
DeskChar
Uºivatelská p°íru£ka pro hrá£e a Pána jeskyn¥

Jan Horá£ek



Obsah

1 Úvod 2

2 První spu²t¥ní aplikace 3

3 Hlavní menu 4
3.1 Menu soubor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
3.2 Menu ²ablony . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

4 Hlavní toolbar 6

5 Základní editace ²ablon a objekt· 7
5.1 Edita£ní formulá° . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
5.2 P°idání nového jazyku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

6 Stromová struktura 10
6.1 Ikony objekt· . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
6.2 Menu stromové struktury . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
6.3 Tvo°ení struktury stromu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
6.4 Kontextové menu poloºek . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
6.5 P°idání jiného objektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

7 Editor mapy 15
7.1 Toolbar pro práci s mapou . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
7.2 Práce s objekty na map¥ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

8 Záv¥r 18

1



1 Úvod

Aplikace DeskChar byla vytvo°ena za ú£elem dopln¥ní mobilní aplikace Mob-
Char, která slouºí jako osobní deník pro hrá£e a také jako °ídící aplikace pro
Pána jeskyn¥ pro hry na hrdiny jako jsou Dra£í doup¥, Dungeons&dragons a
dal²í. Aplikaci je moºné spustit na opera£ních systémech Windows a Linux,
pro kaºdý opera£ní systém existuje program.

Tato p°íru£ka se týká uºívání aplikace DeskChar.

Aplikace DeskChar umoº¬uje dv¥ základní funkcionality. Mobilní aplikace
DeskChar pro Dra£í doup¥ vyuºívají systém ²ablon. Tyto ²ablon se vyuºívají
pro vytvá°ení v²ech objekt· v mobilní aplikaci. �ablony je moºné do aplikace
importovat pomocí XML souboru. Tyto XML soubory je moºné v aplikaci
vytvá°et.

Druhá hlavní funkcionalita aplikace se týká vytvá°ení celého dobrodruº-
ství. Lze vytvá°et lokace, p°í²ery, p°edm¥ty, mapy a dal²í pot°ebné objekty
pro tvorbu dobrodruºství. Vytvo°ené dobrodruºství je moºné vyexportovat
do strukturovaného XML souboru, které se dá následn¥ importovat do mo-
bilní aplikace MobChar pro balí£ek Pána jekyn¥. Dal²í moºnost je exporto-
vat dobrodruºství do p°ehledného HTML formátu, který je uzp·sobený pro
tisk, coº bude vyhovovat p°eváºn¥ Pán·m jeskyn¥, kte°í necht¥jí vyuºívat
p°i hraní mobilní telefony. �ablony je samoz°ejm¥ také moºné z mobilních
aplikací importovat a dále na nich pracovat.
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2 První spu²t¥ní aplikace

P°i prvním spu²t¥ní aplikace otev°e prázdné okno pouze se základními ovlá-
dacími prvky [1]. Aplikace p°i kaºdém spu²t¥ní neobsahuje ºádná data, pro-
toºe databáze b¥ºí pouze v pam¥ti. Pokud chcete pracovat ve své p°edchozí
práci, je nutné nejd°íve otev°ít soubor s daty.

Obrázek 1: Obrazovka programu p°i prvním spu²t¥ní
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3 Hlavní menu

Hlavní menu aplikace je £len¥no na t°i £ásti, Soubor kde se nacházejí základní
operace s aplikací a souborem drd. Menu �ablony obsahuje moºnosti, pro
vybrání editace cílových ²ablon. Poslední menu Nápov¥da obsahuje pouze
poloºku O aplikaci.

Obrázek 2: Menu pro základní ope-
race

Obrázek 3: Menu pro zvoleni ²ablony

3.1 Menu soubor

V menu soubor se nacházejí moºnosti p°eváºn¥ pro práci s celým programem.

Otev°ít (Ctrl+O) Poloºka otev°ít slouºí k otev°ení souboru s koncovkou
.drd, ve které se nachází uloºené dobrodruºství. Po zvolení moºnosti se
otev°e dialog pro zvolení souboru s koncovkou .drd. Po zvolení souboru
dvojklikem, nebo vybárním souboru a potvrzení moºností otev°ít, se
data obsaºené v souboru nahrají do aplikace a otev°e se záloºka Dob-
rodruºství.

Uloºit (Ctrl+S) description Poloºka uloºit slouºí pro uloºení stávajícího
stavu aplikace do souboru s koncovkou .drd. Pokud v aplikaci byl ote-
v°en soubor .drd, po zvolení moºnosti uloºit se stávají stav aplikace
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uloºí do stejného souboru, ze kterého byl otev°en. Pokud jiº bylo dobro-
druºství uloºeno do konkrétního souboru, aktuální stav se automaticky
uloºí do tohoto souboru. Pokud ani jedna z t¥chto moºností se nestala,
volba uloºit se zachová stejn¥ jako moºnost Uloºit jako

Uloºit jako (Ctrl+Alt+S) Poloºka jako slouºí pro uloºení stávajícího stavu
aplikace do souboru. Od poloºky uloºit se li²í tím, ºe se vºdy zeptá na
cílové umíst¥ní. Po zvolení cílového souboru, se stav aplikace uloºí do
zvoleného souboru.

Nastavení (Ctrl+T) Poloºka nastavení otev°e nové okno s nastavením.
Podrobn¥j²í popis nastavení se nachází dále.

Konec (Ctrl+Q) Poloºka konec slouºí k ukon£ení aplikace. P°ed ukon£e-
ním aplikace je uºivatel dotázán, zda si p°eje aktuální stav aplikace
uloºit

3.2 Menu ²ablony

V menu ²ablony se nachází moºnosti, kterými zvolíte konkrétní edita£ní zá-
loºku ²ablon nebo objekt·. Zvolením poloºky se p°epnete do editace konkrét-
ních ²ablon a objekt·.

Kouzla (Alt+1) Editace ²ablon kouzle

P°edm¥ty (Alt+2) Editace ²ablon p°edm¥t·

Schopnosti (Alt+3) Editace ²ablon schopností

Kontext pro schopností (Alt+4) Editace ²ablon pro kontext schopností

Efekty (Alt+5) Editace ²ablon efekt·

Modi�kátory (Alt+6) Editace ²ablon modi�kátor·

Postavy (Alt+7) Editace postav

P°í²ery (Alt+8) Editace ²ablon p°í²er

Dobrodruºství (Alt+9) Editace dobrodruºství

Lokace (Alt+0) Editace ²ablon lokací

Map (Alt+=) Editace map
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4 Hlavní toolbar

Na hlavní obrazovce se nachází toolbar, pomocí kterého se dá snadno p°epínat
mezi druhy ²ablon. Toolbar je na obrázku 4. Kaºdá ikona otev°e konkrétní
editace objekt·.

Obrázek 4: Toolbar se základními ²ablonami

Editace kouzel.

Editace p°edm¥t·.

Editace schopností.

Editace kontextu schopností.

Editace efekt·.

Editace modi�kátor·.

Editace postav.

Editace p°í²er.

Editace dobrodruºství.

Editace lokací.

Editace map.

Toolbar je také moºné p°esunou na libovolné místo. Sta£í vzít toolbar za
p°esunovací okraj a p°esunout na libovolné místo.
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5 Základní editace ²ablon a objekt·

P°i zvolení jedné moºnosti editace se otev°e v hlavní £ásti okna widget pro
editaci [5]. Editace je rozd¥lena na dv¥ hlavní £ásti. V levé £ásti se nachází
stromová struktura, ve které m·ºeme vybírat jednotlivé ²ablony. V pravé
£ásti se po vybrání konkrétní ²ablony objeví edita£ní formulá° pro daný druh
²ablony.

Obrázek 5: Hlavní obrazovka
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5.1 Edita£ní formulá°

Obrázek 6: Hlavní obrazovka

Hlavní edita£ní £ást [6] je formou obrazovky se záloºkami. V horní £ásti se
nachází v²echny vytvo°ené záloºky. Kaºdá záloºka p°edstavuje jeden p°eklad
dané ²ablony. Klasickým vybráním záloºky se p°epnete na editaci daného
jazyku. V²echny textové poloºky jsou rozdílné pro r·zné jazyky. V²echny
£íselné hodnoty a select hodnoty se synchronizují nap°í£ v²emi jazyky.

Pokud chcete p°idat nový jazyk p°ekladu, vyberte záloºku ozna£enou
symbolem +. Po kliknutí na záloºku se otev°e moºnost p°idání jazyku, která
je popsána dále.

Hodnoty ve formulá°i si automaticky ukládají p°i p°epnutí do jiné ²ablony
nebo p°i p°epnutí do jiného druhu ²ablon. Pokud v²ak vypnete celý program,
upravené hodnoty se neuloºí!
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5.2 P°idání nového jazyku

Obrázek 7: P°idání nového jazyku

P°i zvolení moºnosti p°idání nového jazyku pro ²ablonu se zobrazí nové
okno [7] pro zvolení nového jazyku. Okno je rozd¥leno na dv¥ £ásti, p°i£emº
pomocí selectu na levé £ásti okna m·ºeme ur£it, která z moºností se provede.
První £ást okna Vybrat jazyk, umoº¬uje p°idat do ²ablony jiº existující
jazyk. Pokud vyberete jazyk který v ²ablon¥ jiº existuje, okno se zav°e, ale
ºádný nový jazyk se do ²ablony nep°idá.

Druhá moºnost Vytvo°it nový, umoº¬uje vytvo°ení nového jazyku. Je
nutné vyplnit jméno a kód nového jazyku, p°i£emº kód musí být unikátní.
Po zvolení druhé moºností, vypln¥ní formulá°e a potrvzení tla£ítkem OK se
okno zav°e a vytvo°í se nová záloºka s nov¥ vytvo°eným jazykem. P°i p°í²-
tím p°idání nového jazyku p°ekladu do ²ablony jiº bude v moºnosti Vybrat
jazyk tento nový jazyk p°ítomný.
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6 Stromová struktura

Obrázek 8: Stromová struktura ²ablon a objekt·

V celé aplikaci se pouºívá pro editaci struktury stromová struktura [8].
Ve stromové struktu°e se nemusí nacházet pouze jeden tip objekt·. Pokud se
jedná o objekty, které m·ºou obsahovat jiné (nap°íklad postavy m·ºou um¥t
kouzla) je to ve stromové struktu°e nazna£eno pomocí vno°ení, objekt kouzle
se nachází pod objektem postavy.

Mimo objekty se ve stromové struktu°e m·ºou také nacházet sloºky, které
slouºí pouze k p°ehlednému roz°azení objekt·.
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6.1 Ikony objekt·

Kaºdý objekt ve stromové struktu°e má vlastní ikonu.

Ikona pro sloºky.

Ikona pro kouzla.

Ikona pro kontejnery a batohy.

Ikona pro peníze.

Ikona pro zbran¥ na blízko.

Ikona pro st°elné zbran¥.

Ikona pro vrhací zbran¥.

Ikona pro obecné v¥ci.

Ikona pro brn¥ní.

Ikona pro schopnosti.

Ikona pro kontext schopností.

Ikona pro efekty.

Ikona pro modi�kátory.

Ikona pro postavy.

Ikona pro p°í²ery.

Ikona pro dobrodruºství.

Ikona pro lokace.

Ikona pro mapy.
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6.2 Menu stromové struktury

Stromová struktura má vlastní menu, ve které se nachází t°i tla£ítka. které
slouºí k práci se stromovou strukturou.

Obrázek 9: Menu stromové struktury menu

Import - moºnost slouºí pro importování ²ablon a objekt·. P°i zvolení
této moºnosti se otev°e nové okno, ve kterém zvolíte XML soubor pro
import. P°i importu se v²echny importované ²ablony p°idají do stro-
mové struktury..

Export - po kliknutí na ikonu exportu, se otev°e nové menu, zobrazené
na obrázku 10. Mimo to se ve stromové struktu°e objeví za²krtávací po-
lí£ka, kterými vyberete jaké poloºky chcete exportovat. Po vybrání po-
loºek m·ºete vybrat moºnost exportu do XML nebo exportu do HTML.
Po vybrání poloºky se otev°e nové okno, ve kterém zvolíte cílový sou-
bor. Po potvrzení se vybrané poloºky exportují..

Nová poloºka - po kliknutí na tuto moºnost se zobrazí nové okno kde
vyberete druh nové objektu a jeho název. Po potvrzení moºnosti se ve
stromové struktu°e vytvo°í nový objekt..

6.3 Tvo°ení struktury stromu

V celé stromové struktu°e funguje systém drag&drop. Pomocí toho systém
se dá vytvá°et struktura celého stromu. Jednodu²e p°esunete jeden obejkt na
druhý, £ímº se objekt p°esune pod cílový objekt a vytvo°í se závislost. Pokud
se pokusíte p°esunout objekt na místo, kde nesmí být, struktura se nezm¥ní.
Pomocí tohoto systému se dá pouze m¥nit struktura, nedá se m¥nit po°adí
poloºek, po°adí z·stává podle doby vytvo°ení.
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6.4 Kontextové menu poloºek

Kaºdý objekt ve stromové struktu°e má kontextové menu. Zobrazí se po
kliknutí pravím tla£ítkem na objekt.

Smazat - Tato poloºka smaºe vybranou poloºku. Objekt je smazán v£etn¥
v²ech objekt·, které se nachází pod ním.

P°ejmenovat - Tato poloºka slouºí k p°ejmenování objektu v stromové
struktu°e. Po vybrání této moºnosti se zobrazí nové okno, ve kterém
vyplníte nové jméno objektu. Jméno se upraví pouze ve stromové struk-
tu°e a neovlivní data vypln¥ná ve formulá°i.

P°idat jiný objekt - Tato poloºka umoº¬uje p°idat dal²í objekty pod vy-
braný objekt. Systém je popsaný dále.

Obrázek 10: Kontextové menu objekt· ve stromové struktu°e
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6.5 P°idání jiného objektu

Po zvolení moºnosti P°idat jiný objekt se otev°e nové okno. Ve vrchní
£ásti se nachází záloºky, pro kaºdý objekt, který se m·ºe nacházet pod zvo-
leným objektem jedna. V kaºdé záloºce se nachází seznam v²ech ²ablon. Je
moºné vybrat libovolný po£et ²ablon, které se do zvoleného objektu p°idají.

Ve spodní £ásti okna se nachází textový °ádek, který slouºí pro vyhledá-
vání. Pokud za£nete do °ádku psát, poloºky se ihned za£nou �ltrovat podle
zadaného textu.

Po potvrzení tla£ítkem OK se ve²keré za²krtnuté poloºky p°idají do ob-
jektu (ze v²ech záloºek) Pokud zvolíte moºnost Cancel, nic se nestane.

Obrázek 11: Okno pro p°idání jiného objektu
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7 Editor mapy

Pokud vyberete moºnost editace mapy, zobrazí se vám v £ásti pro editaci nová
edita£ní £ást. Navíc se na pravém okraji obrazovky objeví nový toolbar, na
kterém se nachází ikony pro editaci mapy. Pokud nemáte vybranou ºádnou
mapu, edita£ní tla£ítka jsou vypnutá.

Po vybrání konkrétní mapy pomocí dvojkliku ve stromové struktu°e zmizí
obrázek mapy a aktivují se edita£ní tla£ítka. Nyní je moºné s mapou pracovat.

Obrázek 12: Hlavní okno editace mapy
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7.1 Toolbar pro práci s mapou

P°idat podkladovou mapu - Tato moºnost slouºí k p°idání pod-
kladového obrázku. Po vybrání se otev°e nové okno, ve kterém zvolíte
obrázek, který bude p°idán na mapu. Podporovány jsou základní for-
máty obrázk·, jpg, png a gif. Pokud se jiº na map¥ podkladový obrázek
nachází, p·vodní bude p°emazán novým.

P°iblíºit - Tato moºnost p°iblíºí celou mapu, p°íslu²n¥ zv¥t²í i p°idané
objekty.

Oddálit - Tato moºnost oddálí celou mapu, p°íslu²n¥ zmen²í i p°idané
objekty.

Editovat mapu - Tato moºnost umoºnuje editovat základní informace
o map¥ coº je jméno a popis. Po zvolení této moºností se otev°e nové
edita£ní okno.

P°idat p°í²eru - Tato moºnost slouºí pro p°idání p°í²ery na mapu. Po
zvolení se na map¥ objeví nová p°í²era s p°íslu²ným £íslem se kterou je
moºné nadále pracovat.

P°idat p°edm¥t - Tato moºnost slouºí pro p°idání p°edm¥tu na mapu.
Po zvolení se na map¥ objeví nový p°edm¥t s p°íslu²ným £íslem se
kterým je moºné nadále pracovat.

P°idat lokaci - Tato moºnost slouºí pro p°idání lokace nebo místnosti
na mapu. Po zvolení se na map¥ objeví nová lokace s p°íslu²ným £íslem
se kterou je moºné nadále pracovat.

P°idat objekt - Tato moºnost slouºí pro p°idání obecného objektu na
mapu. Po zvolení se na map¥ objeví nový objekt s p°íslu²ným £íslem
se kterým je moºné nadále pracovat.
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7.2 Práce s objekty na map¥

Na mapu je moºné p°idat libovolné mnoºství objekt·. Kaºdý objekt lze upra-
vovat zvlá²´.

Obrázek 13: Znázorn¥ní práce s objekty na map¥

P°i zvolení objektu levým tla£ítkem se kolem objektu zobrazí ráme£ek.
Pomocí p°esunutí my²í m·ºete objekt p°esunout na libovolné místo. �ervené
te£ky v rozích objektu slouºí pro zm¥nu velikosti objektu. Sta£í objekt za
tento roh vzít a upravit na správnou velikost.

Pokud na objekt kliknete dvakrát, otev°e se nové okno, kde m·ºete edi-
tovat název a popis objektu. Informace se uloºí pouze pokud zvolíte moºnost
OK.

Objekty je samoz°ejm¥ moºné z mapy i smazat. Pokud máte vybraný
objekt a zmá£knete na klávesnici tla£ítko Delete, po dotázání zda objekt
opravdu chcete smazat, se objekt smaºe. V²echny £ísla na map¥ se p°epo£í-
tají.

Tímto zp·sobem m·ºete vytvo°it celé rozloºení mapy. P°i exportu mapy
se v²echny objekty zobrazí v p°ehledné tabulce s názvem a popisem u mapy.
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8 Záv¥r

Je moºné, ºe v aplikaci se stále nachází bugy. Aplikace se zatím nachází ve
verzi 1.0. Pokud naleznete n¥jaký bug, nebo máte nápad na novou funk£nost
neváhejte tento problém £i nápad reportovat na email horacj10@�t.cvut.cz
nebo p°ímo na zdrojový gitlab.

P°eji p°íjemnou zábavu p°i vytvá°ení nových dobrodruºství.
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