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1 Uvod

Aplikace DeskChar byla vytvofena za tc¢elem doplnéni mobilni aplikace Mob-
Char, ktera slouzi jako osobni denik pro hrace a také jako tidici aplikace pro
Pana jeskyné pro hry na hrdiny jako jsou Drac¢i doupé, Dungeons&dragons a
dalgi. Aplikaci je mozné spustit na operacnich systémech Windows a Linux,
pro kazdy operacni systém existuje program.

Tato prirucka se tyka uzivani aplikace DeskChar.

Aplikace DeskChar umoziuje dvé zakladni funkcionality. Mobilni aplikace
DeskChar pro Drac¢i doupé vyuzivaji systém Sablon. Tyto Sablon se vyuzivaji
pro vytvareni vSech objekt v mobilni aplikaci. Sablony je mozné do aplikace
importovat pomoci XML souboru. Tyto XML soubory je mozné v aplikaci
vytvéaret.

Druhéa hlavni funkcionalita aplikace se tyka vytvareni celého dobrodruz-
stvi. Lze vytvaret lokace, piiSery, predméty, mapy a dalsi potifebné objekty
pro tvorbu dobrodruzstvi. Vytvoiené dobrodruzstvi je mozné vyexportovat
do strukturovaného XML souboru, které se da nasledné importovat do mo-
bilni aplikace MobChar pro balicek Pana jekyné. Dal$i moznost je exporto-
vat dobrodruzstvi do prehledného HTML formatu, ktery je uzptisobeny pro
tisk, coz bude vyhovovat prevazné Panum jeskyné, kteii nechtéji vyuzivat
pii hrani mobilni telefony. Sablony je samozifejmé také mozné z mobilnich
aplikaci importovat a déale na nich pracovat.



2 Prvni spusténi aplikace

P1i prvnim spusténi aplikace otevie prazdné okno pouze se zakladnimi ovla-
dacimi prvky [1]. Aplikace pfi kazdém spusténi neobsahuje zadna data, pro-
toze databaze bézi pouze v paméti. Pokud chcete pracovat ve své predchozi
praci, je nutné nejdiive oteviit soubor s daty.

@ DeskChar
Soubor §ab\ony Napovéda
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Vitej
dobrodruhu!

Obrazek 1: Obrazovka programu pii prvnim spusténi



3 Hlavni menu

Hlavni menu aplikace je ¢lenéno na tfi ¢asti, Soubor kde se nachazeji zakladni
operace s aplikaci a souborem drd. Menu Sablony obsahuje moZnosti, pro
vybrani editace cilovych Sablon. Posledni menu Napovéda obsahuje pouze
polozku 0 aplikaci.

® DeskChar r  Sablony Napovéda
Soubor  Sablony MNapovéda [ ¥ Kouzla Alt+1
B Oteviit Ctrl+ 0 ﬂ g W Piedméty Alt+2
= Ulogit Ctrl+5 Schopnosti Alt+3
W Ulodit jako Ctrl+Alt+5 & Kontext pro schopnosti Alt+d
Mastaveni Ctrl+T ¥  Efekty Alt+5
BF Konec e & Medifikitory Alt+6
® Postavy Alt+7
& piizery Alt+8
B Dobrodruistel Alt+9
% Lokace Alt+0
€  Editor map Alt+ =

Obrazek 2: Menu pro zakladni ope- Obrazek 3: Menu pro zvoleni Sablony
race

3.1 Menu soubor

V menu soubor se nachazeji moznosti prevazné pro praci s celym programem.

Otev¥it (Ctrl4+0) Polozka oteviit slouzi k otevieni souboru s koncovkou
.drd, ve které se nachazi ulozené dobrodruzstvi. Po zvoleni moznosti se
otevie dialog pro zvoleni souboru s koncovkou .drd. Po zvoleni souboru
dvojklikem, nebo vybarnim souboru a potvrzeni moznosti oteviit, se
data obsazené v souboru nahraji do aplikace a otevie se zalozka Dob-
rodruzstvi.

Ulozit (Ctrl4S) description Polozka ulozit slouzi pro uloZeni stavajiciho
stavu aplikace do souboru s koncovkou .drd. Pokud v aplikaci byl ote-
vien soubor .drd, po zvoleni moznosti ulozit se stavaji stav aplikace
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ulozi do stejného souboru, ze kterého byl otevien. Pokud jiz bylo dobro-
druzstvi ulozeno do konkrétniho souboru, aktualni stav se automaticky
ulozi do tohoto souboru. Pokud ani jedna z téchto moznosti se nestala,
volba ulozit se zachova stejné jako moznost Ulozit jako

Ulozit jako (Ctrl+Alt+S) Polozka jako slouzi pro ulozeni stavajiciho stavu
aplikace do souboru. Od polozky ulozit se lisi tim, Ze se vzdy zepta na
cilové umisténi. Po zvoleni cilového souboru, se stav aplikace ulozi do
zvoleného souboru.

Nastaveni (Ctrl4+T) Polozka nastaveni otevie nové okno s nastavenim.
Podrobneéjsi popis nastaveni se nachézi dale.

Konec (Ctrl+Q) Polozka konec slouzi k ukonceni aplikace. Pied ukondce-
nim aplikace je uzivatel dotézan, zda si preje aktualni stav aplikace
ulozit

3.2 Menu Sablony

V menu Sablony se nachazi moznosti, kterymi zvolite konkrétni editacni z&-
lozku Sablon nebo objekti. Zvolenim polozky se prepnete do editace konkrét-
nich Sablon a objekti.

Kouzla (Alt+1) Editace $ablon kouzle

Piredméty (Alt+2) Editace Sablon predméta

Schopnosti (Alt+3) Editace Sablon schopnosti

Kontext pro schopnosti (Alt+4) Editace Sablon pro kontext schopnosti
Efekty (Alt+5) Editace sablon efektu

Modifikatory (Alt+6) Editace Sablon modifikatoru

Postavy (Alt+7) Editace postav

PiiSery (Alt+8) Editace sablon piiser

Dobrodruzstvi (Alt+9) Editace dobrodruzstvi

Lokace (Alt+0) Editace sablon lokaci

Map (Alt+=) Editace map



4 Hlavni toolbar

Na hlavni obrazovce se nachézi toolbar, pomoci kterého se da snadno prepinat
mezi druhy Sablon. Toolbar je na obrazku 4. Kazda ikona otevie konkrétni
editace objekti.

® DeskChar

Soubor _E:-Ehllzlrl}" Mapovéda

9 v & & AR ¢

Obrazek 4: Toolbar se zakladnimi sablonami

‘ Editace kouzel.

¥ Lditace predmétu.

2" Editace schopnosti.

< Editace kontextu schopnosti.
¥ Editace efekti.

&J Editace modifiktori.

@ Editace postav.

ﬁ Editace priSer.

&' Editace dobrodruzstvi.

8
% Editace lokaci.

4 Editace map.

Toolbar je také mozné piesunou na libovolné misto. Sta¢i vzit toolbar za
presunovaci okraj a pfesunout na libovolné misto.



5 Zakladni editace Sablon a objekti

P1i zvoleni jedné moznosti editace se otevie v hlavni ¢asti okna widget pro
editaci |5]. Editace je rozdélena na dvé hlavni ¢asti. V levé ¢asti se nachazi
stromova struktura, ve které mizeme vybirat jednotlivé Sablony. V pravé
¢asti se po vybrani konkrétni sablony objevi editac¢ni formulaf pro dany druh
Sablony.

® peskchr
Soubor Sablony  Népovids

49 Qv & R AR ¢

‘ Dobrodruzstvi
v & Patélie Bambdlia Naraznika a jeho ne tak...
+ Vesnice Smradlavé Rit’
~ 1 Tabor lapkd
& Lapka Chriapka
& Lapka Tlapka ‘

Costa@) _+

& Hromotluk Barg Pop:
# Hospodsky Burlen
# Ohnivé koule
Vytvorit famu
Splhéni po stromech
+ Otrava alkoholem resiadien Nt
+ Namésicnost J— [
~ & Bobek
# Modré blesky
Podly tder g k
Schovéni se ve stinu Fonybivest [
Skok z vysky
Vytvorit famu
Splhéni po stromech
¥ Posileni v [0
® Inventér it B
®Zem

P —— [ — O ——

o 7] s monstiman . B

Obrazek 5: Hlavni obrazovka



5.1 Editacéni formular

Cedtina (cs)  Angliftina {en) +

W r
Vytvorit famu

Vytvorfit famu
Jméno:
Povolani: Hranicar -
Rasa: Elf =
Levl: 1 =

MNEkdy se totiZ nesmirné hodi mod presvéddit lidi, #& ma nékdo fakt chlupaty loket (muhehe) =:D
Popis:

charisma * 3 f 14 ~ Ospéch [ nedspéch
Sance:

Iméno Cilowy atribut Typ hodnoty Hodnota
1 Bonus k charisma  +k celku 3

Obrazek 6: Hlavni obrazovka

7 v 2

Hlavn{ editacni ¢ast [6] je formou obrazovky se zalozkami. V horni ¢asti se
nachézi vSechny vytvorené zalozky. Kazda zalozka predstavuje jeden pireklad
dané Sablony. Klasickym vybranim zalozky se prepnete na editaci daného
jazyku. VS8echny textové polozky jsou rozdilné pro ruzné jazyky. Vsechny
¢iselné hodnoty a select hodnoty se synchronizuji napiic¢ vSemi jazyky.

Pokud chcete pridat novy jazyk ptekladu, vyberte zalozku oznacenou
symbolem +. Po kliknuti na zalozku se otevie moznost pridani jazyku, ktera
je popsana dale.

Hodnoty ve formulari si automaticky ukladaji pti prepnuti do jiné sablony
nebo pfi piepnuti do jiného druhu Sablon. Pokud v8ak vypnete cely program,
upravené hodnoty se neulozi!



5.2 Pridani nového jazyku

B python ? x

(® Vybratjazyk Cestina (cs) -

Jméno | |

() vytvofit novy

Kid | |

Cancel

Obréazek 7: Pfidani nového jazyku

Pti zvoleni moznosti pridani nového jazyku pro Sablonu se zobrazi nové
okno [7] pro zvoleni nového jazyku. Okno je rozdéleno na dvé ¢asti, piicem?z
pomoci selectu na levé ¢asti okna mizeme urcit, kterd z moznosti se provede.
Prvni cast okna Vybrat jazyk, umoziuje pridat do Sablony jiz existujici
jazyk. Pokud vyberete jazyk ktery v Sabloné jiz existuje, okno se zavte, ale
zadny novy jazyk se do Sablony neptida.

Druh& moznost Vytvorit novy, umoziuje vytvoreni nového jazyku. Je
nutné vyplnit jméno a kéd nového jazyku, pricemz kéd musi byt unikatni.
Po zvoleni druhé moznosti, vyplnéni formulaie a potrvzeni tla¢itkem 0K se
okno zavie a vytvori se nova zalozka s nové vytvorenym jazykem. Pti piis-
tim pridani nového jazyku prekladu do Sablony jiz bude v moznosti Vybrat
jazyk tento novy jazyk piitomny.



6 Stromova struktura

Dobrodruzstvi

v & Patalie Bambdlia Naraznika a jeh...
% Vesnice Smradlava Rit
v 1 Tébor lapkd
& Lapka Chnapka
& Lapka Tlapka
& Hromotluk Barg
& Hospodsky Burlen
# Ohniva koule
« Vytvorit famu
Splhani po stromech
¥ Otrava alkoholem
+ Namésicnost
v & Bobek
# Modré blesky
Podly uder

Srhnvani cse ve ctinn

Obréazek 8: Stromova struktura Sablon a objekti

V celé aplikaci se pouziva pro editaci struktury stromova struktura [8|.
Ve stromové struktuie se nemusi nachazet pouze jeden tip objekti. Pokud se
jedné o objekty, které muzou obsahovat jiné (napiiklad postavy muzou umét
kouzla) je to ve stromové struktuie nazna¢eno pomoci vnofeni, objekt kouzle

se nachazi pod objektem postavy.
Mimo objekty se ve stromové struktufe mtazou také nachazet slozky, které

slouzi pouze k prehlednému roziazeni objekti.
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6.1

Ikony objektt

Kazdy objekt ve stromové struktuie mé vlastni ikonu.

B

@ X £ A L 6 & &

o

& 0 %

Ikona pro slozky.

Ikona pro kouzla.

Ikona pro kontejnery a batohy.
Ikona pro penize.

Ikona pro zbrané na blizko.
Ikona pro stielné zbrané.
Ikona pro vrhaci zbrané.
Ikona pro obecné véci.

Ikona pro brnéni.

Ikona pro schopnosti.

Ikona pro kontext schopnosti.
Ikona pro efekty.

Ikona pro modifikatory.

Ikona pro postavy.

ﬁ Ikona pro piisery.

&' Ikona pro dobrodruzstvi.

-]
~

L

6
ws

Ikona pro lokace.

Ikona pro mapy.
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6.2

Menu stromové struktury

Stromova struktura ma vlastni menu, ve které se nachazi t¥i tlac¢itka. které
slouzi k praci se stromovou strukturou.

B

I

6.3

Export XML Export HTML Cancel
_‘E; B

% h

Obréazek 9: Menu stromové struktury menu

Import - moznost slouzi pro importovani Sablon a objekti. Pti zvoleni
této moznosti se otevie nové okno, ve kterém zvolite XML soubor pro
import. Pfi importu se vSechny importované Sablony pridaji do stro-
mové struktury..

Export - po kliknuti na ikonu exportu, se otevie nové menu, zobrazené
na obrazku 10. Mimo to se ve stromové struktuie objevi zaskrtavaci po-
licka, kterymi vyberete jaké polozky chcete exportovat. Po vybrani po-
lozek muzete vybrat moznost exportu do XML nebo exportu do HTML.
Po vybrani polozky se otevie nové okno, ve kterém zvolite cilovy sou-
bor. Po potvrzeni se vybrané polozky exportuji..

Nova polozka - po kliknuti na tuto moznost se zobrazi nové okno kde
vyberete druh nové objektu a jeho nazev. Po potvrzeni moznosti se ve
stromové struktute vytvori novy objekt..

Tvoreni struktury stromu

V celé stromové struktute funguje systém drag&drop. Pomoci toho systém
se da vytvaret struktura celého stromu. Jednoduse presunete jeden obejkt na
druhy, ¢imz se objekt presune pod cilovy objekt a vytvori se zavislost. Pokud
se pokusite presunout objekt na misto, kde nesmi byt, struktura se nezméni.
Pomoci tohoto systému se d& pouze ménit struktura, neda se ménit poradi
polozek, poradi zistava podle doby vytvoreni.
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6.4 Kontextové menu polozek

Kazdy objekt ve stromové strukture ma kontextové menu. Zobrazi se po
kliknuti pravim tla¢itkem na objekt.

Smazat - Tato polozka smaze vybranou polozku. Objekt je smazan vcéetné
vSech objekti, které se nachazi pod nim.

Piejmenovat - Tato polozka slouzi k pirejmenovani objektu v stromové
struktute. Po vybrani této moznosti se zobrazi nové okno, ve kterém
vyplnite nové jméno objektu. Jméno se upravi pouze ve stromové struk-
tufe a neovlivni data vyplnéna ve formulafi.

Pridat jiny objekt - Tato polozka umoznuje pridat dalsi objekty pod vy-
brany objekt. Systém je popsany déle.

Dobrodruzstvi

v & Patalie Bamboali —

4 Vesnice Smra  pimenowt

« Tabor |EI[J|(E| Pidat jiny objekt

# Ohniva koule
Vytvorit famu
Splhani po str...

¥ Otrava alkoh...

¥+ Nameésicnost

& Bobek

Obrazek 10: Kontextové menu objekti ve stromové struktufe
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6.5 Pridani jiného objektu
Po zvoleni moznosti Pfidat jiny objekt se otevie nové okno. Ve vrchni
¢asti se nachézi zalozky, pro kazdy objekt, ktery se miize nachézet pod zvo-
lenym objektem jedna. V kazdé zaloZce se nachazi seznam vSech Sablon. Je
mozné vybrat libovolny pocet Sablon, které se do zvoleného objektu piidaji.
Ve spodni ¢asti okna se nachazi textovy radek, ktery slouzi pro vyhleda-
vani. Pokud zac¢nete do fadku psat, polozky se ihned zacnou filtrovat podle
zadaného textu.
Po potvrzeni tlacitkem OK se veskeré zaskrtnuté polozky pridaji do ob-
jektu (ze vSech zalozek) Pokud zvolite moznost Cancel, nic se nestane.

@ Piidat jiny objekt ? X

Kouzla Predméty Schopnosti Efekty Lokace Postavy

[ @ Ohnivé koule ~
[ @ oim

[ @ Hyperprostor
[ 9 Hypnoza

[ @ Levitace

[ @ Magidcy 3tit

[] ¥ Mago-mega-mix
[ @ wmelenina krdsa
[] @ Metamorfiza
[ 9 Modré blesky
[0 9 Montyho ardas
[0 9 najdi nevidéns
[0 9 Nebezpeiné ovoce
0 9 neviditelnost
[ @ Ohes

[ @ Ohnivy dézt’
[ @ protoplasma
[ @ Rychlost

[ @ Sugesce

[ @ svetla

[ @ Tica

0@ tma

[ 4 vodni dech

[ @ zakep

[ @ zelené blesky
[0 ¥ zererovakarta
=P =

cancel

Obrézek 11: Okno pro pfidani jiného objektu
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7 Editor mapy

Pokud vyberete moznost editace mapy, zobrazi se vim v ¢asti pro editaci nova
editac¢ni ¢ast. Navic se na pravém okraji obrazovky objevi novy toolbar, na
kterém se nachazi ikony pro editaci mapy. Pokud neméate vybranou zadnou
mapu, editacni tlacitka jsou vypnuta.

Po vybrani konkrétni mapy pomoci dvojkliku ve stromové struktuie zmizi
obrazek mapy a aktivuji se editac¢ni tlac¢itka. Nyni je mozné s mapou pracovat.

i

a5
©

é=

Obrézek 12: Hlavni okno editace mapy
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7.1 Toolbar pro praci s mapou

= Pridat podkladovou mapu - Tato moznost slouzi k ptidani pod-

o

® @

=y

kladového obrazku. Po vybrani se otevie nové okno, ve kterém zvolite
obrazek, ktery bude pfiddn na mapu. Podporovany jsou zékladni for-
méaty obrazku, jpg, png a gif. Pokud se jiz na mapé podkladovy obrazek
nachézi, puvodni bude pfemazin novym.

Priblizit - Tato moznost p¥iblizi celou mapu, piislusné zvétsi i pridané
objekty.

0Oddalit - Tato moznost oddali celou mapu, piislusné zmensi i pfidané
objekty.

Editovat mapu - Tato moznost umoznuje editovat zakladni informace
0 mapé coZ je jméno a popis. Po zvoleni této moznosti se otevie nové
editacni okno.

Pridat pfiSeru - Tato moznost slouzi pro pridani piiSery na mapu. Po
zvoleni se na mapé objevi nova piiSera s piislusnym c¢islem se kterou je
mozné nadéle pracovat.

Pridat prfedmét - Tato moznost slouzi pro pridani prfedmétu na mapu.
Po zvoleni se na mapé objevi novy predmét s piislusSnym cislem se
kterym je mozné nadéle pracovat.

Pridat lokaci - Tato moznost slouzi pro pridani lokace nebo mistnosti
na mapu. Po zvoleni se na mapé objevi nova lokace s prislusnym cislem
se kterou je mozné nadale pracovat.

Pridat objekt - Tato moznost slouzi pro piidani obecného objektu na

mapu. Po zvoleni se na mapé objevi novy objekt s prisluSnym c¢islem
se kterym je mozné nadale pracovat.
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7.2 Prace s objekty na mapé

Na mapu je mozné piidat libovolné mnozstvi objektu. Kazdy objekt lze upra-
vovat zvIast.

eABVLE AR

Obrazek 13: Znazornéni prace s objekty na mapé

Pti zvoleni objektu levym tlac¢itkem se kolem objektu zobrazi ramecek.
Pomoci presunuti mysi muZzete objekt pfesunout na libovolné misto. Cervené
tecky v rozich objektu slouzi pro zménu velikosti objektu. Stac¢i objekt za
tento roh vzit a upravit na spravnou velikost.

Pokud na objekt kliknete dvakrat, otevie se nové okno, kde muzete edi-
tovat nazev a popis objektu. Informace se ulozi pouze pokud zvolite moznost
OK.

Objekty je samoziejmé mozné z mapy i smazat. Pokud méate vybrany
objekt a zmécknete na klavesnici tlacitko Delete, po dotazani zda objekt
opravdu chcete smazat, se objekt smaze. VSechny ¢isla na mapé se prepodi-
taji.

Timto zptusobem muzete vytvorit celé rozlozeni mapy. Pii exportu mapy
se vSechny objekty zobrazi v pfehledné tabulce s ndzvem a popisem u mapy.
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8 Zaveér
Je mozné, ze v aplikaci se stale nachéazi bugy. Aplikace se zatim nachazi ve
verzi 1.0. Pokud naleznete né&jaky bug, nebo mate ndpad na novou funkénost

nevahejte tento problém ¢ népad reportovat na email horacj10@fit.cvut.cz

nebo piimo na zdrojovy gitlab.
Pteji prijemnou zabavu pii vytvafeni novych dobrodruzstvi.
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