢i stavajici odebirat.

Nemén¢ dulezitou soucasti podstranky pfibéhu je prace s hrdiny. Postavy do pifb¢hu vzdy
piihlasuje jejich majitel a to klinutim na panel hrdiny v raimci pfislusné karty v piibéhu. Zde si uzivatel
muze vybrat ze seznamu vsech svych volnych postav. Také je toto posledni chvile, kdy by mél uzivatel
editovat nékterou polozku z vybranych pravidel postavy. Pokud je bude editovat pozdéji, piijde postava
o v$echny dosud ziskané zkusenosti i dovednosti.

Psani pfispévka je ¢innost, kterou stravi hraci nejvice ¢asu a proto je tfeba ji co nejvice ulehdit.
Podle odpovedi na mé dotazy mi bylo ne¢kolika hraci nezavisle potvrzeno, ze je tfeba formatovani
piispevki. Hlavne tedy tucny text a kurziva. Nakonec jsem se rozhodl, po doporuceni od vedouciho,
k implementaci Markdown (15) editoru s moznosti formatovani i pomoci klasickych tlacitek. Pfi psani
zkusen{ uzivatelé vyuziji rychlost formatovani pomoci symboli a pro méné ¢asté hrace nabizeji tlacitka
piehlednéjsi volbu. Psani piispévka bylo vyzvou i z hlediska zakomponovani moznosti, ze hra¢ muize
mit vice postav v ramci jednoho dobrodruzstvi. To uz samo za sebe vyzaduje rychlé piepinani mezi
postavami. Ale navic mutze nastat situace, ze je piihlasen uzivatel, ktery je vypravécem a zaroven vlastni
vice postav. Problém fesi dv¢ tlacitka a pfepinani postav kliknutim na ikonku ve formulafi.

21



Navrh kapitola 3.

Chapter: St. Clare's tavern
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Send as Sen Shedrarsk [JIVEGLY SLELE G E Sl Experiences B

Obrazek 10 formuldr pro priddni prispévkn

Formulaf pro pfidavani pifspévku je doplnén také o dvé nabidky. Jedna obsahuje rozhrani pro
akce s inventafi postavy a druha obsahuje nabidku pro pifidavani zkusenosti. Ta se zobrazuje pouze
vypraveci. Akee z obou jsou potvrzeny az odeslanim pifspévku, ve kterém by mél byt popis akce, jak
se dand véc dostala do inventate, nebo vysvétleni, za co kdo ziskal zkusenosti. Aby mohly byt tyto akce
provedeny skryte, je zde moznost poslat piispévek jen konkrétnim postavam. Tato moznost funguje i
pii odesilani bézného piispevku.

Experiences

Sen Shedrarsk

Moser Stov

Saverio
Ka Devan

Torenick Jadegrip (10]

Hero points

Saverio - 25

Obrizek 11 okno pro pritazent kusenosti

@ 5|
Torenick Jadegrip's inventory
helma (weight: 100 unit/s per piece) Tks= @
méch na vodu (weight: 25 unit/s per piece) 1Tks= @
palice (weight: 300 unit/s per piece) 1ks= D
stiibmé mince (weight: 1 unit/s per piece) 40Ks -3 Ks =
vak (weight: 10 unit/s per piece) 1ks= D
2lato (weight: 10 unit/s per piece) 12k = D
tit (weight: 400 unit/s per piece) 1ks= D
Item count weight (unit/s per piece)
- 0 o
m ® Remove
L |

Obrizek 12 sprava inventdre postavy
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Harmonogram kapitola 4.

4 Harmonogram

Pro vyvoj je dalezité, aby byl dan néjaky postup, jak bude aplikace vznikat. Jednim prvkem postupu
je 1 ¢asova osa, kterd by méla slouzit k zajisténi, aby byla aplikace pfipravena v planovaném okamziku.
U aplikace HeroCamp je kritickjm okamzikem datum odevzdani. Do tohoto data se musi aplikace
vyvinout véetné moznych zpozdéni. Pfi navrhu harmonogramu je tedy tfeba poéitat s rezervou pro
vyfeseni pifpadnych potizi. Mezi potize lze pocitat i moznost, ze ¢ast aplikace bude $patné navrzena
vhledem k mé malé znalosti frameworku React. Tato situace je bohuzel velmi realna a v harmonogramu
je tedy zohlednéna.

S vedoucim prace jsme se dohodli na iteracnich schuzkach, které se budou konat pfiblizné¢ jednou
za mésic. Tyto schiizky budou vyuzity ke kontrole implementovanych prvki iterace i ke konzultaci
dalsich komponent. Navic se budou na schuzkach fesit zjisténé potize a moznosti jejich feseni.

15. 8. 2016 Navrh na zadani bakalaiské prace

5.11. 2016 Navrh obsahu bakalarské prace, prvnf navrhy modeli uziti
28.12. 2016 Definovan{ struktury projektu

6.1.2017 Vytvofeni zadani, konzultace prvnich komponent aplikace

(Registrace, pfihlaseni, vytvafeni postav, editace postav)

16. 1. 2017 Konzultace prvni verze projektu
(Vytvateni ptibehi a dobrodruzstvi)

28. 2. 2017 Konzultace prvni verze projektu
(Vytvateni ptispévki, odebirini dobrodruzstvi/ptibéha/postav)

20. 3. 2017 Konzultace prvni verze projektu
(Lepsi sprava prispévku, vytvateni sablon hrdint — pravidla, zpravy)

11. 4. 2017 Konzultace prvni verze projektu, konzultace navrhu druhé verze
(Vlastnosti hrding, zkusenosti, drovné, inventafe, povidky)

1.5.2017 Nasazeni hotové prvni verze projektu, pfedani konceptu zavérecné zpravy
15.5. 2017 Predani druhého konceptu zavérecné zpravy

19. 5. 2017 Schvaleni zavérecné prace, odeslani prace do systému KOS

20. 5. 2017 Vytisténi prace a piedani tiskd ke zpracovani

23.5.2017 Odevzdani prace
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Implementace kapitola 5.

5 Implementace

Vzhledem k vyuziti frameworku React-Redux je proces implementace zna¢né odlisny od zazitého
postupu v pifpadé vyuziti HTML a Javascriptu. Pfi pouzit{ React-Redux je tfeba kazdou ¢ast rozlozit
na jednotlivé diléi komponenty, které se vzdy postupné skladaji do vétsich celkt. Vzniklé celky se pak
propojuji pomoci nastroje React-router v jediny celek. Diky tomuto nastroji funguje celd navigace
pomoci hezkych URL*. Implementace jednotlivych ¢asti postupovala vzdy podobné. Prvné si je tieba
uvédomit, zda komponenta bude potfebovat ukladat, ¢i nacitat néjaka data. Dalsim krokem je uvédomit
si, zda jsou zapotfebi néjaké specifické akce. Teprve kdyz jsem si takto komponentu prosel, zacal jsem
s jeji implementaci. Pro nazornost a dplnost rozeberu proces implementace na seznamu pifspévki.
Tato komponenta zasahuje do vSech ¢asti implementace a Ize ji tedy pouzit jako vzorovou.

posild prijatd data
vyvoldvd akce ke pracovani
Komponenta Akce Reducer
F FS
; ) osadnje nebo dostavd data wytvdre
prekresti PR ‘/. v e e % ,
upraviye data pri k%agjde zmene novy stav
w h 4
React Firebase API Stav

preddvd nlogend data

5.1 Akce

Akce se sklddaji z vlastnich funkci, které obslouzi data a pak z akénich typu, které pomahaji
s kontrolou aktualniho stavu aplikace. V pfipadé seznamu piispévkd mame akci pro nacitan{ a vycisteni
seznamu. Nakonec se objevila akce i pro archivaci piispévka. Viechny vytvofené akce po provedeni
vracejf akeni typ, na ktery reaguje metoda starajici se o udrzeni stavu. V piipadé¢ nacitani se proces akce
sklada z poslani zadosti o data na datovy server Firebase a z definice, ktera ffka co se ma s daty stat az
ptijdou. S komplikaci asynchronni komunikace je potfeba se vyrovnat. Pfestoze je diky tomu cast
implementace naro¢néjsi, uzivatel praci oceni. Asynchronni komunikace ma velky vliv na konec¢nou
rychlost celé aplikace a proto je také implantovana na serverové stran¢, na Firebase. Vysledkem ovsem
je, ze musime mit deklarovany dvé akce pro nacitani. Prvni posle Zadost o data a druhd je zpracuje.
Vzhledem k logice React-Redux, posle druha akce akéni typ a k nému pfifadi nactena data. O zbytek
se stara uloziste.

Akce vycistén{ stavu je dulezita ve chvili, kdy uzivatel prepne dobrodruzstvi. Bez vycisténi by se

nové akce pfifadili na konec aktualné nactenych, coz by zajisté neodpovidalo navrhu ani zadani. Akce
tedy vraci akénf typ, ktery dava dlozisti informaci k vymazu hodnot.

4 Za hezké URL se oznacuji URL adresy, které neobsahuji nazvy soubort a ani specialni znaky oznacujici
jednotlivé parametry. Vétsinou se tedy lze setkat s formatem, kdy jsou jednotlivé podsekce webu oddélené
lomitkem. Napiiklad tato URL: http://www.heto-camp.tk/index.phprpage=stoties&id=storyid nelze oznacit za
hezkou. Nastésti diky React-routet lze mit URL zapsanou také takto: http:/ /www.hero-camp.tk/stories/storyid.
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Implementace kapitola 5.

5.2 Ulozite

Po implementaci akci je dal$im krokem implementace dlozisté. To ma na starosti spravu
aktudlniho stavu a veskerych dat aplikace. Vzhledem k asynchronni komunikaci je tfeba deklarovat
vychozi hodnoty odpovidajici prazdnému seznamu piispévka. Tyto hodnoty se vyuziji pii pocatecnim
nacteni aplikace a v ptipadé, ze z néjakého divodu bude cilem akéntho typu vydistit dany podstrom
ulozisté. Teprve jakmile je akef deklarovan akeni typ, provedou se vSechny metody uloziste, které k typu
piislusi. Ke kazdému akénimu typu tedy pfipadd minimalné jedna funkce, ktera fesf situaci a to at’ se
jedna o nacteni pfispévki nebo o pfihlaseni uzivatele. V piipadée nacteni ptispévku je zde funkce, ktera
pfevezme nacteny strom dat a ulozi ho do aktudlniho stavu. Na tuto zménu reaguji ovlivnéné
komponenty.

Nejdilezitéjsim bodem implementace je spravné si rozvrhnout dlozisté tak, aby uz od zacatku
korespondovalo se zbytkem vysledné aplikace. Pokud neni pfi prval implementaci navrh udélin
spravné, bude zapotifebi ho ¢asem pfedélat, ¢i alespont zkontrolovat veskerou dosavadni spravu
ulozisté. Tento problém je tfeba brat na zfetel i pfi samotné implementaci. Pfedevsim je tieba udrzovat
kéd uloziste dobfe citelny, pochopitelny a vzdy metody psat co nejvice obecné.

5.3 Komponenta

Jakmile jsou vyfeseny akce a ulozist¢ pro vybranou komponentu je tfeba zaobirat se vlastni
implementaci komponenty. D4 se fici, ze teprve komponenta vse spoji do jednoho celku. Existuje
né¢kolik moznosti, jak implementovat komponentu, ale pfi realizaci jsem nakonec zacal pouzivat jedinou
sablonu, kterd se hodila na veskeré piipady. Jedna se o typickou strukturu tifdy rozsifujici tiidu
komponenty React. K hlavnim vyhoddm této struktury patif snadna rozsifitelnost, velice jednoducha
moznost propojeni s akcemi i aktualnim stavem aplikace. Diky logice Reactu je v konstruktoru vzdy
deklarovan pocate¢ni stav komponenty, tedy jeji prvnl hodnoty se kterymi se ma vykreslit. Po
konstruktoru je nejdilezitéjsi metoda pro vykresleni. Tato metoda se provede vzdy, kdyz se zméni néco
v navazaném stavu, ¢i pokud se zméni nektery parametr. Zde se naléza i hlavni vyhoda Reactu, vzdy se
pirekresli jen ovlivnéné ¢asti nikoliv cela stranka.

V piipadé komponenty ,,seznam piispévka je implementace pomérné¢ jednoducha. Z navrhu
vyplyva, Ze je tieba, aby komponenta generovala odpovidajici seznam komponent typu ptispévek ke
stromu s daty. Pii vytvofeni komponenty je tedy tfeba spustit akei starajici se o prvotni nacteni stromu.
Pri odstranéni komponenty ze stranky je tfeba se postarat o vycisténi stromu s daty. To je dalezité pii
zmené dobrodruzstvi nebo piibehu. Zbyva jesté problém, ktery nastane, kdyz ne¢kdo odesle piispevek.
Datovy strom se zméni a komponenta se musi pouze piekreslit.

Signdly k potfebnym akcim komponenty nam dava jednak nadfazenia komponenta, ale také
ulozisté. Jakmile komponenta zavola akci k nacten{ dat, na pozadi zacne datova vyména se serverem
Firebase. Mezitim komponenta vykresli vychozi stav. V pfipad¢ seznamu pfispévkt nam nic nezobrazi.
Po nacteni dat dlozisté zavola metodu komponenty a da ji tak signal k pfekresleni. Komponenta si
znovu nacte aktualn{ datovy strom a vykresli se. Tentokrat je vysledkem pifslusny pocet komponent
typu piispévek. O signdl, ktery fika, Ze pfibyl piispévek, se nam nasteésti stara Firebase, ktery sim navaze
spojeni a metodé, ktera fesila prvotn{ nacteni, pfedd nova data. Odtud pak signal putuje pfes uloziste
az do komponenty, kterd se piekresli.

Nasleduje ukazka pouziti implementované komponenty ,,pfispévek®. Tuto komponentu vyuziva
seznam piispévku pro vygenerovani vysledné ¢asti zobrazujici text zpravy. Komponenta ,,piispévek*
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Implementace kapitola 5.

se starda mimo zobrazen{ také o moznost archivace, ¢i zobrazeni zmén v inventafi. Obsah pfispévku je
pfedan pomoci parametru ,,itemContent®. Nasledujici ukazka je pfevzata z komponenty ,,Posts“.

<Post
deletePost={this.deletePost}
storyOwner={this.props.storyOwner}
key={itemIndex}
itemKey={itemKey}
itemContent={itemContent}

/>

5.4 Zhodnoceni implementace

Béhem implementace vznikla fada mist, kde jsem zjistil, Ze prvotni navrh byl $patny. Toto se délo
pfedevsim z divodu nepfilis dokonalé znalosti frameworku, kterou jsem si nastésti v pribc¢hu prace
doplnil na potfebnou urovenl. Bohuzel se tedy stalo, ze jsem ¢ast komponent musel zpétné pfedélat,
aby odpovidaly pozadavkim. V piipadé, ze by byl navrh bezchybny, byla by implementace zakladnich
komponent sama o sobé celkem jednoduchd. Mezi obtiznéjsi komponenty bezesporu patii
komponenta hrdiny, piispévku a pak také pravidel®. V téchto komponentach spocivala jejich zprvu
skryta slozitost pfedevs$im v poctu proménlivych hodnot. U hrdiny bylo navic pomérné slozité fesit
obecnost komponenty. Nejjednodussim fesenim by bylo udélat dvé rozdélené komponenty a to jednu
pro majitele hrdiny a druhou pro vypravéce. Jenze pak by se stalo, ze by jesté vznikla komponenta,
starajici se Cist¢ jen o ikonku. Ta by byla pouzita jen v pfispévku. Kvuli struktufe aplikace a kvuli
duplikovani kédu jsem se rozhodl pro obtiznéjsi cestu. Ta je pfedstavovana fesenim, které vyuziva
jednu komponentu a ta v zavislosti na parametrech vykresluje nékolik moznych podob.

Pres veskerou snahu o zachovani jednoduchosti struktury aplikace jsem se dostal do stavu, kdy
mé pfipadajf jeji ¢asti celkem nepiehledné a obcas i piilis slozité. Dle mého odhadu a i podle informaci
na internetu (16) se jednd o problém frameworku. Béhem implementace vznika velké mnozstvi
soubort, které v piipadé malého projektu zarucuji piehlednost, ale v piipadé velkého se situace spise
komplikuje.

5> Komponenta ,,Posts“ je deklarovana v souboru ,,Posts.js“. Tento soubor lze nalézt na pfilozeném CD.
¢ Kéd téchto komponent lze nalézt na pfilozeném CD. Jedna se o soubory ,,Post.js“, , RulesSetjs* a
,,Hero.js*, které jsou umistény ve slozce se zdrojovym kédem aplikace.
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Testovdni kapitola 6.

6 Testovani

Testovan{ klientské strany aplikace je celkem problematické, navic spojeni frameworku React
s ulozistém Firebase, nelze testovat klasickymi néstroji pro framework React. Pfi¢inou je jind sprava
dat, ktera vyzaduje trvalou komunikaci mezi lokalni, pfipadné vefejné nasazenou, aplikaci a servery
ulozist¢ Firebase. Standartni testy (napfiklad Mocha) u akci kontroluji, zda a jak akce ovlivnila stav
aplikace. V piipad¢ vyuzit{ sluzby Firebase je ale cil akce jiny. Akce napfimo neovliviiuje stav, ale
upravuje strom vzdaleného ulozisté. Teprve po jeho Uprave je znovu nacten podstrom s upravenymi
daty. Pfi lokanim nasazeni, a tedy i pro klasické testovani, neni vzdaleny server Firebase k dispozici.
Tento problém sice lze fesit pomoci modulu pro React, ale v dobé¢ vyvoje aplikace vsak simuloval
sluzbu Firebase starsi verze, nez byla pouzita pro nasazeni.

Vzhledem k nemoznosti pouziti klasickych testd, bude tfeba vyuzit jiny zpasob testovani. Vedouci
prace m¢é nasméroval ke sluzbé Ghost Inspector (17). Tato sluzba je pfi mensim poctu testd zdarma a
vzhledem ke zptisobu testovani je vyuzitelna k pravidelnym testim aplikace HeroCamp. Jedna se o
sluzbu, ktera provadf testy pfes prostiedi prohlizece. Vyvojat ma moznost pfi vytvafeni testu ovéfovat
pfitomnost prvka ve stromu stranky i ovéfovat, jak kliknutf na néktery z nich ovlivni cely strom. Pro
potieby testovani je ale nutné mit stranku zvefejnénou na webovém serveru.

Testovani pomoci sluzby Ghost Inspector lze rozlozit do nckolika krokt. Prvnim krokem je
nastaveni testovaciho prostfedi. Zde je na vybér z riznych prohlizecd, diky cemuz lze overtit funkénost
pro vice zafizeni. Druhym krokem je vlastni vytvofeni testu. Testy se vytvateji definovanim jednotlivych
krokt pomoci formulafe nebo pomoci rozsifen{ prohlizece. Testy pro aplikaci HeroCamp jsem vytvatel
kombinaci obou metod. Ttetim krokem je spusténi testu. Kvili jednomu testu je obcas tieba spustit
test vice. Tento jev nastava v situaci, kdy je test zavisly na jiném.

0.1 Ghost Inspector

Sluzba Ghost Inspector nabizi zajimavou alternativu ke klasickému testovani frameworku React.
Sluzba slouzi k testovani celych ¢asti uzivatelského rozhrani, nikoliv jednotlivich komponent. Vse se
nastavuje pomoci webového rozhrani, ve kterém jdou nasledné spustit jednotlivé testy, ale i jejich
skupiny. Podle potieby lze nastavit testovani na raznych platformach nebo pomoci riznych prohlizeci.
Dokonce lze nastavit i pravidelné spousténi testdl za ucelem ovéfeni dostupnosti aplikace. Vysledky
testd se mohou nechat zasflat emailem nebo se daji publikovat do dalsich sluzeb.

K urychleni konfigurace testl je mozné pouzit i rozsifeni do prohlizece. Rozsifeni lze vyuzit
k rychlejsimu nahravan{ testovaci sekvence a lze v jednotlivych krocich vybirat ovétovaci prvky. U
ovéfovacich prvki se kontroluje jejich hodnota, pifpadné jejich existence. Lze kontrolovat i jejich
pozici, viditelnost, pocet a mnoho dalsich vlastnosti. Veskeré vlastnosti 1ze kontrolovat diky vytvofeni
vlastni podminky v jazyce JavaScript.

| & Ghost Inspector ]

When you're ready, click the button below to
begin recording a new test. Click the Ghost
nspector toolbar icon to change modes or

complete your test recording.

Obrdzek 13 podoba rozsirent problizece od siugby Ghost Inspector
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6.2 Konfigurace testu

Po konzultaci s vedoucim prace byl vybran z moznych prohlizeca pro testovani prohlize¢ Mozilla
Firefox ve verzi 45.0.2. Mimo vybraného prohlizece je zde moznost testovat v novéjsich verzich
prohlizece Firefox, ale i napfiklad v prohlize¢i Phantom]|S ve verzi 2.1.1. Firefox byl vybran z davodu,
ze je Castéji pouzivan, nez druhy nabizeny Phantom]S. Je $koda, Ze sluzba nenabizi moznost testovani
aplikace v dalsich oblibenych prohlize¢ich, kterymi jsou Google Chrome nebo Safari. Dulezitym
faktorem byl i problém nékterych starsich linuxovych prohlize¢t s podporou JavaScriptu na dostatecné
arovni pro spravny beh aplikace vytvofené s vyuzitim frameworku React.

6.3 Nahrani testu

Na obrazcich je zobrazen postup z vytvafeni testu. Tento konkrétni test ovéfuje moznost
vytvafeni pfibéhu. Vétsina testovacich krokt byla nahrana pomocdi rozsifeni prohlizece sluzby Ghost
Inspector. V editacnim rezimu pak byl postup testu doladén s vyuzitim vlastnich testovacich vyrazi
Vv jazyce Javascript.

Edit Steps

Test steps allow you to perform actions within the browser. They are executed sequentially.

https://herocamp-db3a7? firebaseapp.com/stories

+" Passing

Import steps from test v USER - USER: login v

+ Passing

Goto URL A https://herocamp-db3a7.firebaseapp.com/stories .
+ Passing

Extract from JavaScript v return document.querySelectorAll(”.story-part”).length

countBefore

Obrizek 14 definovani testu ,vytvorent pribéhn*, Ghost Inspector - éast 1.
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#4 v Passing

+Move NCopy 1Add Above

3 Add Below X Delete

l button[type="button"].btn.btn-primary > span.glyphicon.glyphicon-plus

I Click v

#5 o Passing

+ Mave F]Copy 1 Add Above

3 Add Below X Delete

[ input[name="name" ]

)

I Assign v [ Test: New Story

)

#6 « Passing

++ Move FCopy 1 Add Above

3 Add Below X Delete

l button[type="button"].btn.btn-success

)

I Click A
#7 « Passing s} Move €fCopy 1AddAbove JAddBelow X Delete
I Fusermenu
s
I Click v

Obrazek 15 definovdnt testu ,,vytvorent pribéhn*, Ghost Inspector - idst 2.

#8 « Passing

+ Move f]Copy IAddAbove 3AddBelow 3 Delete

[ alhref="/stories"]

A

l Click v
#9 « Passing +}Move FCopy 1AddAbove 3AddBelow X Delete
[ Exiract from JavaScript v l return document.querySelectorAll(”.story-part”).length /]

I count

l

#10 + Passing

4 Move (NCopy 1AddAbove 1AddBelow X Delete

JavaScript returns true v

I return ({{count}}>{{countBefore}})

l

Obrdzek 16 definovdni testu ,vytvorent pribéhn*, Ghost Inspector - idst 3.

0.4 Spusténi testu

Test komponenty pro piidavani piib¢hi je jednim z testd, které nelze spustit samostatné. Zde je
to pfedevsim z divodu, zZe pifbch smi vytvatet jen piihlasend osoba. Nepiihlasené osobé se formulaf
nezobrazuje. Z tohoto divodu je tieba pro spusténi testu pfipojit pfed samotny testi test s piihldSenim.

) TESTNAME =

O STORIES: Add new story

P RunTest % Edit Steps 3= Settings
O STORIES: List all stories
P RunTest & EditSteps 3= Settings

O STORIES: remove story
P Run Test & Edit Steps 3= Settings

Obrazek 17 seznam testii pro pribéhy - Ghost Inspector

STATUS = SCREENSHOT =

& PASSING © DISABLED
& PASSING © DISABLED

SCHEDULE =

Suite
Schedule

Suite
Schedule

Suite
Schedule

TESTED

05/09/17
411 PM

05/09/17
449 PM

05/09/17
4:43 PM
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6.5 Podporované zafizeni

V ramci testovani sluzby Ghost Inspektor byla zajisténa kontrola prohlizece Firefox ve verzi

45.0.2. Po nasazeni jsem ovéfoval manualné funkénost i na dalsich zafizenich. Nize je uveden seznam

podporovanych, ¢i ¢aste¢né podporovanych zafizeni.

podporovano
podporovano
podporovano
podporovano
podporovano
podporovano
podporovano
podporovano

caste¢né podporovano

Windows 10

Windows 10

Windows 7 Mozilla Firefox 53.0.2
Mac OS X 10.10 Safari 9

Mac OS X 10.11 Safari 9

Mac OS X 10.12 Safari 10

Android 4.4.4
Android 5.1.0
Windows 8.1 mobile

Google Chrome

Microsoft Internet Explorer

Google Chrome Verze 58.0.3029.96 (64-bit)
Microsoft Edge Verze 38.14393.1066.0 (64-bit)

Google Chrome Verze 56.0.2924.87

(nefunguje editace postav, problém s pfihlasenim pomoci Google uctu)

6.6 Zhodnoceni testa

Béhem vytvareni testd jsem objevil nékolik chyb aplikace. Nejvétsim odhalenym problémem byla
chyba v definovani chovani aplikace pfi vstupu rovnou na konkrétni ptibéh pomoci adresy URL. Chyba
se projevovala tak, ze pfi zadani pfesné specifikované URL (napiiklad: https://hero-camp.tk/stories/-
KiFbKZTMv]gAdnvVulA) se uzivateli zobrazila prazdna stranka. Tento problém jsem nakonec
opravil zménou konfigurace komponenty React-router.

Myslim, ze vytvofeni testd splnilo jejich cil. Myslim si také, Zze pfi dalsim vyvoji aplikace mohou

slouzit pro regresni testovani. Pomohou tedy daleko jednoduseji kontrolovat funkénost zakladniho
celku a bude diky tomu mozné usetfeny ¢as vyuzit k implementaci dalsich funkei. Pravé proto si myslim,

ze by stalo za to dodélat testy i pro zbytek aplikace. Tabulka nize uvadi, které pozadavky na aplikaci

HeroCamp jsou sluzbou Ghost Inspector testovany a které nikoliv.

Seznam pozadavka

Popis

Stav testu

1

S LS S \V

Nl e e

10

Registrace uzivatelt

Prihlaseni uzivatelt
Prochazeni postav
Vytvafeni postav

Editace postav

Archivace postav
Prochazeni pfibéht
Vytvofeni ptibé¢hu

Archivace ptibehu

Prochazeni
dobrodruzstvi

Test ovétuje funkcnost registrace s emailem a
heslem.

Test ovétuje piihlaseni pomoci emailu a hesla.
Test ovétuje zobrazeni postav uzivatele.
Test ovétuje vytvoteni postavy.

Test ovétuje editaci zakladnich tdaju. (neovétuje
editaci atributii z hernich pravidel)

Test ovéfuje moznost archivace.
Test ovéfuje moznost zobrazeni vSech pfib¢hu.
Test ovéfuje moznost vytvoren{ piibéhu.

Test ovéfuje moznost archivace vlastniho

pitbéhu.

Test ovétuje zobrazeni vsech dobrodruzstvi
v piibéhu.

Uspésne prosel

Uspésné prosel
Uspésné prosel
Uspésné prosel
Uspésné prosel
Uspésné prosel
Uspésiné prosel
Uspésné prosel

Uspésné prosel

Uspésné prosel
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11 | Vytvofeni Vytvofeni dobrodruzstvi bylo otestovano Uspésné prosel
dobrodruzstvi zalozenim dobrodruzstvi ,,St. Clare's tavern®.
12 | Archivace Archivace byla rucné vyzkousena v ramci Uspésné prosel
dobrodruzstvi ptipravy piibé¢hu ,,St. Clare’s tavern®.
13 | Pridani postavy do | Pfidavani postav do pifbéhu bylo otestovano Uspésné prosel
piib¢hu skupinou hraca, ktera se ucastni pfibéhu ,,St.
Clare’s tavern®.
14 | Odebrani postavy Odebirani postav z pifb¢hu bylo otestovano Uspésné prosel
z ptibéhu skupinou hraca, ktera se ucastni ptibéhu ,,St.
Clare’s tavern®.
15 | Cteni pHispévka Cteni piispévki (jak vefejnych, tak soukromych) | Uspésné prosel

16

17

18

19

20

21

22

23

Vytvafeni pfispévki

Archivace pifspévka

Sprava inventafe
Pridavan{ zkusenosti
Vytvafeni hernich

pravidel

Publikovani
clanka/povidek

Prochazeni
clanka/povidek

Archivace
clanka/povidek

bylo otestovano skupinou hracu, ktera se ucastni
pfib¢hu ,,St. Clare’s tavern®,

Vytvafeni pifspévka (jak vefejnych, tak
soukromych) bylo otestovano skupinou hracu,

ktera se ucastni pifbéhu ,,St. Clare’s tavern®.

Archivace piispévka (jak vetfejnych, tak
soukromych) byla otestovana vypravécem
pfib¢hu ,,St. Clare’s tavern®,

Spriva inventafe byla otestovana v piib¢hu ,,St.
Clare’s tavern®.

Pridavani zkusenosti bylo otestovano v pifbé¢hu
,St. Clare’s tavern®,

Vytvateni pravidel bylo otestovano pii vytvotfeni
pfeddefinovanych pravidel Drac¢i doupeé.

Publikovan{ textu bylo otestovano
strukturovanym popisem imaginarnfho svéta.

Prochazeni textd bylo otestovano.

Archivace textu byla otestovana na
strukturovaném popisu imaginarniho svéta.

Uspésné prosel

Uspésné prosel

Uspésné prosel
Uspésné prosel
Uspésné prosel
Uspésné prosel
Uspésné prosel

Uspésné prosel
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7 Popis nasazeni

V soucasné chvili je aplikace nasazena na webové adrese www.Hero-Camp.tk. Pro vlastni nasazeni
aplikace je nutny webovy hosting, pfekladac pro React a registrace sluzby Firebase. V pfipad¢ nasazeni
na jiné doméné nez na vychozi, kterou poskytuje sluzba Firebase, je tfeba jesté jeji registrace u
piislusného spravce.

7.1 PoZadované sluzby

Pro nasazeni jsou zapotiebi dvé sluzby. Nejdulezitéjsi je datové ulozist¢ Firebase. Pro jeho
vyuzivani je nutny ucet spolecnosti Google. Po jeho registraci je potieba vytvofit instanci datového
stromu pro konkrétni projekt. Druhou podminkou je registrace domény u kteréhokoliv poskytovatele.
V piipadé nasazeni v ramci bakalafské prace’ jsem vybral doménu ,,.tk*, jedna se o doménu zemé
Tokelau (18). Ta nabizi svou narodni doménu zdarma pro vsechny neziskové projekty. Samotny
webhosting nenf nutny, protoze je moznost vyuzit druhou ze sluzeb datového tloziste Firebase.

7.2 Nastaveni sluzZeb

Prvnim krokem po registraci sluzby Firebase je vytvofeni instance sluzby pro projekt. Po jeho
vytvofeni je mozné nastavit podporované zpusoby piihlasovani uzivateld, povolené domény,
bezpecnostni pravidla® a propojeni s vlastni doménou. Jako zptsob piihlaSovan{ uzivateld je tieba
vybrat ,,email/heslo a pak jesté pfes Google ucet. Do povolenych domén je tfeba dat registrovanou
doménu, ale i napiiklad doménu localhost, pokud je tfeba ladéni s nasazenim na lokalnim pocitaci.

Nastaveni domény je rozdilné u kazdého poskytovatele. Pro Tokelau je tfeba pouze registrace,
ovéteni pfes email a pak jesté pro propojeni s Firebase nastaveni parametrd DNS. Sluzba Firebase je
poskytovana jak ve varianté zdarma, tak i v placené varianté. Placend varianta umoziuje predevsim
veétsi mnozstvi najednou pripojenych uzivatela (varianta zdarma ma maximum 100 uzivateld) (19).

7.3 Nasazeni aplikace

Pro nasazeni je tfeba vygenerovat minimalizované soubory ze zdrojového kédu. Pro tyto potteby
je ptipravené nastaveni v konfigura¢nim souboru. Nasleduje samotné nahran{ na server Firebase a to
pomoci konzole npm (20) za vyuziti nastroje Firebase tools (21).

7 Pro odevzdani projektu je cela aplikace nasazend v provozu na doméné www.hero-camp.tk, kde je mozné
vyzkouset jednotlivé funkce 1 si pffpadné zahrat s ostatnimi uzivateli v néjakém pifbéhu.
8 Strom potiebnych pravidel je pfipojen k zavérecné praci v podobé souboru , firebase-rules.json®
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8 Zavér

Béhem prace jsem se naucil vyuzivat hojné rozsifeny framework React. Jsem za to rad, protoze si
myslim, ze jeho znalost mi dava vétsi moznosti uplatnéni na pracovnim trhu. Je to dobie ale iz divodu,
ze mam pomérné dost napadi na dalsi uzitecné webové nastroje a framework React spolecné
s Reduxem a sluzbou Firebase jsou vykonné univerzalni ndstroje. Diky nim ptjdou napady celkem
snadno realizovat a budou pfitom vytvofené na dobré technické drovni.

8.1 Dosazené cile

Cilem projektu bylo navrhnout a implementovat aplikaci HeroCamp, ktery bude slouzit pro
podporu hranf her na hrdiny. Vysledna aplikace umoznuje pfimo hrani online psanych her a podporuje
1 vyuziti pro zaznamy ze stolnich her. Mimo zadani byla aplikace rozsifena o uzite¢nou funkci sledovani
inventait postav. Daldi zajimavosti pro uzivatele aplikace je snadné pouzivani tvirce pravidel, ktery
umoziuje vyuzivani jiz preddefinovanych hernich pravidel a definovani vlastnich. Zadani tedy bylo
splnéno.

Béhem price na splnéni vsech pozadavki plynoucich ze zadan{ jsem nasel jeste siroké moznosti,
jak aplikaci vylepsit. Bohuzel nebylo v mych silach v§echny napady realizovat a myslim, ze je jesté hodné
mist, kde by se vysledna aplikace dala upravit. K témto Upravam také piibylo par napadd ze strany
testovacich uzivatelu, které pfi nejblizsi piilezitosti zakomponuji. Mam radost, Ze se aplikace uzivatelim
lib{ a Ze si ji jiz jedna skupina vybrala pro své hrani.

8.2 Plan do budoucna

Aplikace m4a do budoucna sirokou skalu moznych vylepseni. Jedna se pfedevsim o lepsi zpracovani
notifikaci, uzivatelskych zprav i o rozsifeni tvirce pravidel. Dalsi navrhy radi dodaji i uzivatelé béhem
hrani. Jednim z jejich napadu je vytvoteni tvirce hernich map.
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9 Konecny stav projektu

Login  Sign in with your Google Account

Register now

Obrizek 18 priblasovact formuldar (PC)

¢ ERO HeroCamp / Heroes My‘usernamev

AMP

Name Name. Name Name
Chimera (ch1m3r4) Torenick Jadegrip Ka Devan Saverio
s Rules set: Rules set: Rules set:
. Draci doupé Draci doupé Draci doupé
Leve! Leve! Leve!
? 1 1 1
Neme Name. Neme Neme
Moser Stov Sen Shedrarsk Thiradien Sailcirc Brian
Rules sat s sat. Ru
Drac¢i doupé Draci doupé Drac¢i doupé
1 1

Name
Sorcha Friseal
Rules set:

Draci doupé
Leve

1

Create hero

Obrizek 19 seznam postav brice (PC)
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Name

Moser Stov

Icon

Wbrat soubor | Soubor nevybran

Biography | Experiences | Game rules

0 45 (405)
Abilities

Make Fire (1)

Obrazek 20 editace postavy - zdlogka kusenosti (PC)

SHERD i rocam i
P Stories
E i

+ Creaie story

Name:
Celtic world

Panthymaeus

Name:
St Clare's tavern
Owner.

Panthymaeus

Name:
Test: New Story

Owner,

XbFRvZWELPRsgbNDG2GkmKiwFch2

*

Obrazek 21 seznam pribéhii (PC)

' ERO HeroCamp / Stori
p/ Stories

=+ Create story

Name
=+ Create story

Obrizek 22 vytvorent pribéhn (PC)

450

Mame:
test

Owner.

Mog'h

Mame:
Napovéda
Owner.

Panthymaeus

~

My_username ~

¥ Favourite stories

My_username «

¥ Favourite stories
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&E‘i‘g HeroCamp / Stories /| Story My_usemame -

| Chapter Detai | Recrut  Story heroes
Chapter: St. Clare's tavern

Name
B I H B = = % [l & @ X 7]
= Creaie chapier
receivers nes: 1 0:0
| all X
Send as Moser Stov [JRGITHIG L ERE LGS Sl Experiences a
storyteller (10.5. 2017 14:18:47) n

Jeden dZbér piva stoji stiilbmy, jidlo dva. TakZe objednavka Torenicka stoji 3 stibmé.
Za interakei jdou body Trpaslikovi.

Experiences (Torenick .J 1]
Torenick Jadegrip (10.5.2017 14:17:45) & nyzntory ﬂ

Kréma

Moser

MNa mij pfiched zareaguje jake prvni wéepni a ja k nému tedy zamifim. Dokonce je
jesté na baru volné misto, takZe dvé zabem. Jsem sice, co se tyée viky opravdu
velka rozhledna, ale co se tyce &ifky, nemam se za co stydét. Srazim k sobé dvé
Zidlicky a vyskoCim na né. Svou obouruénou palici opiu o bar vedle sebe. Méch na
stll a vak na Klin. "Tak kdyZ tak nabizi$ hospodo, dam si oboji. Nalej mi tuplak a
k tomu pofadnej kus masa. zachroptim jen co si sundam svou helmu. Tu strkam do
vaku z kterého nacpak vytahuji maly mésec se stitbriaky. "O kolik mé oberete "
zeptam se vesele hospodského.

storyteller (10.5.2017 14:1224) |

Atmosféra v lokalu se s kaZdym nové piichozim zlepsuje. Debata se rozsiuje a
potet objedavanych piv nelineamé roste. | Anicka, hospodska holka, se otadi co ji
nohy staéi. To aby cbslouZila co nejvétsi potet hestd. Pivo, jidio i omamné bylinky, v
téhle hospoedé je toho k mani spousta, Stadl fict deefi viéepniho, Aniéee. Ta uZ pro
Vas obstard cokoliv.

Experiences (Moser Stov) Experiences (Saverio)
Experiences (Torenick Jadegrip)
Moser Stov (10.5. 2017 14:08:29) = iz [

Kréma

Saverno, Torenick

Jen co narazim soudek, piiZene se Anicka s tim, Ze potfebuje dZbér piva. Viidné se
na ni usméji. Zkousim, zda se vée povedlo. Fivo samoziejmé vychrstne z pipy do
prazdného hmku, piesné tak jak ma. "Hned to bude." odpovim tedy pratelsky
Anitce, jenz teka na svou objednavku. Hmek vyménim za gisty dZbér a natotim ho.
Sud je dobfe wychlazen a tak i mnoZstvi pény odpovida standartu. Pive pedavam

Obrizek 23 detail dobrodruzgstvi (PC)

36



Konecny stav projeketu
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&Eag HeroCamp / Stories / Story

My_username v

Chapter Detall  Recruit | Story heroes ‘
st |
Heroes in story

Name
Name:

Sen Shedrarsk

Rules set

.
e
+ Create chapter Draci doupé

Levet:

1

@0

Name:

Ka Devan
Rules set:

Draci doupé

Levet:

Obrazek 24 seznam postav v pribéhu (PC)

Draci doupé
Rasa

Clovék
Povolani

Kouzelnik
sila
4

Obratnost

19

Odolnost

5

Inteligence

100

Charisma

18

Pocet Zivotl

10

Obrazek 25 zména viastnosti hrdiny piibéhu vypravécem (PC)

Name: Name:

Moser Stov Saverio

Rules set: Rules set:

Draci doupé Draci doupé
Leve!: Level:

1 1

o] @o

Name:

Torenick Jadegrip
Rules set:

Draci doupé

Levet

@O
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«
Eﬁg HeroCamp / Rules Maker y_username -
Draci doupé 48 -4
Draci doupé
e Rules setdetall  Biography template | Experiences & Abilties
Simply
Levels
name of new rules set
count of experience per level ability points per level
((level==0)70:({level==1)7450:level*300}) 2

* Create rules set

Abilities
Make Fire

maximum ability level: 1
display: true
info:  Hero can make fireplace.

IModré blesky *Artak barak®
maximum ability level: 10
display: data[-KhHH_mTEPsE&8u5i9cx] && data[-
KhHH_mTEPsE&8u5i%cx] value=="Kouzelnik”

info:
name maximum ability level
- 0
info display expression {must return true/false)

true

Obrazek 26 formuldr pro definovani pravidel — zdlozka zkusenosti (PC)
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&Eﬁ HeroCamp ' Rules Maker

Dra&i doupé

Rules set detail | Bicgraphy template | Experiences & Abilties

My_username -

Simply [}

name of new rules set

4 Create rules set

name of new rule type of rule value

String

hint

& Create rule

name of new rule (- type of rule value

KhHH2SrSEdADGTa2eyw)
Select
Rasa
type of rule value
x| Glowék | | ® | Kroll| | % | EXf || ® | Trpasiik | | * | Barbar | | ® | Kundiik

hint

name of new rule (-
KhHH_mTEPsEBBu5i9cx)

type of rule value

Select
Povolani

type of rule value

# | Waleénik | | % | Alchymista | | % | Zlodéj | | * | Hranigaf | | % | Kouzelnik

hint
Advance

i Delete rule

name of new rule (-
KhHIFTAOAWOrwUZ3G0z)

type of rule value

MNumber
Sila

hint
Advance

T Delete rue

name of new rule (-KhHIGX0Wx-
qfGZCqfv-)

type of rule value

MNumber
Cbratnest

hint

Obrdzek 27 formular pro definovini pravidel — alogka Sablona postav (PC)

# | Jiné
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11 Ptilohy

K této bakalafské praci je pfilozeno CD, které obsahuje veskeré zdrojové kody a také zavérecnou
zpravu. Nasleduje kompletni obsah pfilozeného CD.

- adresaf ,,src” (zdrojové soubory aplikace)

- adresaf ,,deploy_src* (zkompilované zdrojové soubory aplikace)

- soubor , firebase_rules.json“ (sttom pravidel pro spravnou funkénost sluzby Firebase)
- soubor ,,zaverecna_zpraca.docx*

- soubor ,,zaverecna_zprava.pdf*

- soubor ,readme.txt®
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